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Titulo

El juego en el nifio de edad preescolar

Introduccién
El juego infantil, enfocado desde la perspectiva de las idades e i
del niiio es considerados cl gé is de la adquisicién det imi demés pued:
cumplir un perfil transfo dor de la ed ion pre lar que refuerza los sistemas
educativos de América Latina. Si se comprende el juego dentro del proceso educativo
dio de expresién, instr de conocimi factor de socializacién,
regulador y comp dor de la efectividad y un dad: instr del desarrollo

de las estructuras del pensamiento en el nifio; el juego resulta un medio esencial de
organizacién, desarrollo y afirmacién de la personalidad infantil.( Zapata 1985)

Varios investigad de la psicologia infantil entre los cuales estan J. Piaget.

(1979-1985) Marck. (1979), Turiel (1989), Gesell (1997), Winnicot (1982), Wallon
go, la ed ié

'

(1984), demostraron que el juego es la vida misma del nifio. Sin
de nuestros dias y en particular la desarrollada en América Latina, no se ocupa lo
suficiente de hacer del juego un espacio en sus programas 1 . Con fin

los educadores convierten los juegos infantiles en illos instr de instr
con lo que pierden su legitimo lugar como manifestacién del ser pleno de alegria y en

Iy

completa libertad.

En las diferentes cul del do el juego adquiere un significado particular
que comresponde a las condici e i propios en que se¢ mueven los distintos
grupos, de hecho los juegos son un reflejo de la sociedad en que viven sus
protagonistas, esto significa, que no hay tramas o juegos mejores que otros, todo
depende de la intencioén con la cual se han creado ( Diaz, V., 1991)

En el nifio ¢l juego es fundamental para su desenvolvimiento. Desde ¢l

nacimiento tal actividad tiene una funcién de iali: ién en ¢l nicl familiar y,

ulterior con los pafi enla fa. Por esta razén, con el jucgo el nifio
aumenta sus habilidades y conocimientos.

La finalidad de este trabajo se fund: en la imp ia del juego en el

i > infantil, el cual se id bjeto de estudio de la presente tesina

es decir analizar la funcién del juego en ¢l nifio de edad preescol

“TESIS CON
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Para este trabajo se han do en los dios de varios investigadores
del desarrollo infantil como Piaget (1979-1985), Gesell (1997) y Wallon (1984).
Mecdiante un andlisis tedrico, se revisaron y scleccionaron las aportaciones de Piaget

(1979-1985) que posee una importante dimensién cognitiva. Asi como Gesell.
(1997).,y Wallon. (1984), quienes mencionan que el jucgo es un acto humano e
imaginativo, libre y creativo.
Asi en esta breve explicacion se toma en cuenta el origen de la historia del
Jjuego desde la antigiiedad hasta la actualidad.
El juego es un medio de privilegio a través del cual el nifio interactaa en el
mundo que lo rodea, descarga su energia, Yy cxpresa sus descos. Por lo tanto, los hace

4 yen ia le Ita pl y. al iempo

v i0s y esp
cn el juego recrea las situaciones que ha vivido. Para Piaget, J.,1985), la forma en que
el nifio juega en un momento determinado, depende del grado de desarrollo cognitivo.

En la etapa sensorio motora ¢l nifio juega en forma concreta, mueve su CuUerpo, y

s e imhéli A a

manipula objetos En la medida que desarrolla la fi a, p P
que existe algo que no esta ahi, ademas de jugar con su imaginacion.

Es importante considerar que en el ambiente en el cual se desarrolla el nifio, se

debe de tomar en cuenta los objetos que estAn en su entorno con los cuales podra
realizar nuevos juegos donde el nifio desarrolla su creatividad

En cuanto al juego en el marco de desarrollo infantil dentro de la teoria de Piaget,

nos centraremos en los dos primeros periodos; io-motriz y preop

Fund. 1 en éste ultimo, que la edad p 1 los
precursores y fundadores de la educacién preescolar y de los jardines de nifios no se
han puesto de acuerdo acerca de cuiles son los afios que abarca esta edad.

ibia en su la nifios desde un afio de

Por ¢jemplo, Federico Froebe, (1986) r
edad.

Maria Montessori, (1972) consideraba que un jardin de nifios esta echo para
pequefios de tres a seis afios.

Ovidio Decroly (1986), recibia a nifios de dos a ocho afios y Margaret Mc.
Millan, recibia nifios de dos a sicte afios.

En las diferentes teorias relacionadas con el juego, Piaget, J.,1985) propone una
clasificacién que tiene en cuenta la estructura del juego y la conducta que es utilizada
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lico es ¢l iar donde ¢l nifio es

[ o]

para producir placer. Piaget dice que el juego
capaz de imaginarse una realidad que no le es proporcionada, y que los jucgos de

reglas per al dominio de las instituci £
El juego, pam Gesell (1997), es el proceso en que el niflo se desarrolla, y
construye su p laci do con los acontecimicntos. Wallon (1984), scilala

que el juego no es, en esencia, algo que requiere esfuerzo, sino que puede exigir y
liberar cantidades de energia mayores de las que podria provocar una tarea obligatoria.
Este estudio hace una clasificaciéon de jucgo simbélico y de construccidn, y de reglas
De 1a mi a d 4 la cvolucién del juego que viene siendo el solitario,

paralelo, colectivo y, por ultimo, el socializado.
Es importante lar que se hablara y se justificard los valores y propositos del

juego, asf como del valor fisico, educativo, social, moral y creativo.

. A lo largo de este trabajo se i 4 la imp ia del juego como factor
fundamental de desarrollo en el aprendizaje del nifio p! lar de tal que le
proporciona al nifio estimulos que van introyectando de acuerdo a sus necesidades.

Piage, J.,(1979-1985), dice que el jardin de nifios es un centro especializado en la

educacién preescolar en donde se realizan p con técni pedagogi y
psicolégicas, para favorecer el crecimiento armdnico del nifio tanto en los aspectos
¥y psi ices, orientandole hacia una integracié

afectivos, como en los i
social, por medio de la integracién grupal, (Gesell. 1997)

En este trabajo se documenta como la terapia de juego es una técnica que facilita
el establecimiento de una b lacién entre P y nifio gracias a la
dramatizacion y la repeticion dentro del juego.




Justificacién

El juego es el medio por el cual el nifio i tha con el do que lo rodea,
aumenta su energia expresando sus descos, y sus conflictos; el juego, debe ser
pl 0, y al mi > tiempo, en el juego recrea las situaciones que ha vivido.

El nifo ocupa largos periodos del tiempo en el juego que Je permite incrementar
las emociones y experiencias que pone en prictica en el medio exterior.

E! jucgo en la etapa preescolar no es un entretenimiento, sino una forma de

expresion mediante la cual el niflo desarrolla sus p ial y p cambios
cualitativos en las relaciones que establece con otras personas en su entorno temporal,
en el conocimiento de su cuerpo, en su lenguajey, en g 1, en la estr ién de su
pensamiento. El1 juego es una especiec de la de relaci ial disciplina y
permite aprender a tomar acuerdos a  integrarse al grupo, para compartir
sentimientos, e ideas, es decir, forma el sentido social. (Bemal, R.,1990)

ial te simbdélico, por lo tanto es

En la etapa preescolar cl juego es
importante para el desarrollo fisico y social del nifio, porque a través del juego el nifio
desarrolla la capacidad de sustituir un objeto por otro, 1o que constituye una
introyeccién que asegura en el futuro el dominio de los significantes sociales y, por

esto, la posibilidad de estableces mas ampli relaci afectivas. (Piaget, J.,
1985).

El nifio aprende jugando y asimila la realidad a través del juego. Las actividades
que realiza el niflo preescolar con sus (as), deben de el papel a
d pefiar y los limi que tiene ¢l jucgo, asi como la esp idad y la iniciativa
que sc ofrece. Los jueg iempre ti una finalidad y deb de ser p dos en

pocas palabras con un lenguaje de acuerdo al nivel de los nifios. Para que ¢l juego
cumpla su funcién, debe de ser preparado con anterioridad, y el nifio tiene Ia libertad
para poder jugario de manera que la buena realizacién del juego le proporcione al nifio
seguridad, orden, ritmo y una correcta preparacion del desarrollo ladico. (Piaget,
J.,1985).

El nifio dedica gran parte de su tiempo al juecgo, €l cual es un factor determinante
en la vida infantil, por medio de éste, investiga y experimenta. Para ¢l nifio Ia actividad




es juego. El juego es el centro de la infancia y en clla encontramos gran informacién
acerca de la historia y personalidad del nifio.

La historia del juego en un nifio p lar es relati corta, debido a que
las i iones del mi > i cn el medio familiar.

El andlisis del juego revela con claridad la forma de conducta que le han

adjudicado funciones discriminativas, iones y refor es deir, la estructura
d ! basica de su personalidad y su bi temprano con la familia. (Bijou,
1982).
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Antecedentes
i6 di iva, en particular de la

Las apor i de la pedagogiay la i iga
psicologia, permitieron conocer mucho mejor el desarrollo infantil, lo que g 6 de
inmediato una nueva concepcién del nifio y su lucién. La infl ia de estas ideas
cientificas produjo notables cambios en la teorfa y prictica educativa en general.
investigaciones sobre el

A principios del siglo se empicza a claborarse
movimiento corporal, Como: Freud (1988), Ajuriaguerra (1976-1980), Piaget (1985),
Wallon. (1984), Buhler (1973), Gesell (1997).

Paralclamente a estos investigadores aparecen pedagog M i
(1972) Froebel ( 1986)‘Chapal'édc (1926) Decroly (1986) que son resultado de todo este
avance cientifico. Hoy en dia, a pesar de las dift corri dei igacion y de
los cientos de investigadores, resalta la falta de control de i igacion en 1

para ¢l avance de experiencias pedagégicas en los paises de América Latina. Desde hace
litativo'en i tigacion y

unos afios, en Latinoamérica, se observa un cambio
experiencia educativa al respecto.

Todos los pedagogos estan de acuerdo en que la j i ion para ap
resulta ser aquella en donde la actividad es tan agradable y satisfactoria para el
aprendizaje, que éste no la puede diferenciar del juego (Piaget 1979),considera al juego
como una actividad que permite la constr del imi en el niflo. En
cspecial en las ectapas sensorio-motriz y preoperacional; pero tiene valor pama el

aprendizaje en cualquier ctapa. Piaget afirma que mediante el juego, el nifio conforma la
d 6 Freud (1988), es ¢l mejor

4.

base de la futura per lidad y asimismo, lo

elemento de equilibrio psiquico en la inf:
infantiles tres grandes tipos de estructuras que
, el simbélico y el de

Piaget encuentra ecn los juegos
permiten caracterizarlos y por lo tanto, clasificarlos: el

regia.

Los jucgos de cjercicio se dan desde el imi por el pt funci 1 que se logra

una vez adquiridas las habilidades que permi P una dificultad determinada. En
imi i delos como si fi sus

el juego simbdlico el nifio pi a
propias acciones; imita las rcsi:ucsms que ya conoce y que puede oir y ver. El juego
reglado es la actividad ludica de los seres socializados que incorpora en su estructura al

Jjuego de ejercicio y al juego simbélico. El juego suw_m%k
TESIS CON
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ladi demis de continuar durante toda la vida adulta, en forma de

los pr
deporte
El juego representa un aspecto principal en el desarrollo del nifio, en cuanto esta’
lipado al! desarrollo del comocimiento, a la afectividad de la motricidad y a la
socializacién del nifio, en pocas palabras, ¢l juego es la vida misma del nifio. En los
programas de educacién preescolar, ¢l juego debe de ocupar el lugar principal y
constituir €l eje organizador de toda la actividad educadora, como lo considera K. Groos

Py z b

(Citado por Zapata 1985),quicn realizé una de las més p e
estudié los juegos en los seres humanos.

el juego de los Y. P ior
Esta tendencia la continué Claparéde (Citado por Zapata 1985), quicn enfocé ¢l juego
dentro de lo que se definié6 como la teoria del preejercicio, y se le entendia como un

ejercicio que ulteriormente encontraria en la vida adulta su apli i6 en ¢l
trabajo, en el deporte y en la vida cotidiana.
Este autor dividia los juegos en funciones g les y funci pecial

Mientras que (Chateau 1977), por su parte sostiene que el juego hace actuar las
posibilidades que fluyen de su estructura particular. Aun realiza las potencias y
virtudes que afloran sucesivamente a la superficie de su ser dindole vigor por medio
del entrenamiento que otorga ¢l juego, ademas de luci las funci fisiologi.

y psiquicas del nifio. Esos juegos que son simples ejercicios de fi (Buhler
1973), los d ind juegos fi i les debido a que permiten a cada funcién explorar
su dominio y extenderse para originar nuevos resultados. Asi se ha podido scflalar que
la aparicién en ¢l nifio de toda funcién nueva, como hablar y i da siempre lugar
a multiples juegos funcionales. El juego d pefia, en la infancia, el rol que el trabajo

Aral

d pefia en el
(Wallon 1984), desde otro punto de vista enfoca el jucgo dentro de los parkmetros
de lo pedagégico. Este autor, realiza la siguiente clasificaciéon de los juegos

PRSPy

correlaci dos con las etapas evolutivas: juegos funcional de ficcidén, Y.

por Gltimo los jucgos de fabricacion.
En la perspectiva del juecgo infantil se produce un corte de lo que Gesell (1997),

denominé el juego paralelo, en donde nifios de cuatro o cinco afios que jugaron todo el
i es ese tipo el de asociacién ludica, en

dia juntos parecen no sc al dia sig
donde lo esencial es el jucgo y donde los pequefios grupos se¢ hacen y deshacen sin

ningin problema.




Por medio de los diversos juegos que la tradicién infantil ha legado en diversas

"

generaciones, y dentro de los marcos de las dife 1) y iedades, se p
rescatar ciertos jucgos “universales™ que han tomado una forma definida y especifica.
Para evaluar el desarrollo evolutivo de los nifios, €sos juego scfialan las funciones mas
diversas. No se¢ puede dcjar el juego si no se produce una satisfaccién que permita
superar las limitaciones o imposiciones de las normas que responden a las actividades
responsables de la vida laboral o cotidiana. Si bien el juego puede llegar a ocuparse de
estas actividades, en la dida que se pucdan reali. libr el juego del nifio

Ita una expl i6n alegre y apasi da del entormno que tiende a experimentar una

serie de funciones amplias y diversas (Wallon 1984)
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Origen del Juego

d la i dad. De esto hay continuidad en las

El juego ha sido observado d
referencias que hace Platén (427-347 a.C.) en su obra Las Leyes en la que reconocié el
valor préctico del juego, al scfialar que los nifios después de los tres afios es

i ili j de fio reducido. Asimi Aristételes (384-322

cor que Jueg
a.C) observé la necesidad de que los niflos practiquen las actividades que

desempefiarin en la vida adulta, ( citado por M. Garaigordobil, 1995) .
obras que abordan el tema del juego

A fines del siglo XIX ap las pri
infantil y que conllevan varias teorias y observaciones sobre ¢! desarrollo del nifio y
sobre la actividad lhidica infantil que es prol da hasta ia lidad.

El juego es una actividad estéticay der ién, lo i F. Shiller citado en

el libro Psicologia para el Desarrollo de la Cooperacién y de la Creatividad por El

estudio tedrico del juego, lo estudio® junto con Sp Estos p d del S. XIX
trataron ¢l juego como uno de los fenémenos mas extendidos de la vida, ligando su

origen al arte y postularon que el arte nace del juego.

Para Shiller(citado por M. Garaigordobil, 1995), ¢l juego sirve para la recreacion y
|} ha dotado a los seres

para gastar encrgia, asimi iona que la
idades y ha p do sobre la vida animal un

Y

irraci les por i de sus
destello de libertad de pelear, hacer de su energia inactiva un objeto satisfecho; el leén
con su potente rugido en ¢l resonante desierto se deleita en gastar tontamente su

d do el org; se

rebosante energia. De ahi se desprende que el juego se p
encuentra lleno de energia. Sin embargo, el juego para él, es un placer relacionado con
el exceso de energia. Posteriormente, dice que ¢l juego €s una actividad en la que no se
naturales, a diferencia con el trabajo y con la

trata de satisf: idades pur
gravedad practica de la vida y su finalidad es el recreo.

H Spencer ( citado por M, Garaigordobil) afirma desde la tcoria del exceso el juego
es una descarga de cnergia sob dema bl 1a hipétesis de que la energia
excesiva se acumula como producto normal de un sistema nervioso sano y que debe
descargarse cuando no hay exigencias urgentes de supervivencia en forma de caza. La
abundancia de energia se invierte en cjercicios que utilizan modelos normales de
comportamiento pero que carecen de finalidad. Al observar 1a forma mas agitada del
juego en los animales, le surgié la idea de que podria tratarse de un modo de consumir
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> del juego, despliega su

A,

energia en ». Al igar la prc del impul
teoria del exceso de energia y menciona que el juego es una inversién artificial de la
licacién I b lida por medio de actividades

energia, que al no tener
superfluas.

Shiller observa el juego en la naturaleza del placer por lo estético. Pero Spencer
coloca el problema del exceso de energia (p. 9) en un contexto mas amplio y menciona
que en su opinién, la Unica diferencia entre juego y creatividad estética esta en que en
el primero se manifiestan las aptitudes inferiores y en el scgundo las superiores.

En la teoria del descanso que viene siendo el eft r p i0 del juego segun M.
Lazarus (citado por Garaigordobil 1995), el juego es una resp ala idad de
relajamiento, seiiala que este sirve para d y ituyc un dio para el
restablecimiento de energia consumidas en actividades importantes y ttiles, es decir, el
juego al implicar un cambio de actividad, por interesante y absorbente es mas

recuperatorio que la mera ociosidad.

Con las aportaciones de K. Groos (citado por Zapata 1985), filésofo y psicélogo
alemdn se constata el papel del juego en el desarrollo del pensamiento y de la actividad
Sus observaciones despertaron un gran interés por el juego como objeto de
investigacion en psicélogos y pedagogos, promoviendo el estudio y la formulacién de
numerosas tesis ¢ impulsando que en ¢l transcurso del siglo XX se¢ hayan suscitado
varias observaciones, anilisis y teorias desde distintos marcos de referencia, con
diversos intentos de definiciones y clasificaciones del juego infantil.

Cada investigador ha observado el fenémeno del jucgo desde distinta perspectiva, en
funcién de sus diferentes marcos tedricos, cxponiendo tesis diversas sobre las
motivaciones profundas que llevan a los nifios a jugar, y sobre sus funciones en la
evolucién humana.

Cada formulacién teérica da luz a elementos relevantes del estudio y comprensiéon de

lak

la actividad lidica infantil. Esos disti , pese a que i igaci

en i contrap nos per der el feno desde diversos dngulos,
posibilitando un mayor i a su plejidad, riq y d ia. Estos
estudios de mayor retl ia que ha lizado Groos por sus ptuali i6

de las motivaciones, ¢l significado o el papel del juego en el desarrollo integral, y que
demads, han > una aportaciéon a la i igacion sobre el juego. Esta exposicion

P

10
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dolégica de los disti tedricos permite obscrvar la evolucién del andlisis

de esta actividad de gran importancia, Que es el papel del juego en la vida del nifio..

Para Groos (citado por Zapata 1985) el juego es una actividad carente de
significacién funcional, ¢l fue cl primero en ver en ¢l juego un fenémeno del desarrollo
del pensamiento y de la actividad, el primero en preguntarse el porqué de las diversas
formas de juego y en realizar una investigacién psicolégica especial. Su mérito fue cl

haber comprendido que un fené tan g 1y un a los animales supcriores y al
hombre no podia explicarse fuera de las leyes de la maduracién psico-fisioldgica.

Su tesis de la icipacién funcional estuvo muy difundida en el primer cuarto del
siglo XXy pr 6 dos asp

I)Teoria general de! Juego como preejercicio.

Para Groos el juego explica la impor ia de la nifiez, id que la
sirve para jugar y da preparacién en la vida. Desde su punto de vista la nifiez, periodo
en el que las necesidades vitales son sustentadas por los padres, tiene por finalidad hacer
posible la adquisicién de las adaptaciones necesarias para la vida, la cual en su opinion,

madura a través del juego.

Destacé la importancia de la juventud en ¢l juego de los animales, ya que j
cuando estidn bien alimentados y se encuentran protegidos por los padres.

El nifio juega a causa de un instinto que sirve para una educacién prictica, como un
medio que lo prepara para poder desarrollar las funciones que le ayudardn a realizar
determinadas actividades en la vida adulta.

II) Teoria sobre la funcién simbdlica

Groos interpreto el ** como si “ por el precjercicio, es decir, que del preejercicio nace

el simbolo. En esta linea de p i > iderd6 la i i6n simboélica como la
traduccién interior de los P i de ¢j icio, que se pone en jucgo mediante
el afan i del hombre de imi

Wallon y Elkonin ( citados por Garaigordobil 1995), P la imp ia del
trabajo de Groos por el pl i de la gran trascendencia del juego en su
desarrolio.

Por otro lado, Piaget (1945-1979), (citado por M. Garaigordobil 1995), desde un
enfoque gniti olutivo h la idea de Stanley Hall qui la que los

juegos varia segun el medio fisico social del nifio.
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En el mismo sentido Wallon (1984), Ita la imp ia de lo ial. Es el di
el que impone a la actividad de un ser, sus objetos, sus temas y en el caso del hombre, el
medio social se superpone al medio natural para trasformario dec edad en edad y

suplantarlo.

Toda semcjanza auténtica entre los juegos del nifio y las pricticas realizadas en otra
época no podrian, por lo tanto, tener como origen nada mas quec una de estas
tradiciones, de las cuales los adultos han perdido el recuerdo, pero Que sc siguen

trasmitiendo entre los nifios en forma tan persistente como sutil.

Posterior este trabajo del juego ha sido revisado y adaptado a puntos de vista
tedrico mas actuales, no obstante, éstos tuvieron gran rel ia porq ian el
pl i > de la tr d ia del juego en el desarrollo psiquico y porque abrieron

P

una brecha a la investigaciéon de este fend que iye la actividad mas

importante de la vida infantil, que no es herencia de los nifios, ya que el hombre, a
dif ia de los animales, juega toda la vida.

En el transcurso del siglo, los investipadores han analizando esta actividad desde
ido el 1 imi de su plejidad

6 dalidad:

distintos puntos de vista y han enriq

El juego ofrece la base para recorrer a través de la historia las
Las expresiones Iudicas son un factor importante para el niilo,
inf lab la iéon de

P

del juego.
considerandola como la actividad a través de la cual el

las situaciones que le rodean.




TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

El juego en el nifio de edad preescolar

dici di. las 1 los
idades y ias de la

Toda cultura tiene sus valores y tr
promueven ¢l desarrollo de los bebés de do a las
cultura en que sc¢ desenvuelven. Kishimoto (1993), en su libro Juegos Tradicionales
Infantiles nos dice que la mayoria de los juegos manifiestan tener una finalidad
universal, existen lugares donde se pued: significados diferentes. Por
ejemplo, ét observé que en Brasil a principios de siglo, en las familias descendientes de
inmigrantes europeos, los nifios usaban mufiecas como una distraccién, mientras que en
los pueblos indigenas y en los descendientes africanos, las mufiecas eran un simbolo
religioso. Los juegos, nos dice Kishimoto, conservan la identidad cultural de cada
pucblo pero a la vez podemos observar que los juegos tienen una similitud universal las
canicas, el papalote, las rondas, etcétera, son jugados plena di i6n, iniciada y

controlada por los nifio.

Los juegos ticnen un cfecto en la educacién preescolar. En primer lugar es el medio
por el cual los nifios se relacionan y aprenden las formas de interaccion social para el
resto de sus vidas. Hay juegos que favorecen las relaciones entre los nifios y otros que

bl sus relaciones con los adultos.

idades para explorar una

Para la maestra en ¢l aula, los juegos disp oport
variedad de materiales y actividades que enriquecen su vocabulario ademas de  aportar
i en ¢l juego del Jockey Pokey

contrib para las partes del cuerpo y ap der a distinguir d ha ¢

Y
izquierda ( citado por Bonilla, 1999),
A veces parece que los juegos sélo son un entretenimiento efimero como cuando

cantamos la cancién de Ping pong, ademids, de divertidas actividades utiliza un

cc imientos. Por ej lo, los movi

vocabulario descriptivo e igual se ¢j di ias. Estas actividades
son un dio de fi con las les los niflos disfrutan, sin embargo, dice
Vygotsky ( citado por Bonilla, 1999), que los juegos ¢n esta edad no son los anicos
medios de aprendizaje, pero si idera al juego un dio de desarrollo y
asimilacién.

En los nifios de edad pr lar se debe bl con sumo cuidado ¢l plan de

entre el jucgo y el

A

enscfianza, el cual les ayudard a sjor el p
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aprendizaje Se puede consid al juego una funcid ial y el Itado de Ia
comunicacién verbal y como una actividad aprendida con otros nifios y adultos

Cada nifio aprende como un ser individual a través de dife dalidad No
se puedc precisar como y cuéndo, qué tipo dec juegos son ios para adquirir
conocimientos. Se debe tener en cuenta que al referirse a j de palab ia,

A,

ademés de los ya mencionados, los niflos aprenden de > a sus disp

fisicas, mentales y a las costumbres del hogar

Algunos nifios, por ejemplo, pued dquirir i ati con
facilidad, micntras que otros desarrollan més répido sus habilidad  finas, y
otros las bases para la lectura. Cuando los maestros observan a los nifios jugar sin
restricciones, donde asumen personajes idos o de ia, pueden hacer una
evaluacién de sus conocimientos cognoscitivos y sociales.

Vygotsky y Piaget ti cC ptos dif sobre la relacién entre el aprendizaje

y el desarrollo del nifio. Sin entrar en una discusién sobre los méritos de cada uno, hay
diferentes modalidades de aprendizaje, en las cuales el juego es parte integral de todas.
Wood, ( citado por Ramos Ramirez 1999)

Estas modalidades de aprendizaje se pueden ver en toda actividad diaria, como en
el caso de los nifios de edad preescolar que se entreti solos d largos intervalos
de tiempo jugando con objetos, construyendo, desarmando y disfrutando de su
actividad. A éstos nifios Piaget los calificé de cientificos solitarios, porque van

adquiriendo sus conocimientos a través de la ipulacién de obj
Vygotsky por su lado i que la relacié ial del nifio al jugar y conversar
con otros nifios o adulto le da significado a su actividad, al mi iempo que adqui
1 1 1! Asimi que observa el p i 1| 1 sirve de

medio para adquirir valores, actitudes culturales, diferentes formas de pensar, actuar ¢
incluso aprender. Aqui prevalece la importancia de que los o de i

el p y la relacién del aprendizaje entre los aspectos
i ydela fi en las difercntes matcerias.

1 : e,

P
cognoscitivos, afectivos y p
Vygotsky (citado por Ramos Ramirez 1999) dice que las relaciones sociales
suscitadas durante los juegos no sélo crean Ati el aprendizaje, sino
también son el medio por el cual el nifio adquicre ¢ interioriza un nuevo vocabulario
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Se deben pl y id: los objetivos del juego, asi como se hace para preparar
las materias académicas. Jowett y Sylva, ( citados por Bonilla,1999) comentan que el
Jjucgo es un proceso al cual se debe p asi bién al ticmpo que los
nifios le dedican. Se debe considerar el tiempo que los nifios pasan jugando como un
tiempo de aprendizaje, pues es durante cste tiempo en el cual, especialmente los nifios
pequefios de edad preescolar, estin desarrollando sus areas cognoscitivas y afectivas

El papel del maestro debe ser de iniciador y d del aprendizaje. Debe prever
un ambiente propicio para que los nifios exploren con el juego y sean los responsables

=

de su propio aprendizaje.
Cuando los nifios juegan su mente estd liena de ideas, plancan estrategias y

situaciones, basadas principal en sus experi ias con el do que los rodea.
Los nifios hablar y compartir 1o que estdn haciendo y p do. C do ya
han adquirido cierto nivel de imiento y se en una si ién que no
saben resolver, r que i ayuda y ticnen scguridad para saber a quien
recurrir para pedir esta ayuda, csto explica que de un nivel de autocontrol pasa a otro
mis complejo, en el cual la idad de pedir ayuda.

Los nifios de edad preescolar pasan cl dia divirtiéndose con juegos tradicionales,
propios de su entommo cultural Aiin en la actualidad con la competencia de la

television, los juegos tradicional iend: dios imp de ed i6
especialmente en la edad temprana. Los nifios de edad preescolar jucgan dentro de su
casa o en la escuela usando su imaginacion y j libr ala 4y al papé; a
los wvecinos, a los padres, do si i famili prod de su
experiencia en casa o de la televisiéon.

Mecdiante el juego y su imaginacion, el nifio logra sus d y d P! un
personaje obtiene lo que estd i inand: Estas i i y externas son

Iy

la interp ién y los d son el p

factores inscparables. La i
interno que lo lleva a la accién extema.

Al usar su imaginacién en los juegos libres, 1os nifios establecen las reglas del juego

de quicnes tomarin parte y como deberd Pero do los jucgos estin ya
establecidos, como ¢l ajedrez, el fatbol, el basquetbol, ctcétera, con reglas definidas, los
nifios tienden a imi a sus p ijes favoritos. A veces llcgan a los extremos de

imitar los accidentes, golpes y hazafias que vieron durante el jucgo. (Bonilla, 1999)
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Piaget aclara que en los juegos i inarios, donde los nifios se¢ sienten libres de
cualquier regla de la vida diaria, existe una estructura implicita ia para bl
y la sit ién i inaria. Podria decirse que cuando inventan un barco o un

avién, usando cajas de cartén, o las sillas de la clase, ¢l objeto tiene que construirse de
cierta forma. El mantener una estructura implicita conj con i
espontaneas produce el placer y el éxito del juego. Esto requiere de la cooperacién, la

animacion, la participacion y el entusi o de los particip
Cuando Jos nifios estan dos en sus juegos i inarios, den la lidad
4 Apar alejarse para escapar de su cotidianidad; pero en
realidad se acercan mas a ella, especial do se acercan a sus personajes
favoritos, sea esto de forma i oj do a la a, y ¢l pap4, a la escuclita,

al doctor, el hospital, o también jugando a policias y ladrones, y a los bomberos. Estas
representaciones se basan en las experiencias, de su propia vida. Por lo tanto, ya vienen
con sus propias reglas. Aunque el juego sea imaginario, los nifios ya saben algo sobre
estas realidades. ( Bonilla, 1999)

por el uso de

(Piaget 1979) menciona que los juegos simbédlicos se disting
simbolos propios del nifio. Ademas, cuenta con toda una evolucién interna que se inicia
con un esquema simbdlico, donde el nifio hace como si durmiera, como si se lavara,
como si comiera. Tales acciones, permiten desarrollar la capacidad de evocar estas
conductas fuera de su objetivo habitual y con la utilizacién o no de objeto, hasta la
representacién mas compleja de escenas en donde ya puede jugar en grupo.

En lo que respecta a los esquemas simbolicos, esq! famili que al principi
estaban centrados en si mi , posterior serdn atribuidos a otros, por ejemplo,
harin que duermen a su mufieca; la baflaran y ie dardn de comer a su o0so.

El nifio, al ir tomando mayor conciencia de lo real, d a que el
perdiendo su ristica defor de la lidad, para convertirse, poco a poco en
una simple r ion. Por otra parte, los objetos imaginarios no son unicamente

den serin i por ¢jemplo, un amigo imaginario

imbolo vaya

{ P

sustitutos de lo real, sino que p
donde el niflo juega a quec platica diversas ocasiones con ¢l. Piaget habla de
construcciones de casa de muflecas que los nifios realizan durante varios dias y al
respecto concluye: *“...La asimilaciéon simbdlica es cada vez mis a la simple

reproduccion imitativa.”(p. 62) .

16




TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Wallon (1984) la edad ludica constructiva es la mas frecuente en ¢l niflo. En esta
etapa el nifio suele utilizar el material tal como lo encuentra, un nifio de cuatro afios
hace construcciones con los trozos de madera que le sirven de jugucte. Las figuras que
construye poseen un valor momentinco Aun no cs capaz de confeccionar objetos
duraderos el nifio observa todo, no se ra de oir rel y prendera
canciones y no se fatigarda de realizar cualquier esfuerzo para captar ¢l medio y la

cultura de su rededor.

Asimismo, al observar a los nifios jugar, no podemos negar que el juego es la forma
mas motivadora para que los niiios aprendan. De ahi que también resulte muy
importante la pr ia del adulto para diar y ver que lo aprendido sea positivo. El
comportamiento entre ellos, su vocabulario, la forma de usar obj para repr
sus ideas, la forma de expresarse el uno con el otro a través del juego libre, se puede
averiguar, participando mas que dando reglas o instrucciones de cémo hacerlo.

El juego también provee una fuente de enriquecimiento cn diversas dreas, como el
1 je, el conocimi de la literatura y el uso de vocabulario nuevo. Tenemos bases
en la cultura de cada pais, en las tradiciones y en los valores culturales que se trasmiten

a través de juegos, cuentos, rimas, danzas, misica y cantos
El estudio de la experiencia y el canto con personas de diferentes culturas nos ha

servido para apreciar co6mo estos medios de aprendizaje son en cada cuk
Como se menciono anteriormente, el vocabulario, el ritmo, la masica, ¢ incluso la forma
de hacerlo, puede variar de un lugar a otro, pero la idea es global. Por cjemplo, el jucgo

de las canicas existe en todo el mundo y es simpl una diversion de nifiez,
sin embargo, ha fiado a h B iones a , & clasificar los colores y
fios, la coordi ién entre ojo y manos y a socializar.

Que mejor cjercicio para cjerci la imagi in que el i una poesi
ejercitamos la memoria nos traslad a lugar id y desconocidos,
imaginados sélo por cada uno. Si de pil los d coloridos que estén en
nuestra imaginacion con papel y crayolas, es seguro que no logremos comunicar
nuestras ideas. Pero con ¢l uso de la palabra es mas probable que ig esa meta.
También a través de la poesia aprend os pri idos, letras, silabas, y

mas tarde a delctreary leer ( Bonilla, 1999)
Histéricamente el papel que ha desempefiado el juego en las diferentes culturas ha

hecho posible explorar la conducta humana.
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Consideramos que en la etapa preescolar el juego es ial imboli esto
quiere decir que el nifio tiene la capacidad de rep la lidad un factor
su capacidad reflexiva.

determinante que permite que su inteligencia asi

Esta funcién natural en ¢l preescolar hace que tenga mayor capacidad de
comprension de las cosas. Asi, le da la posibilidad de representar objetos
acontecimientos y personas no obstante estar privado de cllos. A través del jucgo se
corporales que incrementa ¢l desarrollo de las
1 y fisico sino que permiten a

origina la reali: i6n de las

habilidades motrices que no sélo ti un
los nifios adquirir seguridad emocional y encontrar diversas formas de expresion e

=

interaccion con el medio.
Por lo tanto el nifio y el juego se
social, porque los juegos representan una forma importante de familiarizarse con los

demais.
Vygotsky (1978) menciona que las relaciones sociales dadas durante los jucgos

h laci dos con su vida

establecen automaticamente el aprendizaje, y asimismo constituye el medio por el cual

el nifio adquiere e introyecta un nuevo vocabulario.

18
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El jucgo creativo.

Los juegos constituyen una actividad de todos los seres humanos. A través de los
juegos los nifios aprenden en forma natural y de mancra placentera. Bien lo dice

Chateau ( citado por Oswaldo,1998) cuando sefiala que ¢l hombre no esta p
sino cuando juega y, a través del juego el nifio adivina, icipa y pl las d

y mediante el juego crece las i y la inteli ia de los niflos, ys que, por
medio del juego se da el adi i de sus funci asi el imi

Chatcau (1958) _V'_, ki, (1979) (citados por O ido 1998), pl que cl
juego puede ser serio y no siempre se puede considerar como una actividad placentera.
Huizinga (citado por Oswaldo, 1998) i que la cultura h surge del juego y
en el se desarrolla por si mismo, se concibe como un fenémeno cultural.

La regla forma parte del juego, pero es posible guir sit i ladicas
donde ain no sc necesitan las reglas. El nifio imita vivencias de lo que lo rodea, es decir
rep imi ¥ queh es de los adul de tal forma que sin darse
cuenta penetra en los problemas de la vida, ademas se id que a ¢s del jucg
simbélico el nifio busca lo que en realidad le hace falta y, asi pucde llegar a imitar
actuando con sus muil castigindolas y regafiindolas por su comportamiento de

acuerdo a la forma en que lo traten en su hogar.
El nifio cjercita los papeles sociales de la actividad que le rodea, su maestra, cl
médico, ¢l ingeniero etc., debido a la repeticiéon el nifio logra dominar ¢l juego es la

realidad a la que esta it ido en el juego de su mente. (Duval. 1994).

En este momento el juego bélico se p ia de que cl
nifio repita ir bl H motrices y fisicas y despué pi a
estas acci con ima les y recuerdos.

En la ctapa p! ! do la ed d percibe que después de un periodo de
Jjuego el nifio menciona por si solo algunos per jes, hace idos para pafiar sus
movimientos o utiliza materiales diandole una izaciéon o un bre, es probabl
que el juego simbélico se esté iniciand es H proporci al nifto

algun material; por ejemplo, si comienza & jugar al gran hé

para su capa o si jucga a los heci algo q! P al




A medida que el nifio se d lla por dio del juego es posible abordar
actividades cada vez mis superiores. Con el juego es posible desarrollar un espiritu

constructivo, la i i i6n y la facultad de
La creatividad es la mas preciada de las lidades h Al igual que los
Jjuegos que son actividades que se deben amar y cultivar, particular en los

educativos.

La creatividad debe ser siempre meta primordial de todo sistema cscolar. Los
h e do su actividad de

nifios juegan y cuando crean, casi siempre lo
juego.

De los cuatro afios en adelante el nifio sc integra a la sociedad donde el elemento
clavees la la, ahi se ra con compafieros que tienen intereses comunes, y se
relaciona con sus demas compafieros y son los juegos de competicién una de sus
caracteristicas. Van aceptando y comprendiendo las reglas de los juegos en equipo, en
un principio no aceptara’ las reglas con su pretension de ganar, posteriormente
comprenderi que si entra en un juego debe de acatar las normas y si alguien no lo hace

no lo soporta, lo que cuenta es concientizarlo que no ¢s solamente ganar, si no que

sienta, la necesidad de correr el riesgo de 1a partida triunfi iendo obsticulos. Estas
experiencias muchas veces se rigen por un conj de reglas y bién es posible que
haya reconocimientos o ganadores, es decir la i6én y el d brimi van siemg

acompafiados, estos dos aspectos son i impor del juego. Este sentido
de regla evoluciona en la edad pr lar ar iando la i6én de la ley que tendré en

la adolescencia, incluye el concepto de contrato de todos los miembros del jucgo

comprometiéndose de igual manecra. Asi ¢l juego es un do de expresion al

desarrollado, que como lenguaje sirve para multiples funci yva do di
formas a través de la vida. (Newman. 1985)

Se ha observado que en efecto, buena parte de las i mas i que
han surgido en muchas &reas del saber han ido al juego un el importante
en la produccién de saberes. Moya R , (citado por Oswaldo 1998) sefiala que las
actividades matemiticas han tenido, desde siempre un P ludico que ha sido el
que ha dado lugar a una bucna parte de las cr i mas i que en clla han

surgido.
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A través de los afios se ha considero que el juego es una gran fuente de
conocimientos a nivel del arte, por ejemplo el nifio cuando juega con plastilina o realiza

un dibujo lo hace utilizando su imaginacién y creatividad llevando a lo que es el arte.

En los deportes existe un elemento importante que es capaz de regular, ordenar
y dominar conductas.

El juego de reglas nace en forma espontanea, por un gusto por el orden y por el
deseo de afirmar la personalidad del hombre.

Una de las principales tareas del educador debe ser, a través del juego abastecer al
nifio de habitos, habilidades y capacidades que satisfagan sus nccesidades naturales y
que a la vez le sean qtiles . para 1a socicdad donde se encuentra. (cita Oswaldo, 1998).

Es importante considerar que el nifio en €l ambiente donde se desarrolla, toma en
cuenta los objetos que estdn en su entorno con los cuales podra realizar nuevos juegos y,
a la vez, aumenta su creatividad.

Los nifios tienen la capacidad necesaria para inventar o crear nuevos juegos o juguetes,
y esto depende principalmente de su motivacién.

El espacio fisico que necesita el nifio para su desarrollo no puede estar limitado y
debe tener la libertad necesaria para realizar cualquier actividad que se proponga.

Desgraciadamente no todos los nifios cuentan con un espacio adecuado para su
desarrollo cognitivo. Cualquier juguete confeccionado para cubrir una necesidad de
recreo ejerce una atraccién muy especial para el nifio, no sélo porque puede adecuarse
perfectamente a sus necesidades sino porque observa como se claboran los juegos, que
fomentan su creatividad e imaginacién.

Un niifio es capaz de crear un juego o juguete con su propio esfuerzo y generar cn el
una vivencia muy intensa con la cual estimula su creatividad y actuacién.

Por lo tanto, la elaboracion de juguetes ocasionales es un factor educativo para la
creatividad. Newman (1985) dice que el juego es un modo de expresion altamente
desarrollado, que como el lenguaje sirve para multiples funciones y toma distintas
formas en el transcurso de la vida.

En el desarrollo de la creatividad los objetos del entorno desempeilan un factor
importante porque mediante la observacién y manipulacién de estos se crean nucvos

Juegos.
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En la historia del hombre el juego ha ido un el p del
desarrollo cog itivo, emoci 1y creativo.

El juego como factor de desarrollo en el niio preescolar

Por medio del juego los niflos crecen aprenden a utilizar sus musculos desarrollan

la capacidad de coordinar 1o que ven con lo que h y desplicgan el ido del
dominio de su cuerpo. Asi mismo, mediante el juego los nifios, descubren como es el
mundo, cémo son ellos y adquieren d para final prend las
situaciones en las que pueden utilizarlas.

En su interés por el juego los nifios di h: frente a i plej.
y conflictivas diante la imitaciéon de las vivencias de su entomo en el cual estdn

inmersos. El jucgo es una parte integral de su vida en la que aun no pueden hacer una
diferenciacién completa entre la realidad y la fantasia. Los nifios pucden jugar a que un
pedazo de madera €s un concjo y otro mas es una zanahoria que ¢l concjo va comer.
Para el nifio, esos maderos realmente se convierten en concjos y zanahoria y les habla
como tales.

En la etapa preescolar, ¢l nifio, ocupa su tiempo en una gran variedad de juego.
Estimulan sus sentidos jugando con agua y arena. Ejercita una nueva destreza, como
montar un triciclo. Pretende hacer toda clase de cosas y ser alguien diferente a si
mismo. Al término de la etapa preescolar prefieren los juegos formales que tengan
rutinas y regias. ( Papalia 1990)

Piaget. (1979), considera que ¢l jucgo es una forma de aprend de obj
y st y plejos, una forma de consolidar y ampliar conceptos de destreza
y un medio para integrar el p i conla i6

La forma cé6mo juegan los nifios depende de su grado de desarrolio cognitivo. Por
consiguiente en la etapa sensorio-motora los nifios juegan de forma integral, moviendo
Su cCuerpo, y ipulando obj ibl

Posterior en la dida que progresa la funcién simbélica, los nifios

pueden entenderse con cosas intangibles que crean en su imaginacion, en sustitucién de

su cuerpo.
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Durante el juego los nifios pucden integ; i imboli enel p >
de introy: ibny en ia desarrollar juegos que 2 glas y objeti bien
definidos.

Tipos de juegos
dizaje de has cosas impor por lo que se considera

Jugar permite el ap
como una necesidad cotidiana del niflo. Los diversos tipos de jucgo aumentan la
capacidad de adaptacién y creatividad del nifio, ya que parece como una forma de
manipulacién y exploracién de la infancia, ayudindole a su capacidad de ion y en
su adaptacién social; d el juego el nifio tiene la oportunidad de representar papeles
en la forma de vida de los individuos que integran la sociedad en la que el se encuentra;
esto lo hace al aprender a tomar decisiones que son parte importante de su desamrollo.

Para Piaget la funcién que ticne el juego en el nifio lo divide en los siguientes tres
tipos. El juego funcional, simbélico y reglado (Piaget, 1985)

En la etapa senso-motora, el nifio pi aimitaren p iadclap un
movimiento por ejemplo de la mano, después de lo cual pued i en iade
la persona, sin que cllo implique ning: repr ion reflexiva.

Juego senso-motor

En este juego los nifios, antes de p a hablar, juegan con las y con las

personas que tienen delante, con aquello Que estd presente. Si tienen un objeto en la
mano, lo golpean contra otro, lo tiran para que se lo vuelvan a dar, exploran cuanto
tienen a su alrededor y do d bren algo que les Ita i lo repi

hasta ¢l cansancio; es decir, hasta que deje de resuitarie interesante.

Los pni Juegos los 1i bre el propio cuerpo, miran una y otra mano,
juntan y separan las manos, buscan tomarse un pic. Mas adel sc van do a
estos jucgos los objetos del medio; un chupoén, una sonaja, un oso o un juguete. Con ¢l
desarrollo de la inteligencia, el nifio logra combinar dife juegos

En los primeros meses el nifio realiza imi impl sus

manos, cruzar los brazos, repetir los sonidos que oye, ctc. Sc trata unicamente de buscar
fe yej una i6én sin una finalidad que lo guie (Duval, 1994)

Se puede considerar que toda asimilacion senso- a la edad de nucve a doce

i en ferir significaci . Pero si hay dualidad “significados™ y

el
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“significantes™ estos son siempre perceptivos, indiferentes en sus significados. (Piaget.

1979.)
Si d por cjemplo, a abrir el cajén de un bl Iqui repetiran la

P! )

accién a pesar de que se les ordene que se estén quictos y de la advertencia de que
puede lastimarse.

Para quicnes saben la funcién de un cajén les Ita dificil der la
satisfaccién que puede proporcionar abrirla y cerrarla tantas veces. Para el nifio
pequefio la tiene, y al repetir esa habilidad recién adquirida llegar hasta a dominarla es
una fuente de satisfaccion.

En otras ocasiones ¢l interés no estar tanto en el cajén mismo, como en él enojé
que nos provoca su incansable manipulacion. No sabe exactamente por qué los demas le
sonricn o se enojan con ¢l y para descubrirlo tiene que comprobar cuil de todas las
cosas que estd haciendo la que nos agrada o 1o que nos molesta. Cuanto mayor sca esta

actividad infantil, mayor es ¢l conocimiento que obtenga sobre las personas y las cosas
que le rodea

Los juegos simbdlicos

En la etapa senso-motriz, a partir de p iniciales de adaptacién, surgen
imperceptiblemente como funciones separadas de actividades: la imitaciéon y ¢l juego.

El nifio i a imi i de los adul si fi sus prop
imita las p que ya . que puede oir y ver. Poco a poco, puede licgar a

reproducir un modelo ausente por medio de la memoria, Piaget (1979) la llama
imitacién deferida. Por medio de este pr , la imitacié i a sep de la
adaptacion en general para pasar a ser una actividad especializada de adquisicion. Piaget

descubre que las reacciones circulares primarias, una vez sprendidas, comicnzan a

utilizarse por el placer que produce la actividad, esto se ituye en jueg

El jucgo surge bién gradual de la adaptacién general de la indiferencia
hasta que se cortrige y empicza a operar con las risti de asimilacién por la
asimilacién misma que Piaget define como la esencia del juego.

En la alti ctapa senso por dio de la imitacién y el jucgo, ¢l nifio
pucde pasar a la representacién y, por lo tanto, a la adaptacié ptual

Después del afio ocurre una transicion hacia los fi juegos simboli que
se ifi a és de la ién. En esta ctapa ¢l nifio repitc movimientos que
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realiza habituaimente pero con i ia de la ficcién, donde un es repetid
por placer.

El nifo adquiere la fi i6 imbodlica a través de esta especializacién de la
acomodacién que es la i i6n y la especiali ion asimilativa que ¢s el juego. Piaget
considera que la dicié ial de la rep i6n es la posibilidad de disti

los significantes de los significados y poder llamar a uno para referirse al otro, a esté

proceso lo denomina funcién bolica. La daciéon como itacion le
proporciona al nifio sus primeros significantes, a los que puede otorgar interior el
significado ausente.

Esta imitacién intema se conforma como una imagen torp orgs da, y s¢

ino la p

convierte en el primer significante cuyo significado es el objeto, la

La asimilacién, por otro lado, proporciona el significado al cual reficre el significante
funcién del

generado por la imitacién. Posteriormente, gracias al p i la

lenguaje, se socializa

La formacién del simbolismo ludico que i cn la i6én del gjercicio
senso or al simboli en la reprod i6n del senso-motor fuera de su

[ to y en ia de su objetivo; a esto, Piaget (1985) lo denominé esquemas
simbdlicos. Para explicar lo anterior se presenta el siguiente ejemplo:

“1; 1 (20) J. arafia el tapiz de la recamara en ¢l lugar en el que esta pintado un
pijaro y después cierra la mano como si tuvicra el pdjaro y se dirige hacia su madre:
Mira (abre la mano y hace como si se lo dicra). ;Qué me traes?. “Un pajarito™. A los
2:0 (8), juega en la misma forma con una flor de la tapiceria y después con un rayo de
sol que entra en su recamara hace como si lo agarrara para lo ofrecerlo. “Un poco de
luz”. A los 2:0 (8), abre la y gira riénd “ Hola, hola, nifio ; ( le grita a un
nifioc que sc cncontré en un pasco y quc no esti en el jardin). Después se aleja de la

ventana riéndose (p. 77)

. Se

tar una vivida

En los juegos simbélicos el nifio logra ituir y rep
comp de ficcién y simbolos propi Piaget i quec estas primeras acciones

bdlicas se origil p d a la mitad del segundo afio y lo ¢jemplifica

asi: El nifio sentado cae hacia atrés en su almohada. E: d eldedoen la

boca, cicrra los ojos y adopta la itud habitual del fio y luego riec maliciosamente.

Este juego de ficcidn se repite has veces. (Piaget e Inhelder, 1979).
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Los juegos simbélicos se distinguen por ¢l uso de simbolos propios del nifio
ademds, cuentan con toda una evolucién interma que se inicia con un esquema
simbélico, donde el nifio hace como si durmiera, como si se lavara, como si comiera.
Tales acciones permiten desarrollar la capacidad de evocar estas conductas fuera de su
objetivo habitual y con la utilizacién o no de objetos, hasta la representacion mds

compleja de escenas en donde ya puede jugar en grupo.
famili; que al

En lo que resp a los q imbdlicos, esqg
b d en sf mi: ior serdn atribuidos a otros, por

P

principio
ejemplo, harin que duerma su muifieca la bafiardn y le dardan de comer a su 0so.

£l b

El nifio, al ir tomando mayor conciencia de lo real, se enft a que el
vaya perdiendo su caracteristica deformante de la realidad, para convertirse, poco a

poco en una simple rep ién de la realidad o copia imitativa.
De csta forma imita otras i por ejemplo; toma el teléfe imulando una
conversacion. Por otra parte, los objetos imaginarios no son Gnicamente sustitutos de lo
lo, un igo i inario con el que

real, sino que puede ser una invencién por ejemp
juega a que platica diversas ocasiones con é€l.

Los juegos simbélicos, cuentan con las siguientes caracteristicas

Primero, en la construccién ludica hay una sup i6én de la incoh ia anterior
y la secuencia de las ideas estidn mejor estructuradas.

Segundo, existe una preocupacién por la imitacion correcta de lo real y un
cuidado especial de la itud, en las i iales que apoyan ¢l juego.

bina en gran forma el
construcciones de casa de
“...La

Al mismo tiempo, cada una de estas
ejercicio sensorio-motor y lo simbélico. Piaget habla de
muficcas que los nifios realizan durante varios dias y al respecto concluye

asimilacion simbélica es cada vez més a la simpl prod i6n imitativa. En otras
palabras, el simbolo ludico evoluci en ¢l ido de una simple copia dc lo real y
solo el tema 1 de las sigue siendo simbéli i que los detalle de
éstas y de las i icnden a la dacion precisa y aun a la adaptacién
propi intelig ( Piaget ¢ Inhelder, 1979; p. 78 )

La ristica i en el i del simboli: lectivo, €s
decir, ¢l grupo de nifios que jucga realiza una correcta di iacion y ad ién de

roles. El nifio antes jugaba con dos o tres infantes y entre cllos sc prestaban las ideas y
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se imitaban en ciertos momentos Piaget realiza las siguicntes observaciones del juego
cn esta edad: A los 4,7 (12), hace todo lo posibie por or i una de pasco en
auto. L. Quien tiene 2;2 (18), esta construyendo una cama y hace “brr™ para manifestar
su participacion en el movimicnto del auto, pero sin abandonar su jucgo.

Ei ida se bl una la inexplicable de los dos jucgos pama L.,

i que J. organiza los papeles con perseverancia. J. Acaba por triunfar, haciendo
de L. La mujer de una muifieca ( Tu, eres la mujer de estc marido.- si y de ella misma
otra sciiora. J. dice: “son dos sefioras que van en auto.” L. pregunta : ‘;Usted va en auto

secfiora?’ J. dice: *‘Si, y yo lanzo a su marido y a su nifio por la C (tira la ! )

peroL.vaab la ficca y olvida el juego.”

“A los 4; 7 (23), J. juega con una nifia mayor (de 10 aflos) y sc adapta
perfectamente a todos sus juegos de comidita, familia, étera. M asf que ella
hubiera podido desarrollar los papeles complementarios de los juegos precedentes si su
socia hubiera ido la edad ia. En > a L; educada por los ejemplos de J;
hacia los 3; 8 y 3; 9 adquieren esta capacidad * (Piaget 1979; p.79) se puede concluir
que cn esta ctapa del juego simbélico que va del segundo afio de vida a los sicte afios,
aproximad: en un principio el nifio pi por imitarse a si mismo, posterior

mente, imita a los demds pero con esquemas que ya adquirié y Que le son familiares, le

permite transferir esta misma accién a otros.

Este autor refiere que a partir de los cuatro afios el nifio va haciénd miés cap

de pr ordenad do rep y rel écd Los juegos
de fantasia se vuelven mas coherentes y i No funde la lidad con la
ion, d un imi que los obji 1 i una istica

a1 d

aceptada , esto requi
En una etapa superior el nifio imita a otros, les copia en sus acciones y actitudes
como por cjemplo, imita escribir un libro o manecjar un auto, este proceso de desarrollo

pli jjugar dos i i i disti la visié 1, que por medio de la
ficcién recrea la i inacién del pasado, la p enelp doyla en ese
momento.
El nifio imita la vivencia de lo que lo rodea, es decir rep imi y
quehaceres de los adultos, de tal forma que sin darse P en los probl de
la vida, ademas, se id que a és del juego simbolico el nifio b lo que en

realidad le hace falta.

27




TESIS CON
FALLA DE GRIGEN

El nifio ejercita los papeles sociales de 1a actividad que le rodea, ¢l maestro, el
meédico, el tendero, el contador, ¢tc. Y eso le ayuda a dominarlo ( Duval. 1994)

Es necesario recordar que este tipo de juego simbdlico de los inicios,
conj con la imitacién diferida, son dos asp que sefialan un cierto esb

primario de la representaciéon. En un scntido muy general, sc puede hablar de
i6nen el > que existe una cierta discriminacion y coordinacién entre

repr
significante y significado. Por lo que la imitacién y el juego contribuycn al desarrollo de
una funcién simbdlica cuya lucién y ejercicio se entr i con la
adquisicién del lenguaje. Todas estén i pucd bié derse en funcié

i6nyla

del inter. juego dialéctico de la
La imitacién y la i sefialan un predominio de la acomodaciéon. La

asimilacion es, a su vez, el fundamento explicativo del juego.

El juego simbélico presupone una cierta explicacion del propio nifio y la creaciéon
de otras perspectivas diferentes. Todo esto plantea Ia tarea dificil de diferenciar lo real
de lo imaginario, concepto que ¢l nifio menor de cuatro afios puede confundir
facilmente.

En razén de que los juegos simbdlicos implican cierta identificaciéon con los
der el punto vista del otro, y

modelos que imitan, permi . y comp
posibilitan una cierta ruptura de la unién del niiio en si mismo.

También este tipo de juego, por su capacidad de asimilaciéon de la realidad
exterior favorece el desarrollo de las funciones intelectuales.

Aproximadamente a los cuatro afios, ¢l juego de los roles alcanza a tener un

incremento, estos jucgos se encuentran en una si i6bn imaginaria que iste en la
adopcion del papel del adulto por el nifio, repr do en ci ias ludicas la
imagen por ¢l mismo. Esto le permite el d: bi y plcjo de la

realidad adulta y a la vez, le da la oportunidad de afirmar su propia personalidad en esa
experiencia ludica propia.
Por otro lado, por medio de estos juegos los nifios desarrollan diferentes

relaciones con sus compafieros como se pudo observar en los cjemplos aportados por
infantil que

Piaget. Estos juegos, por lo tanto, desarrollan una prictica de P i6

permite favorecer las estructuras op i les y los p de iali i6
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A los siete afios aparece una modificacién radical del simboli: ladico y de los

pr de PP
Los juegos reglados.
El desarrollo evolutivo del nifio pasa de un estado cognoscitivo en ¢l cual el

infante ve la realidad ani desde un p de vista propio y sin tener conciencia
de perspectivas dife o sinel imi de que esta atado a su propio punto de
vista, > mas do en si mi > se conoce y cn la medida en que

descubre lo idéntico, puede ubicarse en la realidad. Por lo que el egocentrismo significa
incapacidad de percibirse a si mismo.

Con la gradual interacciéon entre él yo y el do produci un p >
Itdnco de cc imi mas objetivo de la realidad y a la vez, una mayor capacidad
de autoconciencia. Desde los sicte afios, la conducta infantil se modifica radicalmente,
volviéndose mas sociable. En el nifio se inicia la formacién del pensamiento 16gico
concreto, pucde realizar un con los obj P i les tanto de clases como
de relaciones, esto le permite desarrollar un sistema cognoscitivo con ¢l que puede

organizar y operar sobre la realidad
El gran avance de esta etapa es la construccién de lo que Piaget (1985) ha

denominado operaci , es decir, una accion interiorizada reversible y que se integra
en una estructura de conjunto y que le posibilita una inteli p i | para
mucho méas adaptati te en la lidad. .

Piaget (1985) menciona que ¢! juego reglado es la actividad ladica de los seres
socializados, ¢ incorpora en su estructura al juego de ejercicio y al juego simbélico. El
juego lado es la culmi ién de los p ladi y se lida progr
durante éste periodo del p i l6gi . logrando su méxi presio
en el periodo del pensamiento formal abstracto, este tipo de juego se continia durante la
vida aduilta en forma de deporte.

Smilansky.(1968) toma en cuenta las bases originales de las tres teorias de juego

dec Piaget agrega una cuarta ( citado en Papalia 1990) el juego dramitico.

Juego dramiético.
Es una itucién de una situacién i inaria para satisfacer los deseos y
idad les del nifio aqui  Pretende ser alguien o algo: médicos, enfermeras,

| o
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policia, etc. empieza con actividades b impl para luego continuar con

dramas mads elaborados.

Se puede considerar que el juego en los nifios es un dio de i ién con
otros donde no sélo es juego, sino una forma de explorar y controlar el mundo externo,
donde también controla y expresa angustias a través de la ipulacién y clab ion
de su fantasia

El juego sensorio-motriz (Piaget Inhelder; 1979; p 61) ocupa ¢l periodo de la
infancia hasta ¢l segundo afio de vida, sin embargo, este tipo de juego puede reaparecer

durante toda la infancia, cada vez que un poder sc adquiere, d su fase de
construccién y adaptacié: 1 y tiende a desap do su objetivo ya no da
o iéon a ningun aprendizaj

El pequeiio estd adquiriendo el control sobre sus propios movimientos y sus
percepciones, la primera forma de juego es la manipulaciéon que se da en los seis

primeros meses de vida. C do el pequeiio se chupa el dedo, pone una mano y luego la
otra, mientras lo visualiza, patea con energia los costados del corral 0 cuna, son
movimientos muy sencillos como son los de extender y recoger los brazos o las

sy

bal los, produciendo ruido o

piemas, tocar los objetos,

Los juegos simbélicos (Piaget Inhelder; 1979; p 68) le ofrecen al nifio un medio
o dife también le

parz asimilar los esquemas conocidos, expericncias
hechas bajo 1. Los jucgos simbélicos tienden a

permite la expresién de
desaparecer entre los cuatro y los siete afios debido a que conforme el nifio va

aproximandose a la realidad, el simbolo llega a perder su card de defor iébnde la
realidad, para convertirse cn una repr i6n imitativa de la lidad, Los simbol
son objetos o imidgenes que tienen varios significados

.Piaget menciona tres tipos de simbolos que estin ligados con sentimientos o

personas.
a)Los simbolos relaci dos con el cuerpo del nifio.
b) Los simbolos relaci dos con los roles y los sentimientos familiares.
c) Los simbolos relaci dos con el imi de los bebé
C do un obj inanimado por ejemplo, una i se torna por la imagen del
nifio en su simbolo, la interrelacién con la ! ticne para ¢l nifio més sentido que el

simple nivel de conducta




Los juegos de reglas permiten al nifio la opor
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idad de experi los pap

h la p entre los participantes, el objetivo

reciprocos de las rel

de ganar y las reglas mismas que se presentan en los jucgos con reglas, exigen
posibilidades cognoscitivas y sociales.
Cuadro de las etapas de Piaget.(1985)

El juego una actividad que tiene el fin en si misma, el nifio no trata de adaptarse a la

realidad sino de crearla, con un d

de la asimilacié

Juegos de

ejercicios

Periodo
Sensorimotor

ConSIste en repellr actividades de tipo motor que finalmente
un fin adap vuque.pasanareahznrseporelpuropllcer

de ejercicios fund: les y sirven para consolidar lo adquirido
muchas actividades sensorio-motrices s¢ convierten asi en jucgo.
El simbolismo estid todavia auscnte en el jucgo de T
individual, aunque a veces los nifios jucgan con los adultos,

aserrin asierran palmadas (juego de manos)

Juego Simbélico

Dominante
los 2-3 y 6-7 anos

entre

Se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo que se
forma mediante la imitacién. El nifio produce escenas de la vida
modificdndolas de acuerdo con sus d los bol
adquicren su significado en la actividad, como son: Los trozos de
papel se convierten en billetes para jugar a la ticnda, la caja de
cartén en un camién, el palillo en jeringa que utiliza el médico.
Muchos juguetes son un apoyo para la realizacién de éste tipo de

uego.
! El nifio cjercita los p de las per o suyj
que le rodean: el mncstro el médico, el dero, el

eso le ayuda a dominar la realidad a ia que csté continuamente

sometido en el juego..

Juego de Reglas

De 6 a7

Afios a la
adolescencia

Se realiza mediante reglas que todos los jugadores deben
Fespetar, esto hace ia la coop ion, sin la labor de todos
no hay jucgos ni competencia
Generalmente un individuo o un equipo gana, lo obliga a
Eituarse en ¢l punto de vista del otro para tratar de anticiparse, y no
deja que gane y obliga a una coordinacién de los puntos de vista,
pauy importante para ¢l d 1o ial de la sup ion del
egocentrismo
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Por otro lado, Henri Wallon. (1984) un cientifico que trabajé sobre la evolucién
psicolégica del nifio y abrié el camino para multiples ensayos pricticos en el campo del
movimiento y el juego, considera que el juego se confunde con la actividad informal det
nifio, mientras ésta es ecspontinca y no recibe sus objetivos de las disciplinas educativas.
Wallon, retoma la descripcién de Charlotte Buhler, (1973) para realizar la siguiente
clasificaciéon de los juegos, correlacioniandolos con las ctapas evolutivas: jucgos

funcionales, juegos de ficcién, juecg de adquisicién y jueg: de fabri o

claboracién.
Los juegos funcionales.
Se entiecnde como aquelios que comprenden toda actividad que se guia por la ley

del efe >, ¥ que ademas son movi s el les y muy I,
que tienden a lograr €l dominio de ciertos g Y a gjerci el i corporal,
Como mover los dedos, tocarse un pie, alc un obj produci idos, tirar cosas,

es decir, las diferentes formas que ayudan es nuestro desarrollo evolutivo para
conocernos y conocer cl medio exterior; Estos juegos permiten al nifio experimentar con
su propio cuerpo y con los objetos externos.

Los juegos de ficcién

Estos juegos vienen siendo como por ¢jemplo, jugar a la familia, a la comida, a las
muitecas, a los indios, montar cn un palo de escoba como si se tratara de un caballo, en

estos juegos interviene una actividad cuya interpr ién es mas P
Los niflos se exp en funcién de esq de movi y de ién es
decir, imita o rep i i y bién logra un aprendizaje. Esta

reconstrucciéon de 10 que se ve o se vio, se convierte en jucgo de mimica y al mismo

Fys

tiempo €s un pr de asimilacién y de infor
Los juegos de adquisicién
En estos jucgos al nifio se le permite percibir y comprender a los scres y a las
cosas que le rodean por medio de sus sentidos y 1o razona, el nifio observa todo, no se
cansard dc ofr relatos y cuentos, aprenderd canciones y no sc¢ cansarhk de realizar

cualquier esfuerzo para captar el dio y 1a cul de su reded
Como dice una expresién popular, el nifio es todo ojos y todo oidos, mira,
escucha, hace esfuerzo por percibir y prender cosas y scres, escenas, imigenes,

cuentos, canciones que parecen cautivarlo totalmente
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Juegos de fabricacién o elaboracién
Por medio de estos jucgos ¢l nifio opera sobre los objetos, los combina, y

transforma y creando otros nuevos juguetes
con los objetos, modificarlos,

El nifio se complace en ir, hacer combi
transformarlos y crear nuevos juegos.

Se puede considerar cuando el nifio modifica cualquier carro a su manera, lo
puede utilizar como carro de carga o para jalar mas carros como si fuera una grua.

pry

.Dentro de los juegos funcionales se deben distinguir cl los ori
hacia el éxito. De alguna forma, estos son racionales y dirigidos hacia un fin. Sin
embargo, en el juego no se busca ¢l éxito por las mismas razones que en el trabajo, pues
no se trata de un rendimiento necesario para ascgurar la subsistencia y por lo tanto, el
Jjugador persigue su objetivo con plena conciencia de su libertad ludica. En varios casos
a través de ciertos juegos se busca el éxito en la estructuracién y el dominio del material
concreto, estos son juegos de claboracién o construccién.

Las edades lidicas constructivas son las mas frecuentes en el nifio, por tales
a, por ¢j lo: un nifio de

-J P

situaciones éste suele utilizar el material tal como to

cuatro afios hace construcciones con los trozos de madcra asf como los encuentra. Los
de fe

Jjuguetes que construye poseen un valor momentineo. Ain no ¢s cap

objetos duraderos.

Aparte de estos juegos que depend ho del material .
les que no i de ese material o en los cuales desempefia

otros p
un papel seccundario, sirviendo unicamente de medio auxiliar, por cjemplo las
adivi j de ia, P b Es mis importante estimular a los
nifios a seguir pensando y a aprovechar las multiples posibilidades que se le presenten
para desarrollar sus pensamicntos a través del jucgo, que ofrecerle soluciones ya

claboradas

Los juegos de ficcion ap al final del segundo afio de vida, culminan en el
nifio aprc d. de afios y lucgo van desapareciendo en la medida en que
el nifio se dedica a trabaj les concretos. Determinad. isticas del obj

al cual se asigna un rol hacen que éste parczca apto para desempefiarlo. Asi por
e¢jemplo, una caja de cartoén se transforma en un barco, ¢l tapecte en ¢l mar, la cuchara de
madera en remo ¢l banquito de madcra sirve de asiento al timon.
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En esos jucgos tanto las persona como los objetos son lo que el nifio desea en su

imaginacién.

Las formas de juego puecden realizarce como actividad ladica individual o
grupal, q g se p mejor para un tipo que para otro. Todo nifio sano
tienc que saber que hacer por si mismo, es decir, ¢s capaz de jugar solo y como en esta

actividad individual no le inhib ing idk i6én para ningt paficro, goza

de la mayor libertad pero el nifio debe de aprender a jugar con otro.

.Wallon (1984) menciona que existe una progresién funcional que determina la

sucesion de las etapas de los juegos en el proceso evolutivo.
i ia del entre una actividad liberada y las
1 se i El juego evoluciona en medio de

El juego es la cc

actividades en las que nor
oposiciones y se realiza superdndolas.
(Wallon 1984) menciona que una finalidad sin fin 0 mejor dicho, una realizacién

que no tiende a realizar otra cosa diferente de si, se puede explicar a través de todos los
tener otra razon de

ite balb de los

ejercicios que realizan los peq >S, movimi que no p
ser, pero que lo preparan para manipular el objeto y inar,
cuales, surgiri ¢l lenguaje, y los garabatos que son el inicio para la escritura
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Cuadro evolutivo de Wallon. ( 1984)

Se enticnde como aquellos que comprenden toda actividad

que sc guia por la ley del efe y

1 les y muy simpl que tienden a lograr el dominio de
ciertos gestos y a ejercitar el cuerpo, como mover los dedos,
Juegos funcionales tocarse un pie, o alcanzar un objecto, producir sonidos, tirar
cosas, es decir, las diferentes formnas que ayudan para nuestro
desarrollo evolutivo para cc nos y el medio
exterior. Estos juegos le permiten al nifio experimentar con su

A %

son movil

propio cuerpo y con objetos externos.

Estos juegos vienen siendo jugar a la familia, a la comidita, a
las mufiecas, a los indios, montar en un palo de escoba como si

Juego de ficcion
fuera caballo. En estos juegos interviene una actividad creativa

Estos juegos les permiten percibir y comprender a los seres

i3

humanos y a las cosas que lo rodean por dio de sus
¥y la razén. El nifio observa todo, no se cansaré de oir relatos y
de ap der i y repetirlas cuantas veces sea

necesario. Realiza cualquier esfuerzo para captar el medio y la

cultura de su realidad.

Juegos de adquisicién

Por medio de éste se prod una s is integrad de las
etapas anteriores, mediante estos jucgos ¢l nifio opera con los
objetos y los va a combinar, reunir y en la medida que se va
cjercitando aprende a modificar, transformar y uir

Juego de fabricacién o

Elaboracion

nuevos objetos o juguetes.

Gesell (1997) sefiala que los nifios de dos afios en el periodo preescolar en su

velocidad dia de imi 1 es tan grande que todas las edades parccen estar
cambiando. Agrega que ¢l nifio de dos afios ituye, en h P una
versién mejorada y mas claborada, ofrece multiples sefiales de estar convirtiéndose en
un ser p de estar do al estado sapiente que corresponde a la posiciéon
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crguida que ya casi domina plenamente con sus picrnas cortas. La cabeza es grande hay
rasgos de primitivismo, su vida emocional posee gran complejidad, profundidad y
sensibilidad. Todo esto exige delicado. idad pues su per lidad esta p do
a adquirir dificiles ori i en un > en que la capacidad iz se

encuentra todavia muy inmadura

Las caracteristicas motrices del niiflo de dos afios conllevan, decididamente,

mentalidad motriz. La mayor parte de sus satisfacci mas isticas son de
orden muscular, y al disfrutar de la actividad motriz de caracteristi impredecibl

puede saltar desde el primer escalén sin ayuda, adeclantando un pie al otro en el salto.
Puede acercarse a una pelota y patearla, estd facilitando para ap el paso sin
perder el equilibrio, pero todavia no puede correr o efe giros ripidos o d 1]

stbitamente. Por sus gustos, es, cn gran medida, un Sb pues le deleita el juego
fuerte. Expresa sus emociones dec alegria bailando, saltando, aplaudiendo, 1! do o

riéndose de buena gana, y mueve el dedo puigar al igual que mueve la lengua

Le gusta hablar, aunque obviamente no tenga nada que decirse a si mismo o a los
demas. Habla sus palat de adquisicion i de igual modo que chariaba en el

moisés por razones neuromotrices similares.

Su progreso oral ha madurado, mastica casi Ati a las pagi deun
libro les da vuelta una por una, construye torres de seis cubos, aun puede ensartar

cuentas con una aguja, sostiene el vaso de leche con las dos manos y lo hacec con
seguridad a menudo con una sola mano e incluso con cierta indiferencia, si bien la

mano libre permanece apoyada, puede per do por ratos largos
A los dos afios es ha la interdepend ia entre cl desarrollo mental y el
motor. En esta edad el nifio p P con sus mu los e introyecta loque ve y a
veces, lo que oye. Cuando escucha que el lobo abre la boca, en el cuento que le estén
do, €l bién la abre. Asimi sucle hablar fr i actua y al
> tiempo, cj lo que dice.
Todavia no es capaz de las lib en disti di i Su
conducta adaptativa sc halla lizada y delimitada por las li estr les ya
d oen duracién, de su si . Tambié pi a imitar
€ hileras hori: les asi que rep con otros b En

a la precisién de coordi ién, tren y torres p las mi dificultades; pero en
configu iénel trenes ho més dificil.
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En relacién con el lenguaje el nifio de dos afios p un io
300 palabras, de las cuales algunas son algo mas que sonido nuevo y otras son oraciones

de

complctas.
Cuadro evolutivo de( Gesell 1997) referente al juego.

El nifio se interesa por observar d id. los jug y
manipularlos, tocarlos, palparlos y golpearlos. Deja caer repetidamente
cuenta en orificios de la parte superior de las cajas o botes, para luego
sacarlas y asi lo realiza en repetidas ocasiones. Le gusta jugar con mis
nifios a los cuales asimismo sucle alcanzarlos y empujarlos fuera de su
camino. Es muy normal que jueguec o pelee dando puntapiés a otros
nifios. Puede pintar con un pincel en cada mano, experimenta con

, con p y movimi cir ,

lineas verticales y hori
pinta mesas sillas pared, también pinta las manos de otros nifios. No le
interesa el proceso, sino ¢l resultado final. No le gusta ensuciarse los
dedos; pero después de al pruet se entreti con diversas
actividades. A lo largo del i T ge palos y pied el adul

tiene que esperario o atraerlo con alguna otra cosa que renucve su
interés, si se le presiona, es mas probable que se vaya en direccion

24 meses

(De dos ailos)

contraria.

El nifio empicza con el juego de dramatizacién y en su
imaginacion le interesa combinar los distintos jug los cub
con autos y construir c i yp Le i jugar con otros
nifios, éstos bi te de 4 y actividad,

36 meses N . o haladi
acepta esperar su turmo en el juego, por ecjemp en la dilla.
(De tres afios) | pajo cierta vigilancia, guarda los jug en su lugar. Le gusta pintar

con varios colores uno encima de otro. También le gusta pintar la mesa
y la silla, pinta sobre otros nifios aun en sus manos, y cuando termina

de pintar ¢l hacerlo le produce alegria Orgullos, exclama diciendo
ién y precision, no

“miren lo que hice, asimismo trabajs con
le gusta compartir el papel con los demas
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48 mescs
(De cuatro afios)

Se nota un importante progreso en la manipulaciéon de
los materiales de juego e inicia ¢l juego dramitico, se le
ocurren ideas muy complicadas; pero es incapaz de
realizarlas en detalle o de un dia para otro.

Prefiere jugar en grupos de dos o tres nifios a menudo posce
un compailero favorito del propio sexo, también propone
turnos en los juegos y le gusta dar a los demas. En

se un poco torpe en algunos jucgos, le
gusta guardar los juguetes un su lugar por su cuenta, también
le gusta disfrazarse le gusta dibujar, hace letras toscas y va
explicando lo que estd haciendo, todo lo explica agitando
las manos llevando una forma ritmica.

Al ingresar a la escucla se adapta facilmente y tiene
tendencia a irse mas alld de los limites permitidos en la
escuela, ademas irrumpe cn los pasillos comriendo y tiende a

llevarse los dtiles de la escucla

60 meses

(De cinco aifios)

Le gusta recortar figuras y pegarlas le gusta trabajar en un
proyecto especifico tal como la i6n de una ita o
un bote (el proyecto nor lo €j de un dia para
otro) Juega con nifios de su misma edad, los lazos de amistad
se hacen mas fuertes. Por si mismo sc viste y se¢ desviste,

bién puecde atarse los zapatos. Al un pucd:
agregarle cuanto detalle se¢ le ocurra y hacerlo mis

fantastico.
Demuestra cortesia y tacto para hablar, contesta con
seguridad y hace preg de cé fi i las cosas,

para qué sirven y su significado. Aprende un extenso
repertorio de canciones que la mayoria puede sincronizar
con los movimientos de la mano o el pic. Con la musica
puede brincar, o saltar en un solo pic y bailar ritmicamente al
compds de la masica.
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Piaget ( 1985) la funcién que tiene ¢l juego en el niflo la divide en tres etapas o periodos
(Este trabajo se basa en los dos primeros periodos)

a).Periodo sensorio motor b). Jucgo simbélico c).Aunque se menciona parte del juego
reglado.

a).-El periodo sensorio motor comnsiste en repetir actividades de tipo motor, que
1i por el placer del ejercicio. Estos
actividad Para Henri

finalmente tienen un fin adaptativo y se
movimicntos sirven para lidar lo adquirido en
Wallon esos ejercicios son, juegos funcionales, se entiende como aquellos que

h

" &

comprenden toda actividad que se guia por la ley del efecto, ¥ son movi
den a lograr el dominio de ciertos gestos y a

eler tales y muy simp que ti
ejercitar el cuerpo, como mover los dedos, tocarse un pie, © alcanzar un objeto, Para
Armol Gesell en esta etapa ¢l nifio se intercsa por observar d id los jug y
manipularlos, tocarlo, palparlos y golpearlos, y le gusta jugar con mis nifios a los cuales
suele alcanzar y empujar fuera de su camino, es muy normal que jueguc o peleec dando

puntapiés a otros, nifio.

b).-En el juego simbélico que domina entre los nifios dos, tres , seis y sicte afios,
este juego se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo que se forma mediante la
imitacién.

El nifio produce escenas de la vida modificdndolas de acuerdo con sus necesidades,
los simbolos adquieren su significado en la actividad, por ¢jemplo, como son, los trazos

de papel se convierten en billctes para jugar a la tiendita, la caja de carntén en un camién,
el médico. Muchos juguetes sirven para la realizacién de

PO

el palillo en jeringa que
este tipo de juegos.

El nifio cjercita los papeles sociales de las personas o suj que le rod el
maestro, ¢l médico, el conductor, ¢l papé 0 a 1a mam4 y eso le ayuda a dominar la
realidad a la que esta conti ido en ¢l jueg

Para ( Henri Wallon 1984) estos juegos son de ficcién, adquisicién y clab i6

donde refiere que los juegos dc ficcién se traducen en jugar a la familia, a la
comidita, a las mufiecas, a los indios, montar en un palo dec escoba como si fucra
caballo. En todos estos juegos intervienc una actividad creativa.( p 35)

39




Los juegos de adquisicién estos jucgos permiten percibir y comprender a los seres
humanos y a las cosas que los rodean por medio de sus sentidos y la razén. El nifio
1 y de aprender canciones y repetirlas

observa todo, no se A de oir
cuantas veces sea necesario. Aqui también entran los juegos de fabricacién o

claboracién, por medio de este se produce una sintesis integradora de las ctapas
anteriores, mediante estos juegos el nifio opera con los objetos y los cambia. En la

medida que se ¢jercita aprende a modificar, tr formar y uir Jug
Para{ Amol Gesell 1997) el niflo de tres afios empicza con el juego de dramatizacion
y en su imaginacién le interesa combinar los distintos juguetes como los cubos con
autos, construir cami yp lei Jjugar con otros nifios, aunque éstos
bi de caracter y actividad, acepta esperar su turno en el jucgo, por
ejemplo, en la resbaladilla. Le gusta pintar con varios colores uno encima de otro.
Asimismo le gusta pintar la mesa y las sillas, pinta sobre otros nifios aun ¢n sus manos.
Cuando termina de pintar legr 1 diciendo “miren lo que hice™
i6én y precisién, pero no le gusta compartir ¢l papel

igualmente trabaja con cc
con los demas

En los niflos de cuatro afios dice, se nota un importante progreso en la manipulacién

de los materiales de juego ¢ inicia el juego dramadtico. Estos nifios prefiere jugar en

do ti un comp favorito del propio sexo, del

dar a los demis. En

disfy se, le gusta

grupos de dos o tres nifios, a
mismo modo propone turnos ecn los juegos y le gusta
ocasiones, se muestra un poco torpe cn al jueg le gusta
dibujar, hacer letras toscas y explica lo que hace, todo lo explica agitando las manos en

forma ritmica.
a irse mas allé de los

Al ingresar a la escuela, se adapta fécil y tiene
limites permitidos y llevarse los utiles de la escuela. De esta forma a la edad de los

cinco aflos le gusta recortar figuras y pegarlas, le gusta baj en un proy

ifico tal ia ién de una ita 0 un bote juega con nifios de suedad y
fortalece los lazos de amistad con los otros nifios, Por si mismo se viste, y se desviste y
aun puede atarse los zap Al un puede agregarie cuanto detalle se le
ocurra y hacerlo mas fantéstico ¢ i inativo, d cortesia y tacto para hablar,
contesta con seguridad y hace preguntas de c6mo funcionan las cosas, para que sirvan y

su significado, Aprende un cxtenso repertorio de canciones que la mayoria puede
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sincronizar con los movimi de la y pic. Con la musica puede brincar o saltar
en un solo pie y baila ritmi al pas de 1a musi

c).- El juego reglado inicia de los seis a sicte afios, prolongandose hasta la
adol ia i Piaget es la actividad ludica de los seres socializados ¢
incorpora en su estructura al juego de ¢jercicio y al juego simbéli El juego reglad
es la culminacién de los procesos ludicos, y se c« lida, progresi ol ecste

periodo del pensamiento légico concreto al lograr su maxima expresién en cl periodo
del pensamiento formal abstracto, este tipo de jucgo continia durante la vida adulta en
forma de deporte.

fio y los

El juego constituyé la ocupacién esencial en el nifio peq
aflos y adquieran nuevos interese, siempre subsiste la necesidad de jugar. El incremento

de la habilidad r 1, en la plejidad d de los p les,y enla
manipulaciéon de los intereses en el juego, se refleja en la intensificacién de las
relaciones sociales y en las diversas etapas de maduracién. Esto se observa al revisar
l1as actividades lidicas en la teoria del desarrollo de Jean Piaget que ¢s una de las més

completas y reconocidas, y sin perder de vista a Henri Wallon y Anold Gesell.

Terapia de Juego
Ana Freud (1961) y Melanie Klein (1962) son las verdaderas creadoras del

Psi alisis Infantil como lo sefiala Peinado ( 1961) quien menciona que Anna Freud
insiste en el hecho de que lo primero que se ita para fiar aritmética o geografia
es ed o psi 1i es lograr bl una relacié i 1 con el nifio y que

sin ella nada se podr4 obtener.
Por otro lado en ¢l terreno de la comunicacion con el nifio dio su mayor aportaciéon

Melanie Klein, la inventora de la ludo terapia o terapia por el juego. Consideraba que

era posible el tr iento psicoldgi incl a los dos o tres afios de edad. En esta

edad los nifios no tienen mucha soltura verbal, pero juegan. Una de las creencias
fund les de Meclanie Klein era la de que todos los juegos tienen un significado

simbdlico
Una de las autoras de d: ia dec esta técnica es Axline,( 1975), quien

>4

"

refiere que la terapia de juego ayuda a que los nifios aprendan a ay a si

a1




es decir, que cobran conciencia de la parte que pueden tomar del poder de dirigir sus
bilidad que viene con libertad interna, entonces

propias vidas, ptando la p

pueden plancar su curso de accién con yor precision fi a los probl que se
presenten. En otras palabras, adquieren un imi de capacidad de i y
autodi ion, i do sus habilidades de independ ia y de T ion a si
mismos, asi como de ir respc bilidad i de su persona. La terapia de
Jjuego permite desarvollar la habilidad para resolver sus propios problemas de una
mancra cfectiva, f ida por el impul i de imiento hacia una conducta

madura porque ésta ¢s mas satisfactoria que la inmadura, por lo tanto la reorganizacion
de experi i itudes, p i y imi se da gracias a la i P i6
lograda por el trabajo terap€utico Ana Freud (1961)

Esta autora reficre que a través de la terapia de juego los niflos experimentan
crecimiento  bajo las condiciones favorables que aporta ¢l juego ya que les brinda la
idad de ] los imi lad de i6 frustracion,

oportu
inseguridad, agresién, temor, y confusién. De este modo al elaborar estos sentimientos

por medio del jucgo permite que emerjan a la superficie, en donde los menores se
enfrentan a ellos, por lo cual aprenden a controlarlos o a rechazarlos, porque han
logrado hacerlo mas conscientes.

Axline (1975) refiere que se logra lo anteriores con los juguctes objetos y

materiales mediante los nifios expresan lo que qui hacer. Asimi , porque jucgan

lidad lib
y p

libremente y sin direccién, expresan su per
sentimientos y actitudes que han estado luchando por salir al descubicrto pero que se
encuentran reprimidos.

No es indispensable que los nifios sean conscientes de que tiencn un problema
para que puedan obtener beneficio de la terapia de juego, ya quec cllos llegan hasta
donde son capaces de hacer. En la terapia de juego, ¢l terapeuta cvita las
interpretaciones, evade preg indag: ias, porque ¢l nifio seleccionard lo que es
mas importante para el mi do esté preparado para hacerlo; y la relacién que sé
establezca cntre terapeuta vy nifio facilitard que éste ulti pueda r lar su “yo™
verdadero al ser aceptado por ¢l terapeuta.

Una de las principales aportaci de Axline son los pasos basicos para el
y nifio que un terapcuta debe

establecimiento de una b lacién entre p
realizar con ética, sinceridad, consistencia, inteligencia y profesionalismo, ya que de
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ello depende el éxito o fracaso de la terapia de juego. De entrada, se debe desarrollar

una relacién inti y bl bleciendo una ar ia con el nifio lo antes posible.
Se debe aceptar al nifio tal como ¢s, se debe crear una actitud permisiva en la
relacién, para que se si libre de exp sus sentimi e igual estar alerta
para r los senti que expresa el nifio, y reflejarlos de nuevo hacia €1, de
tal forma, que se profundice mas en su compor i >. El P observa con
respcto la habilidad del nifio para soluci sus probl ofr do la oportunidad
bios en el que el cree

para hacerlo, el nifio decide y realiza los

conveniente.
del nifio en forma

El terapeuta no intenta dirigir las acci © col
alguna, el nifio gufa el camino, y cl terapeuta lo sigue, no apresurando el curso de la
terapia, porque s un proceso gradual y como tal debe ser reconocido por el terapeuta.

Dentro de la terapia de juego, Landreth, ( 1993) quien retoma a Axline, donde

refiere que tras el tratamiento de la confianza que se da entre terapeuta y nifio, ¢l
las d das o idades del

primero no cambia su método de i &
nifio, en particular de lo que se trate, que no se prepare al para cl bio, porq
lo que se dé, ¢l avance o mejoria, ya sc encontraba dentro de ellos mismos, y el trabajo
terapéutico s6lo lo trajo a la superficie. En la terapia de juego es importante la relacion,
no el uso de juegos o la interpretacion de la d ya que la relacién es la llave para
focada en el p se le debe transmitir al
I te para

¥y

el crecimiento, por lo tanto, debe estar
nifio en todo momento que el terapeuta esta ahi, fisi
escuchar y ver lo que expresa y lo que no, sc le debe
reflejarle que es importante y que el Jo sepa.

E! nifio sabrd que es importante para ¢l terapcuta, de esta forma dara resultado la
terapia sin importar ¢l problema especifico del cual se trate. Esto es para aclarar que la

csa Fo

terapia de juego, no se modifica porque ¢l nifio tenga dift probl 1q
que cste sea. El nifio puede ser ayudado y 31 gracias a que dicha terapia es
curativa desde el inicio, hasta su término porque es 1k daa bo profesional

El juego permite involucrar al nifio en una relacié péuti diendo una
T io! imbéli del ido abr d origi do por cl conflicto y la
expresién de los d primitivos reprimid que bién estén relaci dos con las

experiencias vividas.
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West (1996), propone la terapia de juego como una alternativa para ayudar a curar

de una manera no agresiva los aspeclos fisicos, espiritual i 1 y
t del nifio, tomando en cuenta el

cognoscitivos, tanto
p do, p y fi del niiio val do sus imi y i no solo
sus conductas, donde ¢l terapcuta debe reflejar las y sentimi del niflo
mediante su participacién en los juegos si ¢s que asi lo pide. Se trabaja para ayudar a los

nifios a sentirse seguros dentro del cuarto de jucgos y a comprender las normas y reglas

del mismo.

La terapia de juego, conlleva ¢l trabajo, que se utiliza para los nifios secriamente
maltratados y traumatizados, que tras el jucgo de eval i6n o un t
detallado del nifio se puede observar. Después s¢ deben pl los objetivos y los

métodos del juego terapéutico que van a ser dirigidos, con ¢l propésito de hacer que ¢l

Foyry

nifio identifique y exprese sus emoci de a mas iente y aprop
Enfocéndose al propiciar roles infantiles apropiados, s¢ les ensefia cémo deben ser
cuidados los bebés y los nifios pequeflos, se les instruye sobre la socializacién y
habilidades necesarias dentro de un grupo, trabajando aspectos en tomo a la pérdida y ¢l

cambio, asi como confrontar los e aticos a los les se vieron expuestos,
entre otros aspectos, West, (1996).
La misma autora hace referencia a varios aspectos que deben ser iderad

para trabajar con la terapia de juego enfocado. El primero consiste en que, el terapeuta
de juego debe contar con los conocimientos sobre el desarmrollo infantil y sobre las
normas de juego en las diferentes edades y etapas por las cuales pasn cl infante, para
ubicarse, cuando el juego de un o una menor reflejan llbenad, ién, i d osi
es apropiada a su edad. Para iniciar la pia se un de
referencia, es decir, los problemas actuales que vive el nifio, detalles de origen de
familia sustitutas, traslados, cambios y pérdidas subsccuentes; detalles como
ck médi ¥y de desarrollo, planes futuros para €l nifio, como un cambio de
di i6on o la, o si se bajo algu d. judicial, o p ol
legal, todo para obtener un panorama general del contexto del nifio y tener la base sobre

la cual se va a empezar a trabajar.
Para que la terapia de juego funcione es necesario que la seguridad y proteccién del
nifio estén das y sus idades bdsi estén isfechas antes de empezar a

trabajar con las cuestiones afectivas y emocionales.




Por otra parte, puede ser que los niflos en las de {} ivo,
relacionados con trastomos emocionales y cond ., por i de do a su
edad cronolédgica, perturbaciones psi Ati y psi ! dificultad
interpersonales, aspectos relacionados con la auto estima pobre.

Dificultades para distinguir y expresar emociones apropiadas en especial pued
presentar trastornos por estrés postraumatico, que son r d: luci ios, iedad
aguda, depresién y memoria deficiente.

Asimi > pueden pr otros probl como culpa idual ied pecifico

o gencralizado a personas o situaciones, temor ante el terapeuta de juego ctcétera. Y

para tales casos se recomienda una combi ién de por cjemp p
individual, de grupo o familiar.
Es probable que la terapia de juego centrada en el nifio los atemorice por su

aparente falta de limites y direccién, por los maltratos ivos pueden tener miedo de
dejar volar su i i ién e incc iente. Por esta causa se requi de una especial
atencién por parte del terap . Se r icnda que en ¢l primer encuentro con la

1i icias del

familia y el nifio, el terapeuta indaguc acerca de las restri
establecer una forma terapéutica adecuada. Asimi el pecuta, en esa primera
reunién aclara dudas a la familia acerca de la terapia de juego, la confidencialidad,
lineas de comunicacién entre cuidadores y terapeuta, detalles del lugar tiempo y fecha
de Recomienda al nifio alentar a que vista ropa cé6moda para jugar y
trasmitirle que la terapia de juego es una experiencia diferente y sgradable. Siendo Ia
primera sesion crucial porque se descubre los estilos de jucgo a través de los cuales se
comunica ¢l nifio en particular, debiendo registrarse sus itudes lo mas pl

y o se | rk. El sc debe

& P

posible, porque reflcja Qué se va a trab
concentrar en el nifio y dejar qué ¢l ponga la pauta a seguir, en reflejar algo acerca de

lo que pueda estar haciendo o sintiendo, confirmando el ser del nifio, es decir, le da el
espaclo para convertirse en si mi Por ejemplo, puede ser que ¢l pequefio se sienta
5 d es se le d i la posibilidad de dicha situacién o

> P

mencionarle la posibilidad del micdo de cstar ahi reflejando lo que siente ¢n ese

momento.
Se debe tomar en cuenta que dentro de la pia de juego p el
juego d atico, que incluye sus wvari desd imi hasta 1a actuacion

improvisada de una obra determinada, donde los nifios pucden presentarse agresivos a la
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parte sexual, que rep a ellos mi © a sus repr i patemas, donde cl
uso de titeres, cuentos y juegos de palabras les permite identificarse con algan nifio o
alguna de a simboli Asimi la palabra escrita y los dibujos pueden ser de

ayuda terapéutica, en especial cuando resultan ser de su agrado.

Dentro de la terapia de juego la regresién es normal, porque pucde dar por pr
excesivas un evento o pérdida traumaitica y pueden volver a conductas y actitudes de un
periodo en ¢l cual se sentian mas scguros y con menos demandas, otros experimentan

una fase del desarrollo que no se elaboro de d da en su Dx
del juego las escondidillas y otros jueg relaci d pucd ser partes de la
regresiéon, el terapeuta trabaja la confianza bédsica del niflo asf como las relaciones

paternas.

West (1996) hace referencia a las cuatro ctapas de la terapia de juego. En la primema,
se dan conductas difusas, por arriba del limite, inhibidas, ya sea de manera apropiada o
inapropiada, donde el terap bl 1a alianza con el nifio, en la segunda ctapa los
sentimientos del nifio llcgan a enfocarse en determinadas personas y cosas fucra de el,
donde el comportamiento parece que empeora; En la tercera etapa, comienza a mostrar

sentimientos positivos, pero existe mucha ambivalencia; en la cuarta etapa emergen mas
y esta

sentimientos realistas con mayor firmeza, el nifio se si -jor interior
mids capacitado para enfrentar problemas en la vida, desarrollando una relacion mas
apropiada a su edad con el terapeuta de juego y con su entorno. Cabe sefialar que las

A d.

no siempre en ese

P

Esta autora menciona, que para decidir la finali i6n de la pia de juego, hay
hiba una dismi i6n en la d blemati que sea mis

P

que ver que el niiio
reali en > a sus dificultades y una -joria en las relaciones sociales y

de trabajo escolar. Que el nifio sea mas organizado, constructivo y apropiado a su edad.
Cuando el trabajo terapéutico ha tenido éxito y ha logrado sus objetivos, el terapeuta

debe pl la termi ién con icipacién y hacerlo con tacto profesional

Como se puede observar la terapia de jucgo s una técnica que facilita el
establecimiento de una b lacién entre p y nifio. El terapeuta dirige el
tratamiento, porque le permite al niflo exteriorizar el conflicto de manera simbdlica, es
decir le permite la deduccién para manifestar sus t . iedad Ipas y mied
que los nifios dificilmente enfi 4 i gracias a la d izacién y la

repeticiéon dentro del juego.
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Los nifios como lo menciona A Freud, (1961) y M. Klein, (1962) trabajan y
elaboran sus conflictos y sentimicntos intermos sin que tengan quc enfrentarse fisica y
directamente a sus experiencias.

Axline (1975) cita que la terapia de juego ayuda a que los nifios aprendan a ayudarse
a si mismo, es decir, cobran conciencia de la parte que pueden tomar del poder para
dirigir sus propias vidas, aceptando la responsabilidad que emerge libremente

La terapia de juego permite ¢l conocimiento para ayudar a resolver problemas del
nifio de una manera cfectiva, por lo tanto, Ja reorgani. i6n de experi actitud:
pensamientos y sentimientos, se da gracias a la introspeccién lograda por el trabajo

terapéutico
Conclusiones.

El jucgo es un factor muy importante, para ¢l nifio considerandolo como la actividad
a través de la cual el nifio ir uta las si i que lo rod: d ga su encrgia
expresando sus deseos, conflictos y lo hace vol ia y pontd le
resulta placentero y recrea la situacion de 1a vida,

El juego es como una cspecic de la de relaci ial discipli do a
aquellos que lo comparten, los hace tomar decisi ei se a un grupo, es decir el
sentido social

Esta capacidad de rep la lidad, permite ¢l desarrollo del lenguaje, Ia
cc icacién, la i i ion la inteli ia y la creatividad. Estas capacidades implica
en p lar una Yy P i6én y apreh i6n de las cosas y representa objetos,
acc imi de per en ia de ellas.

Por medio del juego el nifio promueve ¢l desarrollo fisico, aprende a controlar el
cuerpo, h. opor idad para subir y deslizarse, también

experimentar el éxito, tener confianza en si mismo, su sensacién de poder y su

iniciativa sc va a fortalecer a medida que el niflo adqui b d fisica, mej
su confianza que puede ser reflcjada en el aprendizaje escolar.

Por medio del juego el nifio aprende a discriminar y soluci probl a
juicios y a analizar y sintetizar al igual que le proporciona una forma de mancjar sus
emociones, ¢l miedo la ansicdad la alcgria, la tri Ia p upacion, puede ir
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solucionando juicios de valor en el nific aunque en casa o en la la el nifio aprend
a conocer, lo que ¢s bueno y lo que es malo, reconoce que debe aprender hacer justo
honrado veraz y que debe de controlar su ira.

Por medio del juego el nifio llega a conocer las formas los valores las texturas los

tamafios, asimismo cl juego le ayuda al nifio a comp der el do en cl que vive y
aprende a distinguir entre la realidad y la fantasia.

Todas estas manife i que h ionado se logra a través dec la
personalidad y la i6n de la ed d es uno de los factores bési enla i

del clima emocional en ¢l jardin de nifios, es decir una atmésfera de confianza, de

seguridad de juego, de sana alegria que i los pequeil para aprender a
desenvolverse convenientemente.

La responsabilidad educativa recac en gran parte cn la educadora, quien tiene el
contacto directo con los nifios, la funcién de prep y ducir por dio de los
cuales, se alcanzaran los objetivos que en el nifio a de cumplir, de clla depende la

adecuada adaptacién del nifio a este primer medio escolar.

La educadora tiene que reforzarse por lograr un ambiente que invite, con las
estrategias adecuadas al trabajo creador, resolviendo problemas con amplio espacio de
tiempo para explorarlos, que se fc las interr criticas en todas las ctapas,
brir su actitud creadora, procurar en la
étodos con los 1

de tal manera quec los peq puedan d
practica fr en el | de la i i ion ¢ idear

evaluar y premiar el trabajo creativo

Quienes hemos tenido la oportunidad de bajar en el po de la ed io

preescolar sobre homb una responsabilidad muy grande y delicada,
que es la de ser cada dia mas profesional en nuestra tarea de formar a los nifios a través

del proceso educativo
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