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INTRODUCCION

Un proceso importante, motor que permite el desarrollo del
individuo, de su sociedad y que ayuda a fomentar la realizacién de
algo nuevo y diferente a lo establacido es la creatividad.

Esta es algo que todo ser humano posee en mayor 0 menor
grado y que pueds perder si todas aquellas personas que lo rodean
o intervienen en la educacién de los pequefios no tratan de
fomentarla,

La creatividad es un proceso que permite producir algo
nuavo y diferente dando una gran satisfaccién para aque! que lo

realiza.

Una forma de detectar y desarroliar la creatividad es a
través del juego, puesto que en los primeros aftos de vida del
infante es la forma en que suele expresarse.

Conforme el bebé va creciendo, la forma en que expresa sus



juegos va cambiando. En los primeros meses sus juegos consisten
en tomar un juguete y observarlo, posteriormente 10 ve y lo tira
hasta que llega a tensr una gran importancia pues es Su
compaiiero. Sin embargo, no es sino a la edad de 3 a § aftos, cuando
el juego adquiare mas importancia, ya que es el medio que le
permite a! nifio exteriorizar sus sentimientos o ideas, adquirir
ciertas destrezas y tener nuevas experiencias. La influencia del
juego se ve acentuada en mayor grado a la edad de 5 aflos puesto
que pasa alrededor de ocho horas diarias jugando, siendo esta su
principal ocupacién, su forma de expresién y de desarrollo fisico y

psicolégico.

El juego se vale, en muchas ocasiones, de una serie de
instrymentos para realizarse como son los juguetes; siendo éstos
una herramienta que le permite al nifio expresar junto con el juego
sus sentimientos, desaos y desarrollar sus potencialidades
intelectuales, sociales y fisicas. Por ello, las personas que tienen

un papel importante en la educacién de los nitos como son los



padres, los maesiros o los parientes, deben considerar a los
juguetes como una herramienta que permitird el desarrollo o el
decrementa de las capacidades fisicas e intelectuales del nifio.
Existen varios tipos de juguetos_ entre ellos estan los
juguetes educativos que son aquellos que estimulan la
imaginacién del niio, el deseo de investigar, de experimentar y de
crear y le permiten ejercitar su cuerpo. Y los juguetes
tradicionales que son aquellos que le proporcionan
aentretenimiento al niflo, asi como que aprenda a realizar papeles

que mAs tarde desempefiara.

E! objetivo que se pretende al realizar esta investigacién
es comprobar si efectivaments los juguetes educativos pueden ser
un medio apropiado para fomentar en el niflo de pre-escolar {de 3 a
5 afios) la creatividad la cual le permitird que en el futuro sea un
hombre creativo, eficiente en ia resclucién de problemas y en la
toma de decisiones de su vida diaria, en benelicio propio y de la

sociedad en que vive.



Para lograr el objetivo planteado anteriormentse se
abordardn los siguigntes temas: la creatividad, Ila segunda
infancia (3 a 5 afios), el juego y el juguete.

Estos temas nos permitirdn tener un panorama gensral de
que es !a creatividad, ¢cémo se da, cédmo puede desarrollarse de
acuerdo con las habilidades que presenta el nific en esta edad, y
edmo el juego y los juguetes pueden incrementaria.

Finalmente se hard un pequefioc experimento piloto, el cual
permitirda obtener algunos datos que ayudara a comprobar o

rechazar dicho objetivo.



CAPITULO I



CREATIVIDAD

En la actualidad se ha visto que la creatividad es de gran importancia
para el individuo y la sociedad: ya que esta aumenta el valor y la
consistencia de la personalidad, favorece la autoestima, consolida el
interés por la vida y la presencia en el munde. Ha sido el motor del
desarrollo  de los individuos, las organizaciones y las socicdades

(Davidoff, 1980).

Sin embargo, la creatividad ha sido poco estudiada ya que durante
mucho tiempo se supuso que ésta era un tipe de inteligencia especial, era

hereditaria y poco remunerada,

De aquf han surgido una serie de significados populares, pues sc cree
que la creatividad es hacer algo nuevo y diferente, pudiéndose medir por
el producto, lo cual es erréneo puesto que no siempre se geacran

productos observables,

Desde el punte de vista psicoldgico, una definicién adecuada serfa a
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que dié Drevdahl (citado por Hurlock en 1982) quicn nos dice que la
creatividad es la capacidad que tienen las personas para producir
composiciones, generar proeductos o ideas de cualquicr tipo que sean
esencialmente nuevas o novedosas y que antes, no conociera el productor.

Taylor (citado por Sefchovich en 1985), define la creatividad como
"un proceso intelectual cuyo resultado es 1a produccion de ideas nuevas y
valederas al mismo tiempo”.

Neill (citado por Sefchovich en 1985), la define como "un

compromiso y sostiene que es innata pero que no sc le presta atencién”.

Como la creatividad es tan compleja y con frecuencia se interpreta
mal, es importante recalcar los principales elementos que la caracterizan:

-Es un proceso, no un producto

-Es original y novedoso

-El procese se dirige a un fin ya sea para beneficio personal o del
grupo social

-Lleva a la produccién de algo nuevo y diferente

-Es una forma de imaginacién controlada que conduce a algin tipo
de realizacién, ya sea en la pintura, la construccién con bloques o las

fantasfas y los suedos (Hurlock, 1982).



. En la creatividad se dan ciertas etapas que permiten legar a lo que se

desea (Rodriguez, 1985 y Sue Jennings, 1979).

1. Cuestionamiento.

El primer paso consiste en interesarse por algo que provoque cierta
inquietud intelectual, Ia curiosidad encausada o el interés cultivado.

Es importante que uno constantemente sc cuestione sobre todo
aquello que no estamos de acuerdo, lo cual nos llevard a investigar, a

experimentar y a crear.

I1. Acopio de datos,
Al surgir la inquietud debe salirse al campo de los hechos. Es la etapa

de las obscrvaciones, las lecturas, los experimentos.

IIL. Incubacién.
Esa inquietud que ha surgido va a ser analizada desde diferentes
dngulos, con el fin dc ir madurande la idea, las formas descadas o la

solucién del problema.



IV. Huminaci6n.

En esta etapa surge la idea, la forma deseada o la solucién al

problema.

V. Elaboracidn.
Una vez que la persona logré establecer que es lo que va a hacer, el
siguiente paso seria plasmarlo en una nueva forma, idea o solucién del

problema,

VI. Comunicacidn.
Cuando se tiene el resultado de esa creatividad es necesario
mostrirselas a los demds pues eso nos da satisfaccién y nos permitird

reforzar nuestro trabajo para seguir creando,

Para que Ja creatividad se desarrolle es importante tomar en cuenta
ciertas condiciones (Hurlock, 1982)

a) Tiempo.

Para ser creativo , los nifios deben disponer de tiempo libre
suficiente para jugar con idcas , conceptos y ponerlos a prucba en

formas nucvas y originales,
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b) Soledad.
Favorece la creatividad en los niflos pues se alejan de las presiones
que les impene e grupo social y de esta manera, pueden desarrollar sus

ideas.

c) Animo.
Se debe animar a los nifios para que sean creativos y se vean libres
del ridiculo y de las criticas que se acumulan con demasiada frecuencia

sobre los pequeilos con caracteristicas creativas.

d) Materiales.
Se dcbe proporcionar materiales de juego, y, més tarde, de olras
indoles, con el fin de estimular la experimentacién y la exploracién que

son elementos esenciales para la creatividad.

e)Estimulacién del ambiente.

Las personas que sc encargan de los niflos tanto en el hogar como cn
la cscucla deben tratar de estimular la creatividad, proporcionando
orientacién para utilizar los materiales ( de jucgo .de contruccidn ) que

fomentan la creatividad.
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) Métodos de crianza.
La crianza democridtica y tolerante de los nifios en el hogar y en la
escucla fomenta Ia creatividad , ya que anima a éstos a ser independientes
y a confiar en sf mismos, lo cual constituye dos cualidades que contribuyen

a la creatividad. En cambio, la crianza autoritaria 1a ahoga.

Desgraciadamente el desarrollo de 12 creatividad se ve obstaculizada
por una serie de condiciones (Hurlock 1982).

a) La incapacidad de comprender , ya sea que la instruccién que se le
da al niflo no es clara o no se utiliza un vocabulario adecuado , o por que el
problema se relaciona con objetos ficticios, hipdteticos o con
acontecimientos supuestos que ¢l niflo no alcanza a comprender.

b) Olvido de los clementos del problema.

¢) Falta de conocimientos.

d) Posesion de otras reglas,

¢) El micdo al error,

f)Condiciones desfavorables en ¢l hogar y en la escucla como el
desaliento para la exploracion, para las fantasias, clases muy numerosas,
una disciplina estricta y autoritaria,

g)Las barrcras psicolégicas como los sentimicntos de inseguridad
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(falta de confianza, micdo a ser castigado, miedo g ta autoridad), la
necesidad de conformismo (necesidad por lo repetitivo, miedo a ser
diferente o a no embonar dentro de los patrones culturales y psicolégicos
de nuestro entorno) y la incapacidad de usar todos nuestros mecanismos de
percepeidn, conscientes e inconscientes y el de evaluar en forma libre

(resistencia a intentar cosas nuevas, falta de empuje, de motivacién).

También es importante recalcar las caracteristicas que forman la
personalidad de un sujeto creativo, pues asf se puede entender la manera
como actuan.(Rodriguez , 1985).

1. Poseer ciertas habilidades cognoscitivas como:

- Fineza de percepcién que es cuando el sujeto tiende a captar al
mismo tiempo los detalles que componen las cosas y las situaciones
globales, asi como la relacién que forman las partes con ¢l todo.

-Curiosidad intelcctual sicmpre tiende a investigar, a experimentar a
cuestionar y nunca se queda encerrado en algo conocido.

~Capacidad critica que es cuando ¢l sujeto no sé6lo se interese por la
informaci6n sino también por la fuente de donde proviene ésta; ¢s decir,
no acepta  las cosas como s¢ presentan, Sino que trata de distinguir entre

lo que puede ser aceptade y no aceptado al mismo tiempo que da sus
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riazones o argumenlos.

-Imaginacién que es cuando el sujeto constantemente elabora y
remoldea los materiales que ingresan a su mente por medio de los sentidos
creando asi algo nuevo o diferente como producto de su imaginacién,

-Investigacién es cuando el sujeto busca siempre algo nuevo y

diferente.

2. Es ambicioso, orientado hacia el logro, agresivo y dominante,
tiende a retirarse al papel de observador y la imagen que tiene de si mismo
abunda en rasgos corno la inventiva, la determinacién, el ingenio, la

independencia, el individualismo y el entusiasmo.

Estas caracterfsticas que integran la personalidad del sujeto creativo
se pueden detectar desde la infancia e irlas reforzando ¢on ayuda del juego
y con la manipulacién de los juguetes, ya que el nifio tiende a observarlos,

a investigarlos, a manipularios, a cxperimentar y a crear algo con cllos.

La creatividad se inhibe con frecuencia; per ello, es importante
tratar de fomentarla y que mejor que desde la infancia que es cuando el

nifio cmpieza su desarrollo fisico, psiquico y social, puesto que ésta da al
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niffo una satisfaccién y un placer personal, enormes recompensas que
ticnen una gran influencia sobre su personalidad en desarrollo, ademés
afiade interés a sus juegos, que son actividades en tomo a las que se centra

su vida,

Probablemente uno de los caminos hacia la creatividad es el juego,
ya que cs uno de los medios de expresidn que ticne el niflo. Sin embargo,
gradualmente esa creatividad se va difundiendo a otros campos como son
los trabajos escolares, las actividades recreativas y las vocacionales. Y
logra llegar a su culminacion entre los 30 y 50 aflos de edad y después
permancce en un mismo nivel o disminuye debido a la mala salud, las

circunstancias familiares, las presiones econémicas y la falta de tiempo

(Hurlock, 1982).

Sin embargo, cxisten diferentes formas como el nifio expresa su
creatividad a difercntes edades, en seguida veremos algunas de eltas:
Una forma es el animismo, pues ¢! nifio tiende a atribuir
conciencia a los objetos inanimados. Este pensamiento animista comienza a
los dos aftos de edad y luego disminuye hasta que desaparece cuando el

niiio cntra a la escuela,
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Los juegos de dramatizacién donde el niflo tiende a crear
personajes o temas ya sea de la vida real o producto de su imaginacién.

Juegos de construccién donde al principio el nifio también copia
de la vida real lo que ha visto, pero conforme va creciendo va creando
construcciones utilizando situaciones y objetos de la vida diaria y las va
modificando segiin su fantasia.

Creacién de companieros imaginarios que se asentia mucho a
la edad de 4 aiios, aqui el nifio crea una persona, un animal o un objeto
para que desempeiic el papel de compafiero dado que algunos juegos
requiercn de compaileros para ser mds agradables.

La cnsoiiacion es un jucgo mental que- podrfamos Ilamar
“fantasfa”, en donde los papeles que desempeila el nifio en sus sueilos son
mis fantdsticos, heroicos y alejados de la vida real,

Las mentiras blancas el nifio que las utiliza cree io que expresa en
ellas porque resultan tan vivas y realistas para él que da por hecho que es
una realidad. Y los relatos que al principio son sélo reproducciones de
cosas que ¢l niilo ya habia escuchado antes, pero posteriormente &I mismo

las va modificando de acuerdo con su imaginacidn,

Como puede verse, la creatividad ¢s importante para ¢l nifio y su
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desarrollo posterior, aunque desgractadamente la sociedad, la familia o la
escucla se empeiian en dirigimos hacia determinados moldes y modelos,

quicren sujetos adaptados a las normas convencionales.

Comeo la sociedad moderna marcha hacia la automatizacién,
quedando lo rutinario para las mdquinas, ¢l hombre tiene como tarea
pensar y crear, pero aquel que no estd educado para hacerlo se expone a
quedar al margen de este proceso.

Por ello, es en la infancia cuando se debe comenzar a desarrollar la
creatividad, siendo la cscuela uno de los medios m4is viables para hacerlo.

Desgraciadamente nuestro sistema educativo no fomenta la
creatividad sino que la sofoca considerindola en ocasiones como
desobediencia, excentricismo o incluso estupidéz.

Sin embargo, hay que tratar de que en la escuela se fomente esa
creatividad pues puede ayudur en la realizacion de las potencialidades
crcadoras existentes, proporcionindoles oportunidades a la espontaneidad,
a la iniciativa y a la expresion individualizada; concediéndole espacio en et
curriculo a tarcas lo suficientemente estimulantes para los alumaos con
dotes creadoras y recompensando las realizaciones creadoras. La escuela

puede contribuir a realizar una expresién en aquellos sujctos que cn
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verdad tengan las potencialidades necesarias, y que nicjor que mediante ¢l
jucgo que cs un medio importante para fomentar la creatividad en el

infante.

Finalmente se puede ver como ¢l juego es un medio importante para
desarrollar la creatividad asi como los juguetes, los cualcs permiten que
el niflo ejercite su cuerpo, estimule su imaginacién, el deseo de investigar,

de experimentar y de crear.



CAPITULQO I

18
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SEGUNDA INFANCIA (3 a 5 afios)

Dado que ef juego es una de las principales actividades que
tiene e! nifo de preescolar para expresarse y aprender, sélo se
vera qué sucede durante dicho periodo de 3 a 5 afos de edad que o

favorece o o obstaculiza.

A esta edad es cuando el nifio ingresa al Jardin de Nifios, lo
cual le trae grandes beneficios, ya que estd en la edad en que
necesita expresarse, quiere aprender y saber todo, conocer a otros

nifios y jugar.

Ademas este perfodo es muy importante en el desarrollo de!
nifo, porque es cuando se va a enfrentar a un mundo
completamente distinto al de su hogar, en donde tendrd que
aprender a valerse por si mismo poco a poco. Todo este lleva al

nifio a socializarse y a desarrollarse intelectual y fisicamente.
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Para tener una visibn completa del desarrollo infantil en
este periodo es necesario describir como va evolucionando el nifio

tisica, psfquica y socialmente.

En cuanto al desarrollo fisico se puede ver como antes de!
aflo el crecimiento de! nifio es rapido, pero despuds se vuelve lento
y relativamenta uniforme.

En ol plano funcional, la maduracién psicomotriz, la nerviosa
y la cerebral se han aceilerado notablemente, permitiéndole
controlar sus easiinteres y coordinar sus movimientos.
Paulatinamente se va fortaleciendo mdas su habilidad motora y el
equilibrio hasta lograr un buen desarrollo en la actividad motriz
gruesa, mostrando gran destreza en movimientos finos o de
precisién y en deportes (Gesell, 1985).

Por ello vemos como el nifio es capaz da subir y bajar
escaleras, de saltar, de manejar triciclos o bicicletas con gran
velocidad o destreza, columpiarse, treparse o realizar trabajos

manuales como parforar, recortar, doblar, etc.
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Como vemos, el nifio ya tiene un mayor control sobre su
actividad corporal, lo cual le permite establecer la organizacién
aspacial en funcién de su propio cuarpo {Anton, 1983).

El niflo tiene mdas estructurada esa organizacién espacial
aunque también la temporal y la de forma. Por ello, en cuanto a la
relacién aespacial vemos que maneja: mds arriba que, mas abajo
que, cerca, lejos, etc. y lo expresa en sus dibujos. Ademas coloca
la pelota encima, abajo, enfrente y detras de la silla. Tambidn
utiliza adverbios de tiempo y conoce el presente, pasado y futuro.
Comienza a distinguir las horas y poco a poco se interesa por

conocer el calendario, los dias de la semana y el reloj.

En esta edad, el lenguaje asi como el pansamiento siguen una
evolucidn que parte del mondlogo con cierta tividez verbal hasta
que pasa a sostener didlogos que le permiten establecer retacidn

con el medio ambiente. (Salvat Editores, 1980),
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Asi vemos que el nifio ya logré desarrollar el habia dejando a
un lado las formas provisionales de comunicacién -flanto, gestos,
balbuceo y expresiones emocionales- que habla estado utilizando.

En un principio su habla es egocéntrica cuando habla de sf
mismo, 0 socializada cuando !0 hace sobrs otras parsonas, sus
actividades y sus intereses. Conforme crece el nifio, el habla
socializada substituye gradualmente a la egocéntrica.

El nifo ya es capaz deo hablar a base de frases y atribuir
sentido humoristico a algunas palabras mientras que a otras les
da un significado preciso. Utiliza palabras indicativas del pasado.
presente y futuro, Aparece la palabra "mes® tambidn conceptos
como "e! préximo verano®, "el verano pasado®, etc.

Como su vocabulario es mas amplio puede expresar sus
experiencias diarias e Incluso comienza a intercalar en sus
discursos expresiones que ha oido en casa como: "apostaria que”,

"la que se va armar®, etc.

En cuanto al desarrolio cognoscitivo vemos que el nifio tiende
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al egocentrismo que lo incapacita para salirse de su propio punto
de vista. Consitdera a su pensamiento y a Su cuerpo como una sola
cosa.

Por tanto, el niflo tiene una vision limitada de las cosas, que
lo Hevan‘a creer que todos piensan como @l; pretende que lo
comprendan sin que tenga que esforzarse por asclarecer sus
pensamientos y sentimientos.

El niio no piensa en todo, sino que se interasa en las partes;
sin embargo, su pensamiento es centrado al igual que la
percepcidn, debido a que presta atencién a lo sobresaliente y hace
caso omiso de o demds. Es capaz de agrupar los objetos en clases
y hacer us¢ de representaciones numéricas y, ain cuvando al
principio de esta etapa puede contar no tiene el concepto de
nimero como sucede a los 6 afios.

Su razonamiento es transductivo, ya que relaciona lo
particular con lo particular, es decir, que dos acciones que
ocurren paralelamente son relacionadas entre si, aungque muchas

veces no tengan un fin comin, A esta edad el nifio todavia no es
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capaz de comprender !as transformaciones que ocurren en una
secuencia de hechos, para él s6lo existen estados. (Phillips,

1977).

En el niffo tiene lugar grandes cambios en los procesos de
memoria ya que ahora le permite fijar con relativa facilidad
cuentos, versos, nuevas formas o palabras o sonigos.

Esto favorece la imaginacién que al recordar lo que la madre
le dice poco a poco lo ird modificando hasta crear aigo nuevo y

diferente.

Ademas en este perfodo del desarrolio es cuando e! nifio
muestra mas disponibilidad para aprender todo aqueilo que su
ambiente le ofrece, pues su iniciativa le impulsa a buscar nuevas
situaciones y actividades. Por ello, el nilo investiga y pone a
prueba sus poderes, actividad necesaria para realizar todos los

actos mediante la planeacidn, la empresa y el ataque.
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El nifio en estos momentes entra en una gran dapandencia con
la madre, pues es ella quien mas lo refuerza constantemente.

Se considera que esa dependencia del niio es activa, porque
en un momento dado, él pusde o no emitir la conducta que se
espara de &l,

Dentro de su dependencia, el nifioc ya se encuentra
automotivado para complacer a los demas, encontrandose fuertes
impulsos motivacionales por ia competencia y es capaz de
modificar su conducta para conseguir apoyo y atencién
especialmeante tratdndose de su madre. Asi pues, se puede ver
como el nifo presenta la capacidad para autosatisfacer sus
necesidades, pudiendo lograr un ajuste de su conducta de acuerdo
a su conveniencia, aunque no deja de pedir ayuda y gufa cuando la

necesita.

En cuanto al desarrollo emocional, conforme el nifio va

creciendo va aprendiendo a controlar sus emociones. Por ello, los
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estallijos emacionales son mas breves que antss. Las emociones
mas comunes en este periodo preescolar son el tamor, la timidez,
la verglenza, la preocupacién, ia ansiedad, la ira, los celos, la
afliccidn, la curiosidad, los atectos y el jibilo en sus difarentes

grados de intensidad.

En cuanto al juego, actividad de gran imporiancia en esta
época de la infancia por ser ¢l medio mas comin a través del cual
se expresa e! nifo, se puede ver como conforme el nifioc va
craciendo necesita de juguetes mas complicados que en ados
atras.

Al principio juega con rompecabezas de piezas, cubos
grandes, etc., despubs se le oye hablando solo o con compaferos

imaginarios hasta que finalmente juega con ma4as niftos.

A través del juego, el nifio aprende a conocerce asi mismo, a
los demas y al mundo de las cosas que lo rodean, 1a disposicién de

conocer algo nuevo, desplegar su iniciativa, de ser independiente y
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de actuar de acuerdo a sus necesidades.

En cuanio a lo social, vemos como el medio va a incitar al
nifo a desarrollar una actividad y a alcanzar una finalidad. Por lo
tanto, desde los 3 afios hasta los 5 afos de edad, el circule social
del! nifd se amplia notablemente, ya que @3 cuando ingresa a la
escuela.

Los tres afos es {a edad social por excelencia, le gusta
reunirse con sus amigos. Afirma su autonomia vistiéndose y
asedndose solo aungue todavia no lo hace muy bien. Tiens una
iniciativa muy grande, ya que para 8! el mund®d que se lg presenta
esta lleno de cosas lascinantes y atraclivas.

Conforme va creciendo el nific realiza un néGmera
considerablemente mayor de contactos saciales, o cual se
manifiesta también en el juego, el cual empieza a dejar de ser
solitario, volviéndose consecuentemente mas compartido.

Las actitudes y las opiniones de los demas empiezan a ser

importantes para el nifto.
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El niho ya no precisa tanto de que el adulte lo incite a
interactuar, porque su participacién en el contexto social se
vuelve mas espontaneo.

Gran parte de su actividad, tanto personal como soclal, es
juego, experimento, pasatiempo y recreacién, mediante lo cual

rovela sus energlas o intereses,

En resumen se puede var que esta etapa de la infancia, de 3 a
5 afios, se caracteriza por una serie de cambios importantes tanto
fisicos, psiquicos como sociales y es la base para el adecuado
desarrollo y desenvelvimiento det nifio que lo llevardn a ser un

hombre de provecho.

En cuanto a su desarrollo fisico vemos como el nifio dia ¢con
dia va creciendo y fortaleciendo su cuerpo, permitiéndole que
realice todas aquelias actividades que le gustan y le provocan

placer.
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En esta edad, el nifioc logra un gran avance en su desarrollo
social. Antas sdlo convivia con sus padres, sus hermanos o sus
parientes mas cercanos, pero ahora tiene necesidad de estar con
otras personas, de jugar y platicar con nifios de su edad.

E! Jardin de Nifios es un gran apoyo para que el nifio logre una
adecuada adaptacién a su medio social.

Todo esto, ie permitirA al pequefio aprender a relacionarse

con otros, a compartir, a cooperar y a jugar con los demas,

Finalmente vemos como en su desarrollo psiquico existe un
gran avance, pues ahora el nifio logra investigar y experimentar
sobre aquellas cosas que le interesan, lo cual se debe en gran
parte al desarrollo intelectual qua se da en esta etapa.

El nifo tiene una mejor interaccidn con su medio, lo que le

parmite fomentar su aprendizaje.

Duranta el periodo (3 a 5 atos) se abre un mundo de

actividad, de trabajo, de aprendizaje de relaciones saciales con



30

fas personas y que mejor forma de realizarlo que a través del
juego.

Gracias al juego, el nifio podrd: experimemar con los roles
que mds tarde desempefiard, expresar sus sentimientos (ira, amor,
ternura), desarrollar sus diferentes habilidades (fisica, psiquica y
social) y lograr aprender.

Pero tanto e! desarrollo adecuado de estas areas como la
presencia de! juego son importantes en el desarrollo dsl infante
pues ambas se complementan. Por ejemplo, si no se da un buen
desarrollo motor, e! nifio no podra manejar los diferentes
instrumantos (juguetes) que auxilian al juego y que le permitirian
aprender cosas, investigar, experimentar o crear,

En cuanto a la creatividad podemos decir que la aparicidn de
caracteristicas como la iniciativa la favorecen al llevar al nifio a
investigar y a poner a prueba sus poderes o como la imaginacion
que le permite crear amigos imaginarios, relatos o cuentos

fantasticos.
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EL JUEGO

Durante mucho tiempo se creyé que aunque el juego era
divertido, era una pérdida de tiempo que se podria emplear en
cosas mas productivas. Como ios nifios pequefios (de 1 a 5 aflos)
eran incapaces de hacer algo que fuera Gtil se les permitia que
dedicaran su tiempo a los juegos. Sin embargo, al ltegar a 'a edad
escolar (6 afos en adelante), se esperaba que los nifos
aprendieran a hacer cosas que los preparara para la vida; asl las
actividades de juego se mantenfan para el final del dia o las .

vacaciones (Hurlock, 1982).

Desde comienzos de! siglo actual, se ha producido un cambio
radical en las actitudes hacia los juegos, ya que se ha visto que

éstos contribuyen al desarrollo de los nifos.

Autores como Decroly, en 1937, aplicé el juego para facilitar

el aprendizaje de niflos con probiemas mentales y de interaccién.
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Veinte afios mAs tarde, Freinet promovié el método de ensefianza
basada en @&l entusiasmo, la iniciativa y el espiritu de creatividad
que caracteriza la actividad ludica (O. Decroly. 1983).

A partir de los afios 50as. se fomentaron las investigaciones
acerca de ta relacién entre jugar y aprender, puesto que el juego
integra actividades de percepcién, actividades sensoriomotoras,
actividades verbales y actividades donde se relaciona el
conocimisnto del mundo de los objetos y de los seres vives con un

alto contenido de afectividad.

El juego es una forma de expresién con que cuenta el nifto, ya
que a través de éste puede manitestar sus sentimientos, sus
ideas, sus deseos o sus frustraciones. Ademas permite que el niflo
conozca su propio cuerpo, desarrolle su personalidad y encuentre
un lugar en la comunidad. Asi mismo f{acilita el crecimiento y la
salud del nifio. (Hurlock, 1982).

De igual manera, el juego tiene un valor educativo, ya que el



34

niho adquiere conceptos sobre colores, formas, tamafos y
texturas, asi como ciertas habilidades, destrezas y experiencias

que le servirdn en su vida futura. (Winnicott, 1982).

Es también el terrenc de exparimentacién de los nifios, pues
en ¢! apronden los papeles que fa socledad espera que asuman,
Revela las relaciones humanas, entre edades, clases y sexos, asi

como la interrelacién entrs e! sujalo y el medio embiente.

Desde un punto de vista psicolégico cumple con un fin
terapeitico al proporcionar canales de descarga de tensiones;
ademis en sl mismo el juego es una terapia (Axline, -1977).
Finalmente, desde un punto de vista social, da oportunidad de

satisfacer el deseo de contacto social. (Hurlock, 1982).

El juego ademas de contribuir en ta buena realizacién de las
adaptaciones personales y saciales de los niftos, permite un buen

desarrollo filsico pues fortalece sus musculos y ejercita todas las
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partes del cuerpo; actia como ascape de la energia en exceso
evitando que al acumularse el nifio se tense, se ponga angustiado o
irritabie; fomenta !as comunicaciones; es una salida de las
necesidades y 103 deseos; estimula la creatividad al permitirie
crear algo nuevo y distinto; es una fuenta de aprendizaje, ya que
permite que el nifo aprenda cosas que no pusde hacer en su casa o
en la escuela y también le enseda cual es Su pape! sexual;
finalmente le permite desarrollar cierlos rasgos de persenalidad,
pues al estar on contacto con otros nifios aprende a ser
cooperador, generoso, sincero y a mostrarse agradable para otras

personas.

£l juego cambia durante la edad preescolar, primero empieza
por la simple actividad en las que con cualquiar objeto el nifo
juega sin importarle (o que estd haciendo; después el permite
tomar papeles de !a vida real; posteriormente es tal la seriedad
que da a sus juegos que sa enoja con los demds nifos porque no

desempefian bien su papel y finalmente su juego se vuelve mas
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social, mas colaborador y al final de los afos preescolares as mas
cooperador. .

El juego durante la nifiez tiene ciertas caracteristicas, las
cuales puedsn variar hasta cierto punto de un nifio a otro.

Este sigue un patrén predecible de desarrollo, asi cuando son
bebés prefieren las sonajas, los mufiecos o alglin otro objeto con
ol que puedan jugar; sin embargo, un nifio mas grande ya necesita
de juguetes mais especializados y apropiados para su sexo (carros,
pelotas, soldados, mufiecas, etc), para jugar. La cantidad de
tiempo que pasa e! nifo jugando va disminuyendo conforme éste va
creciendo. Ademas cada vez es mas sociable su juego, pues

necesita de otros para jugar.

Sobre el juego influyen ciertos factores:

1) La salud. Para que se dé el juego es necesario que el nifio
tenga salud pues de o contrario el propio nific no tendra deseos de
jugar.

2) Desarrollo motor. Como los juegos, a todas las edades
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incluyen una coordinacién motora, es nacesario que se dé este
desarrollo para que el nifio juegue.

3) Ambiente. Los nifios d8 pocos recursos juegan menos que
otros debido a su salud mas deteriorada, ya que disponen de menos

tiempo, equipo y espacio.

Autores como Piaget (citado por Wolfang en 1983), Claparede
(citado por Fingarman en1976) o Hurlock (1982}, han elaborado
una serie de etapas del juego. Sin embargo, a continuacién
podemos observar una clasificacién que en forma general engloba

la evolucién que sigue el juego:

1. Etapa de exploracidn.

Cerca de los tres meses de edad, los juegos de los bebés
consisten primardialmente en mirar a las personas y los objstas y
hacer intentos para agarrar las estrucluras que se les presentan.
A partir de entonces, sus manocs y brazos tienen suficiente control

voluntario para permitirles aferrar, sostener y examinar los
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objetos pequeilos. Despuds de que pueden arrastrarse, gatear o

caminar, examinan tedo 10 que se encuentra a su alcance.

2. Etapa de {os juguetes.

El nifio comienza a manejar juguetes al aho y lega al
punto cuiminante entre los 5 y los 6 afios, por |0 que es @sfa edad
donde mdés importancia tiene el juego. Entrs los 2 y los 3 afios, se
imaginan que los juguetes poseen cualidades vitales: que pueden
actuar, hablar o sentir. A medida que Ios nifos van
desarrolldndose intelectualmente, ya nc pueden atribuir a los
objetos inanimados cualidades de la vida y esto hace que se
reduzca su interés por los juguetes. Otro factor que contribuye a
la disminucidn de los juegos con juguetes es !a necesidad de
compafiia, pues es el momento en que el niic entra a la escuela y
comienza a convivir con otros niflos de su edad.

En esta etapa, el nifio debe gozar de compieta libertad para
que realice su juago. Si hay alguna dificultad o no existe interés

en lo que hace, se puede intervenir para dar sugerencias o
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participar en el juego.
3. Etapa de los jusgos.
En esta etapa los niflos actian en un ambiente social mas
amplio en donde los padres no les vigilan constantemente y se

prolonga hasta los once o doce aftos.

Vemos que cuando los nifios entran a la escusia su repertorio
de juegos aumenta. Al principio, siguen utilizando juguetes, sobre
todo, cuando estan solos y ademdas se interesan en juegos,

deportes, aficiones y otras formas mas maduras de juegos,

4. Etapa de las fantasias.

A medida que el nifio se acerca a la pubertad, comienza a
perder interés por las aclividades de juegos que le agradaban
anteriormente y dedica gran parte de su tiempo ocioso a sohar
despierto.

Como en esta etapa ef nifio participa como miembro de una

sociedad que no se limita al jusgo sino que incluye al trabajo y al



40

astudio, éste va adqu{riendo formas definidas y gradualmente se
convertird en deporte.

En esta etapa el juego no lo dirigen los padres, sino que
depende de la escuela o la organizacién deportiva a la que

pertenece el joven.

El nifo juega, pero no existe una clara razén que nos explique
al por qué de! juego de dsto.

Esto ha dado lugar a las diferentas teorias del juego, las
cuales tratan de explicar el por qué del juego, para lo cual los
distintos autores se han basado en una serie de observaciones,
hipétesis, fundamentos, etc., hasta lograr segin cada uno tener

una explicacion.

Algunas de esas teorias son: (Fingerman, 1976)

Iaaria Catadica de Carr,
El juego responde a una necesidad de descarga, de la

canalizacién de la problematica que vive la personalidad de! nifto.
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Al juego se le atribuye un valor terapetitico.

Jeorfa.de la energia sugerflua de Spencar,

Sostiena que los niflos juegan debido a que su energfa no se
dirige a una actividad organizada y por elio dabe tener una forma
de canalizarla. Esta teorfa je atribuye al juego un valor fisico, ya
que al juego activo es esencial para que ef nifio desarrolle sus
misculos y ejercite todas tas parles de! cuerpo. Sirve para
doescargar la ensrgfa que si se retuviara pondria al nifo tenso,

nervioso o irritable.

Teorfa_del elercici io de G

El nifo juega para prepararse a la vida adulta, a eso se debe
que los diversos juegos do la infancia sean situaciones aduitas,
tratadas con la ingenuidad infantil. Esta teoria le atribuye un
valor educativo al juego, ya que por medic de él, el nifio se

familiariza con situaciones que experimentard en el futuro.



42

Teoria_del eiercici ! tario da |

Las actividades de! nifio, del aduito y de todo ser vivo
reclaman un ejercicio integral; como no lo reciben por parte de
ocupaciones, tienen que buscar su complemento en el juego

precisamente.

Yearia del Seudo satisfaccion de poder (Addier),

Afirma que ol nifo se siente insignificante en la vida, que
quiere manifestar su poder, que no se le toma en cuenta y que eso
lo conduce al juego, donde es tomado un soberanc y donde su

fantasfa y su actividad no tienen obstédculos.

Ieorla de Piaget

Para él e! juego es la expresién y e! requisito de! desarrollo
del niffo. A cada estadio del desarrcflo corresponde un tlipo de
juego y, aungue la categoria de juego pueda aparecer a dileruntes
edades segun la sociedad de que se trate, Piaget afirma que el

orden de aparicidn sera siempre el mismo.
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Los estadios que distinguié Piaget en el juago son:

Primer estadio: de adaptaciones reflejas.

El nifio nace con una serie do reflejos, por ello ante cualquier
estimulo intenso é! da una respuesta. Por ejemplo, cuando se
enciende una luz el bebé se orienta hacia el sitio donde ocurri§ el

evento o sl se pone en sus manos un cbjeto lo coge.

Segundo estadio: durante los primeros meses para el bebé
todo es jueggo: hay una gratuidad de actos, es decir, el niflo mira
por mirar, manipula por manipular, sin ningin fin. Cualquier

actividad se convierte en juego.

Tercer estadio: la diferenciacién entre el juego y la
asimilacién es mayor. Los objetos son manipulados con una
creciente intencionalidad, se agrega al simple “placer funcional”

el "placer de sar causante”.

Cuarto estadio: aplicacién de esquemas conocidos a
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situaciones nuevas. Se ejecuta por pura asimilacién, por el placer
de actuar y sin esfuerzo de adaptacidn para alcanzar una meta
determinada. Comienza la ritualizacién de los esquemas que son
imitados o “jugados”, por ejemplo, el niic hace como si durmiera,

Esta ritualizacién prepara para la formacidn de juegos simbdlicos.

Quinto estadio: se extiende fa asimilacién mas aild de los
limites de la adaptacién aclual. Hay ritualizacién lidica de los
esquemas. Comienza a realizar gestos habitualas y hacer un juego
de combinaciones motoras. Por ejempig, toma su cabeza con la
mano derecha y ai caer la mano gofpea, a partir de ese momaento

comienza a repetir la accién.

Sexto estadio: el simbolo lidico se desprende del ritual bajo
la forma de esquemas simbdlicos. Este progreso se reafiza por el
paso de la inteligencia empirica a la combinacién mental y de la
imitacidn de lo visible a la imitacién interna o diferida.

A partir de este estadio, el niflo utiliza los esquemas
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usuales, pero en lugar de actuarlos en presencia de objelos a los
cuales habitualmente se aplican, los asimila a objetos nuevos.
Esos objetos son utilizados con el Gnico fin de permitir al sujeto

la imitacién o la evocacién de los esquemas que ya estadn en juego.

En ol periodo preoperacional (2-7 afos) en cuanto al juego, el
nifo ya tiene conciencia y ahora no hace las cosas porque a él
mismo no le gustan. Puede construir, jugar y utilizar
herramientas. Es la edad salvaje, pues es la edad de los cortes y
raspones, de las ropas destrozadas y brazos o pufios quebrados.

En el juego se enfatiza el cdmo y el por qué.

En este periodo surge lo que se llama juego simbdlico que as
la actividad que realiza el nifio cuando representa un objeto, una
persona 0 una situacién mediante simbolos o simulacros. Asi
vemoas como va creando los amigos imaginarios, las mentiras

blancas o los relatos.

Si se racopilan los puntos mds importantes de las diferentes
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teorias sefaladas, podemos tener una definicidn m4is exacta de lo
que es el juego, Es la actividad que sirve como canal de descarga
dé las tensiones, permile desarrollar ios misculos del nifio y
ejorcitar todas las partes de su cuerpo, dasarroliar sus
habilidades intelectuales y ademas permite que é&ste se

tamiliarice con situaciones que experimentard en el futuro.

Como se puede ver, el juego es un instrumento que le pérmite
al nifle, no solo desarrollarse fisica sino también psiquica y
socialmaenta.

Sin embarga, el juego adquisre mayar importancia a la edad
de 4 a & aftos, ya que es cuando el nifio se expresa mas a través de
éste que por medio de palabras, aunque no deja de tener bastante

influencia en fos nitos de mds edad.

Por ello, toda la actividad que realiza el nifio en el Jardin de
Nifios se manifiesta come un juego. Sin embargo, en la edad

escalar cuando el trabajo se vuelve una responsabilidad mas
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grande y sab® que tiene que cumplir, a veces sufre conflictos
porque desea dejar el trabajo para pader dedicarse al juego y es
ahl donde es muy importante saber dirigir el juego infantil, ya que
fe brinda al nifo alegria, emocion de crear, de triuntar, de
competir, de placer y ademdas la satisfaccién de realizar un buen

trabajo.



- CAPITULO IV
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LOS JUGUETES.

Se ha mencionado anteriormente cdmo a través de! juego los
nifos desarrollan su cuerpo, su mente, su imaginacién y su
creatividad. Aprenden a conocerse a si mismos y al mundo que los
rodea, asi como a relacionarse con los demas. Desahogan una buena
parte de !a energia y de su agresividad y aprenden a resolver una
buena parte de sus miaedos, temores y conflictos que se dan
durante su vida diaria (Nagera, 1986).

Sin embargo, gran parte de ese juego se lleva a cabo por
medio de los juguetes que son instrumentos auxiliares que gufan
la actividad Widica, de alli que sea importante ver que es un

juguete y como influye en e! desarrollo del nifio.

Los juguetes han existido desde hace miles de afios sélo que
se han ido modificando en funcién de época, de la tecnologia, del
contexto social, de la politica y de la economia entre otros,

Por ello, algunos juguetes han ido desapareciendo dando
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cabida a otros mucho mas sofisticades y complicados.

E! juguete como ya se menciond no es de aparicién reciente,
en la prehistoria, la arqueologia ha rescatado una gran cantidad de
objetos que pueden ser considerados como juguetes.

En algunos palses como Egipto, Persia, India, China, Grecia y
Roma se pueden apreciar vestigios de juguetes como trastecitos,
instrumentos de labranza y jardineria, figurillas de animales,
cestos, tamborcillos, flautas, catapultas, espadas, mufecas y
otros, todos ellos hechos con los materiales de que se disponfan
en su época (barro, arcilla, telas ornamentadas con chaquira,

varilias de madera).

En e! medievo europeo se produjeron juguetes con
caracteristicas de!l momento socio-politico imperante: pequefos
castillos, figuras con armadura, ballestas, arcos y algunas otras
mdaquinas de guerra de esa época.

En los ados 30's el adulto consideraba al nifo como un



51
pequefio ser inferior que aln no alcanzaba la edad de la razdn; por
lo cual, su juicio todavia no estaba formado y era presa fAcil de la
imaginacién y de la desmesura. Pero a la vez hacia da! pequefio un
ser primitivo un pre-adulto que posela ante si un inmenso
porvenir. Ellos utilizaban los juguetes para permitir que el niito
adquiriera los sentimientos y [a moralidad. Por tanto, el juguete
debla revelar en &l "la persona moral”, estimular sus progresos en
el camina del bien y sentido estético (Jaulin, 1981).

En los afos 50's, con los nuevos sistemas pollticos, sociales
y el avance en la Psicologia, la imagen del nifio varié, ya no era el
pequedo ser del que se queria exaltar la Qrandeza y que
permanecla no obstante fuera de la vida real, sino que se convirtid
en el contro del mundo y de las preocupaciones. Se pensaba que el
juguete te daba la oportunidad de tener un juego ameno y todo
entrenamiento influia en la conciencia y en el subconciente del
nino, lo que le.permitia asimilar una parte del programa escolar o
de la educacién familiar. Cada juguete ejercia una aclividad

dindmica sobre un instinto o una tendencia intelectual. Es por eso
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que los juguetes debian ser elegidos con cuidado para el
desarrollo intelectual y moral del nido y, sobre todo, que lo
remitiera a la realidad.

As! vemos como hasta el siglo XIX, todos los juguetas habfan
sido hechos a mano, ya sea por alguien de la familia o por el
mismo niffo. Sin embargo. al llegar la edad de las maquinas y las
tabricas a gran escala, surgié el juguete fabricado en serie cuyo

propdsito no era que se disfrutara, sino el éxito comercial.

A grandes rasgos se puede ver que la historia del juguete se
divide en tres periodos. (Sarazonas, 1985)

1) Produccién del juguete a nivel casero bajo intereses y
medios propios.- Cada nifo, desde que era capaz, hacia sus propios
juguetes o sus parientes.

2) Produccién artesanal.- El juguete era producido por los
artesanos

3) Produccién industrial.- EI j'uguete proviene de la

produccidn de las fabricas que producen en serie cientos de
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juguetes que son cada dia méas sofisticados y automatizados.

Como puede verse, el juguste mas antiguo que se conoce
familiarizaba al niiio con el uso de los objetos manejados por los
adultos y desarrollaba en &l sentimientos afectivos.

Ademds servian para establecer un nexo entre su desarrollo
mental y la realidad cotidiana.

Actualmente el juguete se halla plenamente indus-
trializado, mostrando preferencia por el modelismo (aviones,
trenes), avances de la teécnica (Objetos espaciales), ciencia
ficcion y bélicos con claro predominio de los juguetes
automatizados, (como las mufiecas que hablan o caminan, los

carros eléciricos, etc.).

Ei juguete es un instrumento que ha sido creado por el adulto
pensando que los nifios son hombres pequeditos a los que hay que
dotar de objetos de un tamano adecuado para que imiten lo que

hacen ellos.
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Como se ve, el juguete esta socializado y constituido por los

mitos o las técnicas de la vida maderna adulta.

Sin embargo cabe destacar que el interés del adulto por el
juguete en épocas mas recientes no sblo se debe a la facilidad que
proporcionan éstos para imitar al adulto, para expresar sus
emocionas ¢ sus ideas sino también por la ayuda terapeltica que

puede prestar en nifios con problemas o minusvalidos.

Sin embargo, cabe mencionar que el juguete es un
instrumento importantisimo para el desarrollo del nifo pequedio
pues (Newson, 1982)

- Es indispensable para el crecimisnto fisico, emocional,
intelectual y social del nifto.

- Permite encontrar un estado de equilibrio y de seguridad.

- Es un medio de expresion y de comunicacién para 8l nifio,

- Permite improvisar un lenguaje.

- Le ayuda a liberarse de sus angustias y lemores.
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- Le permite crear, investigar y experimentar.
- Le permite ir practicando los diferentes papeles que mas
tarde desempefiara.

- Le permite desarrollar un sentimiento de propiedad.

Existen clertos requisitos para que un juguete sea adecuado
para el nifio: (Hegeler,1980)

1) Que sea resistente pues éste recibe un tratamiento mucho
mAas rudo.

2) Seguro contra accidentes (ni puntas agudas, ni filos).

3) Si es pintado debe tener una pintura resistente y no
téxica.

4) Debe permitir una libre manipulacidon por parte del nifio.

5) Apropiados al desarrollo evolutivo del nifto.

En la literatura no existe una clasificacién detallada de los
juguetes; por tanto, se propone la siguiente para efectos de orden

en esta trabajo:
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1) Juguetes tradicionales.

2} Juguetes educativos.

3) Juguetas balicos.

4) Juguetes campelitivos.

Esta clasificacién la hemos hecho en base a la finalidad para
lo que fueron creados fog diferentes juguetes que existen, ya que
aigunos permiten desarroliar la afectividad o la agresividad en el
nifio, practicar los roles que mdas tarde desempefiardn o fomentar

su interds por experimentar, invaestigar, crear o aprender.

1) Juguetes tradicionales.-

Son aquellos instrumentes que fueron creadas con el fin de
divertir y entretener al nifio, asi como para que realice patrones
de conducta que mas tarde desempefiarda y desarrollar la
afectividad en el nifio.

Atlgunos ejemples: mudecas, cochecitos, juegos de 8,

pefotas, soldados, etc.
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2) Juguetes educativos.-

Son instrumentos que fueron creados con la finalidad de
fomentar en el niho un afdn por investigar, experimentar,
comprender, aprender, imaginar, crear y ejercitar su cuerpo.

Algunos ejemplos: juegos de lectura de calculo, figuras,
pasta para modelar, pintura, mascara, teléfonos, marionetas,

juguetes de construccién, dados, etc.

3) Juguetes bélicos.-
Son instrumentas que condicionan al nifo a la guerra, pero
operan también como una forma de liberar su agresividad natural.

Algunos ejemplos: armas, robots.

4) Juguetes competitivos.-
Fomentan e! deseo de superacidn y et adquirir tolerancia a la
frustracién, aunque a veces fomenta la agresién.

Algunos ejemplos: juegos con reglas, juegos de mesa.
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No todos los juguetes son adecuados para todas las edades y
situaciones ya que los niflos atraviesan por diferentes etapas que
van marcando sus habilidades y por tanto sus preferencias. Por
ello hay que elegirlos cuidadosamente, pues de lo contrario no
podrian interesarle al nifio o no serle Utiles.

De acuerdo a la edad, y a las habilidades que han desarrollado
los nifos hasta ese momento, los juguetes que utilizan son;

Juguetes para nifios de 3 a 4 afics.

Como comienzan a jugar con nifos de su misma edad, les
gusta observar el trabajo del aduito y quiere ayudarle, prefieren:
las casas de mufiecas, juego de carpinterla, de construccidn,
trajes de disfraz, rompecabezas de pocas piezas, libros de
cuentos para iluminar, friciclos, coches de pedales, tijeras sin
punta para recortar, aviones, camiones.

Juguetes para nifios de 4 a 5 aftos.

Surgen compaﬁ.eros imaginarios del nifio, les gustan las
mascotas, son auté)suﬁcientes en tareas sencillas como comer,

vestirse, en actividades como correr, saltar.
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Por ello, les gusta: el material para modelar, fa plastilina,

los cuadarnos para iluminar, pizarrén, coches de friccidn y de
pedales, ladrillos de construccién, columpio, resbaladilla,
cartulinas para pegar, muiecas, juguetes de accidn mecanica,

pelota.

En resumen se puede decir que el juguete es para jugar no
para ver jugar.

Desgraciadamente la publicidad que emanan los diferentes
medios de comunicacién provocan que el nifio elija aquellos
juguetes que ve por la televisién.

En cambio, cuando e! niflo no estd influide por la television,
que es muy raro, prefiere jugustes que puede usar facilmente
(pelota), que puede darles vida (titeres), que lo acercan a la vida
diaria (muiiecas), que le permiten ejercitar las partes de su
cuerpo (cuerda), que construye &l mismo o que puede construir

cosdas.
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Es importante mencionar que log juguetes son auxiliares y no
indispensables para que se llave a cabo el juego. Sdlo que los
nitos buscan puntos de referencia sélidos y tangibles que les
permitan ampliar su radio de accién (Newson, 1982). Ademds
cualquier objeto puede ser Util para el juego sdlo que dada las
caracteristicas de los Juguetes favorecen mas su utilizacién ya
que .permiten aestudiar las formas, las relaciones matematicas, la

diterenciacién de colares, la reproduccidn de objetos, etc.

Como el juguete ccupa una porcidn pequefa de la atencién del
nifo, le deja libre e! resto de su conciencia, estando a disposicidn

de su pensamiente creativo e imaginativo.

Por ello, es importante tratar de dar a los nifios aquelios
juguetes que mds ayudan a su desarralio integral (Hsica, psiquico

y social).
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METODOLOGIA

EXPERIMENTO PILOTO.

5.1. Planteamiento dal problema.

En la actualidad no se fomenta mucho la creatividad en el
pequeio; por lo cual no es capaz de desarrollar su inventiva. Esto
se debe al poco énfasis que hace la educacién por incrementar la
creatividad y por la influencia industrial y mecanizada que ha
tenido la sociedad.

Se cuenta con una serie de instrumentos como son los
juguetes educativos que permiten el desarrolio intelactual del
nifo.

Sin ambargo, cabria preguntar:

¢De los juguetes educativoes y los juguetes tradicionales,

cudles favorece mas la creatividad del nifo en edad preescolar?
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5.2. Planteamiento del objetivo y la hipttesis.

5.2.1. Objetivo General.
Explorar la influencia que tienen [os juguetes educativos en
ia creatividad de! niflo en edad preescolar mediante la

manipulacién de los mismos.

5.2.2. Hipdtaesis.

El juguete educativo favorece la creatividad en el nifo de
edad preescolar mas de lo que la favorece el juguete tradicional.

El juguete educativo no favorece la creatividad en el nifio de

edad preescolar mds de lo que favorece el juguete tradicional,

5.3. Justificacion.

En la actualidad, el nific se encuentra muy limitado al existir
miles de instrumentos u objetos que de alguna manera le facilitan
su tarea.

Esto ha ido llevando a la nifez a ser instrumentos de esa
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industrializacién que dia a dia envuelve a nuestra sociedad y los
transforma en gente enajenada, incapaz de hacer esfuerzo para
conseguir o realizar algo.

Por tanto, es importante que aquellas personas que rodoaan al
nifo utilicen algin tipo de instrumento que le ayude a desarrollar
sus habilidades fisicas, intelectuales y sociales.

Como el juego es importante en el desarrolio del nifio en
preescolar, pues es su principal madio de expresién y aprendizaje.
Este cuenta con instrumentos auxiliares (juguetes) que le
permiten llevar a cabo la actividad lidica.

Existen diferentes tipos de juguetes pero para la
investigacidn presente se eligieron los juguetes educativos comao
los dados, los de construccidn o miniaturas, ya que permitan al
nifio dar substancia y forma a sus ideas imaginativas y a su
pensamiento creativo, construir desde estructuras convencionales
y aisladas (casas, edificios, etc.) hasta estructuras inventadas y
axperimentar con ideas tanto intelectuales como emocionales a un

nivel seguro y protegido.
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Por ello, es importante investigar si realmente este tipo de

juguetes cumplen con la finalidad de ayudar al aprendizaje y
expresién de las habilidades del nifio.

Los juguetes tienen gran relevancia educativa, ya que

permiten al nifio aprender letras, numeros o conceptos, y le

permiten desarrollar sus habilidades intelectuales con lo cual

pueden evitarse muchos problemas de aprendizaje.

5.4. Método.

5.4.1. Sujetas,

Se utilizaron para el experimento piloto 16 nifos de 3 a 4

anos de edad de ambos sexos.

En cada uno de los grupos (control y experimental) se

utilizaron el mismo nlimero de nifios (4) que de nifas (4).

El grupo se eligié de una escuela particular de la zona de
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Satélite por tener varias caracteristicas impaortantes para el
experimento (edades similares, cantidad igual de nifias y niflos), y
por ser el nivel econémico con posibilidad de obtener este tipo de
juguetes.

Los nifios cursan el 3er. grado de kinder siendo bilingle.

5.4.2. Aparatos o instrumentos.

Los juguetes educativos que se eligisron para el experimento
piloto son:

a) Dados de colores. Se compone de 30 piezas ensambladas de
diferentes colores: verde, amarillo, rojo y azul, que permiten
construir diferentes figuras y aprender las letras y los colores.

b) Animales y figuras. Se compone de 36 piezas de
diferentes tamafios y colores. Permiten discriminar los coleres,
los tamaiios y las personas.

c) Arquitectén. Se compeone de 76 piezas de diferentes
colores, tamaios y formas. Permite la discriminacién de los

tamafnos, las formas y los colores, asi como estimula el
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pensamiento creativo y la imaginacion,

Los juguetes tradicionales que se eligieron son;

a) Juego de t6. Consta de platos, tazas, vasos y jarra.
Permite imitar las tareas de los adultos.

b) La familia. Consta de 4 miembros: el padre, la madre y dos
bebés. Permite la comunicacidn, compartir la funcién de
compafieros y amigos o tomar diferentes roles.

c) Los carros. Consta de 6 carritos de plastico de diferentas

colores. Permite tomar diferentes roles.
54.3. Variables.
-Variables iIndependientes.

Juguetes educativos y juguetes tradicionales.

-Variable Dependiente.

Nivel de creatividad en el nifto de edad preescolar.

5.4.4. Definicién de términos.
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-Creatividad.
Proceso mediante el cual el ser humano puede realizar algo
nuevo y diferente por medio de la utilizacién de material variado.
-Nival de creatividad.
Habilidades que posee el sujeto como imaginacion,
curiosidad, percepcién.
-Juguetes educativos.
Instrumantos u objetos que permiten invastigar,
experimentar, aprender y crear.
-Juguetes tradicionales.
Objetos que permiten realizar patrones de conducta
establecidos de antemano,
-Categorfas:
a) Fineza de Percepciéon (FP) es la captacién tanto de los
detalles que componen las cosas como de la situacién global.
" b) Curiosidad intelectual (Cl) es la tendencia a investigar a
experimentar o a cuestionar.

c) tmaginacidn (Im) es la reelaboracién de los materiales que
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entran a la mente creando algo nuevo y diferente.

d) Investigacién (In) es la busqueda de lo nuevo.

5.4.5. Disefo.

El tipo de experimento que se eligid fue un experimento
piloto, pues el propésito de esta pequefia investigacién era
explorar un poco si era correcta o no (a idea de que los juguetes
educativos favorecen bastante mas la creatividad que cualquier
otro. Y como se sabe este lipo de experimento brinda varias
ventajas: permite explorar si la Hipdtesis es correcta 0 no, nos
reduce la cantidad de tiempo y esfuerzo, se usan un nlmero
reducido de sujetos, permite perteccionar la técnica
experimental, nos da elemenlos necesarios para llevar a cabo una
investigacién definitiva teniendo de antemano las fallas o
aciertos con las que nos podemos topar. (Sidman, 1978)

Para el experimento piloto se eligieron dos grupos (conlrol y
experimental), a los cuvales se les aplicaron las siguientes tras

fases:
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-Fase de habituacidn,
-Fase de tratamionto.

-Fase de preguntas.

En la fase ds habituacidn, se le pidid al nido que dibujara lo
que deseara, proporcionandole una hoja y crayolas.

En la fase de tratamianto, se la@ presentaron los diferentes
tipos de juguetes (educativos y tradicionales) a los grupos para
que los sujstos investigaran, experimentaran, crearan y jugaran.

En la fase de preguntas, se les pregunté a cada sujelo los
colores, las formas, fos tamafios, asi como para que se utilizan

dichos juguetes.

Durante estas fases se levd a cabo el registro de ia conducta
de los sujelos por medio de dos observadores, a quienes
praviamente se les indicd que tipo de registro realizaran y como

hacerlo.



71

5.4.6. Procedimiento.

Los sujetos se eligieron de acuerdo con sus edades (3 a 4
afos)

Una vez elegidos los sujetos para cada grupo, se procedié a
aplicar el experimento, el cual se llevé a cabo en una sesidén en
forma individual de aproximadamente 45 minutos. Durante cada
sasion se registrd todo lo realizado por los sujetos por medio de
dos obsarvadores, quienes utilizaron el regQistro anecdético, el
cual permitid obtener las diferentes categorias (FP, CLIM,IN) que
prasentaron cada nifto.

En la fase de habituacién se les didé la siguiente instruccién:
"Sobre el escritorio tienes una hoja blanca y unas crayolas, quiero
que dibujes lo que i desees, o0 mds bonito posible”.

Esto se hizo con el fin de establecer una relacién de
confianza entre el sujeto y el experimentador.

En ia fase de tratamiento se fes dije lo siguienta:

"Sobre el escritorio se encuentran una serie de juguetes que

ts puedes ulilizar para que hagas lo que desees con ellos”,



72

En el caso del grupo control se les presentaron a cada sujeto
los juguetes tradicionales {juego do té, familia y carritos). Y en el
caso del grupo experimenta! se les presentaron los juguetes
educativos (arquitectdn, dados y animales y figuras).

Mientras los sujetos realizaban su trabajo, ambos
observadores procedieron a reaifizar las anotaciones pertinentas
sobre el desempeiio de dichos sujstos.

Finalmente en la tase de preguntas se procedid a interrogar a
cada sujeto sobre la utilidad de los diversos juguetes, asi como

tamafo, forma y color.

5.4.7. Resultados.

En los resultados obtenidos en el experimento piloto se puede
observar claramente una gran diferencia entre ambos grupos:

En el grupo control los ocho sujetos presentaron una
caracteristica: lineza de percepcidn, es decir, los juguetes
tradicionales permitieron que los sujetos inspeccionaran las

diferentes piezas que se les dieron para después jugar con ellas.
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En el grupo experimental se presentaron en los sujetos por lo
menos 3 de las 4 caracteristicas obtenidas (fineza de percepcion,
curiosidad intelectual, Imaginacién e investigacién). Es decir, los
juguetes educativos permitieron que los sujetos inspeccionaran y
manejaran las diferentas piezas, que cuestionaran sobre su
utilidad, que manejaran los diferentes tamanos, formas y colores
de las piezas y que crearan alguna cosa (casas, castillos, barcos,
etc.).
Lo anterior nos permitié observar como los juguetes
educativos favorecieron mas la presentacion de las

caracleristicas que posee una persona creativa.

El tiempo que se utilizd con cada sujeto (45 minutos) en
ambos grupos varid mucho, ya que los sujetos del grupo
experimental usaron el tiempo marcado e incluso si se les hubiera
dejado sequir lo hubieran hecho; en cambio, los sujetos del grupo
control utilizaron de 10 a 15 minutos maximo de los 45 minutos

otorgados para cada sesidn. Esto nos indica que los jugusetes
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educativos provocaron un mayor interés que los juguetes
tradicionales.

En los juguetes tradicionales, los nifos simplemente se
dedicaron a interpretar papeles que ya conocfan coma jugar al
papA y la mam4, a la comidita y a los cochecitos. En cambio, en
los juguetes educativos, los niflos investigaron, construyeron,
experimentaron y crearon.

Los juguetes educativos permitiaron prestar mas atencién a
la actividad que desempeparon cada sujeto. En cambig, los
juguetes tradicionales permitieron que ei niAo realizara su

actividad y la dejara despuds de un tiempo muy corto.
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CONCLUSIONES

Las personas que rodean a los pequehios se interesan
principalmente porqua estudien para que en el futuro sean
hombras de provecho; por ello, siempre tratan de dasarrollar sus

diferentes habilidades (intelectuales, fisicas y sociales).

Desgraciadamente no toman en cuenta una gran habilidad
olvidada "la creatividad", la cual no se fomenta debido a la idea
arrdnea que se tiene de que una persona creativa es inadaptada,

incanforme y poco productiva.

Sa debe eliminar asa idea errdnea, ya que la creatividad es el
procesa que le permitird al individuo llegar a realizar sus ideas,
sentimientos © deseos para construir, crear; es decir, ser una

persona productiva.

Para lograr desarrallar las diterentes habilidades del
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hombre, es impartante que desde pequeios se les fomenten, ya que

es en este periodo cuando se va formando a! nifo.

La ventaja que obtendra el nifo al desarrollar su creatividad
es que aprendera a expresar sus ideas, a ser mas imaginativo, mas

creativo, a investigar y a experimentar.

Dos fuentes importantes para lograr ésto son la familia y la
escuala, ya que es donde el nifio pasa mayor tiempo y donde se

esta llevando a cabo su formacidén y su educacion.

La familia debe dejar que el nifo se exprese, investigue,
experimente; es decir, dejarle cierta libertad para que haga lo que
desea, ademdas de proporcionarle los instrumentos o materiaies
adecuados. Y la escuela debe tratar de abrir un espacio para que el

niflo realice todas estas actividades.

Ademas de la familia y la escuela, existe un medio

importante en la edad preescolar (3 a 5 afos) que es el juego, ya
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que a través suyo el niilo se expresa, aprende, Se divierte, ejercita
su cuerpo y se socializa, aungue posteriormente otras actividades
adquieren mayor impartancia para el aprendizaje del niflo y el
juego pasa ser simplemente una actividad que divierte y distrae.

El juego es una actividad que nos brinda la oportunidad para
ampliar y reorientar tanto la mente como sl espiritu. En éste
quien guia la actividad Iidica es el nifio y gracias a esa
fiexibilidad es posible dar paso al pensamiento creativo y al

ejercicio imaginativo.

Como se ve, el juego es una gran oportunidad para desarrollar
la creatividad en el niflo , pero se daben elagir con mucho cuidado
tanto las actividades como los instrumentos que se le dard para

realizar el juego, pues no lodos son apropiados.

Esos instrumentos auxiliares con que cuenta ¢! juego llevan
un importante papel en e! desarrollo del nifo, a! brindarle la
oportunidad de explorar, inventar, crear, probar sus propias

habilidades y ampliar sus aptitudes fisicas y la fantasfa.



Existen miles de juguetes que han sido hechos para el nifio;
por ello, es una dificil tarea la de los padres de elegirlos, de que
sean los mis adecuados, pues existe ademds un gran bombardeo

publicitario que lleva a la compra de juguetes caros e inltilas.

Lo que no deben olvidar los padres es que el juguete no solo
tiene ol fin de entretener a sus hijos, sino de permitir también
que éste aprenda, se exprese, se desarrolle fisica, psiquica y

socialmente.

Sin embargo, es importante permitir al nifio que juegue con
los diferentes tipos de juguetes (tradicionaies, educativos o
beélicos) pues cada uno de alguna manera le enseian algo. Asi
vemos como los juguetes tradicionales (juegos de té, mufiecas
etc.}) le permiten desempenar roles que mas tarde representard;
los juguetes bélicos (armas , espadas, elc.) le permiten tener yna
fuga para su agresividad, o los juguetes competitivos (juegos de
mesa, juegos con raglas, etc.) le permiten fomentar el deseo de

superacion y el ir tolerando la frustracién.
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Estos tipos de juguetes de alguna manera encasillan la
actividad del nifio y lo aburren después de un tiempo.

Lo que se debe hacer es proporcionar conjuntamente con los
juguetes anterigres, los llamados juguetes educativos cuyo fin es
que el nifo desarrolle ciertas funciones mentales (atencion,
retencién, comprensidn), se inicie en ciertos conocimientos y
ejercite su cuerpo, ademas de que le brinda la oportunidad de

tener mas libertad para jugar, para crear, para construir.

Como se puede ver, dichos juguetes le permiten al nifo ser
mas creativo, mas imaginativo, mas curioso, mas investigador, a
jugar con ellos mis tiempo y no le causan tanta monotonia pues es

él quien dirige el juego.

Aunque no hay que negar que exisle una gran cantidad de
juguetes educativos, algunos de los cuales limitan mucho Ia

actividad del niho al tener patrones establecidos para su uso.
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Por tanto, seria importante que todas las personas
encargadas de 1a formacién del nifo, padres, maestros, psicdlogos,
pedagogos, etc. , realizaran una investigacién sobre los juguetes

que mas favorecen el desarrollo dsl nifio,

A pesar de que a través dae la revision bibliogratica se pudo
corroborar que reaimente e! juguetes es un medio que facilita el
aprendizaje del nifo asi como que el juguete educativo es el que
mas ventajas da en esle sentido, se realizd un experimento piloto
cuyo fin fue explorar que tanto favorecen los juguetes educalivos

el desarrolio de la creatividad en el niflo de edad preescolar.

Sobre el experimento se podrian objetar muchos aspecios
como son el numero lan reducido de sujetos que se utilizé, los
instrumentos que se emplearon, las actividades que se realizaron,
la poca posibilidad de generalizar los resultados , la sensibilidad,
la validéz y la confiabilidad; sin embargo, no perdamos de vista
que este tipo de experimento simplemente nos permite explorar el

campo que nos interesa, visualizar los errores, establecer lo
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adecuado de nuestras herramientas, asi como el tipo de tarea

realizada para un experimento mas amplio en el futuro.

Algunos aspectos que se deberian tomar en cuenta para
futuros experimentos son ol considerar la posibilidad de una
experiencia pravia con los juguetes que se utilizarian, el evitar
dar un tiempo limite para las sesiones y evitar interrupciones

durante éstas

Sin embargo, dicho experimento nos permiti6 corroborar ta
generalizada idea de que los juguetes educativos son un medio
apropiada para fomentar en el nifio de edad preescolar‘ la
creatividad, la cual ie permitird que en el tuturo sea un hombre
creativo, eficiente en la resolucién de problemas y en la toma de
decisiones de su vida diaria, en beneficio propio y de la sociedad

en que vive,

Ademas se corroboré la Hipdtasis planteada pues como se
pudo ver, los juguetes educalivos favorecieron mas la creatividad

del nifo que los juguetes tradicionales
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