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RESUMEN

El juego espontaneo de la infancia es el medio que posibilita que se ejercite la iniciativa
y se desarrolle la inteligencia, en una situacion donde I@s nifi@s estan naturalmente
motivados por el juego, éste, se constituye como una herramienta operativa que brinda
amplias posibilidades a la practica educativa, por un lado, como elemento renovador de
la ensefianza y por el otro, como medio para el aprendizaje que posibilita el desarrollo
integral de |@s nifi@s, como se expondra en la presente tesina. Sin embargo, debido a
la diferencia excluyente entre trabajo y juego en el sistema escolar, los maestros

pierden con ello una herramienta didactica esencial para el desarrollo de la infancia.

Desde la perspectiva psicogenética, apoyada en su maximo exponente Jean Piaget y
en el entendido de que el juego es una parte fundamental para el desarrollo tanto
cognitivo como social y afectivo, resulta de gran importancia conocer la influencia de
éste en las diferentes etapas de desarrollo, asi como entender que el juego no solo es
una forma de entretenimiento si no una manera de ayudarle a |@s nifi@s en su
posterior aprendizaje escolar y de la vida cotidiana, lo cual se ha demostrado con un sin

namero de investigaciones tanto a nivel teérico como practico.



INTRODUCCION.

Al mismo tiempo que la psicologia estaba conformandose como disciplina formal,
estaban también apareciendo ciertas areas de especializacién dentro de la misma. Una
de estas areas, conocida al principio como psicologia genética, fue la antecesora
inmediata de la moderna Psicologia del Desarrollo para la cual se retomaron tanto las
teorias como los métodos sacados de la psicologia general, de la biologia y de '

medicina.

La Psicologia del Desarrollo destaca la unidad psicoldgica, bioldgica y social del
organismo en desarrollo. Acepta el concepto epigenético del desarrollo y mira al
organismo como algo activo y reactivo al mismo tiempo. Insiste en que la interaccion
entre estructura y funcion es un determinante principal de la adaptacién del organismo

al ambiente. (Fitzgerald, Stommen y Mckinney, 1977).

Es en esta rama de la psicologia que puede ubicarse a Jean Piaget (1896-1980) nacido
en Neuchétel (Suiza) quien se inici6 como bibélogo, disciplina en la que realiz6 sus
estudios universitarios y de posgrado, aunque siempre se habia interesado en la
epistemologia (estudio del conocimiento) y el trabajo de su vida se puede ver como un
intento por explicar problemas epistemologicos. Piaget descubrid que estos esfuerzos lo
conducian hacia el estudio del pensamiento infantil y asi dedicé la mayor parte de su
investigacion al estudio de la inteligencia apoyado en su famoso método clinico,(el cual
consiste en una conversacién con el nii@ acerca de un tema dirigido por el
interrogador, quien presta atencion a las respuestas y le pide las justifique Dolle, 2006)
que él mismo cred debido a que se encontré6 con algunos inconvenientes con las

técnicas de las que en ese momento disponia (observacion pura y test).

Apoyado en esta préactica realizé investigaciones acerca del pensamiento en |@s nin@s
y dividié la secuencia del desarrollo en 4 grandes periodos: sensorio-motriz, pre-

operacional, de operaciones concretas y de operaciones formales. Y es a partir de esta



division que Piaget realiza respecto de la inteligencia que investiga en cada una de
estas aspectos muy particulares, como por ejemplo la importancia que da al juego como

parte esencial del desarrollo (Dolle, 2006).

El juego de acuerdo con Piaget, se encuentra ligado a cada etapa del desarrollo infantil,
y pueden existir modificaciones producto de la sociedad, la cultura o ciertos momentos

histéricos, pero es universal en la vida de |@s nif@s y la sucesion rigurosa y precisa.

Piaget, considera el juego como una actividad que permite la construccion del
conocimiento en |@s nii@s principalmente en las etapas sensorio-motriz y
preoperacional, pero advierte que tiene valor para el aprendizaje en cualquier etapa asi
qgue divide el juego en juego de ejercicio (del nacimiento a los dos afios) el cual es
mayoritariamente de exploracién de las caracteristicas fisicas de los objetos, juego
simbolico (de los dos a los seis afios) es el corolario del juego infantil y corresponde a la
forma esencial del juego en la vida del nifio (D’ Angostino y Raimbault, 2006). La
distincion radica en la utilizacion de simbolos que pretenden hacer “como si” o
“pretender” (Gonzalez, 1995), juego de reglas (de los siete a los doce afios) que
representa un equilibrio entre la asimilacion al Yo y la vida social, asi mismo es
satisfaccién sensorio-motora o intelectual y tiende a la victoria del individuo sobre los
demas (Martinez, 1999) y por ultimo encontramos el juego de construccion, (presente
en cualquier edad) del que, de acuerdo con Piaget (2006) no caracteriza un estadio
como los anteriores debido principalmente a que sefalan la transformacion interna de la
nocién del simbolo en el sentido de la representacién adaptada, es decir, ocupan una

posicion entre el juego y la imitacion.

Desde esta perspectiva y en el entendido de que el juego es una parte fundamental
para el desarrollo tanto cognitivo como social y afectivo, resulta de gran importancia
conocer la influencia de éste en las diferentes etapas de desarrollo, asi como entender

que el juego no solo es una forma de entretenimiento si no una manera de ayudarle a



I@s nii@s en su posterior aprendizaje escolar y de la vida cotidiana, lo cual se ha

demostrado con un sin nimero de investigaciones tanto a nivel tedrico como practico.

En base a lo anterior, en el capitulo uno se exponen los antecedentes historicos de la
Psicologia del Desarrollo, la vida y obra de Jean Piaget asi como el origen y desarrollo

del método clinico del cual se apoyo Piaget para realizar todas sus investigaciones.

En el segundo capitulo se presenta la teoria del desarrollo dividida en periodos y estos
a su vez en estadios, de igual forma puede encontrarse, dentro del mismo capitulo, una
lista de conceptos clave que permitiran al lector entender la teoria y por ultimo los

determinantes del desarrollo los cuales son la base de la inteligencia.

El tercer capitulo pretende dar un panorama amplio acerca del juego, para ello se inicia
abordando la postura de Piaget con respecto al tema lo cual da paso a describir tanto el

nacimiento como las etapas en las que Piaget divide el juego.
El cuarto y ultimo capitulo trata de los multiples beneficios que aporta el juego a la vida
de cualquier ser humano, independientemente de la edad que se tenga y como el juego

permite la adquisicion de nuevos conocimientos ya sea en el ambito formal o informal.

Por Ultimo una breve conclusion.



CAPITULO |
PSICOLOGIA DEL DESARROLLO

La mayoria de los estudiosos de la historia de la Psicologia establecen el afio de 1879
como la fecha de nacimiento de la psicologia moderna, ya que fue en ese afio cuando
Wilhem Wundt establecié el primer laboratorio para la investigacion psicoldgica. La
psicologia ha recorrido un largo camino en donde desde diferentes posturas se le ha
considerado como el estudio del alma, luego como el estudio de la mente, o de la
conciencia, y como el estudio de la conducta. En la actualidad, la mayoria de las
definiciones de la Psicologia hacen referencia ya sea a la conducta, a los procesos

mentales 0 a ambos.

Asi, al mismo tiempo que la psicologia estaba conformandose como disciplina formal,
estaban también apareciendo ciertas areas de especializacion dentro de la misma. Una
de estas areas, conocida al principio como psicologia genética, fue la antecesora

inmediata de la moderna Psicologia del Desarrollo (Fitzgerald, 1977).

La Psicologia del Desarrollo se encarga de explorar todos aquellos aspectos
psicoldgicos del desarrollo y cambios del ser humano; se ha encargado de proporcionar
datos que muestran un rango de conductas, pensamientos y sentimientos tipicos de
cualquier poblacién en particular y en cualquier tiempo, estos datos posibilitan la
observacion de como los acontecimientos pueden modelar o cambiar al individuo
(Berriman, 1991).

Esta Psicologia se ha ido configurando a lo largo de su historia, hasta ser lo que hoy es,
mas no significa que sus cambios se deben solo a su evolucién interna, en realidad se
ha comportado como un sistema abierto; esto quiere decir que se producen
intercambios, entre la psicologia del desarrollo y el contexto socio-histérico y cientifico

en el que se desenvuelve, asi como a la influencia de otras disciplinas y las ideas ya



existentes en la sociedad acerca del ser humano y su evolucion, especialmente acerca

de |@s nifi@s y su educaciéon (Pérez, 1995).

1.1 Antecedentes historicos.

Anterior a la constitucién oficial de la Psicologia del desarrollo existieron numerosos
estudios y movimientos que permitieron la evolucién y por lo tanto consolidacién de esta
ciencia, entre dichos estudios se encuentra la obra de Juan Jacobo Rousseau “Emilio o
sobre la educacién” el cual plantea por primera vez la existencia de etapas en el
desarrollo de los hombres, caracterizando a |@s nii@s con necesidades e intereses
diferentes a los de los adultos. La influencia de Rousseau se notdé en el movimiento
filantropico, el cual pretendia establecer una fundamentacion sistematica de la
pedagogia y lograr por primera vez un sistema de ensefianza publico adecuando la
ensefianza a las necesidades especificas de los diferentes sectores sociales. Este
movimiento impulso la realizacién de los primeros diarios en Alemania y anteriormente
ya habia propuesto la realizacion de historias educativas por parte de los profesores,
gue incluian un resumen de la vida anterior de los propios alumnos, pero fue en 1785
gque Campe incluye en su enciclopedia titulada “Revisiébn general del sistema de
educacion escolar” la propuesta de que se llevaran a cabo diarios acerca del desarrollo
fisico y mental de I@s nif@s desde el nacimiento, ofreciendo la publicacién de los
mismos. Como resultado, recibié trabajos que describian el desarrollo de algun@s
nin@s, los cuales compartian la opinion de que el desarrollo psicolégico comienza
mucho antes de lo que se pensaba y que su curso podria estar influido por las
intervenciones educativas. La propuesta permiti6 que se comenzase a observar y

registrar la evolucion de I@s niA@s.

Pese a lo anterior, el primer diario publicado del que se tiene prueba, es el realizado por
el filbsofo aleman Dietrich Tiedemann el cual realizé observaciones de su hijo Friedrich
durante tres afos siendo el primero que se preocupa por el desarrollo de un nifio
normal (Delval, 1994).



Con tales observaciones Tiedemann trata de hacer ver la importancia en el surgimiento
de la actividad de tipo espiritual, que diferencia a los hombres de los animales. Su
mayor mérito consiste en haber registrado las observaciones concretas de su hijo y
haberse decidido a publicar, asi como la exactitud de sus observaciones o el haber
contrastado sus observaciones con otras realizadas anteriormente. A pesar de la
importancia que tuvo la publicacion de su articulo este no trascendié y ademas del
debilitamiento del movimiento filantropico, trae consigo el decaimiento de la realizacion

de observaciones sobre el comportamiento de los nifios (Delval, 1994).

No fue sino a mediados del siglo XIX que comienzan a aparecer nuevas publicaciones
basadas en diarios tanto en Europa como en Norteamérica, sefialando al menos doce
registros biogréaficos realizados antes de la publicacion en 1882 de la que se considera
la primera obra cientifica de la psicologia del desarrollo titulada “el alma del nifio”, cuyo
autor es Preyer. Este nuevo auge aunado al trabajo anterior de Tiedemann son los
principales eventos que permiten la elaboracion de nuevos trabajos sobre el desarrollo
del nifio, los cuales se basan en las observaciones contenidas en los diarios que mas

adelante seran publicados en la década de 1870.

Asi, la publicacién realizada por el filbsofo y ensayista francés Hipolytte Taine, acerca
de la adquisicibn del lenguaje en el nifio y la especie humana, permite que
renombrados cientificos se atrevieran a publicar observaciones realizadas sobre el
desarrollo de sus hijos. El trabajo de Taine, es leido por Charles Darwin quien le anima
a publicar en 1877 su “esbozo biografico de un bebé” para el cual habia recogido 40
afos antes observaciones de uno de sus hijos. En dicho diario, intenta separar lo innato
de lo aprendido y la visién de que el crecimiento implica una progresiva complejizacion
de las conductas y su integracién jerarquica, temas que mas adelante seran retomados
por importantes tedricos de la psicologia del desarrollo como Werner y Piaget.

Algunos otros trabajos aparecieron mas tarde basados en la observacion, entre los que
figuran los realizados por el cientifico francés Bernad Pérez o los cientificos ingleses

Pollock y Sully. Debido a la influencia que en ese momento ejercian dichos cientificos



quienes habian utilizado el método de observacion, hizo que fuera utilizado como
herramienta valida para investigar el desarrollo psiquico de I@s nii@s, preparando asi
el nacimiento de la psicologia del desarrollo como disciplina cientifica delimitada.
Ademéas del empleo de la observacion, en el momento de su constitucion, los cientificos
contaban también con otros métodos de investigacion de los que podian apoyarse: los
cuestionarios, la experimentacion y los procedimientos estadisticos lo que permitia el
tratamiento y presentacion de datos, este Ultimo generalmente era utilizado con la
finalidad de establecer las capacidades tipicas de algun nivel de edad o determinar la
edad media de los nifios cuando comienzan a manifestar una nueva conducta (Keegan
y Gruber, 1985 en Pérez, 1995).

De esta forma, a comienzos de la década de 1880 existian a disposicion de los
investigadores una serie de recursos metodologicos que les permitian abordar de
manera cientifica el estudio del desarrollo psicolégico de los nifios, publicAndose asi
una serie de obras que, por su contenido, son consideradas como el hito fundacional de
esta disciplina figurando entre los iniciadores el aleman Wilhem Preyer, (al escribir “el
alma del nifio”, reconocida como la primer obra cientifica de la Psicologia del

Desarrollo, asimismo, es reconocida como el primer manual de la psicologia evolutiva.

Los estadounidenses Stanley Hall (fue el primer alumno norteamericano de Wundt de
quien aprendid el método del cuestionario al que le introduce modificaciones) y James
Baldwin ( en una publicacion hecha en 1894, establece una sucesion de etapas o
épocas en el desarrollo cognitivo que anticipa la que posteriormente desarrollaria y
dotaria de una sélida base empirica Jean Piaget, de igual modo establece la nocion de
reaccion circular primaria entre otros conceptos que posteriormente retomarian algunos
otros tedricos como Vigotsky, por ejemplo), y el francés Alfred Binet (Siegel y White,
1982, en Pérez, 1995).

El avance de la Psicologia del Desarrollo en los primeros afos fue titubeante, pasando

por momentos dificiles la recuperacion de la investigacion sobre el desarrollo



psicoldgico de |@s nifi@s vendria de la mano de dos eventos importantes lo que hace
diferente la evolucion de la ciencia de la de Europa. El primero de ellos es la gran
sensibilidad social que existié hacia los problemas de la infancia y su educacion, asi
como a la financiacion por parte de empresas privadas gracias a lo cual comienzan a
crearse los primeros institutos de investigacion en el desarrollo del nifio y la creacion de
algunas clinicas para atender a los nifios con problemas. Dichas clinicas comienzan a
crearse después de 1909 en las cuales se realizaba una exploracion meédica
psicoldgica de los nifios a los cuales se les sometia a un tratamiento generalmente en
la linea de los desarrollados por Itard (médico francés que cred una concepcion nueva
sobre la educaciéon basada en el alumno, esta educacion se adaptaba al desarrollo de

las capacidades de cada nifio y apoyado en técnicas didacticas).

El segundo fendmeno se refiere a la fundacion de institutos de investigacion del
desarrollo, los cuales se encargaron de promover, en mayor grado que las clinicas, la
investigacion. Resulta importante mencionar que los dos eventos mencionados suceden
después de la primera guerra mundial, época en la que surgié una gran preocupacion

por la infancia y su educacion como la forma mas segura de lograr una sociedad mejor.

De acuerdo con Berriman (1991), fué después de la Segunda Guerra Mundial, que se
produjo un periodo de brillantez en el desarrollo de la psicologia del desarrollo.
Aproximadamente a mediados de los afilos 20 comienzan a publicar sus primeros
trabajos, Heinz Werner, Henri Wallon, Lev Sevenovich Vigotski y Jean Piaget, las

figuras mas relevantes de la psicologia europea.

Cabe mencionar a Piaget por sus innovaciones metodolédgicas que siguen teniendo una
enorme trascendencia en la investigacion evolutiva posterior. Piaget, cred el método
clinico con el cual busca descubrir las tendencias espontaneas de |@s nii@s en vez de
estandarizar sus respuestas y asi situar todo dentro de un contexto mental. La
fundamentacion del método choca con la mentalidad positivista de sus colegas quienes

utilizaban los dos metodos existentes hasta ese momento: los test y la observacion.



Piaget sin embargo lo seguira utilizando en sus investigaciones y es hasta nuestros
tiempos un instrumento fundamental para la investigacion, gracias al cual el
conocimiento sobre el desarrollo cognitivo sufrid un avance extraordinario a principios

de siglo pasado.

Por su parte, Lev Sevenovich Vigotski ha sido el impulsor de dos importantes
aportaciones metodoldgicas: el método microgenético (que pretende investigar los
procesos microgenéticos implicados en la formacion y manifestacion de un proceso
psicoldgico determinado, los cuales se refieren a cambios en una habilidad, concepto o
estrategia que tiene lugar dentro de una Unica sesién experimental o de observacion) y
el de la doble estimulacion (llamado asi por que a |@s nifi@s se les ofrece una segunda
serie de estimulos) con el cual pudo establecer tres grandes faces de la formaciéon de

conceptos.

Cabe mencionar que pese a la relevancia tedrica y metodoldgica de la obra de los dos
autores mencionados ninguno de ellos llegdé a impactar en el panorama de la Picologia
del Desarrollo estadounidense de su época, debido a que todos los psicélogos
europeos se ocupaban de estudiar los procesos superiores como razonamiento,
formacion de conceptos, adquisicion de nociones de conservacion, etc., los cuales eran
temas que la Psicologia conductista, dominante en aquel tiempo en Estados Unidos,
consideraba no aptos para un estudio cientifico dado su caracter no directamente
observable, por tanto el empleo de métodos y procedimientos que no se ajustasen a
esa meticulosidad en la descripcion de procedimientos y a la definicion de variables y
los conceptos utilizados hacia mas dificil la introduccién de sus obras. Lo mismo
pasaba con las dos teorias restantes, de Werner y Wallon, las que debido a su caracter
organicista distaban mucho de penetrar en las de corte mecanicista que dominaba a los
Estados Unidos (Cueli y cols., 2004).

Bajo esta doble psicologia, la europea y la estadounidense, se llega a la década de
1960 en la que de acuerdo con Pérez (1995), se produce la revolucién cognitiva en

psicologia ya que es en esta década en la que se da una gran expansion de la



psicologia del desarrollo. Dicha expansion se debe, sin duda, a multiples factores en los
gue destacan la creacion acelerada de centros de investigacion dedicados al estudio
del desarrollo psicoldgico, la creacion de revistas especializadas, el gran nimero de
trabajos publicados acerca del tema, entre otros. Este movimiento permitié la traduccion
al inglés de algunos trabajos de Piaget (La Psicologia Evolutiva de Jean Piaget, Flavell,
1963) y Vigotski (Pensamiento y Lenguaje), los cuales tuvieron gran aceptacion y
permitieron la entrada a los nuevos métodos de estudio propuestos, mucho tiempo
atrés, por estos tedricos; permitiendo con ello, la realizacion de mdultiples estudios

acerca del desarrollo cognitivo del nifio abordado desde otra perspectiva (Pérez, 1995).

1.2 Biografia de Jean Piaget.

“Quien estudia a Piaget, nunca podra mirar del mismo modo a los nifios”

Prof. John Flavell (1984, p. 18).

Jean Piaget nacio el dia 9 de agosto de 1896, en la villa Suiza de Neuchatel. Es el hijo
mayor de Arthur Piaget y de Rebecca Jackson. Su padre, profesor de literatura
medieval, era “un hombre concienzudo y de mente critica” (Piaget, 1976, p. 36). Jean
Piaget confiesa que jug6 una gran y profunda influencia en sus inclinaciones; aparte de
tener la ventaja que supone un ambiente cultivado, le habitué a interesarse por los

detalles y analizarlos, hasta saberlos incluir en la sintesis general de las cosas.

Su madre, por el contrario, aunque inteligente, delicada y profundamente religiosa,
parece ser que desempefié un papel negativo, pues Jean Piaget, corre un discreto velo
sobre la cuestion. Se limita a decir que era “un temperamento mas bien neurdético” y que
“hizo algo problematica nuestra vida familiar” (Piaget, 1976, p. 38). Piaget
tempranamente se transform6 en un muchacho serio, callado, que busco lo agradable
de la vida en su aficion por la mecénica, los pajaros, los fosiles y las conchas marinas
(Delval, 1994, p. 64).
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Su entrada en el mundo cientifico es temprana, cuando tenia solo once afios de edad,
una revista de historia natural publico su primer articulo, que describia un gorrién albino
observado en el parque y como resultado, se le invité a ocupar el cargo de cuidador del
Museo de Historia Natural de Ginebra (Ginsbur y Opper, 1977), pero la invitacién fue

cancelada cuando el Director del Museo descubrié que el autor del articulo era un nifio.

Muy poco tiempo después, interesado por los fosiles, se presentd al Museo de Historia
Natural de Neuchéatel con el deseo de trabajar. Su director, un hombre ya entrado en
aflos y bondadoso le facilitdé la entrada, orientandole en la clasificacion de su vasta
coleccion de conchas. Piaget recuerda este pasaje de su vida con afecto; este
aprendizaje de un hombre atento y maravillado ante el mundo, que ademas de
ensefarle lo basico supo ampliarle conocimientos, incluso regalarle muestras para que
ampliase su coleccion particular. Cuando transcurridos cuatro afios murié su primer
maestro, Piaget ya sabia lo suficiente asi que empezé a publicar trabajos sobre

malacologia en revistas especializadas.

En efecto, ya en su adolescencia, Jean Piaget leyé numerosas obras sobre Filosofia,
Religion, Sociologia y Psicologia. La precocidad le habia llevado también por estos
caminos. De todas sus lecturas la que mas impacto le causo fue la obra de Bergson. En
su autobiografia recuerda que fue su padrino quien le introdujo en el pensamiento del
gran filosofo francés y puntualiza: “La identificacion de Dios con la vida misma era una
idea que me perturb6 casi hasta el éxtasis porque me permitio ver en la biologia la
explicaciéon de todas las cosas incluyendo la mente” (Piaget 1976, p. 53). Asi que se
concentro sobre dos principales blsquedas intelectuales: la biologia y la psicologia y se
preguntaba si no seria posible hallar algin camino que integrase los intereses de
ambas disciplinas.

Se matriculd en la Facultad de Ciencias Naturales de la Universidad de Neuchatel.
Después de unos cursos brillantes se gradud, y en 1918, se Doctor6é con una tesis
sobre malacologia titulada “Los moluscos de Vallais”; aparentemente, lo que habia sido
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su suefio juvenil, y lo que parecia ser una orientacién definitiva, sufrié unas variaciones

fundamentales.

Durante este periodo publica dos libros cuyo contenido es filosofico y que, aunque el
autor los describird mas tarde como escritos de adolescencia, seran determinantes en

la evolucion de su pensamiento.

Una vez realizado su Doctorado decidio trabajar en la clinica psiquiatrica que Eugen
Bleuler dirigia en Zurich. Aprendié la asistencia clinica, la confeccidon de las historias, o
biopatografias, que mas tarde tendra ocasién de aplicar en sus cuestionarios sobre el
desarrollo de los nifios. Pero su permanencia solamente durd un afio, porque decidid
ampliar estudios en Paris; estancia que sin duda certifica un buen numero de
cuestiones. Durante un afo, trabajé en Paris en el Laboratorio de Alfred Binet; alli,

estudid problemas relacionados con el desarrollo de la inteligencia (Shaffer, 2006).

Jean Piaget siguio estudios de psicopatologia en la Sorbona. Al mismo tiempo de la
ampliacion de sus estudios universitarios, tuvo contacto con Tedfilo Simon, que
contribuyd con Binet en la elaboracion de los célebres test de inteligencia. Y fue Simon
quien le sugirid que acoplara los test concretos, sobre el razonamiento de Burt, que se

utilizaban en la escala de Binet y entonces se aplicaban a los nifios de Paris.

Al principio no se encontraba muy convencido de realizar esta tarea, ya que le parecia
un proceso muy mecanico y aburrido; pero ello lo llevé a descubrir cosas muy
interesantes; por ejemplo entendié que al interrogar a los nifios de la misma edad,
siempre se presentaban las mismas respuestas erroneas ademas de que existian
diversas repuestas erréneas en cada nivel cronoldgico; asi que llegé a la conclusion de
que los nifilos de mas edad no eran mas inteligentes que los mas jévenes sino que su

forma de pensar y razonar eran cualitativamente diferentes.
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En 1921, Claparede le ofrecié el puesto de Director de Investigaciones del Instituto
Jean-Jacques Rousseau de la Universidad de Ginebra, un centro destinado a estudiar
cientificamente los problemas de la infancia para dar cuenta de ellos, y a la vez,
entrenar a los maestros de ensefianza primaria, Piaget acepté el encargo, llevaba dos
aflos de estancia en Paris y, cuando emprendié el camino definitivo de su vida,

solamente contaba 25 afos de edad.

En Ginebra, en el afio de 1923, contrajo matrimonio con una de sus alumnas del
Instituto, Valentine Chatenay, con quien tuvo tres hijos que le permitieron estudiar el
desarrollo de la inteligencia desde el nacimiento hasta la aparicién del lenguaje. Junto
con su esposa, pasd mucho tiempo observando el comportamiento espontaneo de sus

hijos: Jacqueline, Lucienne y Laurent.

En 1925, fue nombrado Profesor de la Facultad de Ciencias de la Universidad de
Ginebra, ensefiando Psicologia Experimental. En 1926 fue nombrado Profesor de
Filosofia en la Universidad de Neuchéatel, donde a partir de 1929 ocupo la catedra de
Psicologia Infantil e Historia del Pensamiento Cientifico, para mas tarde desarrollar la
de Psicologia Experimental. Ademas durante esta época dio cursos de Filosofia,
Psicologia y Sociologia en algunas universidades, especialmente en Lausana. En ese
mismo afio, llegd a ser Director de la Oficina Internacional de la Educacion, una
organizacion intergubernamental, y que mas tarde se afiliaria a la UNESCO. Piaget fue
nombrado representante de su pais y miembro del comité ejecutivo de la UNESCO

(Coll, Guilleron, s/a).

Paralelamente, amplié sus estudios abarcando la problematica de la pubertad y de la
adolescencia, iniciando su colaboracion con Alina Szeminska y Barbel Inhelder,
presentando libros sobre el desarrollo del pensamiento légico referido a los numeros, la
geometria, el espacio, el tiempo y la cantidad; sin contar ademas con una gran cantidad
de articulos sobre el desarrollo de la percepcion en |@s nifi@s.
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En 1940, asumié el cargo de Director del Laboratorio de Psicologia en Ginebra, y en
1955, ayudado por la Rockefeller Foundation, Piaget establecié en Ginebra el Centre

International d’Epistémologie Génetique el cual dirigié hasta los setenta afios.

En 1959 publicd, en tres volimenes, la teoria del conocimiento que agrupa el trabajo de

toda su vida.

La afiliacion de Piaget a una amplia gama de asociaciones profesionales, su
designacién en la Sorbona, y la obtencién de seis grados honorarios en cuatro paises
distintos, asi como mas de treinta Doctorados Honoris Causa de distintas universidades
del mundo, destacan claramente sus estrechos contactos con los circulos cientificos y
universitarios de su tiempo. Ademas presté servicios en la UNESCO y fue Director de la
Junta Internacional de Educacion. Sus publicaciones representan mas de 18 000

paginas: unos sesenta libros y muchos centenares de articulos (Coll, Guilleron, s/a).

Jean Piaget muri6 el 16 de Septiembre de 1980, en la ciudad de Ginebra a la edad de

84 anos.

1.3 Aspectos metodoldgicos.

Después de que Piaget, recibe el grado de Doctor en Ciencias Naturales por la
Universidad de Nauchatel, decide iniciar la busqueda de un laboratorio de Psicologia
donde poder realizar las experiencias necesarias para poder verificar sus hipétesis ya
que las investigaciones que realizaba, pronto se definieron reduciéndose a unas
cuantas preguntas como: cual es la génesis de las estructuras logicas del pensamiento
de I@s nifi@s; cuéles son los procedimientos del conocimiento que I@s nifi@s ponen

en practica y lo que plantea el problema de la epistemologia genética.

Es cuando se traslada a Zurich donde frecuenta los laboratorios de Lipps y de

Wreschner, y donde descubre que los trabajos experimentales son limitados y no
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corresponden a sus expectativas sobre la necesidad de verificar experimentalmente su
sistema filoséfico. Asi que decide trasladarse a Paris, lugar en el que desarrollara una
larga vida académica, asistiendo a cursos de Psicologia, l6gica y filosofia de las
ciencias perfilando asi la probleméatica psicolégica que posteriormente le permitiria

fundamentar sus ideas acerca de la filosofia; todo ello con ayuda del método clinico.

1.3.1 Observaciéon Pura.

Cuando Piaget inicié sus investigaciones, la observaciéon continuaba siendo un método
empleado cominmente pese a que ya existian los test, sin embargo, pronto entendio
que la observacion resulta muy valiosa al inicio de cualquier investigacion, siempre y
cuando, se parta, de una hipoétesis, ya que son estas las que en un inicio llevaran al
investigador a fijarse en algun fendmeno en particular. Por ejemplo “la observacion
esporadica de preguntas y respuestas del nifio puede llevarnos a que nos interesemos
por un determinado problema y Piaget recomienda que se comience por este tipo de
observaciones e incluso por las propias preguntas que |l@s nifi@s hacen...
frecuentemente muchas de ellas muestran la orientacion de su pensamiento y nos

ponen sobre la pista de fendmenos interesantes” (Delval, 2002, p. 40).

Existen, ademas de su laboriosidad y dificultad, dos dificultades mas y Piaget menciona
al respecto lo siguiente; “toda investigacion sobre el pensamiento del nifio debe partir
de la observacion y volver a ella para poder comprobar las experiencias que esta
observacion haya podido inspirar pero este por si solo presenta algunos obstaculos; ya
que el método de la observacién pura es laboriosa y parece no poder garantizar la
calidad de los resultados, “ Si se tomara la observacion pura como método de analisis
pueden surgir varios inconvenientes entre los que destacan, el egocentrismo intelectual
del nifio...” (Piaget, 2008, p. 15); ya que pensard que las personas que estan a su
alrededor comparten el mismo punto de vista que €l y entonces no necesita dar

explicaciones; “y la dificultad de distinguir, en el nifio, a causa del simbolismo de su
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pensamiento, el juego de la creencia”’ (Piaget, 2008, p. 15); es decir, lo que |@s nii@s

dicen seriamente y creen real, aunque no lo sea.

La observacion se ha utilizado ampliamente y continta utilizandose para el estudio de
algunos aspectos del desarrollo, pero generalmente va unida a intervenciones del

investigador lo cual nos acerca al método clinico.

1.3.2 Test.

Anterior al descubrimiento de las técnicas en la entrevista clinica, Piaget realiz6 trabajo
con I@s nifi@s parisienses en el laboratorio de Binet en el que aplica test para
estandarizar las respuestas ; dichos test se conforman de preguntas idénticas para
todos los sujetos que se plantean en las mismas condiciones y las respuestas se
categorizan como verdadero o falso situando al sujeto entrevistado en relacidon con
otros sujetos de su edad y a continuacion se clasifican como adelantado, retrasado o en
nivel normal. Al utilizar este método existen dos inconvenientes, por una parte, algunos
de |@s nin@s entrevistados pueden no entender la pregunta o0 pensar que se les esta
obligando a contestar algo que ellos no han pensado, y el segundo inconveniente se
refiere a que con este método nunca se sabe cudl es el camino que ha llevado al sujeto

a dar una respuesta correcta o incorrecta (Delval, 2002)

Piaget, muy pronto cae en la cuenta de que la aplicacion de los test no es posible
debido a que algun@s nifi@s tenian problemas para contestar determinados items de
la prueba, principalmente por su edad, ya que dichos items implicaban conocimientos
de inclusion y de relaciones; esto seria otro punto menos para la utilizacion de dichas
pruebas, las cuales resultan Gtiles, Unicamente, cuando se quiere comparar sujetos y
aun asi, siempre se corre el riesgo de que el sujeto llegue a respuestas correctas por
caminos falsos y menciona al respecto lo siguiente: “ los test, no permiten un analisis
suficiente de los resultados obtenidos... El defecto esencial del test, en las

investigaciones que nos ocupan, estriba en que falsea la orientacién espiritual del nifio
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a quien se interroga, o, por lo menos, tiene el peligro de falsearla” (Piaget, 2008, pag

13); ya que opera siempre bajo las mismas condiciones.

Delval comenta lo siguiente: “La esencia de todos los trabajos basados en los test
consisten en tratar de establecer algunos hitos por los que pasa el desarrollo del nifi@
partiendo de ideas del sentido comdn. Sin embargo, la fuerza de la investigacion
proviene de las hipotesis de partida” (Delval, 2002, p. 45). Con todos los inconvenientes
que observa Piaget con respecto de los test, abandona la idea de la estandarizacion y

la cambia por un método de entrevista clinica.

1.3.3 El método clinico.

Es gracias a un curso de psicologia patolégica que sigue en la Sorbona, que Piaget se
inicia en las técnicas de la entrevista clinica que influirAn decisivamente en sus
opciones metodoldgicas posteriores. Es en este lugar, que conoce el método histoérico-
critico, creado por Brunschvicg, profesor de filosofia de las ciencias, el cual junto con el
psicogenético y el ldgico-formal constituyen los soportes metodoldgicos de la

epistemologia genética.

Asi que los siguientes dos afios consigue, un campo de investigacion psicologica
adecuado a sus preocupaciones epistemologicas que le permitiria averiguar las etapas
de construccion de una légica y los mecanismos mediante los cuales el sujeto
construye sistemas de operaciones. Los trabajos efectuados en Paris son las primeras
publicaciones propiamente psicoldgicas de Piaget, (Coll, Guilleron, s/a). Por esa época,
Claparede, quien era entonces director de la revista que publicaba sus articulos, lo
invita a trabajar en su instituto, J. J. Rousseau, para cooperar en un movimiento que
este Ultimo dirigia en pro de la renovacion psicologica, trabajo que acepta y se traslada

a Ginebra.
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En mencionado instituto, tiene plena libertad para trabajar asi que habiendo adquirido
los instrumentos tedricos y metodoldgicos, decide concretar su problematica filosofica e
inicia investigaciones destinadas a precisar el contexto general del desarrollo de las
nociones. Dichas investigaciones son la base de sus siguientes cinco libros entre los
gue se encuentran: “el lenguaje y el pensamiento en el nifio” en 1923, y “ El juicio y el
razonamiento en el nifio” en 1924, entre otros, en tales libros se puede encontrar una
continua referencia a cuestiones metodoldgicas de recogida y andlisis de datos y
aunque utiliza diversas técnicas, la fuente principal es la entrevista clinica puramente
verbal realizada con nin@s de edades comprendidas entre los tres y los once afios
aproximadamente, no se observa referencia a ningin material concreto de
manipulacion. Es sin duda en el libro titulado “La representacion del mundo en el nifio”
escrito en 1926, en el que se puede leer un verdadero manifiesto a favor del método de
examen clinico, que en ese momento todavia se encontraba a medio camino entre el
test, y la observacion directa. En dicho libro se incluyen los cinco tipos de reaccion
observables en el examen clinico que deben analizarse y a continuacion se mencionan

de manera breve:

1. No importanquismo: cuando la pregunta planteada disgusta a |@s nii@s, 0, de
una manera general, no provoca ningun trabajo de adaptacion, 1@s niAi@s

contestan no importa qué y no importa c6mo.

2. Fabulacion: cuando l@s nii@s, sin reflexionar, responde a la pregunta
inventando una historia en la que no cree, o en la que cree por simple impulso

verbal.

3. Creencia sugerida: cuando |@s nifi@s se esfuerzan por contestar a la pregunta,
pero ésta es sugestiva, o |@s nii@s tratan de responder simplemente al
examinador, sin recurrir a su propia reflexion. Este tipo de respuestas, es

momentanea.
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4. Creencia disparada: cuando I@s nii@s contestan con reflexion extrayendo la

respuesta de su propio fondo, sin sugestién, siendo la pregunta nueva para él.

5. Creencia espontanea: cuando I@s nii@s no tienen necesidad de razonar para
contestar a la pregunta, sino que puede dar con presteza una respuesta

formulada o formulable (Piaget, 2008).

De igual forma, en los cinco libros publicados se puede encontrar la utilizacion habitual
de datos cuantitativos y la ausencia de analisis formalizantes sin embargo, en sus
posteriores obras esos datos cuantitativos seran reemplazados por datos cualitativos y
andlisis formalizantes, ya que no mantiene siempre igual el método sino que lo fue

adaptando a los nuevos temas y problemas que iba abordando.

De esta forma, después de que Piaget realiza observaciones con sus tres hijos, lo que
le permite seguir muy de cerca los progresos de esos nifios, escribe tres libros que son
fundamentales para la comprension de la psicologia genética: “El nacimiento de la
inteligencia en el nifio” en 1936, “La construccion de lo real en el nifio” en 1937 y “La
formacion del simbolo en el nifio” en 1946”; en los libros citados se puede entender que
Piaget ha descubierto la existencia de una inteligencia antes del lenguaje y por lo tanto
ya no puede atribuirse al lenguaje el origen de la logica, que constituye el nucleo del
pensamiento racional. Hay, pues, una verdadera logica, previa a la aparicion del
lenguaje, que hunde sus raices en la accion asi que ahora tendra que investigar los
verdaderos origenes de la actividad intelectual (Delval, 2002).

Las investigaciones que realizaria en adelante tienen consecuencias a nivel
metodoldgico. EI método clinico concebido al principio como puramente verbal tiene
que ser adaptado ya que es imposible mantener una conversacion con un recién
nacido. El aspecto clinico, es decir la verificacion de las hipétesis formuladas en el
transcurso de las interacciones con I@s nii@s, se consiguen mediante la variacion
sistematica de las condiciones en las que se llevan a cabo las observaciones. El

descubrimiento de una ldgica previa al lenguaje, llaman la atencion de Piaget sobre la
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importancia de las manipulaciones para el estudio del pensamiento. Cuando en los
afos siguientes vuelve a abordar el andlisis de los mecanismos psicoldgicos de las
operaciones légicas, el método utilizado ya no sera solo clinico, sino clinico-critico y los
interrogatorios verbales seran sustituidos por materiales concretos que sirvan de

soporte a las manipulaciones de |@s nin@s.

Regresando un poco a la época en que Piaget sucede a Claparade, y toma el cargo de
Director del laboratorio de Psicologia experimental, inicia una serie de investigaciones
sobre el desarrollo de las percepciones junto con dos de sus colaboradores, Inhelder y
Szeminska. Retoma pues, la problematica de los mecanismos psicoldgicos
subyacentes al razonamiento l6gico y causal y realiza paralelamente tres tipos de
investigaciones: sobre el desarrollo de la percepcion, sobre la génesis de las nociones y
el desarrollo de los aspectos infraldgicos. Con dichos estudios, las estructuras logico-
matematica que caracterizan tanto el estadio de las operaciones concretas como el de
las operaciones formales desempefian una doble funcién; como instrumentos de
analisis de la diversidad de conductas de |@s nifi@s de un mismo nivel de desarrollo,
pero también como instrumento heuristico de disefio de nuevas situaciones
experimentales que permitiran estudiar el desarrollo operatorio de la inteligencia (Lopez,
1990).

En esa misma época Piaget presenta un detallado programa de investigaciones que
debian constituir el cometido de fundamento para construir el Centro Internacional de
Epistemologia Genética, con el objetivo de reunir una amplia gama de cientificos, para
investigar conjuntamente problemas epistemoldgicos concretos a lo largo de un afio
académico, tal propuesta fue aceptada y el instituto comenzé a funcionar en 1955. La
fundacion del centro, marca el inicio de una época de diversificacion de la problematica
tedrica y de los temas de investigacion de la escuela de Ginebra, asi mismo después de
la creacidn del centro Piaget se dedica cada vez mas a lo epistemologico y la parte de
las cuestiones psicologicas la deja a sus colaboradores, principalmente Inhelder quien

inicia una serie de investigaciones sobre el aprendizaje.
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Anteriormente, en el Instituto se habian realizado investigaciones al respecto pero con
perspectiva constructivista los resultados demuestran que el aprendizaje es un proceso
de construccion en el que el sujeto aprende sin se limitarse a recibir estimulaciones y a
reaccionar automaticamente frente a ellas, sino que realiza aportaciones sustanciales
en vistas a la adquisicién activa de lo aprendido. Esos resultados fueron tomados de
base en las posteriores investigaciones de Inhelder acerca del mismo tema quien
plante6 la hipotesis de que la aceleracion del desarrollo cognitivo es posible bajo
determinadas condiciones: si se consigue provocar experimentalmente dicha
aceleracion, las posibilidades de identificar los mecanismos responsables del desarrollo
aumentan considerablemente. A partir de este momento las investigaciones realizadas

por Piaget estaran centradas en este tema.

Hasta este momento, sin duda, Piaget ha buscado un método de investigacion que le
permita aclarar muchas de las preguntas que se plante6 al inicio de su investigacion, la
dltima de ellas es ¢ Como se pasa de un estado de conocimiento de menor validez a un
estado de conocimiento de mayor validez? Por supuesto, lo que es un estado de menor
vélidez viene fijado por la comunidad cientifica en un momento determinado. Piaget
tomara como referencia el conocimiento cientifico tal como es aceptado actualmente e
intentard estudiar como se llega a este conocimiento y, sobre todo, cuéles son las fases
recorridas para alcanzarlo y como se pasa de una fase a la siguiente (Dolle, 2006).

Al fijarse como problema basico de su reflexidn epistemoldgica la constitucion de los
conocimientos se da asimismo la posibilidad de utilizar unos métodos para responder y
para, simultdneamente asegurar una ruptura con la filosofia. Estos métodos son
basicamente tres: el histérico-critico, el formalizante y el psicogenético, siendo este
altimo el mas caracteristico de la epistemologia genética, que quiere comprender co6mo

el sujeto se construye en tanto que sujeto.
Este ultimo método, aplicado al estudio del desarrollo de la inteligencia en |@s nifi@s,

se convierte asi en un auxiliar imprescindible para lograr una explicacion de la

construccion del conocimiento cientifico. Esta es la razon por la que estudiara, una tras
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otra, la evolucién de las nociones esenciales o categorias basicas del pensamiento. En
el formalizante el sujeto tiene que resolver tareas mediante su accién y se le piden
explicaciones de lo que hace ya que la explicacién es un complemento de la accion,
(Delval, 2001).

Con respecto al método historico-critico, este, trata de analizar los conceptos y
explicaciones cientificas en su devenir, desde sus primeras manifestaciones conocidas
hasta el momento actual. La utilizacion simultdnea de ambos métodos (el psicogenético
y el histérico-critico), persigue la identificacion de mecanismos comunes y generales del
progreso del conocimiento. Por udltimo, la observacion y la experimentacion seran
utilizadas, Unicamente, para conocer la génesis real de las nociones y categorias

béasicas del pensamiento a nivel ontogenético.

El hecho de que el andlisis psicogenético se presente como un medio mas que como un
fin en si mismo, conlleva otra consecuencia: estudiar el desarrollo intelectual de |@s
nin@s para comprender mejor el pensamiento cientifico del adulto. De este modo, las
conductas y nociones estudiadas no son cualesquiera, sino que han sido elegidas en
funcion de un objetivo epistemoldgico y a partir de este momento seran esclarecidas
por medio de los tres métodos descritos arriba. (Coll, Guilleron, s/a). En el siguiente
capitulo se expone la teoria de Jean Piaget con respecto al desarrollo psicoldgico del

ser humano teoria que estuvo apoyada en el método clinico.
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CAPITULO IlI.
DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA Y APRENDIZAJE
SEGUN JEAN PIAGET.

Piaget, describi6 el desarrollo intelectual del sujeto desde el nacimiento hasta el final de
la adolescencia dividiéndolo en etapas y a su vez en estadios, cada uno de los cuales
se caracteriza por una estructura de conjunto, que puede expresarse de forma logico-
matematica. A lo largo de esos estadios, el sujeto va a pasar de poseer simplemente un
repertorio de respuestas reflejas a convertirse en un individuo adulto dentro de una
determinada sociedad y ello sera posible, gracias a los determinantes del desarrollo.
Asi, partiendo de las capacidades heredadas, y gracias a su actividad, seleccionara
elementos del medio. Los que puede asimilar, incorporar y modificar, dando lugar a
estructuras mas complejas que suponen un progreso sobre las anteriores. Ello indica
que, en efecto, es gracias a su actividad, que el sujeto construirda su conocimiento. El
presente capitulo tiene como propoésito describir cada una de las etapas del desarrollo y

explicar la relacion del aprendizaje con el desarrollo.
2.1 Definicion de conceptos.

En vista de estar conformando una nueva teoria, Piaget propuso nuevos conceptos

para la epistemologia genética a continuacién se enuncian los mas significativos:
¢ Inteligencia: forma de adaptacién biolégica (Piaget, 2006).

e Adaptacién: Es el esfuerzo cognoscitivo del organismo para hallar un equilibrio
entre él mismo y su ambiente; esto es; la adaptacion intelectual, al igual que
cualquier otra, es un equilibrio progresivo entre un mecanismo asimilador y una
acomodacién complementaria, es decir, en cualquier caso, la adaptacion
Unicamente ha terminado cuando desemboca en un sistema estable, cuando hay

equilibrio entre la asimilacion y la acomodacion (Maier, 1979).
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Asimilacion: es la relacién que une los elementos organizados, a los elementos
del medio, en otras palabras, el funcionamiento del organismo no destruye las
estructuras ya constituidas, mas bien conserva el ciclo de organizacion y
coordina los datos del medio de manera que los incorpora a dicha estructura. Por
tanto, la asimilacion se presenta cuando los elementos del medio son

incorporados a las estructuras ya establecidas en el organismo.

Acomodacion: cuando el medio produce una variacién en la estructura, que el
organismo ya ha establecido. Cuando sucede lo anterior, el organismo es
incapaz de adaptarse y se presenta ya sea una ruptura en la estructura o la
adaptacion. Lo anterior supone que la estructura organizada, hasta ese
momento, se ha modificado y acomodado nuevamente pero ahora en conjunto
con las variaciones presentadas. Dicho de otra forma, se refiere a la modificacion

de la estructura ya establecida en funcion de las modificaciones del medio.

Organizacion: se refiere a la tendencia que tienen todas las especies a organizar
Sus procesos en sistemas coherentes que pueden ser fisicos o psicoldgicos. Se
trata de integrar estructuras en un sistema complejo de nivel superior; es decir, la
relacion entre las partes y el todo, asi, cada esquema se encuentra coordinado
con los demas y constituye por si mismo una totalidad de partes diferenciadas.
Desde el punto de vista de la bilogia, la organizacion es inseparable de la
adaptacion, son dos procesos complementarios de un mecanismo Unico, siendo
la organizacion el aspecto interno del ciclo y el externo se constituye por la
adaptacion. Estos dos procesos, la organizacion y la adaptacion, son las dos
invariantes funcionales que Piaget identifica en todo acto organico e inteligente
(Piaget, 2006).
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Equilibrio: es un proceso de autorregulacion, es decir, de una serie de
compensaciones activas del sujeto en respuesta a los cambios que provienen del
medio (Piaget, 2002).

Estructura: es una totalidad organizada que supone la necesidad de una

organizacion y una adaptacion (Ginsburg y Opper, 1979).

Esquema: es un tipo de conducta estructurada susceptible de repetirse en
condiciones no absolutamente idénticas. Los esquemas son unidades en
continua modificacion a través del proceso de asimilacion y acomodaciéon y
permiten al sujeto actuar sobre el medio (Delval, 1994). Por ejemplo, la forma en

la que el nifio coloca la mano en su boca nunca seréa idéntica.

Periodo: Lapsos de tiempo prolongados dentro del desarrollo donde se organizan

las estructuras mentales del sujeto.

Estadio: Lapso de tiempo corto dentro de los periodos del desarrollo.

Desfase: es la repeticién o la reproduccion de un mismo proceso formativo en
edades diferentes.

Desfase horizontal: se refiere a cuando una misma operacion se aplica a
diferentes contenidos, es decir, cuando un mismo aprendizaje es aplicado a otras

situaciones.

Desfase vertical: es un proceso de reconstruccion de una estructura por medio

de otras operaciones (Dolle, 2006).
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2.2 Determinantes del desarrollo segun Jean Piaget.

Piaget recibi6 muchas criticas debido a que estudid el desarrollo de la inteligencia
apoyandose Unicamente en el sujeto sin tomar en cuenta otros factores como la
maduracion, la educacion, el lenguaje, el medio ambiente, etc., asi que respondié en
repetidas ocasiones a sus oponentes; sin embargo, aqui solo se observara la postura

del Piaget en lo que respecta a los factores del desarrollo mental.

De acuerdo con Piaget, se pueden deducir cuatro factores generales del desarrollo
mental, en cada uno de los cuales, el papel que desempefia en cuanto a

responsabilidad es variable.

1: Maduracion del complejo formado por el sistema nervioso y los sistemas enddcrinos.

La madurez desempefia un papel durante todo el crecimiento mental ya que consiste
sobre todo en abrir nuevas posibilidades y constituye, una condicidon necesaria de la
aparicion de ciertas conductas, pero sin proporcionar las condiciones suficientes ya que
esta necesita estar acompafiada de un ejercicio funcional y de un minimo de
experiencia, es decir, la maduracion organica no explica todo el desarrollo y solo

representa un factor entre otros.

No hay duda de que cierto numero de conductas dependen, mas o menos, de los
principios del funcionamiento de algunos aparatos o circuitos, pero la maduracion
interviene sola cada vez menos, ya que las influencias del ambiente fisico y social van
en aumento.

2. Experiencia adquirida en la accién efectuada sobre los objetos.

Este factor, al igual que el anterior, es también esencial y necesario pero es un factor

mas complejo y que no lo explica todo.
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La experiencia se divide en dos tipos:

a) experiencia fisica, que consiste en actuar sobre los objetos para descubrir sus
propiedades extrayéndolas de ellos por medio de una abstraccion simple a partir de las
informaciones perceptivas a las cuales dan lugar. Este tipo de conocimiento permitira,
por ejemplo, que I@s nifi@s que son capaces de manipular objetos descubran que

pesan.

b) experiencia l6gico-matematica, la cual consiste en actuar sobre los objetos, pero con
el fin de conocer el resultado de la coordinacion de las acciones (Piaget, 2002). En este
tipo de conocimiento, a diferencia del fisico, |@s nii@s introducen en los objetos que
manipulan una o varias propiedades que en si no poseen; por ejemplo, cuando |@s
nin@s descubren que wuna fila de objetos contiene la misma cantidad
independientemente del orden en el que se cuenten, a estos les da una propiedad que
no tienen en si mismos, la cantidad. Esto es, |@s nii@s adquieren conocimientos
acerca de los objetos a partir de las acciones que realizan con ellos. De esta manera la
experiencia fisica es una estructuracién activa y asimiladora y asimiladora en marcos
l6gico-matematicos. En consecuencia, la elaboracion de dichas estructuras precede al

conocimiento fisico.

Sin embargo, esta distincion entre ambos tipos de experiencia no corresponde a una
disociacion ya que ambos tipos de experiencia son indisociables y siempre poseen los
mismos componentes de toda experiencia pero en diferente grado.

3: Transmision social.

Este factor al igual que los dos que lo preceden es fundamental pero de nuevo

insuficiente por si solo.
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La socializacion es una estructuracion a la que el individuo no sélo contribuye, si no que
también recibe de ella, incluso en el caso de las transmisiones en las que el sujeto
parece el mas receptivo, como la transmision escolar, la accion social es ineficaz sin
una asimilacion activa de I@s nii@s. Dicho de otra forma, los aprendizajes, de
cualquier tipo, incluyendo los formales, seran posibles si |@s nii@s se apoyan en

estructuras adquiridas con anterioridad de lo contrario, se veran forzados al fracaso.

Para ejemplificar lo anterior, se puede aludir a la adquisicion de las estructuras “todos” y
“algunos” que son utilizadas muy tempranamente por |@s nii@s, pero no es sino hasta
los 8 0 9 aflos que aprenderan a utilizarlas de manera correcta y si el medio social
aporta una gran ayuda para que se adquieran tales estructuras de pensamiento (Dolle,
2006).

4. Equilibracion.

Es necesario un equilibramiento para entender las aportaciones de la maduracion de
las experiencias de los objetos y de la experiencia social, este es el factor que Piaget
menciona mas importante para el desarrollo ya que “juega una especie de dinamica,
gque conduce a estados superiores de estructuraciones, es el factor determinante
(Piaget, 2002, p. 155). Esto es, en cuanto se consigue el equilibrio en un aspecto, la
estructura se integra en un nuevo sistema de formacién hasta lograr un nuevo equilibrio

mas estable y desembocando en un conocimiento mas extenso en el sujeto.

Los anteriores son los cuatro factores que Piaget mencionaria como determinantes del
desarrollo, aunque también hace referencia a la afectividad y a la motivacion, y sostiene
que sin duda resultan igual o mas importantes que los anteriores debido a que “son la
necesidad de creer, de afirmarse, de amar y de ser valorado; los motores de la propia
inteligencia” (Piaget, 2002, p. 156). Por lo tanto, no existen conductas, por intelectuales
que sean, que no tengan como base factores afectivos y viceversa; los sentimientos

implican raices hereditarias sujetas a la maduracion, las cuales se diversifican durante
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la experiencia vivida; y logran un enriquecimiento fundamental en el intercambio
interindividual y social. Esto sin duda supone conflictos o crisis lo cual llevara a
reequilibraciones y ello pone en evidencia nuevamente el papel fundamental del
equilibrio. Por tal motivo la afectividad y la inteligencia resultan, indiscutiblemente,

inseparables.

2.3 Las etapas del desarrollo.

La teoria de Piaget divide el desarrollo intelectual en cuatro periodos principales:
sensoriomotriz (0 — 2 afos), preoperacional (2 afios a los 7,8 afos), operaciones
concretas (7-8 afos a los 11-12 afos) y de operaciones formales (a partir de los 12
afnos). Esta subdivision corresponde a cinco criterios de delimitacion y definicion, que a

continuacién se mencionan.
1. El orden de sucesion de las adquisiciones debe ser constante; esto es, un
caracter no aparecera antes que otro en un conjunto de sujetos, y posteriormente

en otros sujetos.

2. Tienen un caracter integrativo, lo que significa que las estructuras construidas en

un nivel determinado, forman parte de las del siguiente nivel.

3. Cada periodo debe caracterizarse por una estructura de conjunto.

4. Cada periodo incluye a la vez un nivel de preparacion por una parte y de

terminacion por la otra.

5. Es necesario distinguir en toda secuencia, los procesos de formacién o de

génesis, y las formas de equilibrio finales (Piaget y Cols, 1971).
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Es asi como ha descrito el desarrollo intelectual del sujeto desde su nacimiento hasta el
final de su adolescencia guiado por periodos, los cuales, poseen las caracteristicas
antes mencionadas. A lo largo de ellos, el sujeto va a pasar de poseer un repertorio de
respuestas reflejas a convertirse en un individuo adulto dentro de una determinada

sociedad como se expondra a continuacion:

2.3.1 Periodo sensoriomotor. (De los 0 meses a los 2 afios aproximadamente).

El primer periodo en el desarrollo evolutivo de I@s nii@s, es el sensomotor, este es
anterior al lenguaje, y se llama asi porque todavia no existen funcién simbdlica, es
decir, la capacidad de representar personas u objetos ausentes. Este abarca desde el

nacimiento hasta la edad de dos afios aproximadamente y es esencialmente practico.

A partir de este momento empezaran a formarse las subestructuras cognoscitivas que
servirdn de base a las posteriores construcciones perceptivas e intelectuales; asi mismo
se formaran ciertas reacciones afectivas elementales que determinaran su afectividad

posterior (Piaget, 2002). Este periodo se encuentra subdividido en seis estadios.

Estadio I: Ejercicio de los reflejos (del nacimiento al primer mes).

El recién nacido no es una criatura completamente desprovista de ayuda, llega al
mundo con un conjunto de reflejos, especie de respuestas estereotipadas que le
permiten responder a los estimulos externos y al utilizar todos los recursos de que
dispone, entra en relacion con el mundo externo para adaptarse a él, es asi como el
ejercicio de los reflejos dara lugar a la constitucion de esquemas (Dolle, 2006). Sin
embargo, es importante mencionar que por muy implantado que se encuentre el reflejo
en cuanto mecanismo heredado y por muy firme que parezca en el momento en el que
se presenta, de ninguna manera quiere decir que no necesite de un minimo de ejercicio
para poder adaptarse y, por supuesto, de acomodarse de manera gradual a la realidad

del medio en el a partir del nacimiento y en adelante se desenvolvera. El medio, por
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tanto, desempefia un papel fundamental en el ejercicio y buen funcionamiento de los

reflejos por el hecho de que los desarrolla y de alguna manera también los coordina

Ahora bien, como ya se sabe, la acomodacién es indisociable de la asimilacién, por ello
los reflejos se consolidaran y se afirmaran en virtud de su propio funcionamiento

basados en asimilacion de tres tipos:

Funcional: es la necesidad creciente de repeticion, que caracteriza al ejercicio del
reflejo, con el objetivo de reproducirse. Aunque en un primer momento esta repeticion
resulta muy significativa, se puede decir que no representa mas que un proceso de
simple asimilacion el cual se complejizara cada vez mas en virtud de los estimulos
externos que se le presenten. Por ejemplo en el caso de la succién, el recién nacido
succionara en el vacio, como acto reflejo, posteriormente succionara su pulgar y por
altimo succionara cualquier objeto que este a su alcance; la necesidad real es succionar
y en poco tiempo este reflejo serd mas complejo al incorporar elementos que funcionen

como excitante. Este punto da paso al segundo tipo de asimilacion que se presenta en
l@s nin@s.

Generalizadora: es decir la incorporacion de objetos cada vez mas variados al esquema
reflejo. Con lo anterior no se pretender mencionar que el recién nacido distinga un
objeto en particular desde su nacimiento (por ejemplo el seno materno de su almohada,
en el caso de la succidn); dicha asimilacion pretende explicar que la actividad del
recién nacido se ira generalizando gradualmente al incorporar cada vez mayor niUmero
de objetos a su actividad refleja hasta dar paso a un esquema muy resistente y
complejo. En el caso de la succion, al inicio |@s nifi@s succionaran en el vacio y
posiblemente el pulgar por mera coincidencia, posteriormente succionaran su pulgar de
manera intencional y ya no de forma azarosa, hacia los dos meses aproximadamente y
hacia los cinco meses |@s nii@s llevaran a su boca cualquier objeto, con esto no se
pretende mencionar que al principio la asimilacion sea mas bien de diferenciacion, sin

embargo ello anuncia la aparicion de generalizaciones mas sofisticadas.
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Reconocimiento o cognitiva: desde las dos primeras semanas puede distinguirse este
tercer tipo de asimilacién y parece ser contradictorio a o que se acaba de mencionar
arriba, pero este tipo de asimilacion significa un ligero progreso sobre la anterior ya que
es suficiente que I@s nif@s tengan mucha hambre para que busquen la comida y
distingan por ello el pezén de todos los demés objetos que se han llevado a la boca, lo
que indica un inicio de reconocimiento de tipo practico y sobre todo reconocimiento
motor. Con lo anterior no se pretende mencionar que I@s nin@s tengan la mas minima
conciencia de que estan diferenciando una cosa de otra, es mas bien el conjunto de
elementos que les permiten hacerlo, en el caso de la succion se ven involucrados
elementos tales como la postura que |@s nii@s toman para poder comer y la succion
del pezén que I@s hace distinguir a este ultimo del resto del seno materno, pero sin
duda este tipo de asimilacion reconocedora, por muy practica que parezca, de acuerdo

con Piaget (2006) “es el comienzo del conocimiento”.

En conclusién se puede decir que las tres formas de asimilacion, arriba descritas,
forman una sola si tomamos en cuenta que el reflejo se entiende como una totalidad
organizada ya que tarde o temprano tendra que funcionar para si mismo (funcional) por
simple repeticién, lo que le permitira incorporar objetos cada vez mas variados que
sirvan al funcionamiento de tal reflejo (generalizadora) y asi poder discriminar las
situaciones necesarias para determinar la forma en la que desarrollar4 su actividad

(cognitiva).
En esta primera etapa se puede observar que el aprendizaje adquirido no es cosa

sencilla para el bebé ya que los esquemas de los reflejos se irdan modificando y

elaboraran su funcion a partir de la experiencia (Ginsburg y Opper, 1979).
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Estadio Il: Las primeras adaptaciones adquiridas y la reaccién circular primaria.

(Del primer mes a los cuatro meses y medio).

Los primeros esquemas no reflejos surgen entre el primero y cuarto mes de vida a
medida que los bebés descubren por azar que varias respuestas que pueden emitir y
controlar, son satisfactorias y por lo tanto dignas de repeticion. “A estos actos
repetitivos, Piaget los llamo reacciones circulares primarias” (Shaffer, 2006, p. 234). La
reaccion circular es, entonces “un ejercicio funcional adquirido, que prolonga el ejercicio
reflejo y que tiene por efecto reforzar y mantener no solamente un mecanismo
completamente montado, sino un conjunto sensorio-motor de resultados nuevos
perseguidos por si mismos” (Piaget 2006, p. 73). Las reacciones circulares, de igual
forma, pueden entenderse como una sintesis de la asimilacién y la acomodacion ya que
es asimilacion en la medida de que se entiende como un ejercicio que prolonga la
asimilacion refleja, pero también es acomodacion cuando realiza una coordinacion con
elementos que no son proporcionados en el reflejo heredado. En este estadio estas
reacciones se refieren al propio cuerpo, I@s nifi@s no diferencian todavia con claridad

del medio exterior.

Durante esta etapa aparecen nuevas conductas en el repertorio de |@s nii@s, es decir,
las primeras adaptaciones adquiridas las cuales consisten en reacciones circulares y
marcan la transicion entre lo reflejo y lo intelectual, sin embargo, todavia no pueden
considerarse inteligentes puesto que les falta la intencionalidad (“que distingue los
medios de los fines” Piaget, 2006, p. 125) y la movilidad (“que permite una adaptacion
continua a nuevas circunstancias” Piaget, 2006., p. 125); pero, tampoco pueden
clasificarse como puramente organicas puesto que al reflejo se le suma un elemento de
acomodacion y de asimilacion relativas a la experiencia del sujeto. Como ejemplo de
tales adaptaciones tenemos; la succién del pulgar, exploracion sistematica con la
mirada, balbuceos, prensiones, etcétera, y hacia los tres o cuatro meses conductas de

coordinacion entre la vision y la prension.
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Otro claro ejemplo de las primeras adaptaciones adquiridas son la protusion de la
lengua y la succion de los dedos, estas son conductas que prolongan el ejercicio
funcional caracteristico del reflejo (succionar en el vacio), pero ahora apoyado de algun
elemento exterior a los mecanismos hereditarios. Es decir, ya no se trata de
asociaciones impuestas por el ambiente, sino mas bien de relaciones descubiertas e

incluso creadas por I@s nin@s.

Asi chuparse el pulgar o la lengua, seguir con la mirada un objeto, buscar la
procedencia de los sonidos, tomar objetos sélidos para chuparlos o mirarlos, entre

otros, son los primeros habitos que aparecen en el ser humano.

Estadio Ill: Las reacciones circulares secundarias. (De los cuatro meses y medio

alos ocho o nueve meses).

Resulta interesante observar como I@s nifi@s pasan del simple reflejo a la mas
sistemética inteligencia, lo cual es posible gracias a la cada vez mayor complejidad de
los esquemas que van formando apoyados en su poca experiencia, asi como a la
constante renovacion de sus conductas por medio de la asimilacién reproductora y
generalizadora lo cual les permite descubrir la reaccion circular y asi constituir sus

primeros héabitos.

Después de que I@s nifi@s han experimentado sobre su propio cuerpo poco a poco lo
haran con objetos externos tratando de conservar los resultados interesantes que su
accion proyecta con el medio externo. A partir de ahora, tienen la posibilidad de
descomponer y recomponer los mismos esquemas que hasta el momento poseen en el
sentido de que, a medida de que se aplican a situaciones exteriores mas variadas, |@s
nin@s se ven en la necesidad de diferenciar los elementos y considerarlos como
medios o como fines y asi poder reagruparlos de todas las manera posibles, esto Ultimo
les va a permitir, ya no la sola repeticion, como le venian haciendo, sino orientarse

hacia nuevas combinaciones y la invencion propiamente dicha. Tal invencion sera
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posible mas adelante, por ahora la reaccion circular secundaria solo se limita a
reproducir resultados interesantes que fueron obtenidos en relacion con el medio
exterior, sin que I@s nii@s disocien ni reagrupen los esquemas obtenidos, en este
sentido, el objetivo no es fijado con anticipacion, se formula en el momento de la
repeticion de la conducta, esto Ultimo es lo que permite la transicion entre las conductas
pre inteligentes (ya que las conductas que las caracterizan dependen todavia de la
repeticion) y los actos intencionales (que distinguen los medios de los fines Piaget,
2006).

En resumen, las reacciones circulares secundarias constituyen una prolongacién de las
reacciones circulares primarias cada una de estas es la prolongacion de esquemas ya
existentes en |@s nii@s, la Unica diferencia es que de ahora en adelante el interés se
enfoca en el resultado que proviene del exterior. Por lo tanto, las reacciones circulares
secundarias son por una parte conservadoras, porque prolonga las reacciones
circulares primarias y por otra asimiladora, por que el interés de |@s nin@s se orienta

hacia el resultado exterior de sus actos cada vez mas complejos.

Estadio IV: Coordinacién de los esquemas secundarios y su aplicacion a las

nuevas situaciones. (De los ocho o0 nueve meses a los once o doce meses).

Hacia los 8 6 9 meses aparece un cierto numero de transformaciones solidarias
referentes a la vez, al mecanismo de la inteligencia y a la elaboracién de los objetos, de
los grupos espaciales (es decir que crea un espacio objetivo ya no reducido a él sino
independiente de él), asi como de las series causales y temporales (es decir descubre
que existe una relacién de causa y efecto), las cuales permiten la aparicion de un nuevo

estadio: el de las primeras conductas propiamente inteligentes.
A partir de este momento |@s nifi@s no se conformaran con la simple repeticion de los
esquemas ya constituidos, como lo venian haciendo en el estadio anterior, ahora haran

una clara distincién entre el objetivo que persigue y los medios con los que cuentan
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para lograrlo coordinando intencionalmente los esquemas. Esta coordinacion de dos
esquemas independientes los llevara sin dudar a la constitucion del objeto permanente
y a situar por lo tanto, a los objetos independientes de ellos, “buscar el objeto
desaparecido, comenta Piaget, significa pensarlo en sus relaciones con las cosas

actualmente percibidas y no solamente en su relacién con la propia accién”.

Esta es la caracteristica principal que definira el presente estadio la apariciéon de
conductas propiamente inteligentes ya que implican una distincion muy clara entre los

medios y los fines (Piaget, 2006).

La diferencia entre el estadio precedente y el actual, reside en que dentro de las
reacciones circulares secundarias los medios empleados fueron descubiertos al azar, y
en esta etapa se trata de improvisar medios y superar barreras que separan al objetivo
perseguido por |@s nii@s; de igual forma existe un esfuerzo de comprender lo hechos
y no solo de inventar, ahora ya no se preocupan solamente por repetir la conducta sino
que persiguen un objetivo, no del todo accesible, e intentan alcanzarlo con el apoyo de
medios intermediarios, adaptan el esquema, que conocen y dominan, y lo utilizan como
un medio auténtico. En otras palabras, se trata de mantener presente el objetivo que se
quiere alcanzar y de probar con los diferentes medios de que dispone, medios de los
gque no se puede decir que inventen, se trata solamente de aplicar esquemas ya
conocidos pero ahora utilizados como medios para lograr el objetivo que persiguen y de

este modo se desarrolla el acto de inteligencia propiamente dicho.

En este estadio los esquemas son maviles, es decir, que son capaces de coordinarse
entre si y por lo tanto de conformar nuevos esquemas lo que les da la posibilidad de
convertirse en esquemas de contenido multiple ya que se estan modificando y
reagrupando continuamente. Para aclarar un poco mas lo descrito arriba, tomemos
como ejemplo la sonaja de un nii@, que en un principio, toma solo para sacudir (es
decir se le asigna un solo valor), en el presente estadio la sonaja puede convertirse ya

sea en obstaculo, para alcanzar algo, o en intermediario utilizado para alcanzar su
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objetivo, o bien en un fin, lo cual depender& de la necesidad del nifi@ en ese momento,
adquiriendo asi ya no solo un valor como lo hacia en el estadio anterior, sino “una serie
de valores diferentes segun la manera como se utilice en cuanto medio con vistas a
objetivos diferentes” (Piaget, 2006, p. 234).

Estadio V: La reaccién circular terciaria y el descubrimiento de nuevos medios
mediante experimentacion activa. (De los once o doce meses a los diez y ocho

meses).

Mientras que en las conductas anteriores |I@s nii@s solo se limitan a coordinar los
esquemas ya conocidos y a ajustarlos entre si, las conductas presentes se caracterizan
principalmente por la formacion de nuevos esquemas, debido a la experimentacion o a

la busqueda de la novedad.

Tales esquemas son elaborados gracias a las reacciones circulares terciarias, esta es
una continuacion de las reacciones secundarias y de las experimentaciones que estas
dltimas originan, la diferencia entre las dos reside principalmente en que, en el caso de
las reacciones terciarias el nuevo efecto obtenido fortuitamente no es solamente
reproducido, sino modificado con la finalidad de estudiar su naturaleza. Cuando |@s
ni@s no son capaces de asimilar ciertos objetos por medio de esquemas ya conocidos
buscan, mediante una especie de experimentacion, en qué el objeto o el acontecimiento
es nuevo, es decir, provocaran nuevos resultados en vez de conformarse con
reproducirlos lo que nos lleva a un acontecimiento totalmente nuevo: cuando |@s nin@s
repiten los movimientos que los han llevado a un resultado interesante, no los repiten ya
idénticamente sino que los graduan y los varian con la intencion de descubrir nuevas

formas de llegar al mismo resultado.
A partir de ahora tendra que graduar y variar los resultados para conocer los efectos de

las variaciones producidas y es solo llegado a este punto que se puede hablar de actos

completamente inteligentes a los que Piaget llama “descubrimiento de nuevos medios
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mediante experimentacion activa” (Piaget, 2006, p. 255); desde ahora “para el nifio ya

no se trata tan solo de aplicar los esquemas conocidos al nuevo objeto sino también de

captar mentalmente el objeto en si mismo. Es, dice Piaget, “la coronacion de la

coordinacion de los esquemas, ya en uso durante el cuarto estadio,...” (Piaget, 2006, p.

254).

Al respecto de estas conductas, Piaget realiza una clasificacion de tres conductas

caracteristicas de este estadio las cuales constituyen las formas mas elevadas de la

actividad intelectual antes de la aparicion de la inteligencia sistematica que implica la

deduccidn y la representacion, tales conductas son:

Conducta del soporte: es la primera manifestacion de inteligencia que se observa
en |l@s nin@s y la mas sencilla del quinto estadio, la cual, de acuerdo con
Piaget, “ha consistido en aproximar los objetos alejados atrayendo hacia si los
soportes sobre los que habian sido colocados” (Piaget, 2006, p. 267). En otras
palabras, “si un objeto demasiado alejado se halla sobre una alfombra, el nifio
después de haber intentado alcanzar en vano directamente el objetivo, puede
lograr alcanzar una esquina y observando entonces una relacion entre los
movimientos de la alfombra y del objeto, llega, poco a poco a tirar de la alfombra
para conseguirlo” (Piaget, 2002).

Conducta de la cuerda: este es un segundo ejemplo de descubrimiento de
nuevos medios mediante experimentacion activa y consiste en "tirar hacia si un
objeto (cuerda por ejemplo) sirviéndose de su prolongacion” (Piaget, 2006, p.
276). Esta conducta consiste nuevamente en encontrar un procedimiento para
llevar hasta él los objetos alejados y después de que ha sido dominado y

entendido, esta nueva conducta se generalizara hacia otras.

Conducta de baston: por ultimo, un tercer ejemplo es el de la conducta de

bastén de la cual se puede mencionar que es un instrumento, a diferencia de la
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cuerda que solo representa para |@s nifi@s la prolongacion del objeto y que “por
lo tanto se puede hablar de una graduacion desde el soporte hasta el bastén”
(Piaget, 2006, p. 283).

En conclusién, pese a que las actividades del cuarto estadio se prolongan en el quinto,
este Ultimo sefiala un progreso muy importante, por primera vez |@s nii@s se adaptan
realmente a las situaciones desconocidas al buscar y encontrar nuevos medios de los
cuales se derivan algunas consecuencias como son el funcionamiento y constitucion
definitiva de la inteligencia empirica, ya que a partir de ahora, seran capaces de

resolver problemas aunque no posean los elementos para ello.

Estadio VI: La invencion de nuevos medios mediante combinacién mental. (De un

aflo y medio a los dos afos).

Este estadio sefiala el término del periodo sensomotor y la transicién con el siguiente. A
partir de entonces, I@s nii@s son capaces de encontrar nuevos medios por

combinaciones mentales lo que permite una comprension repentina.

Las conductas que aparecen en el transcurso del sexto estadio son el inicio de un
nuevo periodo, el de la invencion de nuevos medios mediante deduccion o combinacion
mental las cuales caracterizan la inteligencia sisteméatica. De aqui en adelante existira
invencién y ya no solamente descubrimiento; asi como representacion y no solo tanteo

sensoriomotor.

Tales representaciones implican el nacimiento de las imagenes simbolicas, que son el
logro mas importante durante este estadio, y se refieren a la capacidad del nini@ de
representar mentalmente un objeto o accidon no presente, también conocida como
imitacion diferida. Esta imitacion diferida es posible gracias al alejamiento progresivo

respecto a la accién inmediata del nii@ con los objetos lo cual permite que las
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imagenes se conviertan en simbdlicas y finalmente dar paso al juego simbdlico cuando

se implique el <como si> (Piaget, 2006).

Esta nueva capacidad recién adquirida; les permitira a |@s nii@s reconocer una serie
invisible de desplazamientos de un objeto.de esta manera; el periodo de la inteligencia
sensorio-motriz finaliza con un estadio en el que se efectda la transicion entre la
inteligencia sin lenguaje, sin representacion, sin conceptos, etc., y la inteligencia
representativa. Todavia domina la sesoriomotricidad, pero la imagen mental aparece en
la conducta diferida en la invencién de nuevos medios para alcanzar una meta por

combinacién mental etc. en esta etapa, |@s nifi@s necesitan reconstruir (Dolle, 2006)

2.3.2 Periodo preoperacional. (De los dos los siete afios aproximadamente)

Este segundo periodo, abarca de los dos a los siete afios aproximadamente; su
caracteristica principal es la aparicion de la funcion simbdlica (uso de acciones,
imagenes o palabras para representar objetos y hechos) caracteristica que, de acuerdo
con Craig (2001), puede comprobarse con el aumento en el uso del lenguaje. Este
periodo, al igual que el anterior, se encuentra subdividido en dos estadios que a

continuacién se describen.

1. Preconceptual: (De los dos a los cuatro afios aproximadamente).

Este estadio inicia a los dos afios aproximadamente y marca su aparicion una
caracteristica muy peculiar de I@s nif@s de estas edades, nos referimos a la funcién
simbdlica, lo cual permite el aumento notable en el uso del lenguaje apareciendo, este
altimo, en forma de vocablos aislados que representan un paso paulatino entre la

inteligencia sensoriomotriz y la aparicién de los primeros conceptos.

A partir de este momento el lenguaje empieza a parecer como una representacion

simbolica diferente a la representacion, mediante la accion pura, y depende
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intimamente de la capacidad de I@s nifi@s de representar interiormente una imagen de
un hecho que haya acontecido anteriormente (Lopez, 1990). Lo anterior es posible
gracias a la aparicion de la segunda caracteristica mas importante del presente estadio,
la funcién simbdlica, y de acuerdo con Piaget e Inhelder (2002) durante el segundo afio
pueden apreciarse cinco conductas que permiten la evocacién de una conducta o una

situacién ausente:

a) Imitacion diferida: es la conducta que se inicia en ausencia del modelo, a
diferencia de la imitacion sensomotora que imita en presencia del modelo, dicha

conducta permite el inicio de un significante diferenciado.

b) Juego simbodlico: utilizado como medio para expresar sus sentimientos,
necesidades y/o deseos asi como para desahogar sus conflictos o angustias no
satisfechas. Este se encuentra muchas veces relacionado con el suefio (Garcia,
2006). El juego simbolico sefala el apogeo del juego infantil. Debido a que |@s
nin@s estan obligados a adaptarse tanto a un mundo desconocido e impuesto
por la sociedad como a un lenguaje de formas ya hechas, no alcanzan a
satisfacer las necesidades de su yo; por ello, es necesario que puedan disponer
de un sector cuya motivacion sea la asimilacion de lo real al yo sin sanciones,
asi como de un medio propio de expresion, tal es la funcién principal del juego

simbdlico.

“El juego simbdlico puede servir para la liquidacion de conflictos; pero también para la
compensacion de necesidades no satisfechas inversion de papeles (obediencia y
autoridad), liberacion y extensiéon del yo, etc., pero son sobre todo, los conflictos
afectivos los que reaparecen con mas frecuencia” (Piaget, 2002, p. 67). Sobre este

punto, ahondaremos mas en el siguiente capitulo.
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c) El dibujo o imagen grafica: es una forma de funcion simbolica siendo el
intermediario entre el juego y la imagen mental el cual pasa por diferentes

etapas:

1. realismo fortuito: consta de trazos malhechos cuyo significado se

entenderd tiempo después.

2. realismo frustrado: o también llamado fase de incapacidad sintética debido
gue los elementos del dibujo no son percibidos como un todo y en su lugar

son yuxtapuestos.

3. El monigote: que en un inicio se denomina monigotes renacuajos por que
en los dibujos solo aparece una cabeza con extremidades deformes y sin

tronco.

4. Realismo intelectual: este es el ultimo tipo de realismo, y es solo hasta que
llegan a este punto, como I@s nin@s han superado algunas dificultades
gue se les presentaban anteriormente. Sin embargo, la caracteristica
principal del realismo intelectual es que |@s nii@s proporcionan atributos
conceptuales sin perspectiva visual, es decir, no distinguen los elementos
presentes en un rostro de perfil y en uno dibujado de frente, por ejemplo,

los dos dibujos los presentaran con los dos ojos y las dos orejas.

5. Realismo visual: en este a diferencia del anterior el dibujo representa lo
gue es visible, es decir, en un dibujo de un rostro de perfil solo seran
visibles los elementos que corresponden, un 0jo y una oreja, por ejemplo
(Piaget, 2002)

d) Imagen mental: aparece como imitacion interiorizada sin rastro en la etapa
sensoriomotriz. Se le considera una prolongacion de la percepcion y un elemento

del pensamiento ya que permite asociar sensaciones e imagenes.
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Con respecto a la imagen encontramos que existen dos tipos:

1. Reproductora: la cual se limita a evocar espectaculos ya conocidos
y percibidos con anterioridad y pueden referirse a imagenes
estaticas (no poseen la capacidad de producir movimientos o
transformaciones) o imagenes copia (imitacion del modelo que

acaba de ser percibido).

2. Anticipadora: que se encarga de imaginar movimientos o
transformaciones y sus resultados pero sin previa realizacion.
Dentro de este tipo de imagenes encontramos imagenes cinéticas
(tienen cambios o transformaciones) e imagenes de transformacion
(son las que cambian de forma) y aparecen después de los siete u
ocho afos y son propiamente mentales, |@s nii@s tienen que
utilizar su imaginacion para saber cuales seran los resultados
(Garcia, 2006).

e) Lenguaje: este aparece, aproximadamente, al mismo tiempo que las otras formas
de pensamiento semioético, al término del periodo sensomotor en un estadio que
ha sido denominado de palabras-frases. Dichas palabras son utilizadas
principalmente para expresar deseos 0 emociones y es ante todo egocéntrico o
privado. Al respecto de este Ultimo punto, parece necesario mencionar que, tras
algunos estudios realizado por Piaget, descubrié algunas variaciones en el
lenguaje de I@s nii@s e intentd categorizar las frases que escuchaba en tres

tipos:
1. Repeticion: exige que |@s nifi@s imiten algo que acaban de escuchar, sin
embargo, no son conscientes de que estan repitiendo simplemente lo que

otra persona ha dicho, sino que creen que su frase es original.
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2. Mondlogo: se da cuando I@s nif@s se hallan solos y hablan en voz alta
por largo tiempo. Dentro de esta misma categoria encontramos el tipo mas
interesante de lenguaje egocéntrico, el mondlogo colectivo, que se da
cuando dos 0 mas nifi@s estan junt@s y un@ de ell@s habla segun un
soliloquio que los demas no escuchan, ya que, por su mismo caracter
egocéntrico no permite que este sea comprendido por los demas, es decir,

habla para si mismo en voz alta.

3. Socializado: |I@s nif@s consideran el punto de vista del oyente e intentan
transmitirle la informacion. Este tipo de lenguaje sera mas constante en el
siguiente estadio, cuando el egocentrismo empieza a declinar (Ginsburg y
Opper, 1979).

Las cinco formas de funcién simbdlica descritas arriba, comparten una caracteristica
esencial, todas sin excepcion permiten la evocacion representativa de un objeto

ausente (Piaget, 2002).

Ahora bien, al pensamiento preoperacional se le afiaden algunas otras caracteristicas
que resultan, de igual forma muy importantes, nos referimos a formas de pensamiento
caracteristicas del presente estadio y que permiten una clara diferenciaciéon con los

siguientes, dichas formas de pensamiento se describen a continuacion.

e Pensamiento Transductivo: este se refiere a un tipo de pensamiento en el que
I@s nifi@s realizan afirmaciones de implicacion, es decir, “x, luego, y” aunque
no necesariamente exista una relacién directa entre los hechos. Este tipo de
pensamiento tiene lugar debido a que en esta edad |@s nifi@s solo disponen de
preconceptos (simbolos que no son generales ni particulares) para razonar, por
lo tanto razonan de preconcepto a preconcepto y Piaget califica este tipo de

pensamiento como pre-légico.
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Pensamiento yuxtapuesto: el pensamiento yuxtapuesto, al igual que el
pensamiento de tipo transductivo, esta ligado a la forma de razonar de |@s nifi@
por medio de preconceptos. El pensamiento yuxtapuesto por su parte se
caracteriza por la concentracion en las partes o detalles de una experiencia sin

relacionarlas con un todo.

Pensamiento sincrético: es el pensamiento originado mediante la concentracion

de un todo de una experiencia sin relacionar el todo con las partes.

Al respecto de estas ultimas dos formas de pensamiento Richmond (1970, pag. 40)

menciona lo siguiente: “la yuxtaposicion y el sincretismo se expresan en el modo en el

gue el nifio explica la conducta de las cosas (causa y efecto), en el modo en que

expresa verbalmente sus pensamientos (estructura de frase), y en el modo en que

retrata su entendimiento (dibujos)”. Asi mismo Piaget (1973, en Richmond, 1970, p. 42)

menciona que, para el nifio “todas las cosas estan conectadas con todas las demas

cosas, lo que es tanto como decir que nada esta conectado con nada”.

Pensamiento centrado y de representacion estatica: por una parte se encuentra
la centracion y ésta se define como la fijacion la cual es un aspecto de la relacion
de cambio con exclusion de otros aspectos; y la representacion estéatica se
refiere a la incapacidad de manipular representaciones mentales con rapidez y
flexibilidad, lo cual les permitiria entender las transformaciones (Richmond,
1970).

Pensamiento egocéntrico: Para Piaget la razén para que en I@s nii@s
preoperacionales se presenten los tipos de pensamiento mencionados, es sin
duda, el egocentrismo que se observa a esta edad y se define como “la
tendencia a ver el mundo solamente desde la perspectiva de uno mismo y a
tener dificultades para reconocer el punto de vista de los demas” (Shaffer, 2006

p. 243). Es a partir del egocentrismo que también se genera lo que denomina
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animismo, (disposicion a atribuir vida y cualidades vitales a objetos inanimados)

ya que |@s nifi@s aun no tienen conciencia plena de si mismos.

2. Intuitivo o de transicién. (De los 4 a los 7afios aproximadamente).

De acuerdo con Shaffer, (2006) el pensamiento de I@s nin@s es llamado intuitivo
debido a que su comprensién de los objetos y sucesos esta aun “centrada” en su
caracteristica perceptual mas importante, en lugar de basarse en procesos de
pensamiento l6gicos o racionales. Este tipo de pensamiento es poco mas que una
extension del pensamiento preconceptual ya que en esta edad I@s nii@ son menos
egocéntricos y mucho mas capaces de clasificar objetos con base en atributos

perceptuales como tamafio, forma y color.

Las caracteristicas mencionadas en el estadio anterior, (yuxtaposicion, sincretismo
egocentrismo y centracion), comienzan a cambiar de manera notable lo que da lugar a

la aparicion del pensamiento operacional.

Gracias a esa declinacion del egocentrismo, I@s nifi@s descubrirdn que sus
pensamientos no son necesariamente iguales a los de los demas, ello por la creciente
interaccion social, lo que permite que sus procesos intelectuales aumenten asi como
que comprendan que su relacion con los demas es reciproca, por tanto se ven
obligados a ajustar sus pensamientos de acuerdo al marco social en el que se estén

desenvolviendo.

L@s nin@s menores de siete afios, como mencionamos anteriormente, suelen fracasar
al utilizar el lenguaje como vehiculo para transmitir la informacién a los demas,
repitiendo las observaciones de otr@s nifi@s y llevando a cabo una serie de mondlogos
individuales o colectivo. Por el contrario, en el transcurso del presente estadio y en
adelante, se podra notar que el lenguaje servira como vehiculo del pensamiento, sera

por lo tanto un lenguaje interiorizado y no sera mas un lenguaje privado sino publico.
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Este estadio, marca la transicién del pensamiento preoperacional al de las operaciones
concretas, es por tanto menos intuitivo y egocéntrico y se vuelve mas logico. Al final de

este el pensamiento empieza a ser reversible.

2.3.3 Periodo de las operaciones concretas. (De los siete a los once o doce afios

aproximadamente).

A la edad de 7 aflos aproximadamente puede observarse que |@s nifi@s adquieren la
reversibilidad (comparar la parte con el todo, desaparece la centracion) légica lo cual
permite que su pensamiento sea mas moévil y mas descentrado, y esta nueva
caracteristica recién adquirida marca el inicio de las operaciones concretas (Craig,
2006). Asi, cuando en I@s nifi@s desaparece, la centracion pasa a un estado de
conciencia de las trasformaciones lo que a su vez lo lleva a la reversibilidad de

pensamiento.

De acuerdo con Richmond (1970), una operacién mental se distingue de la actividad
mental gracias a la manera en que la mente organiza las representaciones; por lo tanto
una operacion mental no puede tener una sola propiedad sino un conjunto de ellas las
cuales estan interrelacionadas e interiorizadas a partir de las acciones fisicas llevadas a

cabo con anterioridad.

Una operacion es llamada concreta debido a que es necesario que I@s nii@s actien
sobre los objetos y no solamente sobre hipoétesis, lo anterior puede verse como la
mayor limitacion que presenta este periodo. Las operaciones concretas marcan la
transicion entre la accion y las estructuras logicas que permiten formar estructuras de
conjunto (Piaget e Inhelder, 2002).

Ahora bien, gracias a la aparicion de la reversibilidad mencionada, |@s nii@s son

capaces de adquirir de igual forma nuevos elementos a su pensamiento tales como la

47



conservacion de sustancia, peso y volumen las cuales forman parte de las

caracteristicas mas importantes que distinguen el presente estadio.

Asi la adquisicion de las distintas formas de conservacion comienzan alrededor de los 6
0 7 afios y puede distinguirse que aparece en primer lugar la conservacion de sustancia
o cantidad entre los 6 y los 8 afios, posteriormente la conservacion de peso entre los 9
y los 10 afios y por ultimo la conservacion de volumen entre los 11 y los 12 afios
(Richmond, 1970). Estos tipos de conservaciones no aparecen inmediatamente en
todos los ambitos, por el contrario, aparecen en secuencia en todos los ambientes en

los que I@s nifi@s se desenvuelvan.

Las formas de conservacion recién adquiridas por I@s nifi@s en este periodo, le
permiten realizar operaciones mentales de seriacion y clasificacion, sin embargo aun
les es complicado comprender que un objeto pueda formar parte de otro conjunto de
elementos 0 que a su vez sea un todo que los contiene; de ahi que Piaget crea los
llamados agrupamientos, basados en logicas de grupo, los cuales describen la
estructura cognoscitiva del sub periodo de las operaciones concretas. Cuatro de dichos
agrupamientos se relacionan con las operaciones de clase (inclusion, es decir, |@s
nin@s intentan distinguir entre el todo y los elementos de un conjunto que les permitira
colocar al objeto en el sitio que le corresponde de acuerdo a sus caracteristicas, o dicho
de otro modo, de clasificarlo) y los cuatro restantes con las operaciones de relacion
(estos corresponden a operaciones de relacion entre un objeto y otro, por ejemplo, si es
mas grande, mas pequefio o distinto, etc. son operaciones del tipo A > B, B > A)
(Lépez, 1990).

Con los ocho tipos de agrupamiento, Piaget pretende demostrar que la existencia de un
objeto estable y reversible constituye un planteamiento mental complejo que requiere
de la existencia de una serie de instrumentos mentales l6gicos que le permitan a |I@s
nin@s transformar el objeto, para comprender su composicion y su funcionamiento, y

de esta manera clasificarlo de acuerdo a sus caracteristicas o diferencias, lo cual aun
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no es alcanzado completamente en este periodo, ya que pese a que las operaciones
muestran cierta reversibilidad estas no se han consolidado lo suficiente como para ser
integrado como un todo por su caracter concreto, por lo tanto esto sera alcanzado hasta

el nivel de las operaciones formales.

2.3.4 Periodo de las operaciones formales (De los once o doce afios en adelante).

Llegado a este apartado, se han revisado el periodo sensorio-motor (desde el
nacimiento hasta los dos afos), el periodo pre-operacional (de los dos hasta los siete
anos), y el periodo de las operaciones concretas (de los siete a los once afios). De
acuerdo con Piaget, el periodo final del desarrollo intelectual es el de las operaciones
formales, que comienza aproximadamente a los doce afios y se consolidara a lo largo

de la adolescencia, dicho periodo se revisara a continuacion.

Si bien es cierto que las capacidades adquiridas dentro del periodo concreto le
permitian al ahora adolescente desenvolverse en un mundo relativamente sencillo,
también lo es que ello no le sera suficiente para desenvolverse en un mundo que, a
partir de ahora, pareciera que cambia rapidamente y en el que es necesario manejar
mucha informacion; por lo tanto es necesario que su pensamiento se modifique y
adquiera capacidades de pensamiento mas elevadas, lo cual sera posible, y sobre todo

necesario, en este estadio.

Si en el periodo de las operaciones concretas, |@s nif@s necesitaban actuar sobre el
medio para poder comprender, con el pensamiento formal ya no estan sujetos a su
medio y por lo tanto pueden hipotetizar acerca de este; de igual manera, son capaces
de razonar de lo particular a lo general y a la inversa y es este el punto de referencia

que permite el inicio del pensamiento formal (Shaffer, 2006).

De acuerdo con Flavell (1984), este es el periodo en el que la inteligencia llega a un

nivel situado entre lo real y lo posible; por ello las operaciones formales producen
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ciertas modificaciones en la actitud de |@s nifi@s respecto de su medio ya que ahora
su pensamiento es hipotético deductivo lo cual significa que son capaces de utilizar

hipétesis y deducciones, caracteristicas no adquirida en el estadio anterior.

El adolescente aborda los problemas de una manera distinta y mucho mas eficaz que
I@s nifi@s de las etapas anteriores. La caracteristica principal consiste en actuar
formalmente, es decir, ante un problema nuevo, formular hipétesis para explicarlo

basandose en los datos obtenidos con anterioridad.

Las nuevas capacidades recién adquiridas por el adolescente se caracterizan por:

¢ No razonar solamente a partir de lo que esta presente sino también, y ello resulta

mas importante, sobre lo que no lo esta.

e Razonar no so6lo sobre lo real, sino también sobre lo posible.

e Para manejar lo posible necesita apoyarse de una combinatoria (procedimiento
gue nos permite combinar elementos que ante cualquier situacion nos permite
producir todos los casos posibles) y asi generar todas las combinaciones
posibles, con pocos elementos, para solucionar un problema.

e A partir de lo anterior serd capaz de utilizar estrategias como la de disociar
factores (variar un factor a la vez) para saber qué efecto tienen cada factor a la

vez sobre el resultado que esta buscando.

e Por ultimo debe utilizar un razonamiento verbal ya que en este periodo, el
lenguaje juega un papel mucho mas importante debido, principalmente, a que lo

posible solo puede formularse de forma verbal (Delval, 1994).

Otras caracteristicas observadas en el pensamiento formal, se refieren a la adquisicion

de las nociones de proporciones en ambitos diferentes por ejemplo: proporciones
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espaciales, velocidades métricas, probabilidades, relaciones entre pesos, longitudes de
los brazos de la balanza entre otras. Estas son las capacidades del pensamiento formal
gue a Piaget interesaba debido a que reflejaban la forma en que el adolescente se
enfrenta con problemas cientificos, de ello, como lleva a cabo experimentos y como
razona respecto a los datos observados, de ahi que su teoria con respecto a las
operaciones formales se estructura en términos de dos modelos l6gicos que, sin duda,
describen este periodo pero que pese a su complejidad y extensa explicacion, solo los
mencionaremos; nos referimos a las 16 operaciones binarias (negacion absoluta,
conjuncién, no implicacion, implicacién no reciproca, negacion conjunta, afirmacion de
p, afirmaciéon de g, equivalencia, exclusién reciproca, negacion de g, negacién de p,
disyuncion, implicacién reciproca, implicacién, incompatibilidad y afirmacion completa) y
al grupo INRC (I de identidad, N de negacion, R de reciprocidad y C de correlatividad),
modelos de los cuales realiza una gran cantidad de experimentos. Resulta importante
mencionar que dichos modelos describen las capacidades recién adquiridas por el
adolescente, pero no necesariamente significa que sea la forma en que actuara en
cualquier momento. (Para ahondar mas sobre este tema ver De la l6gica del nifio a la

l6gica del adolescente, Piaget e inhelder, 1995).

Si bien es cierto que el adolescente refleja un gran avance en cuanto al pensamiento se
refiere, Lopez (1990, p. 130.) menciona que “presenta una nueva forma de
egocentrismo y este se refiere a la dificultad que el adolescente presenta, de discriminar
entre su nueva capacidad de teorizar sus fantasias y el mundo real que le rodea, por
tanto, trata no solo de adaptar su yo al medio sino también trata con igual intensidad de
adaptar el mundo a su yo”, esto representa un gran obstaculo para llevar a cabo sus
planes. A este respecto Inhelder y Piaget, (1958, p. 345-346, en L6pez, 1990, p. 131),

mencionan lo siguiente:
“el adolescente pasa por una fase en la cual atribuye a su propio pensamiento un poder

ilimitado en tal forma que el suefio de un futuro glorioso o la trasformacion del mundo

mediante ideas (aun cuando este idealismo tome una forma materialista) pareciera ser
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no solamente fantasias, sino también una accion efectiva capaz, de modificar el mundo

empirico a través de si misma”.

En resumen en el Ultimo estadio, el de las operaciones formales, el pensamiento del
adolescente ha alcanzado un estado de equilibrio muy avanzado, lo cual significa que
las estructuras cognoscitivas del adolescente se han desarrollado hasta un punto en el
que puede adaptarse eficazmente a una gran variedad de problemas. Estas estructuras
estan casi formadas completamente y son lo suficientemente estables para asimilar
prontamente situaciones nuevas; con ello de ninguna manera se pretende decir que el
adolescente ha alcanzado el nivel maximo de aprendizaje pero en adelante, las
estructuras formadas hasta este momento, tendran muy pocas modificaciones por que
han alcanzado un alto grado de equilibrio. Por lo tanto, el pensamiento del adolescente
es flexible y dispone de un gran niumero de operaciones cognoscitivas con las que
resolver un mismo problema, y dificiilmente se vera sorprendido ante cualquier

eventualidad, puesto que ha previsto con anterioridad todas las posibilidades.

Tenemos entonces que las principales caracteristicas del pensamiento formal so:

1. Es hipotético deductivo lo cual permite que lo real se subordine a lo posible.

2. Se refiere a enunciados verbales y no sélo concretos.

3. Ese cambio de lo verbal por los objetos corresponde a una nueva ldgica o l6gica

de las proposiciones y ella permite todas las combinaciones posibles.
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2.4 Aprendizaje y desarrollo.

La teoria psicogenética concibe el aprendizaje, como una funcién del desarrollo y
considera que la accion es el motor del conocimiento; por ejemplo, cuando |@s nif@s
inician su vida, y por lo tanto su actividad motriz, comienzan también a tomar contacto
con el medio lo que les permitira el reconocimiento de su propio cuerpo. Al marchar, por
ejemplo, I@s nif@s se caen y con cada golpe se van descubriendo; al pasar por
diferentes lugares y rozarse con los objetos, van reconociendo su cuerpo y se conforma
una situacion dentro de un tiempo y un espacio definidos lo que Piaget denomina
“grupo practico de desplazamientos”; en otras palabras, conocera, por medio de la
actividad en el juego, que las abstractas elaboraciones intelectuales son acciones

interiorizadas (Zapata, 1995).

Asi, Piaget encontré6 que el conocimiento se presenta de dos maneras: los aspectos
figurativos y operativos del conocimiento, en donde el primero se refiere a las
cogniciones que aparecen como copias, son los datos que aportan la realidad exterior y
existen tres formas caracteristicas: la percepcion, que actia solamente en presencia del
fendbmeno, capta solamente lo que aparece. La imitacion, de la cual resulta una
reproduccion que puede presentarse en presencia del objeto y se produce en diferentes
formas (imitacién fénica, imitacion grafica, imitacién ritmica, imitacion gestual y del
movimiento etc.) por dltimo la memoria que, en sentido estricto, es el conocimiento que
se refiere al pasado; en sentido amplio es la disponibilidad de cualquier conocimiento,
por lo que la memoria es el aspecto figurativo de los esquemas en general.

El otro gran aspecto del conocimiento es el operativo, Piaget lo define como los tipos de
conocimiento que actlan sobre el objeto en forma material u operativa y consiste en las
transformaciones propiamente dichas y en los productos del mismo (Diaz, 2004). El
conocimiento operativo transforma y opera sobre el tema, concepto, idea u objeto de
conocimiento, es un proceso que se apoya en el aspecto de la accién que transforma
determinados datos de la realidad para asimilarlos a las estructuras disponibles.

53



Estos dos aspectos, el operativo y el figurativo, también se diferencian porque el
aspecto operativo esta centrado sobre la asimilacién, mientras que el figurativo opera

con la acomodacion.

Por ejemplo, los aspectos operativos se encuentran en los esquemas de asimilacion
gue se estructuran antes del lenguaje, y en todas las acciones sensoriomotrices que no
sean imitativas, en el nivel preoperatorio que le sigue del afio y medio a los siete afos,
aproximadamente, en las acciones interiorizadas que vienen del nivel anterior y que se
contindan en el nivel de las operaciones concretas, que finalizan a los once afios y en
las operaciones de la inteligencia formal abstracta, en acciones reversibles e
interiorizadas, que se organizan y coordinan en estructuras de conjuntos de

transformaciones.

Dicho lo anterior se puede mencionar que las formas mas comunes de trabajo en la
escuela tienden a los aspectos figurativos del conocimiento y que lo esencial pasaria
por los aspectos operativos, cada vez que enfrentamos a I@s nii@s con problemas del
conocimiento, que se pueden realizar perfectamente por medio de juego. Un ejemplo de
ello es el aprendizaje de las matematicas la cuales pueden iniciarse como
manipulaciones que les permitan abordar concretamente las relaciones de cantidades,
lo cual les serd atractivo y su aprendizaje sera significativo. Al trabajar para resolver y
manipular mental o fisicamente la problematica, se produce en |@s nii@s el desarrollo
del pensamiento; este tipo de actividades les permiten formar nuevas operaciones y
aprender nociones nuevas. Todo problema o pregunta que se deba resolver, tanto fisica
como mentalmente, representan proyectos de acciones u operaciones para realizar
sobre determinado dato y objeto. El origen del pensamiento en I@s nifi@s es el
producto de la génesis de sus esquemas de asimilacion y de los conocimientos que
registra de su aplicacion a los objetos. Uno de los esquemas esenciales de asimilacion

que |@s nif@s aplican constantemente durante toda su vida es sin duda el juego.
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Piaget menciona que “existen dos manera de adquirir conocimientos en funcion de la
experiencia: o bien por contacto inmediato (percepcién) o bien por relaciones sucesivas
en funcién del tiempo y de las repeticiones objetivas (aprendizaje)” (Piaget, 1976, p.
16); cualquiera de las dos formas se da por medio de lo que Piaget llamé esquemas de
asimilacion y en ello puede predominar la asimilacion (como es el caso de juego ), o la
acomodacion (es el caso de la memoria) o puede resultar un cierto equilibrio. Como ya
también se menciond en el capitulo dos, las caracteristicas de dichos esquemas es que
son puestos en accion por medio de asimilacion reproductiva, funcional, generalizadora

0 recognoscitiva.

Todo este proceso mencionado, permite inferir una didactica respecto a los juegos ya
que el conocimiento no se puede ensefiar por la comunicacion verbal o visual, |@s
nin@s solo aprenden por medio de su propia actividad, es decir, a través de sus propios
esquemas de asimilacién, mismos que tiene que ir ejercitando y trabajando en grupo,
asi como desarrollando la capacidad de resolucion de problemas. Es a través del juego
que incorpora los roles, normas, pautas de conductas, etc., de su estructura social y
medio familiar especifico al que pertenece (Zapata, 1995). En el siguiente capitulo se
explica cada una de las etapas del juego en relacion con cada una de las etapas del

desarrollo intelectual.
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CAPITULO I
PIAGET Y LA CLASIFICACION DEL JUEGO.

“impedirle al nifilo seguir jugando,

...seria tanto como impedirle seguir pensando”, (Richmond, 1970, p. 30).

Los diferentes enfoques tedricos acerca del juego, destacan su importancia en el
desarrollo infantil, entre otras muchas cosas, se observa que cumple una funcion
educativa, favorece el desarrollo cognitivo, acrecienta notablemente el sentido de la
realidad, fomenta nuevas habilidades y permite a I@s nii@s participar en el proceso de
toma de decisiones al crear sus propias reglas dentro del juego en un grupo. Asi

mismo, el juego ha sido aprovechado como recurso pedagdgico (Delval, 2002)

Es sin duda, Jean Piaget quien ha ofrecido una de las explicaciones mas extensas
acerca del juego y su importancia en el desarrollo intelectual en I@s nii@s. Por lo
tanto; cada etapa del desarrollo se encuentra estrechamente ligada con cierto tipo de
juego, el cual puede sufrir algunas modificaciones producto de la sociedad, la cultura o
ciertos momentos histéricos, pero el juego es universal en la vida de |@s nifi@s, y la
sucesion del tipo de juego, es siempre la misma, de igual forma que las etapas del

desarrollo mental.

El juego, para Piaget es una actividad que permite la construccion del conocimiento en
l@s nifi@s, en especial en las etapas sensorio-motriz y pre-operacional, pero tiene
valor para el aprendizaje en todas las etapas (Zapata, 1995). Este capitulo esta
destinado a ofrecer una explicacion detallada de las etapas del juego y su implicacién

en el area cognoscitiva de acuerdo a Piaget.
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3.1 El nacimiento del juego.

Resulta importante iniciar este punto diciendo que no existe una definicion muy clara de
lo que es jugar debido a la cantidad tan amplia de actividades que involucran a esta
palabra; Piaget (2006), menciona que el juego es asimilacion que prima sobre la
acomodacion y basado en ello realiza una investigacion muy amplia sobre el juego;

explicacion que se pretende exponer a continuacion.

De acuerdo con Piaget (2006), en sus inicios el juego se confunde con aquellas
conductas sensorio-motoras que no necesitan acomodaciones nuevas reproduciéndose
asi por placer funcional, para posteriormente diferenciarse cada vez mas de estas
conductas e inclindndose en sentido de la asimilacion y aparece entonces el juego de
imaginacion que somete las cosas a la actividad propia, orientandose méas bien a la
satisfaccidon individual; por dltimo este juego simbdlico, que hasta ahora ha sido sin
reglas ni limitaciones, se verd modificado por la socializacion de I@s nii@s y tendran
que adaptarse a las reglas y requerimientos de la realidad. El tipo de juego dependera

de la etapa en la que se encuentre I@s niAi@s y a continuacion se desglosara.

No se pueden considerar los ejercicios reflejos del primer estadio como verdaderos
juegos nos dice Piaget en su libro La Formacion del Simbolo en el Nifio (2006), debido
a que unicamente prolongan el placer de diversas conductas apreciadas en |@s nin@s

y las consolidan en un intento por adaptarlas a la realidad.

Sin embargo en el segundo estadio ya se puede apreciar el juego como parte de las
conductas adaptativas, por ejemplo después de que I@s nii@s se han esforzado en
prestar atencién y sobre todo se ha observado un gran esfuerzo de acomodacion,
reproducira ciertas conductas solo por placer, con una mimica de sonrisa o de risa y sin
la busqueda de resultados, lo cual es la caracteristica principal de la reaccion circular
primaria y esta Ultima es, a su vez, la caracteristica principal del segundo estadio, “se

puede decir que llegada a este punto, la reaccion deja de constituir un acto de
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adaptacion completa para engendrar apenas un placer de asimilacion pura, de
asimilaciéon simplemente funcional” (Piaget, 2006, p.127). Sin embargo se puede notar
gue en este estadio el juego solo se puede entender como una ligera diferenciacién de

la asimilacién adaptativa.

Cuando I@s nin@s pasan al tercer estadio, el de las reacciones circulares secundarias,
ya puede notarse una diferencia mas clara entre el juego y las conductas de asimilacion
debido, principalmente, a que en este estadio las reacciones se refieren ya no
solamente al propio cuerpo, como en el estadio anterior, sino también y sobre todo a los
objetos con los que I@s nifi@s puedan interactuar. Es en este momento cuando los
objetos son manipulados con una intencionalidad agregando a ello el simple placer
funcional y la actividad de |@s nii@s puede, entonces, transformarse en juego en el
momento en el que esta actividad es comprendida y la utiliza por el simple placer de

actuar.

En el momento en el que |@s nif@s se inicia el cuarto estadio aparecen dos conductas
gue lo caracterizan pero que sin duda son muy relativas al juego; nos referimos a la
aplicacion de los esquemas conocidos a situaciones nuevas y a la movilidad de dichos
esquemas. La primera de las caracteristicas mencionadas se ejecuta por simple
asimilacion, es decir, por el solo placer de actuar y para alcanzar un fin determinado, y
la segunda caracteristica permite la formacion de verdaderos juegos cuando I@s nifi@s

son capaces de pasar de un esquema a otro sin adaptacion.

A las caracteristicas mencionadas podriamos agregarles una tercera, es la ritualizacion
(es la serie de actos que, aunque innecesarios, |@s nin@s, los realiza siempre ante
cierta conducta: en la iniciacion de suefio por ejemplo, tomar un mufieco, recostase,
chuparse el pulgar, etc.) observada cuando conjuga ciertos esquemas y son, por decirlo
de alguna manera, imitados ; esta ritualizacion es la preparacion a la formacion de los
juegos simbdlicos, lo unico que falta hasta este momento es que el nifio tomara

conciencia de la ficciéon e hiciera “como si”.
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Llegado al quinto estadio, puede observarse que la ritualizacion se acentda ain mas
gue en el anterior, la diferencia reside en que en el presente estadio las combinaciones
que en el se realizan se constituyen con un fin ladico teniendo una mayor posibilidad
de combinaciones y ello hace posible que los elementos que toma para el ritual sean
sacados de su contexto real, o de origen, y por consecuencia evocarlos

simbdlicamente.

Si bien es cierto que en este estadio se observa que aun I@s nii@s no son consciente
del “hacer como si” debido a que solo repiten unos esquemas sin aplicarlos, totalmente,
de manera simbdlica a objetos nuevos, también lo es que las representaciones
simbdlicas estan a punto de constituirse en el siguiente y Ultimo estadio del periodo

sensorio-motor.

Por altimo, con el sexto estadio se puede observar que ya se ha formado el simbolo
ladico, y destaca del ritual caracteristico de los estadios precedentes. Las nacientes
combinaciones mentales y por supuesto la imitacion diferida, que son caracteristicas
principales de este estadio, sin duda dan paso al comienzo de la ficcion o lo que
anteriormente denominamos “hacer como si” por dos razones principales: en primer
lugar porque I@s nifi@s utilizan esquemas ya conocidos Y ritualizados, en el curso de
juegos motores, pero ahora los asimila con objetivos nuevos y segundo estos nuevos
objetos son utilizados con el Unico fin de permitir imitar o evocar las conductas que
necesita para su actividad. Por lo tanto, hay juego en la medida en que el esquema no

es ejercido sino por puro placer.

3.2 Clasificacién del juego.

Sin duda, muchos estudiosos como Karl Groos, Quérat, Ch. Bdler, Claparede, etc., han
pretendido ofrecer una explicacion acerca del juego. Las explicaciones mas

significativas, a nuestro propdsito, son la propuesta por K. Groos la cual puede

denominarse teoria del preejercicio y sostiene que el juego es necesario para la
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maduracion psicofisiolégica y que estad ligado al crecimiento, sin embargo esta
clasificacion dejaba fuera muchas de las actividades que pudieran considerarse como
juegos en |@s nifi@s (Zapata, 1989). Otra clasificacion es la ofrecida por Quérat quien
clasifica los juegos en tres grandes categorias: juegos hereditarios, de imitacion y los
juegos imaginativos; sin embargo, debido a la ambigliedad de los términos que utiliza
resulta dificil de aplicarse. Bhler, por ejemplo, divide los juegos en: juegos funcionales,
de ficcion o de ilusion, receptivos, de construccion y por dltimo, los juegos colectivos
(Delval, 1994). Asi, podriamos seguir con una la lista interminable pero seria inutil a
nuestro propodsito, asi que es mejor continuar diciendo que para Piaget una clasificacion
de los juegos debe servir de explicacion de éstos y para ello es necesario limitarse a

analizar la estructura de cada juego como tal.

De acuerdo con Garcia (2006) debido a la imposibilidad de poder clasificar los juegos
por su contenido, su movil o su origen, Piaget determiné que era necesario realizar una
clasificacion que dependiera del grado de complejidad mental de cada juego, desde el
juego motor elemental hasta el juego social superior y de tal manera clasifico a los
juegos en tres grandes categorias: el ejercicio, que caracteriza en particular las
conductas animales es el primero en aparecer en |@s nii@s y caracteriza los estadios
Il a IV del desarrollo, el simbolo, el cual implica la representacién de un objeto ausente,
la regla, ésta implica relaciones sociales o interindividuales asi como una regularidad
impuesta por un grupo y un cuarto que es el de construccion, pero este a diferencia de
los anteriores no se puede definir como un nivel entre los otros debido a que ocupa un
lugar de transicion entre los tres y las conductas adaptadas. A continuaciéon una

explicacién detallada de cada uno de ellos.

3.2.1 Juego de gjercicio.

Es el primero en aparecer y caracteriza los estadios Il a V; “es el tipo de juego que no

supone ninguna técnica en particular, son simples ejercicios que ponen en accion un

conjunto variado de conductas, pero sin modificar su estructura tal cual se presenta en
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el estado de adaptacion actual. Tan solo la funcién diferencia estos juegos: ejercen sus
estructuras en el vacio, sin otro fin que el placer mismo del funcionamiento, es decir,

por puro placer funcional” (Piaget, 2006, p. 153).

El juego de ejercicio puede apreciarse a lo largo de los primeros 18 meses de desarrollo
en |@s nin@s, en los que la mayor parte de los esquemas adquiridos dan paso a una
asimilacion funcional (funcionamiento por placer), pero esa asimilacién funcional no
desaparece, por el contrario, reaparece durante toda la infancia cada vez que se
presenta una conducta nueva. Este juego por placer tiende a desaparecer cuando el
realizarlo ya no produce ningun aprendizaje; y aparecera nuevamente con cada nueva
adquisicion sobrepasando la primera infancia y disminuyendo notablemente ante la
aparicion del lenguaje.

Los juegos de ejercicio pueden dividirse en tres categorias importantes:

1. Juegos de ejercicio simple: son los que se limitan a producir cualquier conducta
adaptada a un fin utilitario tal cual pero sacandola de su contexto y repitiéndola
por el solo placer de ejercer su poder; es decir una vez terminado el esfuerzo de
adaptacion la conducta presente se convierte en juego. A esta categoria
pertenecen la mayor parte de los juegos simbdlicos que se presentan en los

estadios Il a V, excepto los rituales ludicos del estadio V.

2. Combinaciones sin objeto: en estas conductas, a diferencia de las anteriores, el
nifio no solo se limita a realizar las conductas ya adquiridas sino que construye
nuevas combinaciones que son liudicas desde el comienzo, sin embargo
comparten la caracteristica de ser una extension de un ejercicio funcional. Este
tipo de juego puede observarse principalmente cuando a I@s nin@s se les
proporciona material nuevo. A esta segunda clase se aflade ademas los juegos

de destruccion de objetos de los cuales no parece necesario dar una explicacion.
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3. Combinaciones con una finalidad: en esta se engloban todas las conductas que
desde el comienzo tienen una finalidad Iudica en las cuales se pueden observar
gue el juego puede tomar un caracter simbodlico o bien de construccion

Unicamente (Piaget, 2006)

Los juegos de ejercicio tienen la caracteristica principal de ejercer conductas por simple
placer funcional o de tomar conciencia de sus nuevas capacidades y a partir de ello ese
juego puede adquirir cualquiera de las siguientes caracteristicas: la primera es que
acompafiada de imaginacion se convierta en juego simbdlico, la segunda es que al
socializarse se oriente hacia el juego de reglas o bien, la tercera es, que ya conducido
hacia adaptaciones reales sea capaz de salir del juego para entrar a la inteligencia

practica o situarse entre los dos (juego y realidad Piaget 2006).

En general existe una declinacion gradual del juego de ejercicio con la aparicion del
lenguaje, como lo mencionamos anteriormente, pero sin duda no solo depende de este
su desaparicion; también depende de tres caracteristicas que mencionamos a
continuacion: primera, la reintegracion del juego en la actividad adaptada, es decir,
cuando algunos movimientos se coordinan entre si con una finalidad; segunda cuando
el ejercicio simple se transforma en simbolismo o se agrega al juego simbdlico y tercera

cuando el ejercicio se vuelve colectivo regulado y se convierte en juego de reglas.

Es de esta manera en la que en un primer momento el juego se realiza sobre el propio
cuerpo, pero a medida que la inteligencia avance, el nin@ serd capaz de combinar
diferentes juegos sensomotores, como por ejemplo tomar un juguete, observarlo y
lanzarlo. Este tipo de juego, el de ejercicio, se puede observar nuevamente en otra
etapa, en la escolar, cuando |@s nii@s adquieren un gran interés por correr, saltar,
lanzar, patear trepar, saltar, etc. Desde el punto de vista cognoscitivo es de gran
importancia ya que si retomamos la teoria de Piaget, en cuanto al aprendizaje, existe
una relacion importante entre la accion y el pensamiento ya que permite el aprendizaje
de I@s nifi@s por medio del descubrimiento por ejemplo, a través de la manipulacion
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de bloques es posible que aprenda el concepto de equivalencia al observar que dos
blogues pequefios equivalen a uno mas grande o jugando con agua mas tarde,
adquiere el conocimiento de volumen, al tomar conciencia de la cantidad de agua que le
cabe a determinado recipiente, que finalmente lo llevara al concepto de reversibilidad,
ello cuando observe que la cantidad vertida dentro de un recipiente grande, es la misma
al verterla dentro de un recipiente mas pequefio (Hart, 2002). Zapata (1989) menciona
que este tipo de aprendizaje orienta a |@s nii@s hacia la creatividad; a participar
activamente, buscando y elaborando cosas diferentes con un mismo objeto, y los
incitan de manera constante a poner en accion toda su capacidad en una etapa
posterior, la de las operaciones formales con la reversibilidad en la manera

mencionada.

3.2.2 Juego simbalico.

A diferencia del juego de ejercicio, los cuales no requieren de pensamiento, el simbolo
implica la representacion de un objeto ausente, puesto que es la comparacion entre un
elemento dado con uno imaginado y una representacion ficticia. Sin embargo, el
simbolo no elimina al ejercicio, simplemente se subordina y se aparta cada vez mas del

simple ejercicio.

Comienza a partir del segundo afio de vida cuando un objeto 0 un gesto representan
para I@s nin@s algo distinto de lo que perciben, por ejemplo cuando son capaces de

imitar ciertas palabras lo cual es posible con la adquisicion del lenguaje.

El juego simbolico surge como una necesidad por parte de I@s nifi@s, debido a que se
ven obligado a adaptarse a un mundo social de mayores cuyos intereses les son
extrafios y no les permiten satisfacer las necesidades afectivas de su yo por lo que
necesitan disponer de una motivacion que no sea precisamente lo real sino una

asimilacion de lo real al yo sin sanciones (Piaget, 2002).
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De igual manera, en esta edad se descubre el “como si” caracteristica principal del
juego simbolico y su funcion principal es complacer la fantasia de |@s nifi@s. Este
seflala indudablemente el apogeo del juego infantil y “no representa si no el

pensamiento egocéntrico en su estado puro” (Piaget, 2006, p. 227).

“El juego simbdlico puede servir para la liquidacién de conflictos; pero también para la
compensacion de necesidades no satisfechas inversion de papeles (obediencia y
autoridad), liberacion y extension del yo, etc., pero son sobre todo, los conflictos

afectivos los que reaparecen con mas frecuencia” (Piaget, 2002, pag., 67).

Ahora bien, al igual que el de ejercicio, el juego simbdlico evoluciona y se transforma
hasta convertirse en una actividad colectiva a partir de lo que Piaget llama esquema
simboalico (reproduccién de un esquema sensomotor fuera de su contexto y en ausencia
de su objetivo habitual). Para ello es necesario que pase por estadios en los que Piaget,

al igual que en el anterior, lo divide y a continuacion los mencionamos.

e Estadio 1A: comprende de los dos a los cuatro afios y se subdivide en cuatro

puntos.

1. La proyeccion de esquemas simbdlicos sobre objetos nuevos: consiste en
reproducir una accién propia a la manera de los esquemas simbdlicos, pero

adjudicando esta misma accion a otros.
2. La proyeccion de esquemas de imitacion sobre objetos nuevos: se trata de
una proyeccion de esquemas simbalicos pero tomados de modelos externos

y no de la accién propia.

3. Asimilacién simple de un objeto a otro: consiste en tomar un objeto con la

intencién de representar otro (una pluma por un coche) interviniendo un
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elemento de imitacién (ruidos que produce un coche) y un objeto dado que
desempenia el papel de simbolizante (pluma) mientras que lo simbolizado es

el objeto ausente (coche) evocado por el gesto imitativo y por el objeto dado.

4. Asimilacion del cuerpo propio a otro 0 a objetos cualesquiera: se refiere al
juego de imitacién y consiste principalmente en que |@s nii@s imitan y se

asimilan a personas u objetos externos.

e Estadio 1B: este estadio inicia hacia los cuatro y cinco afos, y en este, |@s
nin@s ya pueden combinar en sus juegos todas las variedades de simbolismos

anteriores materializados y se subdivide en:

1. Combinaciones simples: |@s nifi@s asimilan un objeto a otro y
simultaneamente imitan gestos y movimientos acompafados de
fabulaciones y palabras, pero adn no existe una coherencia en el relato
de las acciones. La aparicion de la fabulacién es importante debido a que
estimula y ejercita la imaginacion que posteriormente se transformara en
creadora o adaptativa. Sin embargo, este juego de imaginacion es adn
egocéntrico pues reproduce todo lo vivido a través de representaciones
simbolicas y es ante todo una afirmacion del yo, por placer de ejercer sus

poderes y revivir la experiencia pasada.

2. Combinaciones compensadoras: se presentan cada vez que quiere

corregirse lo real, mas que reproducirlo por placer.
3. Combinaciones liquidadoras: aparece cuando existen situaciones

desagradables o penosas y I@s nin@s pueden liquidarlas o aceptarlas

por medio del juego, reviviéndolas o transponiéndolas simbdlicamente,
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pues al aislar del contexto desagradable, la situacion es asimilada

progresivamente por incorporacion a otras conductas (Garcia, 2006).

4. Combinaciones simbolicas anticipadoras: se trata de aceptar una orden o
un consejo, pero anticipando simbdlicamente las consecuencias de la

desobediencia o de la imprudencia que vendran en el caso previsto.

Estadio Il: se observa entre los cuatro y siete aflos aproximadamente, y en este
empiezan a desaparecer los juegos simbolicos descritos, debido principalmente a que
I@s nifi@s se acercan cada vez mas a la realidad, por tanto, sus juegos empiezan a
convertirse en una representacion imitativa de esta y se pueden observar tres

caracteristicas nuevas con las que empieza a alejarse del juego simbalico:

1. La primera caracteristica sin duda es que existe un orden de construccion ludica
por oposicion a la incoherencia de las combinaciones simbdlicas descritas en el
estadio 1B.

2. La segunda de las caracteristicas corresponde a la preocupacion en aumento por
la exactitud de la imitacién exacta de lo real; su juego es cada vez mas cercano a

una reproduccion imitativa.

3. Por dltimo, una tercera caracteristica define este estadio, el simbolismo colectivo,
ello no indica que el juego se presente méas socializado que al comienzo del
lenguaje, pero después de los cuatro afios se observa que los papeles son mas
diferenciados y se complementan, es decir, se da paso del egocentrismo a la

reciprocidad.

Estadio Ill: por dltimo, pero no menos importante, podemos distinguir un tercer estadio

en el juego simbdlico. Se sitla entre los once o doce afios de edad y se encuentra
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caracterizado por la disminucion del simbolismo dando paso al juego de reglas o de las
construcciones simbdlicas menos deformantes y cada vez mas cercanas al trabajo

continuo y adaptado.

Se observa entonces, como a lo largo del juego simbdlico la construccion simbdlica
cambia de representar Unicamente objetos sin relacion, atribuyéndoles ademas
caracteristicas subjetivas, a ser una reproduccion imitativa directa de la realidad gracias
a la socializacion; “...el simbolo, por tanto, ha llegado a ser imagen y esta no sirve ya a
la asimilacién del Yo, sino mas bien a la adaptacion a la realidad...” (Piaget, 2006,
p.194).

El juego simbdlico, comparte una caracteristica importante con el de ejercicio y es que
de igual forma disminuye gradualmente. Aunque la razén principal, es que a medida
que I@s nif@s se adaptan a la realidad fisica y social y se dedican cada vez menos a
las deformaciones, porque ya no asimilan la realidad al yo si no que ahora someten el
yo a la realidad; también existen otras tres razones que favorecen el debilitamiento de
esta etapa del juego. La primera es que |@s nifi@s encuentran cada vez mayor interés
en la realidad ya que ahora la vida les permite liquidar, compensar, etc. los asuntos que
anteriormente resolvia por medio del juego simbdlico; la segunda es que debido a la
socializacion se pueden generar reglas y por lo tanto los juegos de ficcion se
transforman en juego de reglas; y por ultimo, la tercera razén, y la mas importante, es
que el simbolo deformativo se transforma en imagen imitativa, y esta imitacion es capaz

de integrarse a la adaptacion inteligente o adaptativa.

En resumen, con el juego simbdlico llega la imitacion y por lo tanto la representacion, lo
cual implica cierta identificacion con los modelos imitados y ello permite comprender el
punto de vista del otro. Este tipo de juego exige una mayor capacidad para asimilar la
realidad exterior, por lo tanto favorece el desarrollo de las funciones intelectuales ya
que ahora cuenta con una vision mas objetiva de la realidad lo que le permite tomar en

cuenta otros puntos de vista; es decir se ha descentrado y ahora encontrard mas de
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una solucion a los problemas que se le puedan presentar y encontrard formas de
comportamiento para interactuar con el mundo que lo rodea (Gonzalez y cols, 1995).
De igual manera favorece la aparicion del lenguaje al sentir la necesidad de comunicar

a los demas su pensamiento.

La interpretacion que I@s nii@s hacen del mundo real a través de la expresion de
roles, emociones y actividades, es el resultado de la aceptacion de reglas y de las
construcciones ldgicas que se derivan del proceso de socializacion. Por su parte, la
fantasia se apega a la realidad cada vez mas, lo que de muestra la variedad de temas

y conceptos que I@s nif@s manejan (Diaz, 2004).

3.2.3 Juego de reglas.

El juego de reglas se constituye entre los cuatro y siete afios de edad, pero sin duda se
puede observar mas especificamente entre los siete y once afios; asi mismo se
desarrolla y persiste durante toda la vida a diferencia de los juegos de ejercicio de los
cuales, solo quedan algunos rastros debido a que el juego de reglas es la actividad del
ser socializado. En este hay obligacion y supone la participacion de dos como minimo.

“Son juegos de combinaciones sensorio-motoras o intelectuales con competencia de los
individuos los cuales son regulados por un codigo transmitido de generacidon en

generacion o por acuerdos improvisado” (Piaget, 2006, p. 198).

La regla implica una regularidad impuesta por el grupo y su violacién representa una
falta. Este tipo de juegos puede incluir elementos sensoriomotores y/o imaginacion

simbdlica. Existen dos tipos de reglas a mencionar:

1. Reglas trasmitidas: también llamadas institucionales debido a que se imponen
por presion de las generaciones anteriores y suponen la accién de los mayores
hacia los menores debido a su “experiencia” como el juego de canicas por

ejemplo.
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2. Reglas de naturaleza contractual y momentanea o espontaneas: estas proceden

de la socializacion limitandose a relaciones entre iguales.

El juego de reglas representa un equilibrio entre la asimilacion al Yo y la vida social, asi
mismo es satisfaccion sensorio-motora o intelectual y ademas, tiende a la victoria del

individuo sobre los demas.

A diferencia de los juegos de ejercicio y simbolico, el de reglas se desarrolla y subsiste
con el paso del tiempo en el adulto debido a su caracter socializado y puede
mencionarse que mas que desaparecer, los dos primeros tipos de juego, se incorporan

a el de reglas al representarse en forma de deportes o juegos de mesa, por ejemplo.

Para llegar a este tipo de juego, |I@s nifi@s debieron haber evolucionado en su
pensamiento en direccion de las operaciones abstractas y para lograrlo pasaron del
juego de ejercicio al de reglas. La comprension y el manejo de reglas, que se requiere
en estos juegos, demuestran un alto grado de socializacion y dominio de si mismo lo
cual se demuestra en la aceptacion de la derrota y el reconocimiento del ganador; ello
es de gran importancia pues permite el reconocimiento de los limites y el alcance de las
capacidades en determinadas circunstancias que se le presentan dentro de su grupo

social.

La organizacion operatoria, que I@s nin@s en este momento alcanzan, permite la
posibilidad de la cooperacion, y el trabajo grupal promueve el desarrollo del
pensamiento formal, con los juegos de mesa como el ajedrez o turista, etc., ya que
necesita una capacidad de razonamiento mayor, por lo que la cooperacion social
desempefia una parte importante en el desarrollo intelectual en el momento en el que el
juego surge como una necesidad de afirmacion individual y la necesidad de convivir e

interactuar socialmente y a la vez, afirmarse de forma individual en la colectividad.
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Por ultimo, con el juego de reglas y esa recién separacion entre el yo y el mundo real
se produce un proceso simultaneo de conocimiento mas objetivo de la realidad, como
se menciond, y ello a su vez le permitira desarrollar un sistema cognoscitivo con el que
pueda organizar y operar sobre la realidad; este nuevo sistema cognoscitivo posee
ahora la reversibilidad. El juego de reglas es la culminacién de los procesos ludicos

logrando su mayor expresion en el periodo del pensamiento formal (Piaget, 2006).

3.2.4 Juego de construccion.

Para concluir este apartado, se tiene una cuarta categoria de juego la que, de acuerdo
con Piaget (2006) no caracteriza un estadio como los anteriores debido principalmente
a que sefiala la transformacion interna de la nocién del simbolo en el sentido de la

representacion adaptada; es decir, ocupa una posicion entre el juego y la imitacion.

Es el juego de construccion del que Delval (1994) menciona que son juegos de
habilidad y creacion, en este tipo de juego, |@s nii@s reconstruyen el mundo con
pocos elementos y en los que las reglas consisten en reproducir el mundo. En muchas
ocasiones es un juego solitario aunque puede ser cooperativo. Este juego requiere de

un modelo mental y una capacidad de representacion avanzada.

Como se puede observar, el tipo de juego esta intimamente ligado con el tipo del
pensamiento y Piaget considera que el juego se distingue del acto intelectual por su
finalidad y no por su estructura; ya que mientras el acto intelectual busca siempre un
objetivo externo, el juego tiene un fin en si mismo. En el siguiente capitulo se presentan
formas especificas para utilizar el juego las cuales aportan beneficios diversos al
desarrollo de |I@s nifios, asimismo, se podran encontrar investigaciones recientes

respecto al tema.
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CAPITULO IV
LA IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARROLLO
COGNOSCITIVO DEL NINO.

El juego es un tema de interés para un gran numero de especialistas en el estudio del
comportamiento tal es el caso de Juan Delval, Vigotsky, Piaget, etc. (Zapata, 1989).
Jugar es una practica habitual en la infancia que acompafia al ser humano a lo largo de
toda la vida. En el juego, como se mencioné en el primer capitulo, se hallan implicados
los conocimientos y las habilidades que se poseen en un momento dado, las primeras
experiencias que se tienen con el medio ambiente que nos rodea incluyen al juego. Las
actividades de la vida diaria, necesarias para la supervivencia como comer o dormir, y
otras no directamente implicadas en la preservacion de lo biolégico, como atender,
responder, saludar o ayudar, aparecen inicialmente en forma de juego; jugar es un

privilegio del que se disfruta principalmente en la infancia y la nifiez (Martinez, 1999).
4.1 El juego desarrolla el cuerpo y los sentidos.

Desde el punto de vista del progreso psicomotor, el juego potencia el desarrollo del
cuerpo y de los sentidos. La fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepcion y la
confianza en el uso del cuerpo, se sirven para su desenvolvimiento de las actividades
lddicas. Los juegos de movimiento con su cuerpo, con objetos y con los comparieros,
fomentan el desarrollo de las funciones psicomotrices, es decir, de la coordinacion

motriz y de la estructuracion perceptiva. En estos juegos |I@s nin@s.
e Descubren sensaciones nuevas.
e Coordinan los movimientos de su cuerpo que se tornan progresivamente mas

precisos y eficaces (coordinacion dinamica global, equilibrio).
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e Desarrollan su capacidad perceptiva (percepcion viso-espacial, auditiva, ritmico-

temporal...)

e Estructuran la representacion mental del esquema corporal, el esquema de su

cuerpo.

e Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras, y amplian estas capacidades.

e Se descubren a si mism@s en el origen de las modificaciones materiales que

provocan cuando modelan, construyen, etc.

e Van conquistando su cuerpo y el mundo exterior.

4.2 El juego estimula las capacidades del pensamiento y la creatividad.

Tomando como punto de partida del desarrollo intelectual, jugando I@s nifi@s
aprenden porgue obtienen nuevas experiencias, porque es una oportunidad para
cometer aciertos y errores, para aplicar sus conocimientos y para solucionar problemas.
El juego crea y desarrolla estructuras de pensamiento, origina y favorece la creatividad
infantil; es un instrumento de investigacion cognoscitiva del entorno. Los estudios que
han analizado las conexiones entre el juego y el desarrollo intelectual permiten llegar a

diversas conclusiones entre las que destacan las siguientes:
e Es un instrumento que desarrolla las capacidades de pensamiento. Primero
estimula el pensamiento motriz, después el simbdlico representativo y por ultimo,
el reflexivo, la capacidad para razonar.

e Es una fuente de aprendizaje que crea zonas de desarrollo potencial.

e Es un estimulo para la atencion y la memoria que se potencializan al doble.
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Origina y desarrolla la imaginacion y la creatividad. Es un banco de pruebas
donde experimentan diversas formas de combinar el lenguaje, el pensamiento y

la fantasia.

Potencia el desarrollo del lenguaje ya que para jugar, I@s nii@s necesitan
expresarse, nombrar a los objetos, comprender, etc., lo que amplia el campo de
expansion linguistica, sin desestimar que los personajes implican formas de
comportamiento verbal, lo que comporta un aprendizaje. Es una via del
desarrollo del pensamiento abstracto. Los juegos simbdlicos inician y desarrollan
la capacidad de simbolizar lo cual es la base de las puras combinaciones
intelectuales. En el juego simbdlico se produce por primera vez una divergencia
entre lo semantico (caballo) y lo visual (palo) y por primera vez se inicia una
accion que se deriva del pensamiento (cabalgar) y no del objeto (golpear). Y esta

situacion ficticia es un prototipo para la cognicion abstracta (Garaigordobil, 2008).

L@s nin@s que disfrutan de estas experiencias de juego tienen incremento en la
inteligencia, en concreto, mejoras en el coeficiente intelectual, la capacidad de
toma de perspectiva, las aptitudes de madurez para el aprendizaje, la
creatividad, (verbal grafica, motriz, etc.), el lenguaje (aptitudes linguisticas,

dialogo colectivo, capacidad de contar historias, entre otras), y las mateméticas.

Ejemplo de lo anterior, es el estudio realizado por Myoungsoon (2002) en la ciudad de
México, en el cual se concluye que el juego es una situacion dirigida por el nif@ que no
esta basada en reglas, por lo tanto su motivacién y participacion aumentan y con ello
hay aprendizaje y el disfrute de éste. A través del juego I@s niAi@s practican
habilidades relacionadas a todas las areas de su desarrollo cognitivo (resolver
problemas, hablar, compartir ideas con otr@s nii@s, desarrollo de su creatividad e
imaginacion), social y emocional (expresar y manejar emociones apropiadamente,

esperar turnos, cooperar, compartir) y motriz (movimientos gruesos y finos, practicar y
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refinar habilidades que estan emergiendo. Asi mismo el juego es crucial para el sano
desarrollo y crecimiento de I@s nifi@s. Un programa de intervencion temprana debe
reconocer que |@s nifi@s estan intrinsecamente motivados para aprender activamente
a través de situaciones de juego que por definicion son iniciadas, dirigidas y terminadas
por ell@s mism@s. Los programas de intervencion durante la primera infancia, deben

incorporar actividades que permitan al infante involucrarse en el juego auto iniciado.

4.3 El juego favorece la comunicacion y la socializacion.

Desde el punto de vista de la socializacion, |@s nifi@s mediante el juego entra en
contacto con sus iguales, lo que les ayuda a ir conociendo a las personas que le
rodean, a aprender normas de comportamiento y a descubrirse a si mismo en el marco

de estos intercambios.

El juego es un importante instrumento de socializacion porque estimula que |@s nin@s
busquen a otras personas, interactien con ellas para llevar a cabo diversas actividades
y se socialicen en este proceso. Por las investigaciones que han analizado las
contribuciones del juego al desarrollo social infantil sabemos que en los juegos de
representacion que I@s nii@s realizan desde una temprana edad y en los que
representan el mundo social que les rodea, descubren la vida social de los adultos y las
reglas que rigen estas relaciones. Jugando se comunican e interactian con sus iguales,
ampliando su capacidad de comunicacion; desarrollan de forma espontanea la
capacidad de cooperacion; evolucionan moralmente ya que aprenden normas de
comportamiento; y se conocen a si mism@s, formando su yo social a través de las
imagenes que reciben de si mism@s por parte de sus compafier@s de juego. De igual
manera, los estudios realizados acerca de los juegos de reglas concluyen que éstos
son un aprendizaje de estrategias de interaccion social, que facilitan el control de la

agresividad e implican un ejercicio de responsabilidad y democracia.
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Por lo tanto, el juego es un importante instrumento de socializacién y comunicacion, es
uno de los caminos por los cuales I@s nii@s se incorporan organicamente a la
sociedad a la que pertenecen; de igual forma es una actividad con un gran valor en las
relaciones entre padres e hij@s, es un importante instrumento de comunicacion e
interaccion entre los adultos y |@s nifi@s ya que desarrollan su capacidad ludica en
gran medida gracias a los tempranos juegos que los padres realizan con ell@s desde
los primeros meses de vida, juegos en los que la madre juega a ocultarse y aparecer, o
en los que una cuchara de puré se convierte en un avion que vuela y se dirige a la boca
del nin@. Asi muchos estudiosos del tema consideran que el origen del juego infantil

esta en el contacto ludico con sus padres (Garaigordobil, 2008).

Kathy Gould, en el 2007 realizé un estudio, en la ciudad de Bogota (Colombia), cuyo
objetivo principal fue reafirmar la importancia del juego en el desarrollo de |@s nifi@s e
invitar a los padres a que participen de sus juegos y actividades ya que son los
primeros y mas importantes profesores que I@s nifi@s tendran siempre: “Ellos y ellas
aprenden mas de sus padres que de cualquier persona que conozcan. En la escuela
aprenden todo acerca de diferentes temas, como la historia, las matematicas, la ciencia,
etcétera; pero es de los padres de quienes aprenden a convivir con la gente, a tratar a
la gente, aman, a ocuparse de sus emociones, e incluso a aprender de como se
aprende” (Gould, 2007). De los juegos y de las actividades que los padres y |@s hij@s
hacen juntos, (desde que son bebés hasta la llegada de la adolescencia) aprenden
cosas como: Centrarse en lo importante, prestar atencidén, seguir direcciones y sobre
todo a cosechar pequefios pasos en sus labores para poder alcanzar metas mas

grandes.
En dicha investigacion se concluye que cuando I@s nifi@s juegan junto a sus padres,

esto los ayuda a construir lazos mas fuertes. Y cuando hay un enlace fuerte entre

padres e hij@s, se sienten mas seguros de salir y explorar el mundo.
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Tal situacion, los prepara mejor en los procesos de aprendizaje y en el desarrollo de
una alta autoestima. Por ende, es un hecho que |@s pequeii@s que se sienten seguros
en su relacién con sus padres también mejoran en la escuela. En el transcurso de la
vida, quienes han construido relaciones seguras pueden ser mas propensos a escuchar

el consejo de sus padres y a confiar mas en sus argumentos.

4.4 El juego como instrumento de expresion y control emocional.

Desde el punto de vista del desarrollo afectivo emocional, el juego es una actividad que
procura placer, entretenimiento y alegria de vivir, que permite expresarse libremente,
encauzar sus energias positivamente y descargar sus tensiones. Es un refugio frente a
las dificultades que I@s nii@s se encuentran en la vida, le ayudan a reelaborar su
experiencia acomodandola a sus necesidades, constituyendo asi un importante factor

de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo (Garaigordibil, 2008).

Diversos estudios que han analizado las conexiones entre juego y desarrollo afectivo-
emocional concluyen que el juego es una actividad placentera que genera satisfaccion
emocional. Es una fuente de placer y procura placer de muy distintas naturalezas:
placer de crear, de ser causa y provocar efectos, de hacer lo prohibido, por el
movimiento, de destruir sin culpa, etc., asi mismo, permite la asimilacion de
experiencias dificiles y facilita el control de la ansiedad asociada a ellas cuando |@s
nin@s repiten incansablemente la situacion que han vivido pero invirtiendo el papel,
tomando activo lo sufrido pasivamente y esta repeticion simbdlica a su vez le permite
descargar la ansiedad que le ha creado. El juego, posibilita la expresion simbdlica de la
agresividad y de la sexualidad infantil.

Por un lado es un medio de expresion de la sexualidad que se evidencia en los juegos
de los médicos, de los novios, etc., y, por otro lado, es un medio de expresion de la
agresividad que encuentra una via constructiva de salida en los juegos de luchas
ficticias, dramatizando animales salvajes, golpeando el barro con el que se esta

modelando figuras. Por dltimo, el juego es un medio para el aprendizaje de técnicas de
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solucion de conflictos cuando al jugar con mas nii@s, surgen problemas que ell@s

mism@s resuelven para poder seguir jugando (Garaigordobil, 2008).

Serrada, F, M. (2007) realiza una investigacion al respecto, en Venezuela, en la que el
objetivo principal fue conocer la importancia del juego como elemento fundamental del
desarrollo equilibrado de I@s nii@s, asi como las posibilidades que ofrece para
mejorar la autoestima y la auto eficacia, aprender recursos de control y expresion

emocional, o mejorar las relaciones entre |@s nii@s y su entorno.

Serrada concluye que a través de las actividades ludicas |@s nii@s manifiestan las
preocupaciones, el nivel cognitivo, la habilidad para imitar e interactuar con el entorno
social, etc. Asimismo, mediante estas actividades, |@s nin@s exploran y experimentan
en su entorno aprendiendo sobre si mismo y lo que los rodea (objetos, personas, etc.),
ademas de desarrollar el sentido de la competencia. De igual manera, el juego aporta
multiples beneficios a |@s nin@s, y este se convierte en un instrumento esencial para
reducir ansiedad y el estrés muchas veces provocado por en el ambiente escolar. De
igual manera facilita la elaboracién y aprendizaje de estrategias de afrontamiento y
resolucion de problemas de manera eficaz. Lo importante, menciona la autora, es
potenciar la actividad ladica en cualquier ambito y en este sentido, los juguetes se
convierten en un punto de referencia que estimula al juego, convirtiéndose en elemento
favorecedor de las relaciones infantiles con padres y herman@s, asi como del resto de

personas ajenas que entran a formar parte de la vida de |@s nin@s.

4.5 El juego como estrategia para favorecer el aprendizaje de la geografia.

Partiendo de que el juego es la actividad que mas interesa y divierte a |@s nii@s y al
adolescente, al tiempo de que constituye un elemento fundamental para el desarrollo de
las potencialidades y la configuracion de la personalidad adulta, asi como que resulta
indispensable para alcanzar la plena madurez y que I@s nii@s ven en el juego una

actividad especialmente atractiva y gratificante a la que dedicarse pues libera tensiones,
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desarrolla habilidades y se muestra creativo y espontaneo, se afirma que constituye una
estrategia muy Util didacticamente pues posee un alto valor pedagoégico en la

ensefianza de diversas disciplinas sociales, especialmente de la geografia.

Las investigaciones realizadas han puesto de manifiesto la importancia que reviste para
el correcto desarrollo de los procesos de aprendizaje y del relevante papel que
desempefian I@s alumn@s en la construccion de su propio saber, mediante la
realizacion de actividades y experiencias que estén directamente relacionadas con sus
intereses y motivaciones. Sélo asi podra alcanzar aprendizajes significativos y
desarrollar al maximo sus potencialidades al introducir estimulos positivos en el proceso

de ensefianza-aprendizaje (Marron, 2008).

Torres, C. (2002), realiz6 una investigacion al respecto en Venezuela, dicha
investigacion tenia como propdsito, entender el juego como elemento decisivo y
facilitador para el desarrollo del aprendizaje dentro del aula. Tal investigacion sefiala los
principales elementos que definen la importancia del juego dentro de las actividades ahi
desarrolladas. Se recogen ademas, conceptos practicos de como debe ser la
implementacion de éstas actividades y de cuales son los errores mas comunes que se
deben evitar en lo posible, a la hora de generar las experiencias ludicas. Afirma que el
juego es una actividad que potencia el desarrollo con respecto a las experiencias en
l@s nin@s, a través de un manejo adecuado del interés y de la expectativa, lo cual
facilita de manera significativa los procesos de aprendizaje deseados. El juego,
menciona la psicologa Torres, dentro del espacio del aula, fortalece de igual forma los
valores de sus participantes, tales como: La cooperacion, la lealtad, la honradez, la
fidelidad, la solidaridad, la autoestima, el respeto grupal y el dominio personal. La
estimulacion generada por el juego, capta entonces sus niveles de concentracién, su
capacidad es en el manejo y resolucion de conflictos, su curiosidad, su reflexion, e
imaginacion entre otras tantas cualidades humanas indispensables para el crecimiento
integral (bioldgicas, mentales, emocionales, individuales y sociales) de la nifiez y de la

juventud.
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Asi, los resultados de la investigacion determinan el protagonismo del educador o

docente, en su rol decisivo y en la labor de comprender los ritmos de aprendizaje
particular y colectivo, las expectativas de género y edad, y sobre todo las necesidades e
intereses de sus participantes. El docente, dice, debe establecer con |@s nii@s los
limites del juego con la realidad y hacer un proceso de planificacion anticipada, para
que los objetivos esperados del aprendizaje, sean acordes a las actividades trazadas.
Por lo tanto, las estrategias deben ser contempladas con miradas innovadoras,
creativas y motivantes, no solo para generar un ambiente de ocio y disfrute, sino
también para buscar que los beneficios de la enseflanza y del aprendizaje sean cada

vez mayores y de una comprometida calidad humana.

En este contexto, y como resultado didactico, especialmente Gtil para la ensefianza de
la geografia, merecen especial mencién los juegos de simulacién debido a la posibilidad
que ofrecen de reproducir o remediar situaciones reales o posibles en las que |@s
alumn@s implicados en el juego se ven en la obligacion de tomar decisiones acerca de
problemas relativos al mundo real. Todo ello desde una dindmica activa, participativa y,
altamente motivadora, en la que I@s nii@s y adolescentes se sienten felizmente

inmers@s.

Con frecuencia el estudio de la geografia se convierte, sobre todo para |@s alumn@s
mas jovenes en algo pesado, debido a que se ven obligados a abordar una amplia
gama de conceptos que con frecuencia no entienden y que, consecuentemente no les
interesan, por ello se ve en los juegos de simulacion una estrategia didactica
especialmente til para alcanzar una ensefianza mas eficaz de esta ciencia sumamente

compleja (Torres, 2002).
Los juegos de simulacion permiten potenciar el aprendizaje completo, ya que su

caracter empatico obliga al sujeto en situacion de aprender a tomar decisiones

constantemente, lo que le obliga a desarrollar capacidades cognitivas y habilidades, al
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tiempo que pone de manifiesto las actitudes que le mueven a actuar y los fines o metas
gue persiguen en su actuacién. Estos juegos simulan situaciones de la vida real en las
que las decisiones de los participantes, su ingenio y su toma de decisién condicionan el
desarrollo de los acontecimientos y el resultado final de las situaciones recreadas. Son

representaciones simplificadas que facilitan la comprensién de la realidad.

Con su empleo se espera que “el compromiso directo, desde la empatia, permita a los
alumnos adquirir una mejor comprension de los fendmenos o procesos espaciales, asi
como de una mayor implicacion en la toma de conciencia sobre su propia actitud”
(Taylor, 1993, p. 10, en Marrén, 2008). Con los juegos de simulacién se aprenden los
contenidos en tres sentidos: el saber, el saber hacer y el saber ser, aspectos
especialmente relevantes cuando se trata de abordar contenidos de una ciencia social

como lo es la Geografia.

Por ultimo los juegos de simulacion geograficos favorecen el desarrollo de enfoques
interdisciplinares en el tratamiento de fendbmenos o problemas concretos de caracter
espacial ya sean relativos al medio fisico (relieve, clima, etc.), a la interaccion hombre-
medio (actividades agrarias, industriales, comercializacion de productos, etc.) o a

problemas medioambientales (contaminacion, erosion, etc.).

La propia dindmica de un juego geogréafico exige, generalmente, a los participantes
hacer uso de conocimientos y técnicas propias de otros ambitos del saber,
especialmente de la historia, las matematicas, las ciencias experimentales, o la lengua

espariola, entre otros.

Igualmente la situacion de juego permite tomar consideracion de diversos factores
(naturales, sociales, econdémicos, politicos, etc.), asi como valores comportamientos
valores e intereses de distintas personas que configuran en la trama de variables
generadora de cualquier hecho o proceso de caracter geografico. Asi mismo favorecen

un aprendizaje mas duradero porque acerca a |@s alumn@s al conocimiento desde
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una estrategia activa, participativa, claramente estructurada y, ademas, divertida. Todo
ello favorece un aprendizaje mas duradero, ya que lo que se aprende de forma

agradable y divertida se recuerda mejor y durante mas tiempo (Marrén, 2008).

4.6 El juego como herramienta para favorecer el desarrollo del lenguaje.

Si bien es cierto que al iniciar la primaria, la mayoria de I@s nii@s tienen ya un
conocimiento basico de cdmo funciona la comunicacion que les permite expresar
diferentes tipos de intenciones. También muestran un dominio de las estructuras
linglisticas basicas, conocen cientos de palabras y articulan con suficiente correccion

como para poder ser entendidos por personas extrafas.

Sin embargo, el nuevo contexto escolar conllevara nuevas demandas tanto cognitivas
como sociales que requeriran un uso del lenguaje mucho méas elaborado.
Cognitivamente, su mundo se ampliarda, aprenderan sobre nuevos aspectos
conceptuales como plantas, animales, herramientas, numeros, etc., asi como la
habilidad para escuchar explicaciones orales largas y recordar las partes importantes.
Todo ello hara que, con respecto al lenguaje, se dé un incremento del vocabulario y, dé
como resultado nuevas relaciones cognitivas y por lo tanto las estructuras linglisticas

necesarias para expresarse se haran mas complejas.

Socialmente también habrd cambios ya que, aunque en preescolar ya existian, los
iguales comienzan a tener un papel importante como interlocutores, los cuales todavia
son aprendices como ellos mismos por lo que respecta al dominio de las habilidades
comunicativas, pero que, con las conversaciones con ell@s, les permitiran aprender las
convenciones que regulan la toma de turnos, el mantenimiento del tépico, cémo
percatarse de cuando no se les entiende, etc., es decir, todos aquellos aspectos que
tienen que ver con el uso del lenguaje. Por otro lado, el adulto cada vez utilizara mas el
lenguaje para referirse no solo al aqui y ahora sino situaciones y hechos no presentes.

Poco a poco, el lenguaje se apoyara menos en el contexto, se ir4 descontextualizando

81



(Claustre, 2008). Asi a lo largo de los proximos tres afios avanzaran hacia el dominio
del lenguaje a un nivel que les acercara al lenguaje de los adultos y que les permitira
utilizarlo lenguaje no solo para expresar lo inmediato que han vivido, sino también para

explicar y comprender historias, para seguir instrucciones, para argumentar y justificar.

Todos estos aprendizajes los iran haciendo de manera natural, en situaciones
comunicativas significativas en las diversas situaciones educativas, espontdneas o
dirigidas, que se daran en el aula. Los juegos de representacion son una de estas
situaciones que, por sus caracteristicas, facilitan el crecimiento linglistico necesario

para expresar los nuevos conocimientos en un contexto social mas amplio.

Los juegos de representacion permiten ajustarse a las necesidades comunicativas y
linguisticas de un@s ni@s concretos, desde |@s nii@s que no se relacionan y que
son incapaces de interaccionar con los demas, hasta |@s que tienen dificultades para
construir lenguaje. El papel del adulto como mediador y facilitador es primordial, y el
uso de estrategias comunicativas y linguisticas parecidas a las que utilizan las madres y
los padres en los primeros afios, es imprescindible. Asi, el adulto puede modelar lo que

tiene que decir un@s nifi@s con dificultades con las estructuras linguisticas.

Resumiendo, los juegos de representacibn son un buen recurso para mejorar el
conocimiento y el uso del lenguaje ya que lo hacen desde un marco funcional y
significativo, favorecen aspectos de estructura narrativa, tales como establecer
relaciones y proyectar acontecimientos en el tiempo, incluyendo relaciones temporales
y causales, habilidades que forman parte de la narracion. Por otro lado, al asumir
diferentes roles, también estan aprendiendo a ver las cosas desde diferentes
perspectivas, aprendizaje también importante a la hora de entender discursos
narrativos. Todo lo anterior, se presenta en una situacion entre iguales con los que hay
que argumentar, planificar, etc., es decir, que hacen que tenga que aprender unas
habilidades comunicativas en una situacion completamente funcional y por lo tanto
natural (Claustre, 2008).
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4.7 Los videojuegos como herramienta de aprendizaje.

Incorporar los videojuegos a la educacion, nos ayuda a integrar la escuela en este
nuevo entorno digital, al mismo tiempo que ofrece a los educadores la ocasién de

acompafiar y contextualizar el uso de este recurso entre |@s alumn@s.

Actualmente los videojuegos, y el uso que de ellos hacen nifi@s y jovenes, van mas
alld del puro entretenimiento. Son una fuente de aprendizaje, de expresion de
sentimientos, de transmisién de valores, un canal de comunicacién y simbolo de una
nueva cultura, propia de la sociedad digital y aqui cabe mencionar que se precisa la
intervencion de los adultos para seleccionar acompafar y regular el uso que I@s
menores hacen de los videojuegos, procurando que I@s nii@s no dediquen tiempo
excesivo a jugar y desatiendan otras tareas, que no confundan la realidad y fantasia o

que interioricen contravalores como la violencia por ejemplo.

Se destaca el potencial educativo de los diversos videojuegos que actualmente existen

y que de acuerdo a la tipologia potenciara algunas de las siguientes areas:

e Personales y/ o emocionales: motivan, proporcionan placer y satisfaccion, estimulan
la superacion personal y la capacidad para enfrentarse a retos, promueven la

autoconfianza y son una oportunidad para la expresion de sentimientos.

e Sociales: favorecen la interiorizacion de normas y pautas de comportamiento social,
facilitan la aproximacion y comprensiéon de la tecnologia y el lenguaje audiovisual,
posibilitan la comunicacion directa e indirecta y fomentan la cooperacion, la

colaboracion y el trabajo en equipo.
e Psicomotrices: desarrollan la coordinacién ojo-mano, estimulan la orientacion
espacial, potencializan habilidades motrices como la rapidez, la punteria, etc

(Teresa, 2008).
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e Cognitivas: estimulan la curiosidad, motor de todo aprendizaje, potencian la
percepcion visual y auditiva, favorecen la adquisicion de habilidades organizativas,
analiticas, de exploracion y observacion, creativas, etc., potencializan la adquisicion
de estrategias para la toma de decisiones y la resolucion de problemas, desarrollan
aprendizajes significativos y transferibles y fomentan el analisis y contraste de

valores y actitudes.

Por otro lado se ha observado que los videojuegos, de igual forma, son utilizados para
asuntos no propiamente ludicos, por ejemplo en la formacion de empresas es un
recurso para capacitar empleados o en la formacion de pilotos de vuelo, entre muchos
otros. Sin embargo, pese a todas estas ventajas y usos de los videojuegos, su uso aun

no es posible en las escuelas por diversos factores entre los que desatacan:

e 50N recursos caros.

e Los videojuegos de ultima generacion son uno de los motores que estimulan la
actualizacion del equipamiento tecnoldgico de los hogares. Desafortunadamente
las escuelas no dispones de las Ultimas novedades y muchos juegos no pueden

ejecutarse en sus equipos.

e Los propios videojuegos se disefian y conceptualizan para permitir muchas horas
de juego o partidas de larga duracion; ademas, incluyen mdasica, ruido, gritos,
etc., factores que son incompatibles con el horario escolar que pueden provocar

distorsiones y molestias en las aulas.

e Se desarrollan pocos titulos para el uso escolar y en muchos casos se disefian

bajo los mismos parametros y calidad ludica que los comerciales.

También es importante mencionar que existe un rechazo social ante el uso de los

videojuegos en las escuelas ya que no se valora suficientemente su funcionalidad

84



educativa debido a que el juego se acepta en edades tempranas, pero a medida que
l@s nin@s crecen el juego deja de tener valor para aprender y en muchos casos se
relaciona con perder el tiempo. Esa falsa idea de la pérdida de tiempo aunada al temor
de los profesores debido a su poca experiencia para utilizar y por tanto integrar los
videojuegos en sus clases genera una gran inseguridad que pese a que conozcan el
valor educativo de los videojuegos, optan por una actitud prudente ante su uso en las
aulas (Teresa, 2008).

4.8 Los juegos de nuestros abuelos, herramienta para la integracion.

Los juego populares y tradicionales, debido a que son transmitidos de generacién en
generacion son una herramienta de integracién para los profesores puesto que facilita
la participacion y por lo tanto a la integracion no sexista asi como a la integracioén de
discapacitad@s fisic@s y psiquicos, potencia la tolerancia y el respeto por el
conocimiento de otras culturas, la cooperacion entre los participantes, la solidaridad por
los resultados obtenidos en un clima hostil y poco competitivo, el enriquecimiento
cultural resultado de las aportaciones de cada cual y, por ultimo favorece la cohesion y

el sentido de pertenencia a un colectivo.

Como punto final, se debe resaltar que las ventajas que el juego ofrece, llegan a ser
auténticos campos de aprendizaje y de experimentacion, de busqueda y de
investigacion, tanto por los maestros como por I@s alumn@s, y que es necesario que
los maestros sean capaces de transmitir esta mentalidad al alumnado, con el objeto de
convertir a |@s jovenes en verdaderos protagonistas del proceso de aprendizaje (Pubill,
2008).

Como se puede entender, las investigaciones realizadas acerca del juego, ponen de
relieve que las actividades ludicas que |@s nifi@s realizan a lo largo de la infancia les
permiten desarrollar su pensamiento, satisfacer necesidades, descubrir el goce de

crear, colmar fantasias, relacionarse con los demas, etc. El juego es una pieza clave en
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el desarrollo integral del ni@ ya que guarda conexidn sistematica con lo que no es

juego es decir con el desarrollo total del ser humano.

Por lo tanto, estudiar y aprender sobre el juego requiere de proporcionar un ambiente
de libertad y espontaneidad para |@s nin@s que sin ser inducidos por los adultos, se
implicaran en actividades propias de la edad y la situacion material. Mostraran que
saben y que no saben hacer, de igual forma qué informacion tienen a cerca de la
familia, por ejemplo, y de qué manera manejan esa informacion, entre muchas otras

cosas.
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Conclusiones

La cognicién es un sinénimo de inteligencia, aunque a esta se | da un sentido mas
practico y dirigido a la solucion de cuestiones concretas. En la psicologia del desarrollo
se suele hablar actualmente de inteligencia para referirse al rendimiento que se refleja

en la aplicacion de un test.

Durante los ultimos afos, hablar de cognicion en los diferentes momentos de la vida ha
tenido como referente fundamental la obra de Jean Piaget. El marcé unos grandes
estadios en los que se ponia de manifiesto lo que |@s nifi@s eran capaces de realizar y
lo que todavia era una exigencia dentro de su alcance. Trat6 ademas el proceso
ordenado que lleva al ser humano de una forma a otra de pensar y tratar

cognitivamente con la realidad.

De esta forma, un primer gran estadio ocupa los dos primeros afios de vida y lleva al
bebé al dominio de una inteligencia en accion o préactica, que le permite solucionar
bastante bien los problemas que le representa su relaciéon con el mundo material. A
partir de los dos afios, con el dominio del lenguaje y de la funcidén simbdlica, la
imaginacion y el mundo mental permite pensar, representarse y actuar internamente.
Este largo proceso abarca hasta los doce afios, edad en la que es posible solucionar
todos los problemas o situaciones que son directamente manipulables y visibles, en
base a ciertas combinaciones o0 correcciones que se efectian en el ambito del
pensamiento y se pueden comprobar en la practica y argumentar verbalmente. A partir
de esta edad el trato con la realidad es plenamente adulto (Martinez, 1999). El plano
cognitivo utiliza todos los recursos del razonamiento deductivo e inductivo, la
comparacion sisteméatica de posibles soluciones y, principalmente, estas capacidades
se pueden aplicar a un mundo de abstracciones en el que no es necesario que lo
tratado exista en el mundo real. Este desprenderse del mundo concreto es la maxima

expresion de las capacidades cognitivas del ser humano.
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Es asi como los conocimientos proporcionados por la teoria de Jean Piager sobre el
desarrollo de la cognicion proporcionan un marco amplio de referencia en el que se
encuentran diferentes aspectos concretos que pueden investigarse, tal es el caso del

juego y sus implicaciones en el desarrollo intelectual, objetivo central de la tesina.

Es Piaget quien clasifica la conducta ludica siguiendo los planteamientos mas generales
sobre el desarrollo cognitivo. De acuerdo con Piaget (2006), el juego que realizan |@s
nin@s depende de su nivel de desarrollo intelectual, de manera que adoptan diferentes
formas dependiendo del estadio de desarrollo cognitivo, cuyos tipos y caracteristicas

se describieron en el capitulo dos.

Durante los dos primeros afios, época de la inteligencia pre-simbdlica, el juego se limita
a acciones y movimientos que permiten explorar algunas caracteristicas del medio y de
los objetos existentes en este. El juego en esta etapa es un medio que proporciona
sensaciones placenteras por lo tanto, los objetos del juego deben producir sorpresa,
avivar los sentidos, llamar la atencion y provocar el ejercicio motor. Mediante el juego
se entra en contacto con el mundo fisico, y por lo tanto se intenta una adaptacion a él
basada en la capacidad de manipular y la curiosidad exploratoria que caracteriza a |@s

nin@s desde las primeras edades.

Con la llegada del lenguaje y de la capacidad simbdlica, a partir del segundo afio de
vida, |@s nii@s acceden a un mundo que se caracteriza por la simulacion, la
dramatizacion, la imaginacion y la fantasia, todo ello gracias a la recién adquirida
capacidad de evocar objetos o personas ausentes, que se pueden reencarnar o
personificar en los materiales mas diversos, es decir, la funcion simbdlica (Garcia,
2006). Lo importante, en esta etapa, es que un acontecimiento de la vida cotidiana
puede ser reproducido o representado. En un principio, los materiales mas adecuados
para sustituir la realidad del mundo que rodea a la infancia son aquéllos que son una

réplica exacta en miniatura de los usados en el mundo de los adultos, para
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posteriormente utilizar objetos con mas detalles y también los mas abstractos, cuyo

parecido con la realidad que representa es cada vez mas lejano.

Finalmente, hacia el periodo de edad que coincide con el final del estadio de las
operaciones concretas y con la inteligencia del adolescente y el adulto, se accede al
mundo del juego de reglas en el que es necesaria una normativa para llevar a cabo
juegos complejos, en los que las acciones se diversifican y se incrementa el nimero de

participantes.

En un sentido mas amplio del que implica el juego de simbolizacién y dramatizacion,
l@s nifi@s hacen composiciones y construcciones del mundo lo cual implica que surja
el juego de construccion, es decir este ultimo tipo de juego se da a la vez que los otros
tres tipos (ejercicio, simbdlico y de reglas), claro est4, de una forma mas sencilla o mas

compleja dependiendo del estadio en el que |@s nii@s se encuentren

Desde el punto de vista tedrico que quiera tratarse, lo cierto es que el juego es
aprendizaje y practica que permite a I@s nii@s la incorporacién de aprendizajes
previos y en consecuencia la construccién de nuevos conocimientos, dedican la mayor
parte de su tiempo a recrear la realidad con el Unico objetivo de entenderla. El juego no
es solo una posibilidad de autoexpresion sino también de autodescubrimiento,
exploracion y experimentacion con sensaciones, movimientos, relaciones a traves de
las cuales llegan a conocerse asi mismos y a formar conceptos sobre el mundo
(Zapata, 1995).

Es por medio del juego que se producen los primeros contactos sociales infantiles y
extra-familiares, estas relaciones tienen una importancia esencial para el desarrollo de
la personalidad infantil; y, por si ello fuera poco, el juego les permitira poder desarrollar
de una mejor manera los posteriores procesos cognitivos como se expuso en el capitulo

cuatro.
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Por ultimo, dejar jugar a I@s nii@s libremente, en condiciones de seguridad, con
materiales ricos y variados, con espacio y tiempo suficientes, y con compafieros de
ambos sexos, es un componente esencial de la vida de I@s nii@s y la base para
formar personas sanas, sociables, tolerantes y orientadas a compartir. Por lo tanto,
quien haya jugado correctamente en la infancia, serd una persona feliz, capaz de
cooperar con los demas, ya que cuando I@s nii@s juegan, tienen una buena relacion
con la realidad, lo que constituye, al mismo tiempo, una introduccion al mundo de las
relaciones afectivas y sociales, un mundo que esta en constante cambio y para el que
se necesita estar dispuesto a superar los obstaculos que se presenten en la vida
cotidiana y que mejor manera que hacerlo que jugando.
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