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INTRODUCCION

‘El juego es una actividad particularmente propia del ni-
ﬁo,:el juego le permite crear su propia sociedad al mismo - -~

tiempo que le ensefia a comportarse dentro de ella.

Crea fantasifas, inventa juegos, da diferentes usos a sus

juguetes e imita las actividades adultas.

Su mundo afectivo también se enriquece, porque expresa -
con absoluta espontaneidad sus temores y de esta forma consi-

gue liberarse de esos conflictos.

Es asi como expongo este trabajo, para ver la gran impor
tancia que el juego tiene como t&cnica proyectiva, ya que es

en Este donde el nifio expresa sus angustias, alegrias, etc.

Pasando ya al contenido del trabajo, se presenta una re-
sefia histSrica y la importancia que el juego tiene para el ni
fio, se observa como desde lejanas &pocas el juego siempre ha

sido importante en el desarrollo del humano.

Platén fue el primerc en reconocer el valor prdctico del

juego.

Por otra parte Froebel fue el primer pedagogo que recono
cid el valor educativo del juego y lo incorpors a la pedago--

gia.

Arkin hace una clasificacién de juguetes, los clasificé
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como primarios, ya'que:realmente’sonip devenir.de

la historia.

Para tener mayor nocibn del juegb«yfiajimpbrtqnc 'due -

€ste tiene, tom& como referencia ﬁibiiogiafica S‘wdilon,VWi--

nnicott, Rogers y Jean Piaget.

Wallon divide al juego en cuatro tipos: Juegos Funciona-
les, Juegos de Ficciébn, de Adquisicién y de Elaboracidn. Es--
tos tipos de juego tienen una evolucién para el desarrollo -
del nifio. Piaget hace &nfasis al juego simbSlico, el nifio sim
boliza en su juego todo aquello que le preocupa. Winnicott -
parte de dos zonas del juego la del nifio y la del terapeuta;
€l expone una secuencia de relaciones vinculadas con el proce
so del desarrollo y asf buscar donde empieza el juego. Para -
Rogers el juego es importante dentro de la terapia lfidica, ya

que en cualquier actividad lGdica refleja sus problemas.

Otro aspecto importante es el juego en el jardin de ni--
fios, pues es importante que el nifio ingrese a &ste para su de

sarrollo fisico, intelectual y moral.

Ademds el nifo empieza a sociabilizarse con otros nifios

y asi a inteqgrarse como ser social.

En el hogar y en la escuela no le dan la importancia que
tiene el juego, aGn sabiendo que es &ste uno de los medios -
eficaces para la educacién.

Se realiz6 una préctica en un jardin de nifios para veri-

-2 -




ficar la proyectividad del nifio mediante el juego.

Se hicieron dos grupos de nifios, el primer grupo trabajd
con su propia creatividad y con juego libre. El segundo grupo

trabaj6é bajo instrucciones.

Las actividades que se realizaron fueron: dibujo, plasti

lina, un cuento, titeres y un teatro guifol.



CAPITULO I

REVISION HISTORICA
E
IMPORTANCIA DEL JUEGO
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REVISION HISTORICA
E
IMPORTANCIA DEL JUEGO

Desde lejanas épocas, el hombre ha reconocido la impor--
tante contribucién del juego y su constante evolucién a tra--

vés del tiempo.

Se ha citado frecuentemente a PlatSn: como” el primero en
reconocer el valor prictico del juego, dada la descripcién -
que-hace en las }gygs de que los nifios utilicen manzanas para

aprender mejor la aritmética.

También AristSteles sefialé la necesidad de que los nifios
se habitfien a realizar, jugando, todas aquellas actividades -

que deberfan desempefiar mis adelante cuando adultos.

En la educacibn prehispédnica el juego influyS poderosa--
mente en la formacién del nifio y del adolescente porque ejer-
citaba sus msculos promoviendo la necesaria coordinacién mo-
tora, sirviendo como insustituible medio para el desarrollo -
fisico e intelectual; es un medio excepcional para fomentar -
la sociabilidad del nifio porque jugando va adquiriendo con~ -
ciencia de que la vida es cooperacibn y se halla sometida a -

ciertas reglas.

La educacién de los aztecas se realizaba de manera efi--
caz, el nifio era educado en el seno de la familia, después se

iniciaba la educacién pfiblica en planteles oficiales.



Los castigos inferidos a los nifios eran duros, utiliza--
rbn el juego como vinculo excepcional para fomentar la. socia-
bilidad del educando, jugando fue adquiriendo el nifio concien
.cia de la cooperacidn, el juego fortalecia el desarrollo mo--
ral y est&tico del nifioc y con ello la formacién de su persona

lidad.

Los nifios mayas pasaban el tiempo jugando al aire libre
pero sus juegos tenfan designios educativos; eran imitaciones

de las labores que tendrian que ejecutar en el futuro.

El problema central de la teorfa del juego protagonizado

es el de su origen histérico y de su naturaleza.

Refiriéndose a la concepcifn materialista del origen del

arte, G.V. Plejinov trata de paso el problema del juego.

Plejénov dice que el juego se presenta como una activi--
dad que responde a la demanda de la sociedad en la que viven

los nifios y de la que deben llegar a ser miembros activos.

El primero que planted en la psicologla soviética la ne-
cesidad de hacer una investigacibn de historia para elaborar
una teorfa congruente del juego fue E.A. Arkin. En su investi
gacién habla del origen histérico del juege y mis que del jue
go protagonizado, se refiere a los juguetes y su historia. Al
comparaxr con los juguetes modernos los encontrados en excava-
ciones arqueolbgicas. Asf lleg6 a la conclusidn de que tanto

en unos como en otros se ven los mismos juguetes y el nifio -



los utiliza igual.

; varkih denomina a los juguetes como primarios; entre los
'qﬁe incluye:

a) Juguetes dindmicos: la pelota, el cometa.

b) Juguetes s6nicos: chicharras, campanillas, cascabeles, etc.
c) Armas: arcos, flechas, etc.

d) Juguetes figurativos: figuras de animales y mufiecos.

e) La cuerda con la que hacen varias figuras.

Todos los juguetes que Arkin clasificé como primarios -
son realmente producto del devenir de la historia. No obstan-
te, aparecieron alguna vez en determinada etapa histérica dn)
desarrollo de la sociedad, no desaparecieron con la extincién
de los fitiles, de los que son copia. El arco y las fleéhaS'hg
cen mucho que cayeron en desusc como armas de caza y fuefon -
sustituidos por las armas de fuego, mds perduran en el mundo

de los juguetes infantiles.

Si se examina el juguete en sus funciones, puede afirmar
se, que los denominados primarios han cambiado radicalmente -
de funcién en el curso de la historia, siendo otra su rela- -

cibn con el proceso de desarrollo del niiio.

Ahora bien Froebel fue el primer pedagogo que reconocib
el valor del juego y lo incorpord a la pedagogfa. Refiri&ndo-
se a su influencia sobre la infancia agrega que el juego es -

el mis puro y espiritual producto de esta fase del crecimien-



to humano; es al mismo tiempo modelo y reproduccién de la vi-~
da total, de la fntima y misteriosa vida de la naturaleza en
el hombre y en todas las cosas por eso engendra alegrfa, li--

bertad, contenido, paz y armonfa en el mundo.

Bihler, en su teorfa, explica la actividad lGdica por el
placer funcional que &sta produce. De este modo no se estable
ce la diferencia entre el principiﬁ que rige los primitives -
juegos funcionales del beb&, los que podrian explicarse por -

el placer y el motivo que rige los juegos mds evolucionados.

La actividad del beb&, a la que Bilhler llamb juego fun--—
cional, no es juego propiamente dicho, porque en esta activi-
dad, el nifio actfia con los objetos directamente de forma inme

diata, sin intervencién de la imaginacién.

Vemos, pues, cb6mo el juego evoluciona desde la formacién
primitiva que encontramos en el bebé porque lo importante no
es ni el objeto ni el resultado de la actividad, sino simple-
mente la practica de la funci&n, hasta el nivel en que el ni-
o se siente protagonista de la accibn, pero todavia estd muy
ligado al objeto, para al fin llegar al estadio mis evolucio-
nado que es cuando el nifio representa un papel, cosa que re--
quiere un desarrollo de las funciones simb6licas. El juego -
evoluciona porque se desarrolla el nifio y &ste se desarrolla

jugando.

Debido a estas caracteristicas psicolégicas, el juego re

sulta un medio tan importante para la formacién de la persona
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:-lidad ‘del nifio y para el desarrollo de los procesos psicolSgi

coSs.

Por otra parte Freud partfa de la. suposicién de que la -
conducta humana viene determinada ﬁar el grado de placer o do
lor gue lleva consigo. Las experiencias agradables se buscan

con ansia, las dolorosas se evitan.

"En el juego, en los suefios y en las exigencias de la =~
fantasfa no se act@ia con rigidez los propios deseos determi--
nan la conducta. El nifio distingue entre juego y realidad, pe
ro emplea objetos y situaciones del mundo real para crear un
mundo propio en el que pueda repetir las experiencias agrada-

.bles que le resulten mis placenteros". (1)

El nifio quiere llegar a ser hombre y hacer todo lo que ~
hacen los adultos; todo esto puede realizarse en el juego, -~
as{ la nifla cjerce sobre sus muflecas la autoridad que no se -

le permite desempefiar en la realidad.

La teorfa del juego de Piaget estd Intimamente relaciona
do con su teorfa acerca del desarrollo de la inteligencia. =~
Postula dos procesos que cree son fundamentales a todo desa--

rrollo orgénico: asimilacién y acomodacidn.

Jean Piaget dividié al juego en tres tipos: "El juego -

{1} MILLAR SUSANA. Psicologfa Infantil
Pag.




sensomotor, el primer tipo, ocupa el periodo de infancia has-
ta el segundo afio de vida, cuando el nifio est& adquiriendo el
control sobre sus movimientos; en este estadfo, el juego con-
siste con frecuencia en repetir, variar movimientos. El juego
simb6lico o representativo, ocupa el segundo tipo y predomina
de los dos afios de edad hasta los seis afios; durante este pe-
rfodo, el nifio adquiere la capacidad para codificar sus expe-
riencias simbSlicas, pueden recordarse imfigenes de aconteci--
miento. El tercer tipo representado por los juegos sujetos a

reglas y se indica con los afios escoalres; es cuando el nifio

ha comenzado a comprender ciertos conceptos sociales de coope
racién y competicibn, esti empezando a ser capaz de trabajar

y de pensar mds objetivamente". {(2)

Es asi{ de como el juego ha sido vinculado a la creativi-
dad, a la solucidn de problemas, al aprendizaje del lenguaje
al desarrollo de papeles sociales y a otros numerosos fenSme-

nos cognoscitives y sociales.

El juego es una actividad infantil que se caracteriza -
por su espontaneidad. El nifio se siente libre para actuar co-
mo quiere, &1 es quien escoge el tema del juego, el personaje
a representar. En el juego el nifio puede dar un nuevo sentido
un significado distinto a los objetos; lo que es un palo en -
la realidad, puede sef un caballo en el juego, la silla se -~

convierte en coche, etc. El nifio puede jugar al adulto preci-

{2) CARVEY CATHERINE. El Juego Infantil
P&g. 20
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samente porque estd en lo implfcito.

El juego es ademis un medio para llegar a conocer al ni=~
fio, pues en &l manifiesta su carfcter sin ficcidn ni‘hipocre-
sia, su temperamente, sus reacciones ante el triunfo o el fra
caso. En el juego da a conocer el espiritu de violencia o de
dominio, la envidia o el rencor, la valentfa o la cobardfa; ~
por lo tanto, cuando el nific juega es cuando el educador debe
poner su atencifn sobre sus alumnos, cuando mds debc observar

los para conocer las caracteristicas de sus alumnos.

Psicblogos y psiquiatras han dado gran importancia a los
motivos que llevan al jugar, y concluyen que: lo principal es
que es un medio para el desenvolvimiento de la vida emocional
un modo de resolver los problemas emocionales resultante de -
las experiencias que el nifio ha tenido. El uso del juego es =~
terap&utico individual o en grupo particularmente con gente ~

incapaz de verbalizar sus problemas.

En el juego el nifio buscard el triunfo, porque le es in-
dispensable para un desarrollo equilibrado. El nifio cuando no
alcanza victorias, no desarrolla debidamente su personalidad,
las victorias son indispensables para &l porque le irdn dando
confianza en sf mismo y a la vez son un estimulo de supera- -

cibn.

El.juego es un recurso creador, tanto en el sentido f£isi

co -(desarrollo sensorial, motor, muscular, en general la coox
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dinacibn psicomotriz), como el mental, porque el nifio pone de
su parte durante su desarrollo todo el ingenio e iniciativa -
que posee, la originalidad, la capacidad intelectiva e imagi-
nacién; tiene ademis un claro valor social, puesto que contri
buye a la formacién de hdbitos de cooperacidn y ayuda, de en-
frentamiento con situaciones vitales y por tanto a un conoci-
miento mis realista del mundo; por.otra parte, es un medio de
expresibn afectivo~volitiva, lo que hace de &1 una técnica -
proyectiva de gran utilidad al psic8logo y el pedagogo, sobre
todo a la hora de conocer los problemas que afectan al niifo,

a la vez que a &ste le sirven para liberarse de las tensiones
que pudieran perturbar sus relaciones familiares y su rendi--

miento escolar.

Ahora bien, el juego es muy importante dentro de la es--
cuela, ya que el nifio muchas veces prefiere jugar en vez de -
trabajar pero al combinar las dos cosas podemos obtener mejo-
res resultados, al iniciarse en el trabajo, al empefarse en -
la realizacifn de una tarea, con un fin determinado por €1 -
mismo o sefalando por alguna persona ajena, especialmente un

adulto; padre o maestro.

En la edad escolar el trabajo ocupa ya un lugar mis im--~
portante y lleno de responsabilidades. Pero en esta etapa el
juego lo apasiona todavia mis y sufre serios conflictos cuan-

do siente la tentacién de abandonar el trabajo por el juego.

Para educar a los nifios para un futuro mejor, no se debe
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eliminar el juego, sino organizarlo en tal forma que, sin des
virtuar su caricter, contribuya su proceso a educar las cuali

dades del futuro trabajador.
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CAPITULO 11

i

DIFERENTES POSTURAS TEORICAS
DEL JUEGO

2;1 EL JUEGO, HENRI WALLON
2.2 EL JUEGO, D.W. WINNICOTT
2.3 EL JUEGO, CARL R. ROGERS
2.4 BEL JUEGO, JEAN PIAGET
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2.1 - EL JUEGO, NEHRI WALLON

Wallon define el juego como la actividad particularmente
propia del nific. El autor distingue cuatro tipos de juegos, -~
que son, los juegos funcionales, juegos de ficcibn, de adgqui-

sicibn y de elaboracién.

Los juegos funcionales puedeﬁ estar constituidos de movi
mientos muy simples como estirar y doblar los brazos o las -
piernas, agitar los dedos, tocar los objetos, producir ruidos
o sonidos. Los jueqos de ficcibén, son aquellos como jugar con
mufiecas, montar un palo, como si fuera un caballo, etc. En -
los juegos de adquisicién, el nifio es todo ofdos y ojos;: mira
escucha, hace esfuerzos por percibir y comprender cosas y se-
res, escenas, imigenes, cuentos y canciones que parecen absox
berlo totalmente. Y por Gltimo los juegos de elaboracibn, don
de el nifio reune y hace combinaciones con los objetos, los mo

difica, los transforma y crea otros nuevos.

Se puede observar como estos tipos de juego tienen una -

evoluci6n para el propio desarrollo del nifio.

En el libro "evolucidn psicolSgica del nifio", en la par=-
te asignada al juego, hace una breve comparacién entre el jue
go y el trabajo; diciendo que para el adulto.el juego funda~--
mental es un reposo y por ello se opone a esa otra actividad
seria que es el trabajo, pero este contraste no puede presen-—

tarse en el nifio que todavia no trabaja y para quien toda su
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actividad se concentra en el juego.

El juego, en lo fundamental, no es aquello que demanda--
rfa poco o ninglin esfuerzo en comparacibn con el trabajo coti
diano, pues puede suceder que el juego demande liberar canti-
dadeg mucho mayores de energfa que las requeridas para una ta
rea obligatoria, por ejemplo, algunas competencias deportivas

o ciertos trabajos solitarios pero libres.

Despufs de un trabajo mental el descanso puede consistir
en una partida de ajedrez y luego de un trabajo muscular no -
es precisamente la lectura lo que proporciona descanso. Ade--
m8s, una lectura diffcil puede servir de recreacién eventual
a una persona para quién no constituye parte integrante de su
trabajo y que sea una lectura al margen de las tareas que rea

liza.

Asi pues, no hay actividad por arduas que sean, que no -

pueden servir de motivo de juego.

"Se podrfa aplicar al juego la definicifn que Kant ha da
do acerca del arte: "una finalidad sin fin", una realizacibn
que busca realizarse en s misma. En el momento en que una ac
tividad se vuelve utilitaria (y se subordina en calidad de me
dio para lograr un fin) pierde el atractivo y las caracteris-

ticas del juego". (1)

(1) WALLON HENRI. La Educacibdn Psicol&gica del Nifio.
Pig.
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Ahora bien, las etapas que sigue el desarrollo del nifio
estdn marcadas por la explosibén de actividades que parecen -
acapararlo casi por completo; asf mismo, parece no cansarlo -
el ansia de alcanzar todos los efectos posibles. Esas activi-
dades contribuyen a su evolucibn funcional y algunas de sus -
rasgos dan la impresiSn de ser retenidos como una prueba para
poﬁer en evidencia o medir la capacidad correspondiente. Son
juegos que la colaboracibén entre nifios, les han hecho tomar -

una forma bien definida y que podrfan servir de tests.

El autor menciona que la progresibén funcional que marca
la sucesibn de los juegos durante el crecimiento del nifio es
una regresifn en el adulto, pero regresidn consentida y en -
cierta manera excepcional, pues no es mis que una desintegra-

cidn global de su actividad frente a lo real.

Todo desarrollo que implique etapas posteriores desempe-
fian, en el nifio, el mismo papel que en el adulto, en relacidn
con las actividades en las que, por una retroalimentacibn, el
juego puede liberar moment&neamente el ejercicio de aquellas

funciones cuyo uso habitual las convierte en motoras.

Esta manifiesta relacifn de los juegos con el desarrollo
de las aptitudes del nifio ha inspirado dos teorias opuestas -
que buscan la explicacién del juego mediante la evolucifn. -

Una invocando el pasado y la otra el porvenir.

"Segfin Stanley Hall, variando con la edad, los juegos -
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serIén‘una reminiscencia de las' actividades que, en el trans-
curso de las civilizaciones, se han sucedido en la especie hu
mana, Los instintos de caza o de guerra, por ejemplo, surgi--
rén a su turno en el crecimiento psiquico del nifio, aGn tra--
yendo la reinvencifn de t&cncias primitivas, como aquellas de

la honda o del arco". (2)

Mientras menor sea la edad dél nifio, necesita de mis cui
dados y depende de ellos en mayor medida. Toda semejanza evi-
dente entre sus juegos y las précticas de otra &poca no pue--
den tener otro origen que cierta tradicién y que el adulto pu
do haberla olvidado, tradicifn que se transmite entre los ni-

fios de una menera tan persistente como sutil.

En el nifio y en la nifia los juegos difieren al tomar sus
rasgos personales que les corresponderd a cada uno. Indudable
mente nifio y nifia ya est&n dominados por la diferenciaciém -
que se observa simult&neamente en la morfologia y el comporta

miento de una y otra.

Las reglas del juego pueden dar la impresién de una nece
sidad exterior cuando representan el cbdigo impuesto por to--
dos y cada uno de los participantes en los juegos que se rea-
lizan en com@n. También asumen un rigor absoluto y formalista

toman un aspecto de limitacibn que es lo contrario de la inci

(2) WALLON HENRI. La Evolucidn Psicolégica del Nifio
P&g.
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tacién que deberfa realizar para acciones plenamente libres ~
en el campo de acciones calificadas con claridad. El resulta-
do es la rifia, el descontento reciproco entre los jugadores.

El juego ha dejado de ser tal y se ha convertido en lo contra

rio.

En todos los tiempos se ha combinado el azar con el jue-
go, con el fin de evitar que los resultados gengan‘una proba-
bilidad muy grande o sea demasiado previsible. Las reglas del
juego a menudo constituyen una orgahizacién del azar y asf -~
compensan lo que el simple ejercicio de las aptitudes podrfa
tener de mon&tono y aburrido. El azar es el antfidoto de la ru
tina cotidiana y ha contribuido a liberar al juego de ella. -
Asf el azar mezcla los placeres funcionales con un cierto sa-

bor de aventura,

La ficci6n forma parte del juego, puesto que se opone a
‘la ruda realidad; asf cuando el nific hace comida con bolitas
de papel, sabe muy bien que aungque los considere bombones si-
guen siendo bolitas de papel, fingiendo creer &l mismo, super
pone a los otros una ficcibn nueva que lo divierte. Pero &sta
no es sino una fase negativa de la que se cansa r&pidamente,
pronto necesita mis verosimilitud o por lo menos m&s artifi--
cio en la figuraci8n. Sus logros le alegran como una victoria
de sus aptitudes simbblicas. Se dice que el nifio no cesa de -
alternar entre la ficcién y la observacién. Unas veces absor-

bido por una y otras veces por la otra, jamis se desprende -
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pox completo de la ficciSn cuando estd presente la observa- -
cidn. No ﬂeja de- transponer una con otra. Sus observaciones -

’dgpehdeh de sus ficciones pero &stas estdn saturadas de obser

vacién.

’: El nifio repite en sus juegos las experiencias que acaba
de vivir; reproduce, imita. Para los mis pequefios, la imita--

ci6n es la regla de los juegos.

Su comprensisn no es mis que una asimilacidn personal de
los demds y de &l por los otros, asimilacién en la que preci-

samente la imitacién desempefia un gran papel.

La imitacién en el nifio no es indiscriminada; al contra-
rio, es selectiva en alto grado; se refiere a las personas -
que tienen mayor prestigio para €l, que llegan mis a sus sen-
timientos y que ejercen una atraccién en la cual sus afectos

no estln ausentes.

El sentimiento mds o menos latente de usurpacién va a =
‘inspirarle sentimientos de hostilidad contra la persona mode-
lo que no puede eliminar y de quien continuamente siente supe
rioridad, aspecto que lleva al nifio a oponer una resistencia
de sus necesidades de acaparamiento y de preferencia para si

mismo.

El sentimiento de rivalidad que puede experimentar el ni
flo hacia las personas que imita explica las tendencias opues=-

tas a los adultos. Llega a suceder que los persigue a escondi
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das,”éomAISi;le amenazaran denunciar las sustituciones de per
/sonéé‘dg las que ellos {los adultos) son instrumento imagina-
rips. Su.cardcter mis o menos clandestino no es mis que un me
dio de defensa contra la censura o la condescendencia de los

adultos quienes limitarfan su fantasia libre o el crédito que

el nifio quiere estar en la posibilidad de otorgarlec.

Su mundo debe estar al abriyo de curiesidades ¢ interven
ciones intempestivas; pero con el secreto de los juegos a me-
nudo se mezcla tambi&n la agresividad. La forma que toma la -
agresividad puede recordar los mis antiguos conflictos que =«

han enfrentado al nifioc con el adulto.

Un sentimiento de culpabilidad se combina habitualmente
con la agresividad. Su fuente comfin y que nutre al nifio es el
deseo de sustituir a los adultos. Las impresiones de las que
se alimenta le son especiales. Nifios que juegan al papd y a -
la mamd evidentemente busca reproducir las acciones y los ges
tos de sus padres, pero su curiosidad los empuja al deseo de
probar los motivos Intimos de lo que imita y es que ellos tra

tan de investigar en su experiencia personal.

No hace mucho que el objeto preferido de sus exploracio-
nes era su propio cuerpo, luego el de los otros, seglin se pro
duzca la transferencia de lo subjetivo a lo objetivo y esa -
bfisqueda de reciprocidad constituye una marcha constante en -
la evolucidn psiquica del nifio. Asf se proveen de una antici-

pacién de la sensualidad, por ello se profundiza la oposicién
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entre el nifio y el adulto y se conforma la intuicién de que -

hay juegos prohibidos.

Un cierto exhibicionismo acompafia a los juegos permiti--
dos. El nifio quiere ser visto cuando los practica y no deja -
de demandar la atencibn de sus padres o de sus mayores; mis -
tarde, no se entregari a ellos sin anunciarlo con grandes de-

mostraciones vocales o de gesticulacifn.

En cuanto a los adultos hay muy pocos que no hayan sido
sorprendidos alguna vez cuando esbozaban un gesto furtivo pa-
ra disimular que estaban jugando. En alqunos el juego puede -
dejar remordimientos, en cambio en otros el sentimiento de lo
permitido termina por imponer al de la prohibicifn y afiade --

bastante al placer de jugar.
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2,2 EL JUEGO, D.W. WINNICOTT

Winnicott parte de la posicidn terapfutica diciendo que
la psicoterapia se da en la superposicifn de dos zonas del -
juego que son: la del paciente y la del terapeuta. Esti rela-
cionada con dos personas que juegan juntas, el colorido de -~
ello es que cuando el juego no es posible la labor del tera--
peuta se orienta a llevar al paciente de un estado en que no

puede jugar a uno en que le es posible hacerlo.

El jugar tiene un lugar y un tiempo, que no se encuentra
dentro ni fuera, es decir, no forma parte del mundo repudiado
el no-yo lo que el individuo ha decidido reconocer como verda
deramente exterior, fuera del alcance del dominio magico. Pa-
ra dominar lo que estd afuera es preciso hacer cosas no s8lo

pensar o desear, y hacer cosas lleva tiempo. "Jugar es hacer".

Para asignar un lugar al juego el autor postulb la exis-
tencia de un espacio potencial entre el beb& y la madre, y -
Winnicott enfrenta este espacio potencial al mundo interior -
(que se relaciona con la asociaci®n psicomdtical y a la reali

dad exterior (que tiene sus propias realidades).

Ahora bien, el elemento que posibilita la creacibn de es
te espacio es el objeto transicional, alguna vez hemos visto
a nifios enamorados de estos pequenos objetos: osito;, trapi--
tos, sabanitas, etc. Estas posesiones "no-yo" son diferentes

a los beb&s, se vinculan al mismo tiempo con fenbmenos autoe-
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r6ticos (succi6n del dedo..o-la manga) y con los prlmeros ju--

guetes del nifio.

El pequefio objeto chupado, meado o ensuciado por el nifio
reconocible sblo para &l mismo, tiene la doble particularidad

a la vez que es creado por el nifio, y 6L lo encuentra ya ahi.

Lo transicional no es el objeto, &ste representa a la -
transicibn del beb& de un estado en que se encuentra fusiona-
do a la madre, a uno de relacién con ella como algo exterior

y separado.

En el libro, "realidad y juego", Winnicott describe una
secuencia de relaciones vinculadas con el proceso de desarro-

llo y asf buscar d6nde empieza el jugar.

La primera etapa consiste en que el nifio y el objeto se
encuentran fusionados; la visifn que el nifio tiene del objeto
es subjetiva y la madre se orienta a hacer real lo que el ni-

fo estd dispuesto a encontrar.

En segundo término, el objeto es repudiado reaceptado y
percibido en forma objetiva; este proceso depende en gran me-
dida de que exista una madre o figura materna dispuesta a par
ticipar y a devolver lo que se ofrece. Esto significa que la
madre se encuentra en un ir y venir que oscila entre ser lo -
que el nifio tiene la capacidad de encontrar y ser ella misma,

a la espera que la encuentren.
La confianza en la madre constituye entonces un campo de
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:juegos intermedio, en el que se origina la idea de lo mégico,

pues el nifio experimenta en cierta medida la omnipotencia.

"El juego es muy estimulante; lo que siempre importa es
lo precario de la accién reciproca entre la realidad psiquica
personal y la experiencia del dominio de objetos reales. Se -
trata de la precariedad de la magia misma, que surge en la in
timidad, en una relacién que se percibe como digna de confian
za, Para ser tal, es forzoso que la relacifn tenga por motivo
el amor de la madre, o su amor-odio, o su relacién objetal, y

no formaciones de reaccién". (1)

La etapa siguiente”gqnsiste en encontrarse sb6lo en pre--
sencia de alguien. Aqui éL'niﬁo juega sobre la base de supues
to de que la persona a quien ama y que por lo tanto es digna
de confianza se encuentra éerca, y que sigue estindolo cuando
se le recuerda, después de haberla olvidadq; se siente dicha

persona reflejado lo que ocurre en el juego.

La (ltima etapa consiste en permitir una superposicién -
de dos .zonas de juego y disfrutar de ella. Primero es la ma--
dre quien juega con el beb&, pero cuida de encajar en sus ac-
tividades de juego; tarde o temprano introduce su propio modo
de jugar, y descubre que los beb&s varfan segGn su capacidad
para aceptar o rechazar la introduccibn de ideas que les per-~

tenecen.

(1) WINNICOTT, D.W. Realidad y Juego
Pag. 72
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Es asf que queda preparado el camino para .un:jugar jun=--

tos en una relacién.

Por otra parte en la zona de superposiéién entre el jue-
go del nifio y el de la otra persona, existe la posibilidad de
introducir enriquecimientos. El maestro apunta a ese enrique-
cimiento. El terapeuta, en cambio, se ocupa en especial de -
los procesos de crecimiente del niﬁo y de la eliminacién de -

los obstdculos evidentes para el desarrollo.

Es preciso considerar los juegos y su organizacidén como
parte de un intento de precaverse contra los aspectos aterra-
dores del jugar. Cuando los nifios juegan tienen que haber per
sonas responsables cerca; pero ello no significa que deban in

tervenir en el juego.

El juego es una experiencia siempre creadora, y es una -
experiencia en el continuo espacio-tiempo, una forma bésica -

de vida.

Su precariedad se debe a que siempre se desarrolla en el
1fmite tebrico entre lo subjetivo y lo que se percibe de mane
ra objetiva., El juego de los nifios lo contienen todo, aunque
el psicoterapeuta trabaje con el material; es claro que es =
una hora prefijada, o profesional se presenta una .constela- -
cifn m&s precisa que una experiencia sin horario, en el piso

de una habitacibn, en el hogar, etc.

"El juego es intrinsecamente excitante y precario. Esta
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caracteristica no deriva del despertar de los instintos, sino
de la precariedad de la accifn reciproca, en la mente del ni-
fio, entre lo que es subjetivo (casi alucinacidn) y lo que se

percibe de manera objetiva (realidad verdadera o compartidal".

(2)

Winnicott, examina un rasgo importante del juego que es
la actividad creadora y la bfisqueda de la persona. Ya que en
el juego el nifio o el adulto estdn en libertad de ser creado-

res.,

-Partiendo de la superposicifn de las dos zonas de juego,
la del paciente y la del terapeuta; si este Gltimo no sabe -~
jugar, es que no estd capacitado para la tarea, si el que no
sabe jugar es el paciente hay que hacer algo para que pueda -
lograrlo, despu&s de lo cual comienza la psicoterapia. El mo-~
tivo de que el juego sea tan eséncial consiste en que el pa--

ciente se muestre creador.

En el juego, y s6lo en €1, pueden el nific y el adulto -
crear y usar toda la personalidad, y el individuo descubre su

persona s8lo cuando se muestra creador.

El autor afirma que "En el trabajo clinico es frecuente
la experiencia de encontrarse con individuos que necesitan -

ayuda y buscan su persona, y que tratan de encontrarse en los

{2) WINNICOTT, D.W. Realidad y Juego
pag. 77
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productos de sus experiencias creadoras, Pero para ayudar a -

tales pacientes se debe conocer la creatividad misma®. (3)

Los aspectos que hacen posible el relajamiento es cuando
el paciente en el sof& o al nifo entre los juguetes, se les -
debe permitir que comuniquen una sucesién de ideas, pensamien
tos, impulsos, sensaciones, que no tiene relacién entre sf y

que quizd no és posible detectarlos.

La bGsqueda s6lo puede nacer de un funcionamiento infor-
me e inconexo, o quizd de un juego rudimentario. Unicamente
ahf, en ese estado no integrado de la personalidad, puede apa

recer lo que describimos como creativo.

Eso se refleja, pero s8lo cuando se refleja se convierte
en parte integrante de la personalidad individual organizada,
y a la larga hace que el individuo sea, y en definitiva le -~

permite postular la existencia de la persona.

(3) WINNICOTT, D.W. Realidad y Jueqo
Pag. 80
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2.3 EL JUEGO, CARL. R. ROGERS

El autor (Rogers) mis que dar una teorfa acerca del jue~
go; habla de la importancia de la terapia lfidica, diciendo -
que esta terapia lGdica surge de los instintos de aplicar la

terapia psicoanalftica a los nifios.

Pero no hace a un lado la importancia que tiene el juego
dentro de la terapia lGdica, ya que es en el juego donde el -
nifio proyecta sus angustias, ansiedades y temores; por eso pa

ra Rogers el juego es un factor muy importante.

Rogers menciona a Melanie Klein, en su libro "psicotera-
pia centrada al cliente", en el capftulo VI, ya que Klein su~
ponfa que las actividades lfidicas del nifio estaban tan deter=-
minadas emocionalmente como las asociaciones libres de los -~

adultos.

Klein denomind a su enfoque "an&lisis l@dico". El andli-
sis lGdico se caracterizaba por lanzar muy tempranamente.in--
terpretaciones profundas de la conducta del nifio, Por este me
dio se esperaba reducir la ansiedad mds aguda del nifio, y dar

le una imagen del valor del andlisis para 81.

"La terapia 1lGdica se basa en la hip6tesis central de -~
la capacidad del individuo para crear y autodirigirse. La ta-
rea del ludoterapeuta centradoc en el cliente es un intento de

probar la validez de esta hipb6tesis en condiciones variables.
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De este modo se ha aplicado la terapia a nifios que presenta-=-
ban la mis variedad de problemas, sfntomas y pautas de perso-

nalidad". (1)

Algunas veces se aplic6 la terapia tanto a los padres co

mo al nifio, y otras se atendi6 solamente al nifo.

Muchos nifios se han beneficiado con la terapia lGdica -
sin una terapia concurrente de los padres. Por tal motivo las
experiencias de esta clase los terapeutas centrados en el --
cliente han llegado a confiar cada vez m&s en el nifio mismo,

asi lo da a conocer el autor.

Hay conductas muy sutiles por medio de las cuales el te-
rapeuta puede transmitir su actitud de respeto al nifio; el te
rapeuta tiene que estar disponible para el nifio, cuando &ste
lleque. Si llega tarde el terapeuta se debe disculpar, como -
si lo hiciera con un adulto., Tambi&n se deben cumplir estric-
tamente las citas, si es necesario suspender alguna se le avi
sa al nifio con anticipacién. Si no es asf el nifio recibe una

disculpa lo mis pronto posible.

El terapeuta intenta proporcionar una relacifn de cali--
dez y comprensibn, en la que el nifio pueda sentirse lo sufi-~
cientemente seguro. El terapeuta acepta al nifio tal como es -

en ese momento y no intenta modelarlo de alguna manera social

{1) ROGERS R. CARL. Psicoterapia Centrada en el Cliente
Pig. 209
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menté aprabada.

a hora terapéutica le pertenece exclusivamente a el ni-

ﬁo,.é; terapeuta siempre estard AV1{ para proporcionar calor,
ccmprépsi&n y compaiifa, pere nunca liderazgo, &l acepta el -~
ritmo ‘elegido por el nifio no deberi de tratar de apresurar ni

de retrasar ninglin aspecto particular del proceso terapéutico.

Rogers menciona, que uno de las problemas m&s complica--
dos es el del "caso del silencio". Ya que muchas veces el ni-~

fio llega, se sienta y se queda todo el tiempo asf.

"El silencio total puede continuar durante una o veinte
horas. Aparentemente no hay catarsis, no hay reflejos de sen-~
timientos, no hay comprensidn verbalizada, no hay bGsquedas -
interiores; en suma, ninguno de los fenSmenos que generalmen-
te se consideran caractergsticos de un proceso psicoterapéuti

co.. Sin embargo, no con poca frecuencia,’festos casos pueden -

L

considerarse exitosos”. (2)

Una de las cualdiades personales mds importantes de un -
ludoterapeuta centrado en el cliente debs sexr la capacidad de

tolerar el silencio sin incomodarse. .

La hora terapgutica es muy significativa para el nifio ya

que encuentran a un adulto que no molesta por nada de lo que

{2) ROGERS R. CARL., Psicoterapia Centrada en el Cliente
Pag. 214
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&1 hace, que le permite expresar todos sus sentimientos y que
considera sus afirmaciones con un respeto gque ningGn otro - -

adulto le ofrece en tal medida.

En algunas ocasiones los padres se preocupan por el he--
cho de que el nifo pueda hacer cosas socialmente proscriptas

fuera de la terapia.

Pero el terapeuta debe refrenar cuidadosamente los elo--
gios de ciertas formas de conducta y la estimulacién para que
el nifioc diga o haga cosas en particular. El nifio es mis capaz
de sentirse responsable de sus expresiones; no puede deposi--
tar esta responsabilidad en el terapeuta, por lo tanto el ni-
fio generalmente es muy consciente de que las sesiones terapéu

ticas son diferentes de la vida cotidiana.

El terapeuta no establece limites a la expresién verbal
de los sentimientos del nifo. Sin embargo, no se permite que
algunos sentimientos sean expresados directamente en la ac- -
cibn; por ejemplo, no se puede calmar la rabia rompiendo ven-

tanas o destruyendo otras cosas del cuarto de juegos.

Las diferencias entre los lfmites en el cuarto de juegos
y los del exterior son dobles., Primero, los limites del cuar-
to de juegos son mucho menos numercsos. Segundo, se acepta la
necesidad que tiene el nifio de romperlos, y no se le rechaza

por tener esta necesidad.

Algunos de los deseos que no se le permite al nifc son
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los impulsbs destructivos hacia el terapeuta. El nifio puede
decirle al terapeuta todo lo que quiera y estos sentimientos
son aceptados y reflejados como cualquier otro. Pero no se le

permite que ataque ffsicamente al terapeuta.

Algunos limites dependen de las circunstancias fisicas
del cuarto de juegos. Si es una aula escolar que también se
utiliza para clase, habrd una regla que impida volcar pintura
en el piso, Si el cuarto no se utiliza para otro propésito -

hay menos necesidad de éroteger el piso.

Otro de los pxoblémas de los limites se refiere si es me
jor permitir que un nifio traiga a otro a su sesifn terap8uti-

ca.

Puede suceder que el nifio, al solicitar traer a otra per
sona, busque evadirse de la terapia. A veces un nifio puede =~
llevar, una persona por una; a todas las personas gue repre--
sentan sus &reas de dificultades y luego dejar de llevarlas a

medida que desaparece esa necesidad.

Los nifios tienden a prequntar el porque los han llevado
allf, y una respuesta satisfactoria podria ser, seglin Rogers,
"Tu mam8 estaba preocupada porque parece que las cosas nho mar
chaban muy bien en casa. Pensd que podria ser fitil recurrir a
alguien de fuera de la familia para conversas de esas cosas".

(3).

(3) ROGERS R. CARL. Psicoterapia Centrada en el Cliente
Pdg. 231

- 33 -



Cuando un adulto llega al consultorio del psic8logo en--
cuentra un aﬁbiente fisico adecuado para &l. El cuarto de jue
gos no tiene esta caracteristica. Un joven adolescente puede
sentirse muy humillado al verse obligado a ocupar un cuarto -
donde todo parece ser de miniatura. Podria ser mejor permitir
les a nifios de aproximadamente once afios o m&s que elijan en-
tre el cuarto de juegos y un consultorio, después de inspec--

cionar ambos.

Por otra parte, las notas del terapeuta no pueden ser -~
completas porque algunos nifios requieren de la participacidn
activa del terapeuta en el juego. En seguida se citardn algu-
nos ejemplos: Es imposible tomar notas mientras se pinta con
los dedos. Si se utiliza un micréfono de mesa, los golpes - -
fuertes sobre la mesa en la que el nifio estd apoyado lo pue--
den romper. El uso de un micr6fono colgante obliga a prohibir

arrojar objetos en su proximidad.

Si un grabador se encuentra en el cuarto de juegos, debe
ser protegido de los mismos juegos del nifio. De este modo, -
puede existir el peligro de que el terapeuta se convierta en

un policia.

sin embargo cuando el nifio no es demasiado agresivo, la

grabacién puede ayudar realmente al proceso terap&utico.

El objetivo del terapeuta es ver las cosas a través de -
los ojos del nifio, para esclarecer verbalmente los sentimien-

tos que el nifio expresa. Sin embargo, cuando el nifio impide ~
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el.agcésoxa sus sentimientdsbprivados, el terapeuta acepta su
rech 70 y‘ho‘trata de transpasarlo. No se intenta modificar -
©-'dl nifio, sino s6lo posibilitar su auto-modificacién, siempre

y cuando la desee.

De este modo el terapeuta trata de comunicar su respeto

subyacente hacia el nifio tal como es en ese momento.

La percepcifin del nifio de esta actitud del terapeuta pa-
rece ayudarlo a utilizar la relacién con menos ansiedad. Pare
ce ayudarlo a expresar abiertamente tanto los aspectos recha-
zados como los aceptados de su personalidad, y establecer al-

gfin tipo de integracién entre ellos.

"Entre los resultados de la terapia exitosa se han encon
trado modificaciones en las relacienes con los padres, mejo--
ras en las tareas escolares, cambio en el diagn&stico previo
de déficit mental, reduccién de la incapacidad para la lectu-
ra, desaparicién de tics y cese de robos y otras conductas so
cialmente inaceptables. Son muy amplias las &reas de aplica--
cibén de la terapia de juego centrada en el cliente. Si pueden
o no ser extendidas hasta las psicosis infantiles es un pro--

blema para la investigacidn futura". (4)

(4) ROGERS R. CARL. Psicoterapia Centrada en el Cliente
Pag. 241
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2.4 EL JUEGO, JEAN PIAGET

- ‘Piaget:seflala al juego simbdlico como el apogeo del -

Juego infantil.

Con la habilidad de retener permanentemente las imdge
nes de objetos durante sus dos afios de vida el pequefio lle-
ga a ser capaz de pensar de modo representativo y de expre-
sar sus ideas como simbolos lddicos. Es asi como comienza a
tomar los objetos que en su mundo hay y crea un-simbolo —

con sus acciones.

" El juego transforma lo real por asimilacién mds o -
menos pura, a las necesidades del YO, mientras, que la imi-
tacidén (cuando construye un fin en si) es acomodacidn mds o
menos pura a los modélos gxteriores, ¥ la inteligencia es -~

equilibrio entre la asimilacién y la acomodacién ", (1)

El instrumento esencial de adaptacién es el lenguaje -
que no es inventado por el nifio, sino que le es transmitido
en formaS'yaxhéEhas, obligadas y de naturalezabcolectiva, -
es decir, impropias para expresar las necesidades o las ex-

periencias vividas por el YO.

(1) PIAGET JEAN. Psicolomin Del Nife

Pag. 65
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Piaget hacesuna llaszflcac16n del Juego szmbﬁlico ¥y lo -

t estadfos

ESTADIO I

—;Esquema sxmbﬁllco. Reproduccién de una accién:

- Asxmllaczén simple de un objeto a Qt:o(

- Combinaciones simbdlicas variadas:

ESTADIO II

- Los juegos simb6licos comienzan a desaparecer,ﬁse,aproximan
cada vez mis a lo real y se comienza a.dar: una imitacién de
la realidad.

- Simbolos colectivos.

ESTADIO IIX
- Disminucifn del simbolo en provecho de juegos de regla, las
construcciones simbSlicas son mds cercanas al trabajo conti

nuo y adaptado.

El juego se da cuando el fenSmeno nuevo es comprendido -

por el nifio y aplica esquemas conocidos a situaciones nuevas.

Los esquemas simbSlicos van a ser la sefial de la transi-~
cién que se da entre el juego del ejercicio y el juego simb&-
lico; en el primero, se da un placer funcional y ejerce una -
conducta fuera de un contexto de adaptacién; en el segundo, -
el sujeto tiene ya la capacidad de evocar alguna conducta en

ausencia de su objeto habitual o en presencia de &ste,
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En el simbolo lfidico el nifio utiliza esquemas ya familia
res para €l y ritualizados, en el curso de juegos motores y -
antes de ponerlos en accién en presencia de objetos nuevos,
los asimila para después utilizarlos en la imitacidén o evoca-

cién de nuevos sistemas.

En el juego simbSlico hay simbolo y no solamente juego -
motor, porque hay asimilacién ficticia de un objeto al esque-

ma y ejercicio de &ste sin acomodacién.

Aquf la imitacidén diferida del modelo nuevo tiene lugar
después de su aparicidn y el juego simbSlico va a ser la re--
presentacifn de una situacién sin una relacién directa con el
objeto que le sirve de pretexto ya que &ste simplemente va a

servir para evocar la cosa ausente.

El simbolo implica la representacién de un objeto ausen-

te, el simbolo se basa en:

Significante Imagen acfistica.
Forman el
Concepto al que hace signo
Significado referencia un lingiifstico
significante.

El esquema simb&lico de orden lfdico alcanza casi el ni-~

vel signo.
. Significante

Signo arbitrario &

convencional
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El signo supone una relaciﬁn'sociai, la‘motivacién carag =
terfstica del sfmbolo podria -ser el-pzodpééo;del'péﬁsamiento

simplemente individual.

El juego resulta indispensable para que se dé un equili-
brio afectivo e intelectual y que la motivacién no sea sola--
mente la adaptacién a lo real, sino a la asimilacién de lo -~

real al-yo sin que exista coacciones ni sanciones.

En el juego simbblico, los sfmbolos propios de &stos son

tomados de la imitacibén a tftulo de instrumentos.

"El juego simb&lico no s6lo es asimilacién de lo real al
yo, como el juego en general, sino asimilacibn asegurada por
un lenguaje simb&lico construido, por el yo y modificable a -

la medida de las necesidades". (2}

El juego simbSlico se refiere frecuentemente también a -
conflictos inconscientes; intereses sexuales, defensa contra
la angustia, fobias, agresividad, etc. El simbolismo del jue-
go se une en esos casos al del suefio, hasta el punto de que -
los m&todos especificos de psicoandlisis infantil utilizan -

frecuentemente materiales de juego.

Los limites entre la conciencia y lo inconsciente que -~

dan testimonio del juego simbSlico del nifio, hacen pensar mis

(2) PIAGET JEAN. Psicologia del Nifo
P&g. 66
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‘bien que elvsimbolismo del-sueno es anﬁloqo al del juego, éog
'qde‘el durmiente pierde la utilizacibn razonada del lenguaje,
el'sengido‘de lo real y los instrumentos deductivos o lbgicos
‘Vde su inteligencia; se halla entonces en la situacién de asi-

milacién simb&lica que el nifio busca por ella misma.

El juego simbblico se interesa por las realidades simbo-
lizadas y el simbolo ocupa un papel importante porgue por me-
~dio de 81 se evocan las realidades que en determinado momento

son de mucha ayuda para conocer mejor al nifio.

Esta funcibn ademis nos ayuda no s6lo en los casos afec-

~tivos,. sino que también en los intereses cognoscitivos.

De los cuatro a los siete afios aproximadamente los jue--~
gos simbSlicos comienzan a desaparecer porque el nifio va imi-
tando ya la realidad, el nifio comienza una etapa que se llama
simbolismo colectivo, en el que ya no estd jugando sblo, aho-

ra juega entre dos o mis nifos.

Es asi como el pequefio comienza a desarrollarse colecti-
vamente, comienza a ser sociable; ahora sus juegos son mis -
reales por ejemplo: el jugar a la comidita, a las escondidas,

al doctor, al carpintero, etc.

Los nifios dejan poco a poco a un lado sus angustias y te
mores, jugande ciertos tipos de juego (ya mencionados) con -
los dem&s. nifios y asi intercambian ideas nuevas a sus juegos.

Ahora bien entre los once y doce anos el juego simb6lico
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se puede decir que desaparece y se da el comienzo del juego -
de reglas y las construcciones simb3licas son cada vez mas =~

transformantes y cercanas a la realidad.

Aqui los juegos son diferentes a los anteriores, el nifio
tiene la edad para comprender ciertas reglas de juego. Los -
juegos que ahora realizan son: el futhol, juegos de mesa como

el domin6, serpientes y escaleras, turista, etc.

Los nifios enfocan toda su atencién en el juego y gue sa-
ben que puede perder o ganar, pero en estos juegos se deben -

seguir ciertas reglas para cada tipo de juego.
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CAPITULO 111

BL JUEGO EN EL
JARDIN DE NIROS
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EL JUEGO EN EL JARDIN DE NIROS

Desde el afic de 1903 se empieza a establecer principios
b&sicos para su funcionamiento y estructuracién, de mode que
a partir de esta fecha se presentan en forma global aguellos
aspectos importantes y relevantes en la educacifn para la ni-

nez.

Ya en 1904 se establece de manera definitiva los jardi--
nes de nifios en la ciudad de México. Se fundan por primera -
ocasibén dos escuelas con el nombre de Federico Froebel a car-
go de la profesora Estefania Castaiieda y el segundo con el -
nombre de Enrique Pestalozzi, a cargo de la profesora Rosaura

Zapata.

Ahora bien para un buen desarrollo integral del nifio se
va a complementar la educacifén dentro de la familia y en el -

jardfn de nifos.

Por tal motivo, la familia es un elemento esencial de la
sociedad, pedagdgicamente conductora, responde a las exigen--
cias, necesidades y cuidados que trae consigo la larga infan-

cia de los seres de nuestra especie.

El nifio vive en absoluta dependencia respecto a la madre
en los tres primeros afios de vida, durante los cuales adquie-
re el dominio de las reacciones vitales clementales y aprende
a hablax. En esta &poca apenas es sencible al medio césmico y

al medio social.
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BEs asi como el papel de los padres de“familia juegan una
importante labor dentro de la vida dél preeécola:, sobre todo
cuando nos referimos a las actividades y en el comportamiento
del pequefio tomando en cuenta el tiempo que permanece a su la

do.

Es importante que el nifio tenga una vida tranguila y un
desarrollo adecuado y sin problema, para que cuando esc nifio
sea una persona adulta con éxito. El éxito es debido en gran
parte a que proceden de padres que favorecen las actividades
e inquietudes, y ademfis existe una relacibén sana entre padres
e hijos, que podria decir que son nifios felices, pues en su -
casa se le comprende, se le brinda amor gue es lo que mis ne-
cesita el nino durante todo su desarrollo tanto intelectual,

fisico como moral.

Es necesario gue el nifio acuda al jardin de nifios en su
edad adecuada, es el lugar donde encuentra compaiieros de su -
edad, y esto es con la finalidad de gque se le favorezca su ro
tacién en diversos lugares y pueda apartarse y logre una me--

jor estabilidad emocional fuera del hogar familiar.

La influencia de la escuela sobre la personalidad del -~
nific es muy importante, ya que la escuela se vuelve un substi
tuto del hogar mismo, por lo tanto el profesor o la educadora
son al mismo tiempo el substituto del padre o de la madre, -~
mientras que la clase es considerada como un refuerzo secunda

rio del hogar durante el desarrollo de la personalidad del ni

- 43 -



flo, ya que no solamente la escuela ocupa parte de la vida del
pequefio, sino que también presenta el primer lugar dende en--
cuentra una relacidn casi definida, asi como experiencias de

acuerdo a la edad del pequeio.

Como el hogar, la escuela actfia de transmisor de los va-
lores culturales y, con mayor fuerza que la que ejerce én el
hogar, la escuela intenta que el Aiﬁo acepta los valores camo
precio de la superacibn o en coasiones como pago de su acepta

cibn social.

“El encuentro entre la escuela, la familia y los compo~~
nentes del mundo social, tienen como objeto global el de edu-
car al nifio a que aprenda a leer los estimulos culturales y -
educativos que le llegan por todos lados, para empezar poce a
poco mientras se va desarrollando su personalidad a tomar de-

cisiones™. (1)}

Toda actividad a realizar por el nifio en los jardines de
infantes, serdn organizados de acuerdo al interé&s del pequefio
y en base a sus necesidades, tomando en cuenta gque cualquier

actividad debe tener adaptada a la edad del ninfo.

Las actividades del pequefio entre los 2 y 3 aflos de edad
consiste principalmente en juegos de lenguaje, utilizando pa-~

ra ello canciones, nombres de cosas & personas, mientras que

{1) BALDISSERRI, MILENIA. El Preescolar
Pag. 131
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el pequefio de 4 afios, los juegos donde mas intervienen ellos
son los que relacionan la m@isica, fenémenos de la naturaleza,
narraciones de cuentos, en general la estimulacién de la ima-

ginacién, fantasfas, memoria, lenguaje, etc.

En la préctica educativa cotidiana, en muchos colegios -
como en los hogares, no se concede al juego el lugar ‘que se -
merece, afin sabiendo que es éste uno de los medios mds efica-
ces para educar al nifio, porque se cree que el juego es un -
simple pasatiempoﬁ, una distraccifn pasajera sin m8s conse-~ -

cuencias.

El juego contribuye al equilibrio humano ya que el nifio
tendrd la curiosidad de explorar y obtener experiencias por -
eso que el juego, es un proceso de educacifn totalmente nece-
sario para que pueda desarrollarse fisica e intelectualmente

ante la sociedad.

El juego se muestra como un producto de la naturaleza y
espontaneidad del nifno. A través de &l, hay una descarga agra

dable y sin exceso de energfas.

Para el nifio, no importa qué tan dificil sea el juego, -
&ste siempre serd una necesidad vital para &l aun existiendo
contradicciones siempre se ha llegado a la conclusién de que
el juego en los primeros afios del pequeiio es en forma vital -

para su desarrollo.

Tomemos pues al juego como una accién libre; por leo gene
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‘ra;: ualghier actividad que realiza el nifio en edad preesco--
"larllo convierte en juego, y cuando exista libertad, el nifio

‘jp“edé gozar el juego, cualquiera que est& realizando o se le

esente, ya sea en forma colectiva o individual.

Asf el nifio se siente libre para actuar como quiera; &1
es quien escoge el tema del juego y el personaje a represen--
tar, as{ como los medios para realizar las actividades corres

pondientes a la funcién que va a desempefar.

Por otro lado el juego es un medio de diagn8stico que - -
permite al educador con capacidad de observacién percatarse -~
de la estructura social de su clase. Pero independientemente
de su valor diagnéstico, el juego puede interpretarse como un

medio para el desarrollo de la autonomfa moral.

También podemos decir que el juego es un recurso excelen
te para disciplinar el cardcter, porque en &l se desarrollan
de un modo espontdneo, determinadas cualidades morales como -
la decisibn, la resistencia y la responsabilidad, ademds que
se acrecenta un alto sentimiento de solidaridad hacia los de-

mds.

En el juego los nifios se imponen el acatamiento de cier-
tas reglas. De este modo satisfacen su necesidad de justicia
y de valor social, ya que mediante la aceptacidén de la regla,

todos parten de condiciones anilogas.

En el juego el educador encuentra un poderoso auxiliar,
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siempre que tenga en cuenta la edad de lbs'participantes, el

tipo de juego, la duracién, etc.

El juego es, una actividad total} por ellc; hacer en la
escuela una distincidn entre juego yvtrabajo, entendiendo por
el sequndo una actividad seria y por el primero una actividad
informal, es un error, ya que para el nifioc no hay nada mds se
rio que el juego. A €l se debe, en buena parte el desarrollo

de sus facultades.

La actuaci6tn de hombres en muchas actividades refleja la
manexa de su comportamiento durante la infancia. De ahi que -

la educacibn se desarrolle ante todo en el juego.

En la mds tierna infancia la actividad fundamental del -
nifio consisten en jugar. Sus posibilidades de trabajo formal

son poco significantes hasta que ya es mds grande.

Para el nifio el juego es una forma de probar la vida y -
de descubrirse asf mismo y a su mundo. Un nifio puede jugar ac
tivamente, probando su fortaleza y sus habilidades represen--
tando sus emociones, fantasfas y expectativas futuras. O pue-
de ser pasivo, un observador, en vez de un participante con -
su cuerpo probando la fortaleza de sus mfisculos y afinando su

ingenio.

El nifio comienza a buscar actividades sistemfticas y me~-
tédicas. Es decir que ahora desea y necesita consumar tareas;

quiere conseguir realizar, producir cualquier cosa; y sobre -
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todo, tiene la necesldad de aprender yicon

.a;go‘dertddd -

lo que le rodea.

El nifio ahora se'sepéfaiun poco del jﬁegd para internar;
se en el mundo del trabajo y el estudio, sin embargo, para -
que &sto se lleve a cabo con buenos resultados, es necesario
que el aprendizaje del nifio lo combinemos con el juego siem--

pre y cuando est& de acuerdo a sus intereses.

El nifio debe utilizar los juegos para dar salida correc-
ta a sus emociones, que a veces no puede controlarlas u orien

tarlas en sentido constructivo.

Las clases dentro de la escuela pueden resultar diverti-
das y amenas, ya que el nifio no veri en ella el castigo que -
le han impuesto sus padres, y estar sentado varias horas escu
chande a una persona, sine una convivencia grata, tanto con -

sus compaifieros y maestros.

Las mejores t&cnicas del juego son, sin duda los juegos
de mufiecos guifiol y marionetas. George Sand nos da la opinibn

acerca del gquifiol.

"El guifiol obedece mi capricho, a mi inspiracibn, a mi. -
impulso... Todas las palabras que le presento... En fin, es -

yo mismo, un ser y no un muieco"

Para el nific el guifiol es un amigo, esto facilita para -
que juntos puedan realizar trabajos escolares y &stos a la -~

vez sean divertidos.
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Como se puede observar a través de la lectura de los ca-

pitulos anteriores se concluye que el juego del nifio estd de-

finido por las siguientes caracteristicas:

1.~ Es una actividad libre, indispensable y vital

2.-'Constituye la conducta tfipica de su vida

“3.-:Produce la afirmacién de su YO

4.- Pone a prueba su personalidad.

Hay algunas clases de jueqgo que el nifio disfruta y al -

mismo tiempo aprende, por ejemplo:

Jueqo recuerda las letras: Para desarrollar la memoria a -~

largo plazo con las formas de las letras, sus sonidos y ca-

racteristicas.

Juego repeticifn: Para desarrollar los efectos-de la practi

ca sobre la memoria.

Juego objetos trianqulares: Para desarrollar la percepcifn

de diferencias y semejanzas conceptuales dentro de y entre

las figuras geom&tricas comunes.

Juego izgquierda y arriba: Para desarrollar los conceptos -

" relativos a izquierda, derecha y arriba en dimensiones espe

ciales.

Juego haz lo que digo: Para estimular la comunicacién a tra

vés del lenguaje y seguimiento de instrucciones.

Jueqo observa, escribe y lee: Para acrecentar la comunica--
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cibn escrita y verbal.

Estas y otras son las activfdades;o?

egos’que nos ayuda
rén a que el nifio pueda desarrollar tanto. su intelecto como -

su maduracién.

Algunas de las caracteristicas.del juego en nifios y ni--
fas podrian ser que las nifas prefieren los juegos activos sg

ciales, los juegos dramdticos y las danzas ritmicas.

Los nifios prefieren los juegos de pelota, los de destre-

za individual y los que implican una actividad violenta.

En la escuela es muy importante el juego, ya que si es =~
llevado correctamente dari los mejores resultados, dande asi

un ambiente de confianza y cordialidad.

Se considera pues, que la educacifn preescolar es de - -
gran importancia para el nifio sobre todo durante su estancia
infantil, para lograr una mejor asimilacién y desarrollo de -~
destrezas. Ademiis este tipo de educacién comienza desde que -
nace el pequefio y a la madre se le considera algo asi como la
educadora, ya que conforme el pequefio logre obtener hdbitos,

8stos le ayudar&n a la formacién de su personalidad.

Para el pedagogo es muy importante conocer y familiari--
zarse con las teorfas del juego ya que en el trabajo cotidia-
no con nifios, no se puede negar la importancia que el juego -
tiene en el desarrollo de la personalidad y su repercusidn en

el aprendizaje.

- 50 -



CAPITULO iv

APLICACION Y OBSERVACION DEL JUEGO
EN EL JARDIN DE NIROS
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APLICACION Y OBSERVACION DEL JUEGO

EN EL JARDIN DE NIROS

Después de haber revisado la teorfa del juego en los an-
teriores capitulos, y tomando en cuenta su importancia en el
desarrollo del nifio, ya que es en el juego en donde se obser-
van las actitudes del nifio como sus angustias, enfados, ale--
grias, etc. Procederé a describir la observacibn y aplicacién
de juegos en 10 nifios, inscritos en el jardin de nifios "José
Vasconcelos" (ubicado en la calle 311l s/n, entre la calle 312
y 314 Col. Nueva Atzacoalco), en el turno vespertino, los pe-
gquefios tienen la edad de 4 a 5 afios aproximadamente; esto se
llevd a cabo con la finalidad de comprobar la proyectividad -
del nifio mediante su juego. La duracién de la observacién y -

la aplicacién de juegos fue de 4 semanas.

DESCRIPCION DE LOS NIROS Y SU FORMA

DE TRABAJO DENTRO DEL SALON DE CLASE

Fany: 4 afios 8 meses

Su maestra la caracteriza por una nifia activa, inquieta
y muy participativa durante la clase. Sigue las indicaciones

y trabaja en clase. .

La nifa trabaja bien, con calma si hace mal algo lo co--
rrige, al terminar su trabajo lo muestra a su maestra y su -
actividad fue hecha correctamente observa el trabajo de sus -

s
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compafieros, se muestra cooperativa con ellos. si cometen algGn

error.

Al colorear algn dibujo lo hace bien, distingue los co-

1o£es y coloca el color adecuado en el dibujo.

Fany tiene muy buena convivencia con sus compafieros; - -~
guarda el material de trabajo ordenadamente y en su lugar in-

dicado.

Tofio: 4 afios 5 meses

Es un nifio distrafdo, pasivo; asi es tambi&n como lo de-

fine su maestra.

Cuando la maestra estd explicando c¢6mo debe de ir el tra
bajo que estdn realizando, Tofio presta poca atencibén a las in
dicaciones, es muy inquieto, cuando la maestra le hace una -
pregunta no contesta inmediatamente, llevindose los dedos de
la mano a la boca o cualquier otro objeto que tenga en las -

manos.

Aln cuando la maestra le explica a el nifio detalladamen-
te cémo hacer las cosas, el pequeiio hace las cosas mal y la -

maestra vuelve a explicarle, ahora sf hace las cosas bien aun

que trabaja muy lento.

La maestra comisiond a Tofio para llevar el material de -
trabajo a su mesa, el nifio no mostrd inter&s en ese aspecto -

pues cuando se acababa algfin material los demds nifios le de--
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cian que fuera por mds y no lo hacfa, al ver que no iba, algu

no de ellos lo hacia.

Al terminar su trabajo no se lo mostrd a su maestra, sim
plemente se quedd sentado en su lugar, es uno de los nifios -~
que termina tarde de trabajar; rara vez se para de su lugar -
cuando colorea un dibujo distingue muy bien los colores; guar

da su material en el lugar indicadb y ordenadamente.

Jos& Alberto: 4 afios 6 meses

Su conducta es reqgular, su maestra afirma que el nifio es
inquieto y presenta dificultades en la pronunciacifn de algu-

nos fonemas.

Cuando la maestra le llama la atencifn cbedece y se que-
da quieto en su lugar. La maestra les dio a todos figuras de
pldstico e inmedjatamente Jos& Alberto comenz6 a armar una es
pecie de viborita, se fijaba en la forma de la figura para -
que asf pudiera unirlos, cuando termina se coloca en medio ~
del cfrculo que hicieron todos los nifios y empieza a jugar ha
ciendo diferentes ruidos cuando hace que camine la viborita.
De repente deja a un lado su figura (la viborita) y ahora s&-
lo juega con unos cfrculos que tienen un mango, para que los
nifios puedan agarrarlos. Ahora juega con sus demis compaiie- -
ros, comienza a correr y a saltar por todo el saldn; al estar
jugando y si alguien se atraviesa por su camino, los avienta.

. Otra vez empieza a formar la viborita, pero ahora con algunos
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' de sus compafieros, cuando estd realiz&ndola pléticd con los
nifiés. Cuando la maestra les pide que ayudéh a;recoger el ma-
terial José Alberto ayuda animadamente. El nifio ‘jugé &Ll s6lo

o con sus compaferos.

Martfin: 4 afios 4 meses

Su maestra lo caracteriza por un nific muy inquieto. Mar-
tin toma su material de trabajo (figuras de pl&stico), comien
‘za a unir fijdndose en la forma de &stos, cuando alguna figu-
ra.no le sirve la arroja lejos de &1, pronto pierde el inte--
rés, se levanta de su asiento mira lo que est&n haciendo los
demds; va de un lugar a otro, vuelve a su lugar y comienza a
jugar solo por unos momentos con unos circulos, pero pronto -
deja de hacerlo y ahora se dedica a interrumpir a sus compaifie
ros, avienta el material de los demds, se trepa en las sillas
luego trata de jugar con algunos de sus compafieros. Dej6 su -
material definitivamente y sale y entra del saldr. Cuando la
maestra le preguntd que por qué molestaba a sus companeros, -
&1 le contestd, que porque era "el poderoso del camino". Mar-

tin en sf no jugé a nada, por ratos solamente lo intentaba.

Antonia: 4 afios 5 meses
Antonia es descrita por su maestra como una nifia tfmida.

Al tomar el material de trabajo, Antonia comienza a in--
tentar a formar algo, se fija muy bien en la forma de algunas

figuras para poderlas unir, pero en si no form§ nada, cuando
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estaba haciendo algo lo desbarataba, después solamente se que
d6 un rato observando a todos los dem&s nifios para ver qué -~
era lo que estaban haciendo, y asi se la pas§ todo el tiempo
mientras sus demds compafieros jugaban. Solamente se paré de
su asiento cuande la maestra le dijo que guardaran cada quien

su material.

Viridiana: 5 afios

La maestra la define como una nifia atenta, trabajadora y
muy cooperativa. Y asf es, cuando su maestra les dio el mate-
rial para que trabajaran (figuras de madera) ella inmediata--
mente comenz$ a armar un mufiequito, se fijaba muy bien en ca-
da figura, para que asi pudiera armarlo. Viridiana fue una de
las primeras en terminar, despu&s se lo ensefi6 a la maestra,
luego solamente observaba a 3us compaiieros, cuando alguno de
ellos no podfan armar su mufleco Viridiana les ayud6 mientras

platicaban. La nifia es muy aceptada por todos sus compaiieros.

Déspués de un rato dejb a su mufieco y se levantd de su -
lugar para ir a tomar una bolsita que ella llevaba, y se puso
a jugar con una de sus amiguitas, (en la bolsita guardaba un
brillo labial, billetitos de juguete, etc.). La maestra dice

que siempre lleva esa bolsita.

Viridiana colabor§ para guardar el material de trabajo.
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Sandra: 5 afios 2 meses

Es una nifia callada, participativa, trabajadora, asf 1la

caracteriza su maestra.

Sandra al tomar el material de trabajo (figuras de made~
ra) comenzd a unir las figuras, pero ella no le vefa forma, -~
hasta que su maestra le pregqunté que intentaba hacer, la nifa
s6lo se sonrib y lo desarm6. Después estaba haciendo un muiie-
quito, pero no habfa puesto bien las piezas, ya que no sabfa
dénde colocar los brazos, fue y se lo dijo a la maestra y = -
ella le explic6é cSmo era esa pieza que le faltaba; Sandra vol
vi$ a su lugar a buscar esa pieza hasta que la encontrd, pero
ahora querfa colocarle un sombrerito hasta que consiqui6 colg

cdrselo, pero con la ayuda de una compafiera que le ayud§.

Sandra no pudo jugar con sus demis compaifieros, aunque &s
tas la llamaban a jugar, ya que insistfa en terminar su mufie~

co como ella lo queria.

Roberto: 5 afos
Lo describe su maestra como un nifio inquieto y activo.

Cuando la maestra les dio su material de trabajo, Rober-
to comenz6 a armar un mufieco, pero como que &l mismo no le ha
llaba forma y observaba a los demds hasta gque consiguié armar
el mufieco; cuando termind inmediatamente fue a mostrirselo a
la maestra, pero le hacfa falta los zapatos y fue a ponérse--

los.
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Roberto jugaba con su muﬁeéo, pero de repente sé paraba
a mirar a unos compafieros que estaban iluminando, luego regre
saba a jugar, jugaba s6lo o con uno de sus compafieros. Desar-
maba a su muiieco y lo volvia a armar, asi lo hizo varias ve--
ces, pero ahora si armaba el mufieco completo y muy rdpido. El

nifio tiene buena convivencia con todos sus compafieros.

Cristian: 5 afios 7 meses
La maestra lo caracteriza como un nifio sociable y activo,

Comenzd a trabajar con material de papeleria, cuando lle
vaba s6lo algunos minutos de actividad, tuvieron que suspen--

der porque tenian que bajar a educacidn fisica.

En esta materia el nifo colabora en todo, hace lo gue la
maestra (de educacién fisica) le indicaba, cuando todos no en
tienden alguna indicacién, Cristian es el primero en pregun~-
tar si como lo estd haciendo &1 estd bien y asf los demds ni-
fios lo siguen., Cuando tuvieron que trabajar en pareja (nifo y

nifia) todos corrian hacia €1l.

Después de educacién fisica regresaron a su salén, ya -
que s6lo les dieron 20 minutos; al llegar a su salén reanudd
su trabajo, comenzé a pegar y a enrollar su papel en una cur-
va de cartulina, al estar realiz&ndolo se ponifa a platicar -
con sus compafieros de mesa o desde su lugar le hacfa plitica

a su maestra.

Cristian es muy cuidadoso en la realizacifn de sus acti-
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vidades ya que trabaja un poco lento, pero lo hace muy bien,
al terminar su trabajo se lo ensefif a la maestra. Como toda--—
via sobraba tiempo para salir al descanso le pidid permiso a
su maestra para tomar una caja de fichas y llamdé a un amigui-

to para jugar.

Gloria: S afos 5 meses

La maestra informa que es una nifia muy atenta y activa -

pero por hacer las cosas rdpido las hace mal,

Cuando Gloria ya habfa comenzado a trabajar, tuvieron -~
que bajar a educacibn fisica., En esta materia la nifia colabo-
ré muy bien en todo, estaba contenta realizando cada activi--

dad que les indicaban.

Al regresar a su salén reanudd su trabajo (utilizd mate-
rial de papeleria); comenzb a pegar y a enrollar una tira de
papel en una curva de cartulina, al estar realiz&ndolo le ha-
cia plitica a su maestra y a cada momento le ensefaba su tra-

bajo.

Gloria fue una de las primeras en terminar, pero lo hizo

un poco mal.

Despuds de terminar su trabajo le pidié permiso a la - -
maestra para tomar unas hojas y crayolas para hacer un dibujo.
junto con unas compaieras, cuando dibujaban Gloria les hacia

pldtica y ellas también. Gloria es una nifia muy sociable.
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PROGRAMA DE ACTIVIDADES PARA OBSERVAR

LA PROYECTIVIDAD DE LOS NIROS

Por lo anterior expuesto se observa la gran importancia
;que el juego tiene como técnica proyectiva dentro de la infan

" cia (nifiez).

Para comprobarlo se realizar@ un trabajo de 4 semanas en
el jardfn de nifos José V;sconcelos, con un programa de acti-
vidades que conjuntard juegos libres Yy juegos guiados para co
nocer si efectivamente a través del juego el nifio proyecta al

go de sus vivencias familiares y/o escolares.

Objetivo: Comprobar la importancia del juego como té&cni-

ca proyectiva.

ACTIVIDADES

1.1 Se har8 un grupo de 5 nifios, a los cuales se les aplica-
rén juegos libres, en donde ellos tendrin un juego en el

““cual podrin desarrollar su creatividad.

1.2 Se realizari otro grupo de 5 nifios, pero con la diferen-
cia del otro grupo, ya que ellos no tendrdn juego libre
y se les impedird desarrollar su creatividad, ya que se

les indicard la forma de trabajo.
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1.3 ‘El material con que se trabajara es;ei’siguientei,

~ Plastilina
- Hojas, 1l&piz y-pinturas
- Cuentos infantiles :

- Titeres y teatro éuiﬁol‘
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NIROS QUE TRABAJARON CON

JUEGO LIBRE Y CREATIVIDAD

< Viridiana:. 5 afios Material:

Hojas, l&piz y colores

Cuando la nina tomd una hoja, por un momento se qued6 .-
pensativa, se le quedaba viendo a la hoja; despu&s comienza a
dibujar y cuando termina deja el 1l8piz a un lado y se queda -
observande los colores para que ilumine el dibujo que realizé

al terminar de iluminar me mostrS su dibujo.

- ¢Qué hiciste?

V: Unos mufiecos, una casita, lluvia, un arcoiris y unas estre
llas

- ¢Por qué dibujaste todo ésto?

V: Porgue me gusta dibujar &sto (ver el dibujo ¥ 1)

Despuds Viridiana me preguntd si podia hacer otro dibujo:

¥ lo comenzd a realizar. Al terminar me pregunté:

V: ¢Te digo qué hice ahora?

- st

¥: Mira hice una casita con su pasto y con su chimenea.sacan-

do humo, también hice a Santa Clous y a su ayudante.
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~ &Y por qué dibujaste esto?

V: Porque Santa Clous deja regalos en navidad y fue .a dejar -

regalos con su ayudante a esa casa. {ver el dibujo £ 2)
Material:
viridiana Plastilina

Viridiana tom$ un trozo de pldstilina y empezd a prepa-—
rarla, luega fue haciendo unas figuras, cuando estaba hacién-
dola se fijaba muy bien en ellas y si algo les faltaba se leo
colocaba, por ejemplo, a la mufieca le puso sus ojos y su boca

al darse cuenta que no tenfa. Cuando terminé me lo present8.
~ ¢Qué bonito, qué hiciste?
V: Hice una nifa

- ¢Y¥ cbmo se llama?

V: Mmm... se llama Verbnica

=~ &Y qui&n es Verbnica?

V: La mufieca

~ &Y esto qué cosa es?

V: Unas escaleras

~ ¢Para qué son esas escaleras?

V: Para que la nifia baje de su casa
- 2Y eso que estd adelante de la escalera qué es?
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V: Es ‘la’puerta.de la casa, para ‘que salga-la: nifia..

U (verTlaifoto 4 1)

‘Virid;aﬁa~-i TR S Material:

Prendas para personificar
un cuento

Todos los nifios de este grupo hicieron el cuento de la -
“caperucita roja". viridiana colabor§ muy bien, ella quiso =~
personificar a la abuelita de caperucita.

- ¢Te gust§ hacer el cuento de la caperucita?

Vs s

- ¢Por qué?

V: Porque mi mami me lee- todas las noches el cuento

-~ ¢Dime por qué escogiste ser la abuelita de caperucita?

V: Porque me gusta la abuelita, y le he visto cuando pasan el

cuento en la televisién. {ver la foto # 8 y 9)

Viridiana Material:

Titeres y un teatro guinol

Aquf. también todos los nifios de este grupo realizaron un
cuento, pero ahora ellos mismos fueron déndole forma al cuen-
to que ellos solos inventaron. Viridiana quiso ser un lobo, -~

el cuento fue: "El bosque y los animalitos®.
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- ¢Te gustd. el cuento que hiciste?

V: S1i mucho

= ¢Por qué quisiste ser un lobo?

V: Porque el lobo era quien se iba a comer a todos los anima;
litos y porque me gusté el titere

- ¢Te gustd trabajar con tus compaferos?

V: 181! (esclambd muy contenta), {ver las fotos #'12 y 13)

Tofio: 4 afios 5 meses Material:

Hojas, l8piz y colores

Toflo tomd inmediatamente una hoja y colores, &l no utili
za el lipiz. Al estar realizando su dibujo platicaba con un -
compafiero en voz baja, luego Tofio le prequnt§ si el color que

tom6 era el indicado.
Despud&s de terminar me mostrd su dibujo.

T: Mira son leones
~ ¢Por qué los hiciste?

T: Porque me gustan los leones. (Ver el dibujo # 3)
Luego se regresd a su lugar y comenz$ a hacer otro dibu-

jo, ahora ya no platicaba ni hacfa preguntas. Cuando me fue a

mostrar lo que habfa hecho me ensefi6 dos dibujos.
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- ¢En este dibujo qué& hiciste?

T: Mira hice un sombrerito, unas rayitas y unas bolitas

" {ver el dibujo #:4)
- ¢Y este otro dibujo?

T: A pues esto es un avién, estos son nfimeros

- ¢Estos son niimeros?

T: S {ver el dibujo # 5)

En cada dibujo que hizo le pregunté por qué lo habfa he-

cho y s6lo decifa que porque le gustaba hacer eso.

Tofic . Material:

Plastilina

Tofio tomaba trocitos de plastilina y trabajaba muy aten-

to. Al terminar me mostrd su trabajo.

- ¢Qué es eso?

T: Son unos pies

¢Por gué pones esos pies?

T: Porgue las mamds tienen unos hijos

1

¢Entonces son los hijos de las mamis?
T: S%

- ¢Y ahora qué hiciste?
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T: Un mufieco

- C6mo se llama tu mufieco?

T: Miguel

- ¢Quién es Miguel?

T: Mi muiieco

- ¢Y esto qué es?

T: Unas escaleras

- ¢Y para qué son esas escaleras?

T: Para que suba a su casa el mufeco
- ¢Y esa cosita qué es?

T: Es la casita del mufieco. (Ver la foto ¥ 2)

Tofio Material:
Prendas para personificar
un cuento
Tofio con sus demds compafieros hicieron el cuento de la -
"caperucita roja". Tofio quiso personificar al zorillito, ade-

mds colabor$ muy bien con todos.

- ¢Te qgustd hacer este cuento?

T: SI

- ¢Por qué?

T: Porque mi maestra me ha contado este cuento

- ¢Por qué quisiste ser el zorrillito?



T: Porque él era chiqulto y yo tam‘ &n ipoiQué=me'gusta el -

zorillxto. 1Ver 1as fotos 4 7 'y 10)

Toﬁo Material:

Titeres y un teatro guifnol

Ahora todos’ los nifios ‘de esté grupo harin un cuento pero
serd.inventado por. ellos mismos. Tofio. en esta ocasién quiso ~
ser un conejo. Y el cuento que hicieron fue: "El bosque y los

animalitos".

- ¢Te gustd lo que hicieron?

T: S%

- ¢Por qué escogiste ser un conejo?

T: Porque me gustan los conejos. {Ver las fotos # 11 y 13)

Toflo no fue muy explicito en cuanto a lo que le pregunta

ba, ‘pocas veces lo hacfa ampliamente.

Sandra: 5 afios 2 meses Material:

Hojas, lépiz y colores

Sandra r&pidamente tomd una hoja y un ldpiz, comienza a
dibujar y cuando termina observa los colores y toma algunos -
para colorear su dibujo, cuando terminé hizo su dibujo a un -
lado y tomd otra hoja e hizo otro dibujo, pero ahora s6lo uti

1izd los colores para hacer el dibujo e iluminar. Despuds me
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mostré sus dos dibujos.

- .¢Qué& dibujaste aquf?

5:'Unos mufiecos con un“'sol”y untarcoiris? =

- ¢Y esto qué es?

S:-Es una falda

-~ ¢Y este otro dibujo?

§: Mira, &sto es un sol con’un‘arcoiris, unos mufiecos y una -

casita

- ¢Esto es un sol? (le mostré la figura que en el anterior -

dibujo habfa dicho que era una falda)

S: 5% es un sol (ver el dibujo # 7)

Cuando le pregunté a Sandra que por qué habia hecho esos

dibujos, me contestd que porque le gustaba hacerlos.

Sandra Material:

Plastilina

La nifia tomé un pedazo de plastilina la comenzd hacer bo
lita, luego la aplastaba entre sus manos, después empezd ha--
cer una figura. Sandra ponfa mucha atencién a su trabajo, - -

cuando termind me presentd la figura.

S: Mira, ya terminé

- ¢Y qué fue lo que hiciste?
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S: Es una pizza

- ¢Por qué hiciste una pizza?

S::Porque me gusta mucho

~ ¢Y estos palitos por qué los colocaste aqﬁi?’

S:. 1ah! porque es un cuadro s ST

- ¢Entonces hiciste un cuadro de una pizia?

S: st (ver la foto # 3)

Sandra Material:

_Prendas para personificar
un cuento

Sandra colabor6 muy entusiasta con sus demis compafieros
cuando hicieron el cuento de la "caperucita roja". Ella gquiso

personificar a la caperucita roja.
h
i

- ¢Te gustd el cuento?

S: Si mucho

- ¢Por qué?

S: Porque escogl ser la caperucita roja

- ¢Por qué escogiste ser la caperucita roja?

S: Es que he visto el cuento en la televisién y me agrada  mu

cho la caperucita. (ver las fotos # 6, 9 y 10)
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Sandra 5 Material:

Titeres y un teatro gquifiol

Sandra, junto con sus compafieros realizaron un cuento, -
creados por ellos mismos. Cada quien escogi$ un titere y San-
dra quiso ser una puerquita. El cuento fue: "El bosque y los

animalitos",

- ¢Te gustd el cuento que hicieron?

S: isit

- ¢Por qué escogiste a la puerquita?

S: Porque me gust6é mucho y en el cuento ya habifa dos conejos

una gallina y tambi&n un lobo. {ver foto # 13}

José& Alberto: 4 afios 6 meses Material:

Hojas, ldpiz y colores

José Alberto no utilizb el ldpiz solamente los colores -
para hacer sus dibujos y colorearlos. El nifio comenzd a dibu-
jar y cuando terminaba un dibujo no me lo mostraba, solamente
me decfa que iba hacer otro, en sf Jos& Alberto hizo tres di-

bujos, cuande termind me los mostrS todos juntos.

- ¢Aqui qué hiciste?

J.A.: Ropa
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- éQqéir9pé}' =

JiAL: Camisas - iver el aibujo’ ¢ 8)

:= ¢¥ enveste’ otro dibujo qué hiciste? .

Un”mufieco

JiAL: NG 6
- aY'gsto-qué es?

" J.Avt Son los dientes del mufieco porque no tiene

(Ver el dibujo # 9)
~ ¢Y aqui qué dibujaste?
J.A.: Es un cohete que tiene llantas y también hecha humo

- ¢Esta cosita qué es?

J.A.: Es una casita, es la casa del sefior que maneja el cohe-

te, (Ver el dibujo # 10)

- ¢Por qué dibujaste todo esto?

J.A.: Porgque me gusta

José Alberto Material:

Plastilina

José Alberto comenzb a trabajar, cuando lo hacla hablaba

en voz baja &1 solo. Al terminar me mostr6é lo que habia hecheo.
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J.A.: Mira lo que hice
-~ ¢Qué hiciste?

J.A.: Hice un avisn con balas de colores, una bomba, una mesa
para guardar las bombas y las balas del.avifn, un poste
y un hongquito.

~ ¢Por qué hiciste todo esto?

J.A.: Porque me gusta todo esto, me gustan los aviones y todo

lo dem&s que hice. (ver la foto # 4)

José Alberto Material:

Prendas para. personificar-
un cuento

José Alberto y sus compaifieros realizaron el cuento de la
"caperucita roja", el nifio colabor$ con todos, &l quisc ser -

el lefiador.

- ¢Te qust6 el cuento que hicieron?

J.A.: S

- ¢Por qué?
J.A.: Porque lo he visto en la televisién y me gusta mucho -

este cuento

- ¢Por qué quisiste ser el lefiador?
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J.A.: jahl porque el leitador defiende a caperucita roja y a -

su abuelita del lobo (ver las fotos # 7 y 10)

José& Alberto Material:

Titeres y un teatro guifiol

- José Alberto al igual que sus compafieros inventaron un ~
cuento, el nifio quiso ser una conejita. El cuento que realiza
ron fue: "el bosque y los animalitos".

- ¢Te gust6 el cuento que hicieron todos?

J.A.: §%, mucho

- ¢Por qué escogiste a una conejita?

J.A.: Porque me gustan los conejos, y hacfa falta una mam& -
coneja.

- ¢Te gustd trabajar con todos tus compafieros?

J.A.: SL me divertf mucho (ver las fotos # 11 y 13)

Cristian: 5 afios 7 meses Material:

Hojas, ldpiz y colores

Cristian tom& una hoja y el l&piz, después tomb los colo
res para iluminar, al terminar tom§ otra hoja e hizo otro di-

bujo, después me enseiid los dos dibujos que habia hecho.
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- ¢Qué hiciste aqui?
C: Unas banderas

= &Y de qué son esas banderas?

C: Es la bandera de México

- ¢A dbnde has visto la bandera?

C: En mi casa la han puesto hasta arriba de mi casa y en la -

escuela también la he visto, {ver el dibujo % 11)
- &Y este otro dibujo qué es?
C: Es una flor

- ¢Por qué la hiciste?

C: Porque me gustan y me gusta hacerlas. (ver el dibujo § 12)

Cristian Material:

Plastilina

Cristian comenz6 a trabajar calladamente y vefa su figu-
ra por varios lados y tomaba plastilina por si le faltaba al-

go. Al terminar me mostr6é lo que hizo.

- ¢Qué hiciste?

C: Hice una cancha de basquetbol y un colchdn para saltar y -

anotar
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~. ¢Por qué. lo hiciste?
VC:APdrque‘me gusta.el basquetbol y juego con mis hermanos

(ver la foto # 5)

Cristian Material:

Prendas para personificar
un cuento

Cristian colabor6 mucho, &l y sus compaiieros personifica
ron el cuento de la "caperucita roja", el nifio ayudaba a los
demis compafileros para que saliera bien el cuento. Cristian -

quiso ser el lobo.

- ¢Te gustd el cuento?

C: 81

- ¢Por qué?

C: Porque lo he visto en un libro que tengo

- ¢Por qué quisiste ser el lobo?

C: Es que me gusta el lobo y porque lo he visto en el libro y

en la televisidn. {(ver las fotos # 6, 8 y 10}

Cristian Material:
Titeres y un teatro guifol

Como ya lo he mencionado, aqui los nifios hicieron un - -
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cuento inventado por ellos mismos, Cristian personifie6-a una
gallina y ademis siempre colabors muy bien con todos. El cuen.
to fue: "el bosque y los animalitos". '

- ¢Te gustd el cuento?

C: S me divertf

- ¢Por qué quisiste ser una gallina?

C: Es que me gustd mucho el titere y porqué ten;an que\ser pu

ros animalitos en el cuento, {ver ‘la foto #B)
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NIROS QUE TRABAJARON SIN TENER

NINGUNA ESTIMULACION

Gloria: 5. afios. 5 meses Material:

Hojas, 1&piz y colores

'c1endo su dlb“]O (se le indics -

Glorxa cuando esta a

que h1c1era una cas ta) latxcaba con:.sus companeros, ella -

fue la prlmera en termxnar, Ly ‘al hacerlo me enseiis. su dibujo.

Gloria- o S - Materials

Plastilina

Al igual gque en el anterior trabajo, Gloria hacia las co
sas y platicaba.con sus compaifieros, cuando termind de hacer -
1o que se le habia indicado (un mufieco de plastilina}, me mos

tré su muiieco.

Gloria Material:

Un libro de cuentos infantiles
a todos los nifos se les ley§ el cuento infantil de la -

caperucita roja, y Gloria puso mucha atencifn en &1 y opinaba

acerca del cuento.
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Gloria: . . . e s MaterzaL

. Titeres Yy un teatro guifiol

Gloria y compan ros reallzaron un cuento (se les in-

: dicé que hicxeran el. cuento de- la granja), la nifa fue coope-

‘Fanyw:4-afios 8 meses Material:

Hojas, lépiz y colores

Fany trabajé muy bien, conversaba con sus compafieros y -
al terminar su dibujo (se le indic6é que hiciera una casita) -~

me lo mostrs.

Fany Material:

Plastilina

La nifa tomé un trozo de plastilina y con sus manos la
amasaba, luego hizo un mufieco {(fue lo que se le indicé gque hi

ciera), al terminar me presenté la figura.

Fany . Material:
Titeres y un teatro guinol

La nifia colabord en la realizaci6n del cuento (el cuento
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'v'qgahd a Mgttin ée le dijo que hiciera una casita, al -
 btincip1o s6lo-observaba la hoja y después. empezd hacer su di -

‘_Tﬁujo,;ai’terminar me prequnté si estaba bien.

Martfn ' Material:

Plastilina

Al igual que en la anterior actividad, Martin tard6 un -
poco en hacer el muileco que se le habfa indicado, después me

mostrd su figura.

Martin Material:

Un libro de cuentos infantiles

El nifio mostrd poco interé&s en la lectura del cuento de
la caperucita roja, ya que se distrafa fdcilmente con cual- -
quier objeto (sillas, dibujos del salén de clases) por tal mo

tivo no participé.
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Martin Materiél:

Titeres y un teatro guifiol

Al estar representando el cuento que se les indic6 (la -
granja}l a Martin y a sus compafieros, éstos tenfan que decirle
a Martin que se comportafa, pues el nifioc es muy inquieto, des
pués de un rato Martin se comport8 y siguieron adelante con -

la representacidn, participando el pequefio.

Antonia: 4 afios 5 meses Material;
Hojas, lapiz y colores
Antonia realizaba su-trabajo muy calladamente, hizo 10 -
que se le indicd (una casita), al terminar de dibujarla me la

enseii inmediatamente y se fue a su lugar.

Antonia Material:

plastilina

La nifia empezd a hacer su mufieco (se le indic6 Que realj
zara un mufieco con la plastilina) mucho después que los de- -
m&s, ella solamente observaba a sus compafieros, al terminar -

fue a mostrarme su mufieco.
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Antonia':

to-de la

Qﬁa bala-

Material:

Titeres y un teatro guifol

La nifia hizo- lo que se le indicS al representar el cuen-

to de la granja, pero sSlo hablaba cuando era necesario. Muy

pocas veces conversaba con sus compaﬁeros.

Roberto: 5 afios ~ Material:

Hojas, ldpiz y colores

Roberto fue el Gltimo nifio en terminar lo que se le ha--
bfa indicado, pero lo hizo porque ponfa atencién en los colo-
res que le ponfa a su dibujo. Al terminar me ensefi6 su casi--

ta.

Roberto Material:

Plastilina
En esta actividad Roberto no tardd mucho en realizar lo
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que se le habfa indicado, al igual que en el dibujo ponfia - -

atencibn en lo que estaba haciendo (un mufieco).

Roberto Material:

Un libro de cuentos
Infantiles

El nifio ponfa atencifn en la lectura del cuento de la =
caperucita roja y muy pocas veces participaba.
Roberto Material:
Titeres y un teatro guifiol
Roberto sSlo particip8 lo necesario en la realizacifn -~

del cuento que se les indicd (la granja) a &l y a sus compafie.

ros.
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CUADRO . COMPARATIVO DE LOS GRUPOS

GRUPO: A7 (J

GRUPO: B

© DIBUJO:
CEn éste;gigpo, ios nifios rea-
iizaioﬁ 15 actividad sin nin-
guna'presién, ya que plasma-~
ron las imdgenes que les agra
daban. Un punto importante es

que cada uno de los nifios hi-

DIBUJO:

En este grupo los nifios reali
zaron su actividad a base de
consignas, que fue: "Haz una
casita", de esta manera, se -

restringié su creatividad y -

s6lo hicieron lo que se indi-

zo mis de un dibujo. ch.

Por lo que se observé la crea

tividad de los pequeiios.

PLASTILINA: PLASTILINA:

Para esta actividad, se colo-
caron varias barras de plasti
lina de diferentes colores, -
asi como bases de madera para
que hicieran sus figuras. Lo
Gnico que se les dijo fue: -~
"Pueden tomar el material que
deseen para que hagan la figu
ra que quieran”.

En este grupo las figuras son

diferentes en color y forma.

A diferencia del grupo A, a -
cada uno de los nifios se les

distribuyﬁvuna barra de plas-
tilina y una base de madera,

la consigna fue la siguiente:
"Van a hacer un mufileco con la
plastilina que se les dio, -
utilizando la base de madera".
En comparacién con el grupo A
fue menos el tiempo empleado

y al hacerlo bajo una consig-
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GRUPO: A

GRUPO: B

Los pequefios tardaron mds en
terminar su figura, ya que la
observaban detalladamente "por

si algo hacfa falta.

na no detallaban. su fighra.

CUENTO (PERSONIFICACION}

"LA CAPERUCITA ROJA" :

A los niflos de este grupo se
les dijo que personificarfan
el cuento de "LA CAPERUCITA -
ROJA", se notbd entusiasmo en
ellos, porque conocian la his
toria del mismo.

Se les dio libertad de esco--
ger al personaje de su agra--
do, colocdndoles objetos y -~
prendas, en el centro del sa-
16n.

A continuacibn tomaron las -
prendas y objetos de cada per
sonaje, se pusieron de acuer-
do como tendrian que partici-
par, y uno de ellos se mostrd
como guia para los demds, ayu
dindoles a recordar la histo-

ria que ellos conocian (peli-

CUENTO . (LECTURA)

" ‘LA CAPERUCITA ROJA " :

A este grupo solamente se pro
cedibé a dar lectura al cuen--
to. Los nifios comentaban el -
cuento porque ya lo conocian,
asi que sus comentarios eran

s6lo para édelantar los suce-

sos de la historia.
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GRUPO: A" . -

cula de la televisi6n) .

Se observaron algunas modifi-
caciones en torno a la histo-
ria, entre las cuales se pue-
de sefialar que en ningGn mo--
mento aceptaron al lobo como
amigo; siempre lo vieron como
el "malo" del cuento y por lo
tanto deberfan de castigarlo
por el daho que le hizo a la
abuelita de caperucita y a -

ella.

GRUPQO: B~

TEATRO GUINOL

"EL  BOSQUE Y LOS ANIMALITOS"

Se les dijo que la siguiente
actividad a realizar era con
titeres y un teatro guifol.
Cologué en el centro del sa-~
16n varios titeres (15), los
nifios preguntaron: JQué cuen-
to vamos a hacer?, a lo gue -
contesté, "Ustedes van a in--
ventar una historia". Ellos -
al estar escogiendo su titere

conversaban acerca del cuento

TEATRO GUINOL

" LA GRANJA " :

A los nifios de este grupo, se
les dio un titere a cada uno,
asi como de indicarles el - -
cuento que representaran.

El cuento fue "LA GRANJA", -~
los personajes eran: un nifio,
la puerquita, la gallinita, =
el gallo y un conejo.

La historia fue:

Al nifio le querian quitar su

granja, debido a que la tenfa
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GRUPO: A

{GRUPO: "B’

que iban a realizar.

Los personajes fueron: unazpa |:.

reja de conejos, (paps Yy mé;;
m&) una gallinita, una puer--
quita y el lobo. Al cuestiA;-
narlos sobre el titulo del -
cuento callaron y pensaron el
titulo, despugs dijeron que -
era "EL BOSQUE Y LOS ANIMALI-
TOS".

La historia fue:

En el bosque vivian papd cone
jo y mami coneja, un dia el -
conejo dijo que invitaria a -
la gallinita y a la puerquita
a comer a su casa.

Al ir por ellas, la conejita
se quedb6 sola, en espera de -
los demds, oyd ruidos fuera -
de su casa, sali§ y lo que -~
vié fue a un lobo. Y &ste al
verla sola, corrib a atacar--
la, la conejita gritaba i{soco
rrol, tayuda!, en ese momento
el conejo les decia a sus ami

guitas que corrieran a ayudar

la.

fea y sucia,

Se.puso muy tris

-kA hq71a tenfa’ lim

:qpxa—y grréqlaéa a1 dfa si- -

guiente se-la gquitarfan. Al -

vérlo Eriste, se le acerch la
puerquita y le dijo, "le diré
a los demds que te ayudemos".
Y todos comenzaron a colabo--
rar con él. Al dia siguiente
todo estaba limpio y ordena--
do.

Y todos dijeron que asf la -
tendrian siempre.

Los pequefios del grupo B se -
limitaron a seguir las indica
ciones del guibn, y algunas -
veces se les olvidaba la se--
cuencia del cuento, asi como
de los didlogos.

Por lo que una nifa (Fany) -

les ayudaba en sus parlamen--

tos.
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GRUPO: ‘A ol U T GRUPOY B

Llegaron y entre toéoé}ééiQ‘-’
ron a la conejita;lébléeanao
al lobo, 1la gallinita’éxp?é
s6: "Ya ven que unid§s pbdéj;Q
mos vencer al malo".: (e
El lobo huyd asustadd y‘eiids?‘
entraron a la casa de los c¢o-
nejos a comer.

Y el lobo jamis regresd.
Estos nifos manifestaron su -
imaginacién y creatividad, ya
que todos juntos crearon la -
historia del cuento.

Pudo percatarse de que duran-
te el desarrollo del cuento,
se mostraron deshinibidos y -
no tenian problemas para ex--

presarse libremente.
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CONCLUSIONES

Como se vio durante el proceso de la investigacién, el -
juego puede ser placentero, espontineo y voluntario, tiene un
£in en si mismo; el nifio observa y descubre el esterior a tra

vés de sus Jjuegos.

Esta actividad no s6lo les produce placer, sino que es -

su medio de aprender, expresar y comunicarse.

Es tambi&n el instrumento que utiliza para resolver sus

conflictos cotidianos y liberar sus miedos y angustias.

Realizando cualquier actividad lGdica, el nifio investiga
piensa, imagina conflictos y pequefios problemas que tienen -

que resolver.

Crea situaciones que en muchos casos son reflejo de la -

realidad que le rodea y aporta soluciones.

Es asfi que llegué a la conclusién y comprobacién de que
el juego es una té&cnica proyectiva importante, pues como ya -
se habfa dicho es a través de &l que el nifio refleja sus emo~
ciones (miedo, alegrfa, enojo, etc.). Y para el pedagogo que
llega a trabajar en el campo educativo escolar, es necesario
conocer la importancia que el juego como actividad proyectiva
tiene, ya que a travds de 8ste podri conocer la evolucién psi
copedagbgica del infante y participar en forma interdiscipli-

naria en su proceso educativo.
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Asi mismo, el juego es la actividad caracterfstica y es-
ponténea del nifio, ya que &sta serd la base del proceso educa
tivo en los primeros afios de su vida y lo ayudari a desarro--

llar sus actividades mentales.

Es por ello que las educadoras deben observar el juego -
de los nifios para conocerlos mejor; no es conveniente cortar
el juego del nifio cuando estd concentrado en &ste, ya que se
limitarfa su capacidad creadora y la oportunidad de conocer -

nuevas experiencias.

Al nifio le resulta diffcil expresar verbal y ordenadamen
te los conflictos y sentimientos que le invaden. A través del
juego expresa de un modo simbdlico las tensiones y deseos que
no puede expresar libremente en la realidad, y mediante la in
terpretacibén de su modo de jugar es posible hacer un diagnés-

tico de su situacidn.

Por lo anterior el pedagogo juega un papel muy importan-
te dentrc de la terapia de juego, ya que Eéste debe de brindar
le confianza y comprensién al nifio que el pequeiio se sienta ~
en un ambiente confortable y asi su juego sea productivo y -
creativo. Y asi colaborar en forma integral al proceso educa-

tivo del nifio.

La hora de juego & terapia de juego es una herramienta -
muy valiosa para alcanzar los objetivos deseados, al igual -
que es de mucha ayuda para el pedagogo pues esta hora es Gni-

camente del nino, &L es quien escoge el tema del juego y los
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protagonistas; asfi pues no es conveniente que se le den ins--
trucciones al nifio acerca de su juego, porque al hacerlo se -
obstruye su capacidad creadora y no deja salir a flote sus -

emociones.

Es mejor dejar al nifio ser creador de su juego, que haga
o diga lo que €l en ese momento esté pensando, para que poco
a poco exprese sus problemas, es éntonces donde el pedagogo -~
debe poner mucha atencibén al juego del nific para que tenga -~
una mayor visibilidad acerca del problema, pues el nifio en -~

ese momento es cuando proyecta lo que le angustia.

Por otro lado al té&rmino de la practica que se llevd a -
cabo en el jardin de nifios, al comparar los dos grupos se pu-
do apreciar que el grupo gue trabaja con juego libre y creati
vidad se comport6 mis entusiasta, cooperador y con muchas ga-
nas de trabajar. En cambio el sequndo grupo, aunque trabaja--
ron bien y cooperaron, en momentos entraban a un ambiente pa-
sivo, ya que a ellos se les indic6 ciertas instrucciones para

que trabajaran en las diferentes actividades que realizaron.

Por lo tanto cincluyo; que se le debe dejar al nifio desa
rrollar su capacidad creadora, para que al realizar su juego
el nifio proyecte su mundo familiar, escolar, su sociabilidad
en general, sus emociones percibidas del ambiente en el que -
se desarrolla. Ya que en el campo pedag8gico al hablar de pro
ceso educativo no podemos dejar a un lado la evolucibn psico-

16gica del nifio; por lo que conocer como se estin dando estos
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procesos es de capital importancia para el pedagogo que traba

ja en este &mbito.

Una de las herramientas con que cuenta el pedagogo po-~ -
dria ser sin duda la técnica proyectiva del juego la cual in-
dicarfa el problema; y asi &ste en forma interdisciplinaria -
trabajaria o realizarfa los programas de trabajo para con los

nifios que lo requieran.

En la préctica educativa cotidiana son pocos los cole~ -
gios que le brindan al juego el lugar gue se merece como té&c-
nica proyectiva, afin sabiendo que es &ste uno de los medios -
mis eficaces para educar al nifio, porque se cree que el juego
es un simple pasatiempo, una distraccibn pasajera sin m&s con

secuencias.
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