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Solo juega el hombre cuando es

hombre en todo sentido de la palabra,

y es plenamente hombre solo cuando juega.
SCHILLER.

INTRODUCCION

Para llegar a esta investigacion acerca de lo que es el juego tuve un
agente muy importante que me motivo a escoger el tema, ésta fue mi
hija Karla de seis anios porque desde que tenia tres, y durante todo este
transcurso, al observarla jugando me di cuenta que es una actividad
indispensable para el desarrollo integral de los ninos, este tema ha sido
de interés para el hombre, sin embargo algunas veces no se le da la
importancia que merece ni se reconoce la utilidad que tiene dentro de la
educacion —como un elemento que enriquece al infante— permitiéndole
desarrollar diversas habilidades que son indispensables para su
crecimiento fisico y mental, tal vez no sabemos desde cuando antecede
y de qué tan necesario es que en edad preescolar practiquen actividades
ladicas adecuadas que les aporten aprendizaje o le ayuden a obtenerlo
de una mejor manera, por ello indague el origen del juego para obtener
una referencia que me pudiera dar las bases para investigar algunas de
las concepciones que se tenian del juego y como se concibe en la época
actual. En el Capitulo 1 es donde hablo de la historia del juego, como
surgio, y de la situacion actual de éste. Dentro de este capitulo es
necesario investigar como es que el juego se volvio una de las

actividades principales, en la cual los chiquillos pudieron aprender



acerca de su misma cultura jugando y de esta manera socializando, por
ello me daré a la tarea de averiguar como es que nacio el juego.

El Capitulo 2 habla sobre el desarrollo del juego en el nino, incluyendo
definiciones de varios autores.

Un concepto necesario en mi investigacion es el del juego simbdlico ya
que este es una expresion para reemplazar un objeto tal vez, siendo un
instrumento util para proporcionarles de manera facil el lenguaje.

El objetivo de este trabajo es dar a conocer la importancia que tiene el
juego, siendo parte de la condicion humana como una actividad tan
habitual y fundamental, por ello debemos aprender a valorarlo, pues es
una actividad tan comun en el ser humano, que normalmente no suele
ser cuestionado al realizarse, pero me despierta varias preguntas como:
ccual es el sentido del juego en el desarrollo del ser humano?, ¢por qué
los ninos quieren pasar tanto tiempo en este tipo de actividad?, ¢cual es
la razon por la que se mantiene el juego a través de las distintas
generaciones? Entre muchas mas.

El espacio donde situaré el trabajo es en El Papalote Museo del Nino
en el cual realicé el servicio social, dandome cuenta de que hay diversos
espacios ludicos que estan estructurados conforme a las inteligencias
planteadas por Howard Gardner!, quien es un profesor de Psicologia y
Ciencias de la Educacion y propuso una teoria sobre las Inteligencias
Multiples, las cuales también presentaré en el trabajo. Esto sera

abordado en el Capitulo 3, donde hablo en general de todo el museo.

! Director del proyecto Zero y profesor de psicologia y ciencias de la educacién en la

Universidad Harvard ha propuesto su teoria de las Inteligencias Mdltiples.



Escogi este lugar porque es un Museo Interactivo cuya tarea es
propiciar el aprendizaje significativo, a través de experiencias que
acercan al nino a comprender el mundo que le rodea por medio de la
experimentacion, participacion, el conocimiento, la explicacion, el
sentimiento y cuestionar su entorno.

El objetivo principal es estudiar el juego como generador de aprendizaje
en ninos y ninas de edad preescolar puesto que comienzan —de manera
inconsciente— a establecer las bases que daran pie a la obtenciéon de
una educacion que permita desarrollar en ellos habilidades para ser
capaces de transformar el conocimiento.

La tarea tan responsable que tengo como pedagoga es la de ver como
puedo crear ambientes propicios para que el juego de los infantes sea
satisfactorio y les sirva a su desarrollo integral ya que en estos los
pequenos crecen y para ellos el jugar es distraerse y poder obtener
satisfaccion a sus gustos y aun sin saberlo aprenden haciéndolo.

Hay una relacion existente entre la Pedagogia y el tema del juego, ya
que cuando hablo del juego me remito a que es una herramienta que es
parte de este proceso formativo estudiado por la pedagogia, es
indispensable para que el infante logre un acercamiento al mundo real
con la intencion de divertirse pero de manera directa o indirecta estan
conociendo, aprendiendo y asi desarrollando las bases para su
construccion educativa.

Hablando acerca de la Pedagogia, tiene su origen en el griego antiguo
paidagogos. Este término esta compuesto por paidos (nifio) y gogia

(conducir, guiar). La Pedagogia tiene por objeto de estudio al proceso de



educacion y aprendizaje, y por sujeto al individuo, por ende se interesa
en su formacion, estudia también a la educacion como fenémeno socio-
cultural y especificamente humano. El estudio del desarrollo del juego
es interesante porque asi se descubre con mayor profundidad la
finalidad de la actividad y asi observar el desarrollo del nino conforme a

éste.

Una vez que ha quedado claro el motivo de esta tesina, debo decir que
en el transcurso del presente trabajo me refiero al concepto lidico como
sin6nimo de juego, ya que este concepto es un adjetivo relativo a los
juegos de la antigliedad y por extension pertenece al juego en general,

por ende también utilizaré el término de objeto ludico.

El propodsito de la sustitucion de este concepto es para disminuir la

frecuente reiteracion del término juego.

En el Capitulo 4 emprendo la concepcion de aprendizaje puesto que se
llega a €l por medio del juego después de la experiencia obtenida por los

ninos en el Papalote Museo del Nino.

El Capitulo 5 trata de identificar los habitos de juego en nifnos que
asisten al Papalote Museo del Nifio, por ello es que en la investigacion
utilicé dos herramientas metodologicas donde en algunos casos llegan a

combinarse varias técnicas de recoleccion de datos.

El primer instrumento es el Cuestionario, éste se aplica a los padres de
los infantes —por que los ninos todavia no saben leer correctamente-,
con la finalidad de que reflejen los habitos de juego que llevan a cabo

sus hijos.
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En este caso se hicieron cinco preguntas ya que sera dentro de las islas
y los padres estaran jugando y cuidando a sus hijos y no van a tener
todo el tiempo para contestar un cuestionario largo, mientras pasan
tiempo con ellos en un lugar donde quieren aprender y divertirse.

El segundo instrumento a utilizar es la Entrevista, que apliqué a los
ninos y ninas de edad preescolar con algunas estrategias, como el juego
mismo. Las preguntas fueron cinco de igual manera que el cuestionario
para no distraer a los ninos de sus actividades. El objetivo de recabar
dicha informacion es darme cuenta como es que dentro de estas
exhibiciones los pequenos y pequenas pueden desarrollar habilidades,
destrezas y obtener aprendizaje, como es la forma en que se involucran
con las actividades que se encuentran realizando y sobre todo de qué
manera socializa con los otros, todo esto, como es que lo lleva a cabo

mediante el juego.

11



Los juegos son rudimentos de actividades

de las generaciones pasadas y en ellos se hace

una recapitulacion de la historia de la humanidad.
STANLEY HALL

CAPITULO 1:
ANTECEDENTES Y SITUACION ACTUAL DEL JUEGO EN NINOS

PREESCOLARES

1.1 Historia

El juego es tan antiguo como el mismo hombre, por ello lo abordo desde
la época prehispanica para ver como fue que las primeras culturas lo
llevaban a cabo.

En las culturas primitivas se escenificaban con frecuencia juegos que
favorecian la condicion fisica —recurso indispensable en el ejercicio de la
caceria: accion realizada para la supervivencia—, también habia
actividades competitivas o so6lo con la intencion de divertirse.

Un ejemplo de los primeros juegos que se practicaron en Mesoamérica
fue el de pelota  —“llamado Tachtli”2- llevado a cabo desde hace 3,000
anos, fue tan importante que estuvo presente en varias culturas
prehispanicas como la tolteca, —teniendo un simbolismo rico asociado a
sus deidades, la cosmologia y la guerra— quien fue iniciadora de este tan
bien llamado deporte, y no solo por eso fue significativo, sino porque...:
“era un ritual religioso relacionado con el culto solar: nuestros ancestros

pensaban que era su deber ayudar al astro rey en su camino, por ello tenia

relacion con los sacrificios humanos: la sangre del jugador sacrificado que era

?Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete en el desarrollo del nifio. México: Trillas. P. 24.
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el perdedor alimentaba al sol y de esta forma se aseguraban que el sol siguiera

alumbrando la tierra con sus rayos”.3

Las caracteristicas del juego de pelota aqui presentadas son soélo un
esbozo de toda la riqueza que posee. Sus reglas, la peculiaridad de las
canchas repartidas por todo el territorio y la singularidad de la
vestimenta y costumbres de sus jugadores son s6lo una parte de todo lo
que nos puede aportar el conocimiento de esta practica ancestral.
Asimismo, se volviéo tan fundamental para ellos por la diversion y el
entretenimiento.

Aunque se daba la oportunidad de sacar provecho a esta practica,
ganar o perder no era tan importante como la simple celebracion del
mismo juego como ese ritual que daba forma a la vida.

A veces al jugar se juntaban apostadores quienes si encontraban en
esta actividad un momento propicio para obtener ganancias y lo mas
importante para recrearse un buen rato ya que pasaban gran parte de
tiempo jugando.

Algunos juegos prolongaron su existencia, ya que no soOlo se
constituyeron como pasatiempo o diversion para infantes, sino que para
adultos también, puesto que aprendieron a convivir, a relacionarse con

la comunidad y a trabajar en equipo.

® Taladoire, E. (2000): El juego de pelota mesoamericano. Origen y desarrollo. Arqueologia
Mexicana. México: Raices. P. 44.
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Del juego surge la civilizacion.
JOHAN HUIZINGA

“La infancia en esta época fue vista como un proceso de encuentro y
adquisicion de conductas y valores sobre todo con la naturaleza, fue bien
reconocida entre las culturas prehispanicas, por lo que se veia a los nifios
jugar dentro del codigo de principios que regian el orden de dichas estructuras

sociales™*

El juego de pelota es uno de los primeros tantos que se practicaron,
existiendo varias formas de jugar en el seno de cada uno de los grupos
de cada cultura y época de acuerdo a su condicion social o de clase, lo
que obedece fundamentalmente a las diferencias individuales como a
los objetos ludicos que estimulan el juego a los que tienen acceso, asi
como a la ideologia o concepcion que tienen acerca del mundo que
comparten.

Definitivamente los juegos retoman y recapitulan valores y tradiciones
culturales, por ello es importante recuperar la experiencia de estas
civilizaciones pasadas.

“En cada cultura la actividad ladica adquiere un significado particular que
corresponde a las condiciones e intereses propios en que se mueve el mismo
grupo, por lo que cada uno de los juegos reflejan en mucho a la sociedad en la

que viven sus protagonistas”s.

Depende de la intencion con la que los juegos son creados, eso no
significa que unos son mejores que otros, sino que todas lo manifiestan
de diferente manera sin importar el grado de desarrollo en el que se

encuentren los ninos, ya que sin excepcion alguna lo practican.

“Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete en el desarrollo del nifio. México: Trillas. P. 27,28.
® Ibidem. P. 161
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Los juegos son como las raices

de toda la vida futura, porque en
ellos el hombre se revela tal cual es.
FRIEDRICH FROEBEL

1.2 Situacion actual

El juego en la actualidad sigue siendo la actividad preferida de los
infantes pues en ella encuentran principalmente diversion, no es que
pase desapercibida sino que se ha ido transformando, con ello me
refiero a que la forma de jugar cambia dependiendo la época en que nos
encontremos y es primordial tener en cuenta la importancia de éste
para que los ninnos puedan tener un desarrollo completo.

Los juegos de hoy no son los mismos que hace algunos anos, todo
avanza conforme pasa el tiempo, pues no son ni las mismas costumbres
ni el mismo pensamiento, hoy los juegos apuntan hacia la tecnologia y
no quiere decir que los juegos que antes se practicaban se hayan
olvidado ni que se dejen de practicar pero son pocas las tradiciones que
se siguen de ellos.

En cuanto a tecnologia:

“hay una tendencia a los juegos solitarios como es el caso de los juegos de

computacion, videojuegos, virtuales o los juegos en red por internet”.6

Los efectos psicofisicos que puede ocasionar la tendencia a estos juegos
son serios, pues a veces los infantes se la pasan sentados frente a la
computadora o videojuegos y no hacen el ejercicio que su cuerpo

necesita, se aislan y pierden momentos que jamas recuperaran, pues el

® Taborda, A. B. (2008): Los juegos y la imagen, en la actualidad. Portal educativo del estado
Argentino. En linea. <http://portal.educ.ar/debates/>. Ciudad de Buenos Aires. P.6.
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juego de la ninez es la torre de la salud mental, que debe cuidarse para
que perdure, se deben crear espacios necesarios como: campos,
deportivos, salones, jardines o parques, para que lleven a cabo una
actividad ladica saludable puesto que les permite un importante
crecimiento interior a lo largo de la vida y el que la propension natural
al aprendizaje sea mas rapida por medio del juego debe ser bien
utilizada por los adultos como guia para la ensenanza de los ninos.
También debo decir que es indispensable que los padres los protejan,
pero sobre todo, como ya lo mencioné, deben buscarles espacios para
que puedan jugar con su imaginacion y libertad del modo que les ayude
a madurar y crecer sanamente, no es que no existan tales lugares sino
que a veces no son adecuados o en algunas ocasiones suficientes pues
no deben carecer de un lugar apropiado. No es s6lo responsabilidad de
los padres atender las necesidades de los ninos, sino de la escuela en
general, los maestros, los planes y programas de estudio deben
enfatizar la practica de la actividad ladica como herramienta que guiara
cualquier tema a un aprendizaje significativo.

Por ello no todo el tiempo debemos vigilar a los ninos al jugar pues si se
encuentran solos se vuelven creadores de su propio juego ya que
ingenian sus reglas, usan su iniciativa e imaginacion y si llegan a
equivocarse pues lo vuelven a intentar y experimentando e imaginando

crean un aprendizaje autonomo.

16



Un nino que juega intensamente de

manera independiente, tranquilo, hasta

llegar al cansancio fisico, sin duda sera un

hombre capaz, sosegado, constante, que cuidara

con abnegacion tanto el bienestar propio como el juego.
FRIEDRICH FROEBEL

CAPITULO 2:

DESARROLLO DEL JUEGO EN EL NINO

2.1 Definiciones del juego

A continuacion presento algunas definiciones de varios autores sobre el
juego para dar una idea del concepto que tienen sobre éste, siendo que
cada uno pertenece a corrientes educativas distintas.

* Allin: “El juego encierra todas aquellas actividades que reportan
placer, regocijo, poder y un sentimiento de iniciativa propia”.”

* Ausubel David (1918): “El juego resulta un comportamiento
basicamente social que tiene su origen en la accion espontanea pero
orientada culturalmente”.8

* Brunner: El juego crea una zona de desarrollo proximo en el nifio y a
través de €l llega a conocerse asi mismo y a los demas”.?

* Chateau: “El juego no solamente proporciona bases para una vida
sana, sino que en si una manera de vivir vigorosa y satisfactoriamente.
Un nino que no sabe jugar, un nino viejo, sera un adulto que no sabra

pensar”.10

"Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete en el desarrollo del nifio. México: Trillas. P.147.

® Universidad de Alicante (1999): Del Juego. Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes Saavedra.
<http://www.cervantesvirtual.com>. P.118.

% Idem.

9 Diaz V., J.L. (1997): Op. Cit. P.147.
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e Curti: “Una actividad sumamente motivada que, por estar libre de
conflictos, no siempre suele ser placentera”.!!

. Dewey John (1859-1956): “Actividades desarrolladas
inconscientemente sin importar los resultados que de ella se deriven”.12
* Diccionario pedagogico: “Forma particular de actividad de los ninos,
cuyo contenido esencial es la actividad del adulto, sus acciones y sus
relaciones personales, que surge en el curso del desarrollo histérico de
la sociedad, y por lo tanto, es un producto de la misma, y no una
manifestacion de instintos hereditarios, por lo que es un producto social
tanto por su origen, su naturaleza y su contenido”.13

* Dougall Mack: “En el juego los instintos son modificados y expresados
de una manera diferente que si el individuo actuara con un interés

serio”.14

* Erickson Erick (1950): “El juego es una funcion del yo, un intento de
sincronizar los procesos corporales y sociales con el si mismo”. El juego
tiene una funcion de comunicacion. Es a través del juego que se ayuda
a los niflos a expresarse y posteriormente a resolver sus trastornos
emocionales, conflictos, o traumas. Y ademas promover el crecimiento y
el desarrollo Integral, tanto en lo cognitivo como en las interacciones

con sus semejantes de manera apropiada”?!s.

' 1dem

' |bidem. P. 146.

'3 Diccionario enciclopédico (2003): Juego. AMEI -WAECE. En linea.
<http://www.waece.org/diccionario/index.php>.

4 Universidad de Alicante (1999): Del Juego. Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes Saavedra.
<http://www.cervantesvirtual.com>. P.119.

!> Mexa Producciones ceamic (2001-2010): Juego. <http://www.espaciologopedico.com>.
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* Freud Sigmund: “El juego es una actividad simbodlica que permite al
nino renunciar a una satisfaccion instintiva, haciendo activo lo sufrido
pasivamente, cumpliendo una funcién elaborativa al posibilitar la

ligazon de las excitaciones recibidas”!6.

* Froebel Friedrich: “Los juegos son como las raices de toda la vida

futura, porque en ellos el hombre se revela tal cual es”17.

* Gesell Arnold: “Manifestacion espontanea y natural de la
autoexpresion”.18

* Gross Karl (1861-1945): “En términos biologicos, se ha definido el
juego como el agente empleado para desarrollar potencialidades
congénitas y prepararlas para su ejercicio en la vida. Ejercicio
preparatorio o conducta adaptativa, que constituye, en la conducta
humana como en un procedimiento instintivo de adquisicion de
comportamientos adaptados a las situaciones que el nino como adulto
tendria que afrontar posteriormente, a partir de tres ideas
fundamentales: sirve para desarrollar instintos utiles para la vida,
permite un desarrollo de los 6rganos y sus funciones, y tales instintos
se deben a una seleccion natural”.19

* Guarner Enrique: “El juego no es so6lo una de las formas de pasar el

tiempo, sino que es un instrumento fundamental de crecimiento, en el

'® |dem

" Universidad de Alicante (1999): Del Juego. Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes Saavedra.
<http://www.cervantesvirtual.com>. P.101, 102.

'® Guerra, G. E. (2008): Psicologia del desarrollo temprano. El juego de la nifiez temprana. En

linea. <http://www.uaim.edu.mx>. Sinaloa: Universidad Auténoma Indigena de México. P. 568.
19 Universidad de Alicante (1999): Del Juego. Op. Cit. <http://www.cervantesvirtual.com>. P.62,
107.
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cual el nino no sé6lo se muestra tal como es, sino que también se conoce
a si mismo en sus capacidades”?0.

* Hall Stanley: “Los juegos son rudimentos de actividades de las
generaciones pasadas y en ellos se hace una recapitulacion de la
historia de la humanidad”™!.

* Huizinga Johan (1872-1945): “El juego es una accion u ocupacion
libre que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias aunque
libremente expresadas”. “Del juego surge la civilizacion”.22

* John y Elizabeth opinan que “el juego de un nino es la expresion
perfecta de si mismo como individuo en etapa de desarrollo”.23

* Kant Emmanuel: “El juego es una accion purgativa de los instintos
que pueden ser nocivos para el estado de la civilizacion”.24

* Lagrange: “Actividad natural y espontanea para la cual todo individuo
es impulsado cuando le agrada la necesidad instintiva de
movimiento”.25

* Lebovici y Diatkine: “El juego es una actividad libre, sentida como
ficticia y situada fuera de la vida corriente, capaz, no obstante, de

absorber totalmente el jugador; accion despojada de todo interés

? Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete en el desarrollo del nifio. México: Trillas. P.147.

L Universidad de Alicante (1999): Del Juego. Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes Saavedra.
<http://www.cervantesvirtual.com>. P.94.

> Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete en el desarrollo del nifio. México: Trillas. P.146.

% |bidem. P. 147.

! Universidad de Alicante (1999): Del Juego. Op. Cit. <http://www.cervantesvirtual.com>.
P.101.

%% 1dem. P. 100.
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material y de toda utilidad, que se realiza en un tiempo y un espacio
circunscritos”.26

* Lee Joseph: “Actividad instintiva, orientada hacia un ideal. En el nifio
es creacion, aumenta la vida, en el adulto es recreacion, renovacion de
la vida”.27

* Montessori y Decroly: “Principio fundamental de la educacion”.28

» Patrick: “Aquellas actividades humanas que son libres y espontaneas,
y que se llevan a cabo sin perseguir mayor fin que el concedido por el
individuo que las pone en practica”.??

* Piaget Jean (1896- 1980): “Accion libre considerada como ficticia y
situada al margen de la vida real, capaz de absorber totalmente al
individuo que la practica”. “Simple asimilacion funcional o
reproductiva”.30

* Russel Arnulf: “El juego es una actividad generadora de placer que no
se realiza con una finalidad exterior a ella sino por si misma”.3!

* Schiller (1759-1805): “El hombre no esta completo sino cuando juega,
no solo es la experiencia en la que el nino rehace su conocimiento, sino
también su vida afectiva y social. Considera el juego como una cuestion
puramente estética, el hombre juega por la belleza de la vida”.32

e Spencer Herbert (1820-1903): “Actividad que se desarrolla por las

satisfacciones inmediatas que de ella se derivan, sin prestar mayor

*® Dfaz V., J.L. (1997): Op. Cit. P.147.

" Hernandez, R. (2009): Juego infantil. En linea. <http://www.quadratin.com.mx>. Michoacan:
uadratin.

% |dem.

» Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete en el desarrollo del nifio. México: Trillas. P. 146.

% piaget, J. (1896): La formacién del simbolo en el nifio. México: FCE.

%! Russel, A. (1985): El juego de los nifios. Barcelona: Herder. P. 13.

% Diaz V., J.L. (1997): Op. Cit. P.147.
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atencion a los beneficios posteriores que de ella puede obtenerse”.33“El
juego es una inversion artificial de la energia que, al no tener aplicacion
natural, queda tan dispuesta para la accion que busca salida en
actividades supérfluas, a falta de auténticas, es la descarga agradable y
sin fin de energias que el nifio posee en exceso”.34

* Strang: “El juego en la vida de un nino es un indice de su madurez
social, y revela su personalidad con mayor claridad que cualquier otra
actividad”.s5

e Stern (1871-1938): “El juego es una actividad voluntaria que cumple
por si solo su cometido”.36

* Tagore Rabindranath (1861-1941): “Tan alto como el juego, es el azar
de la experiencia”.3”

* Webster: “Ejercicio o serie de acciones con el objeto de divertirse y
entretenerse”.38

* Wundt W.: “El juego nace del trabajo. No hay un solo juego que no
tenga su prototipo en una forma de trabajo serio que siempre le
precedio en el tiempo y en la existencia misma”.39

* Vigotski Lev (1896-1934): “Actividad especificamente humana y
principal del desarrollo en la edad preescolar, que implica la realizacion
imaginaria, ilusoria de deseos irrealizables del nino, dado por la

contradiccion entre el surgimiento por un lado de una serie de

% |dem.

% Elkonin, D. B. (1980): Psicologia del juego. Madrid: Pablo del Rio. P. 20.

** Diaz V., J. L. (1997): Op. Cit. P. 147.

*® |bidem. P.146.

¥ UNESCO (1994): Rabindranath Tagore. Paris: UNESCO: Perspectiva: Revista trimestral de
educacion comparada. Vol. XXIV, N. 3-4. P. 620.

* Dfaz V., J. L. (1997): Op. Cit. P.146, 147.

% Elkonin, D. B. (1980): Op. Cit. P. 20.
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exigencias no inmediatamente realizables, deseos por el momento
inalcanzables y que, sin embargo, no son eliminados en tanto que
deseos; y por el otro, la tendencia a la realizacion inmediata de los

deseos”.40

Como se puede notar cada autor tiene una formaciéon y corriente
educativa diferente pero cada uno coincide en que el juego es
fundamental y necesario para el desarrollo 6ptimo del nifno, asi como
una gran herramienta para la adquisicion del aprendizaje. Ademas no
s6lo es obtencion de conocimiento sino que se lleva a cabo con la

intencion de divertirse.

% Elkonin, D. B. (1980): Op. Cit. P.
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2.2 Como surge el juego en el nino desde que nace

El juego es esencial para el crecimiento y desarrollo de un infante,
forma la base de las destrezas que desarrollara y aplicara
posteriormente en la vida, es la manera en que aprenden: llegan a
conocer y comprender el mundo que les rodea y la forma en que

interacttian con €l.

“La actividad luadica se lleva a cabo desde que el pequeno es concebido,

ocurriendo algo primordial en la vida mental del nino”.41, esta actividad nace
en el seno materno en las primeras relaciones afectivas padres-hijos,
comienza por un conjunto de acciones pre ludicas, las cuales provienen
de los cuidados maternos donde se satisfacen las necesidades del bebé
realizadas por su madre, el recién nacido es totalmente dependiente de
ella y por ello su presencia se convierte en placer, aun cuando el
pequeno no juega con ella sino la madre con €l a través de los cuidados

maternos.

Los primeros juegos en el pequeno desde que nace se basan sobre el
propio cuerpo: mira cuando junta y separa las manos; busca y se toma
los pies y hace ruidos con la boca, mas adelante se van sumando a

estos juegos algunos objetos: un chupoén o una sonaja, entre otros.

El bebé cuando se encuentra en la cuna pone atencion a su madre
siguiéndola con su ojos y a los objetos ludicos que le muestra, entonces

comprende que los objetos provienen de ella, los manipula, estos la

“ Aberastury, A. (1986): El nifio y sus juegos. Buenos Aires: Paidos. P. 23.
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sustituyen y es un paso fundamental para introducir un tercer
elemento en la relacion madre-hijo, asi de ser una actividad pre ludica,
se convierte en una ludica como tal y se vuelve el primer paso de un
proceso importante para el pequeno ya que se da inicio al juego.

Ahora comienza a ser capaz de controlar sus movimientos y los
coordina con la vista de tal manera que toma el objeto con las manos.
Entonces asi, el juego se inicia desde que nace, se presenta desde los
primeros dias y asi los siguientes meses, va incorporando diferentes
objetos a éste, los cuales funcionan como simbolos, los avienta al suelo
esperando su devolucion, experimentando que puede perder y
recuperar lo que ama, a través de sus juegos intuye y experimenta que
los objetos y las personas pueden aparecer y desaparecer. Una vez que
descubre lo que significa una angustia de pérdida, reclama cuando sus
padres u objetos no estan, ya que para él los verdaderos objetos que
mas le interesan son sus padres. De esta forma, con el juego comienza
a darse cuenta de las cosas que suceden a su alrededor. Le hace
adquirir conciencia de su fuerza, de sus recursos, de sus relaciones con
las cosas proporcionandole armas para la lucha de la vida. Tan pronto
como empieza a gatear y caminar, comienza a explorar su ambiente y el

juego va avanzando conforma a la edad.
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2.3 El juego en el nino preescolar

El juego de los ninos en edad preescolar se convierte en una forma de
imitar las experiencias de la vida real y de practicar sus destrezas
sociales a medida que comienzan a jugar con otros ninos.

Juegan porque es una actividad donde expresan lo que sienten, se
proyectan tal cual son, imaginan y se relacionan con otros pequenos,
sienten que son libres y a la vez aprenden lo que significa la
responsabilidad y al hacérselos saber se sienten adultos y para ellos es
confortable.

En la etapa de edad preescolar hay una nueva experiencia para el nino
que es asistir a la escuela y su juego se va modificando por los hechos o
experiencias que adquiere en ésta, presenta interés por amigos y la
escuela, aumenta su socializacion, su capacidad para convivir con los
demas y tener experiencias comunes, dentro de estos juegos grupales se
encuentran también los juegos de competencia y los deportes. En esta
edad los ninos necesitan juegos donde puedan sentirse muy habiles,
queridos y admirados por los demas.

Nifios de 3 a 5 anos

De los 3 a los 5 anos piden que les cuenten historias o cuentos, que son
importantes no solo porque ejercitan la memoria sino que enriquecen
su vocabulario y la capacidad que tienen de imaginarlas se agranda, los
cuentos infantiles contienen situaciones y personajes que le ayudaran a
comprenden las emociones por las que esta pasando, les gustan las
imagenes y los colores. De igual manera les gusta contar estos cuentos

y asi desarrollan la habilidad para realizar historias.
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En esta etapa el nino comprende algunas reglas de participacion del
juego y se empieza a interesar por juegos compartidos, como la loteria,
como ya conoce las reglas del jugador se esfuerza por competir con
otros ninos con el objeto de ser el ganador del juego.

Por otro lado, podemos observar como se van definiendo los papeles
sociales, los ninos van eligiendo su propio juego y también es
importante que ellos decidan lo que quieren jugar y que no se vean
obligados por los adultos a jugar lo que ellos no desean.

Surgen los amigos imaginarios del nino, le gusta jugar con mascotas, es
autosuficiente en tareas sencillas como comer o saltar ya que ha
adquirido mayor habilidad en el area motora: con los movimientos del
cuerpo y puede trepar arboles, carreras, manejar carritos y brincar.

A continuacion ejemplificaré con lo que se divierten ninos de 3 a 5 anos
generalmente y que llevan a cabo en el Papalote Museo del nino:

e Material para modelar (ej. plastilina)

e Libros para colorear y cuaderno para dibujar

e Bloques de construccion

e Munecas

e Coches de friccion y de pedales

e Pelota

e Disfraces

e Instrumentos musicales

e Rompecabezas sencillos*2

42 Papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacion para ser Cuate en el Papalote
Museo del Nifio. México: PMN.
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Ninos de los 5 a los 6 anos

Inician juegos en grupo con ninos de su mismo sexo, su mayor alegria

es reemplazar al adulto en su trabajo -tareas sencillas-; empiezan los

juegos de imitacion -vaqueros, princesas, doctor, a la mama y el papa-.

Les gusta jugar con:

e Coches de pedales

e Juegos de computadora sencillos

e Instrumentos musicales

e Disfraces para escenificar personajes
e Rompecabezas sencillos

e Pelotas, balones

e Pinturas de agua, libros para colorear
e Juego de té

e Munecas y sus accesorios

e Titeres y marionetas*3

La existencia de numerosos objetos que sirven para jugar se debe a las

costumbres culturales y sociales que se representan en ellos, es bien

sabido que en cada pueblo existen juegos distintos y especiales para los

ninos, en la mayoria de los casos son realizados por adultos para ellos y

seria bueno propiciar que cada uno haga su juego, puede ser cualquier

cosa ya que €l escoge los objetos que le van a acompanar en el acto

ladico y este le ayudara a expresarse.

“3 |dem.

28



Sus emociones, sentimientos, sensaciones e interpretaciones se
expresaran al abrigo de 5 areas fundamentales: la motora, la
intelectual, la afectiva, la social y la sexual.

Como ya lo expuse, el juego es un derecho propio de los infantes que
comienza desde que nace y es fundamental para su desarrollo
intelectual, no so6lo mejora sus capacidades para permitir mentalmente
que algo represente otra cosa, sino que recibe herramientas para
mejorar su pensamiento logico.

De esta manera, al actuar en su juego, el nino -que es el actor
principal- puede crear o inventar nuevas reglas, que no son impuestas
desde afuera y a los que se une libremente, poco a poco ira aceptando
las reglas externas, las que otros ponen, y le permitiran ingresar al
juego compartido, donde cada nino tiene una funcion determinada, que
debera ser considerada y respetada.

Es elemental diferenciar al juego del acto del juego, el juego es por
ejemplo pintar y el acto del juego es cuando el nino interviene y justo
ahi es donde él domina su medio ya que es indispensable hacer, no sélo
pensar o desear.

El acto de jugar tiene un lugar y un tiempo, el tiempo se define por el
momento que dura el juego -no por el reloj o por el calendario- y el
lugar se define por el espacio entre el nino y el medio que lo rodea, es el
espacio o zona de juego. Esta determinado tanto por el nino que juega
como por las caracteristicas del medio que lo rodea.

En relacion al nino, existen elementos que contribuyen al acto de jugar,

estos son: la fantasia, la imaginacion, la inteligencia, y las necesidades
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afectivas. En el medio que le rodea se encuentran elementos que
motivan el juego, las representaciones sociales que se tienen de éste, los
valores, las costumbres, los momentos histéricos y sociales en los que
vive el infante.

Entonces, en el acto ludico se reunen todos los elementos, tanto del
nino que juega como del medio en que lo hace. De ahi que el juego tiene
un contenido que analizandolo mas hablara del significado y el sentido

de éste, es decir, qué significa jugar y para qué se practica.**

* Russel, A. (1985): El juego de los nifios. Barcelona: Herder. P. 14.
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2.4 Perspectiva del Programa de Educacion Preescolar (PEP) 2004
acerca del juego

El PEP 2004 es el Programa de Educacion Preescolar donde se
incorporan las observaciones y sugerencias, generales y especificas,
formuladas por personal directivo, técnico y docente de educacion
preescolar, asi como por especialistas en educacion infantil de México y
otros paises de Ameérica Latina.

En el PEP 2004 se dice que el juego es un impulso natural de las ninas
y los ninos y tiene manifestaciones y funciones multiples. Es una forma
de actividad que les permite la expresion de su energia, de su necesidad
de movimiento y puede adquirir formas complejas que propician el
desarrollo de competencias.

En el juego varian no solo la complejidad y el sentido, sino también la
forma de participacion: desde la actividad individual (en la cual se
pueden alcanzar altos niveles de concentracion, elaboracion vy
verbalizacion interna), los juegos en parejas (que se facilitan por la
cercania y la compatibilidad personal), hasta los juegos colectivos (que
exigen mayor autorregulacion y aceptacion de las reglas y sus
resultados). Los ninos recorren toda esa gama de formas en cualquier
edad, aunque puede observarse una pauta de temporalidad, conforme a
la cual las ninas y los ninos mas pequenos practican con mayor
frecuencia el juego individual o de participacion mas reducida y no

regulada.*>

** Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacién basica y normal de la
SEP. (2004). Programa de educacién preescolar SEP. México: Offset. P. 35,36.
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En la edad preescolar y en el espacio educativo, el juego propicia el
desarrollo de competencias sociales y autorreguladoras por las
multiples situaciones de interaccion con otros. A través del juego los
ninos exploran y ejercitan sus competencias fisicas, idean y
reconstruyen situaciones de la vida social y familiar, en las cuales
actian e intercambian papeles. Ejercen también su capacidad
imaginativa al dar a los objetos mas comunes una realidad simbdlica
distinta y ensayan libremente sus posibilidades de expresion oral,

grafica y estética.

Una forma de juego que ofrece multiples posibilidades es la del juego
simbolico. Las situaciones de los ninos “escenifican” adquieren una
organizacion mas compleja y secuencias mas prolongadas. Los papeles
que cada quien desempena y el desenvolvimiento del argumento del
juego se convierten en motivos de un intenso intercambio de propuestas

entre los participantes, de negociaciones y acuerdos entre ellos.

En la educacion preescolar una de las practicas mas utiles para la
educadora consiste en orientar el impulso natural de los nifios hacia el
juego, para que éste, sin perder su sentido placentero, adquiera ademas
propositos educativos de acuerdo con las competencias que los ninos

deben desarrollar.46

En este sentido, el juego puede alcanzar niveles complejos tanto por la

iniciativa de los ninos, como por la orientacion de la educadora. Habra

“° Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacion basica y normal de la
SEP. (2004). Programa de educacién preescolar SEP. México: Offset. P. 35,36.
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ocasiones en que las sugerencias de la maestra propiciaran la
organizacion y focalizacion del juego y otras en que su intervencion
debera limitarse a abrir oportunidades para que éste fluya
espontaneamente, en ese equilibrio natural que buscan los ninos en

sus necesidades de juego fisico, intelectual y simbdlico.

En preescolar lo nuevo reside en que las situaciones que experimentan
en la institucion son completamente distintas a las que ya conoce. Por
un lado se plantean diferentes problemas, tanto de socializaciéon como
el relacionarse con sus companeros, profesores e intelectualmente con
los contenidos de aprendizaje, aparte las relaciones espontaneas en el
recreo con los otros ninos de la escuela tiene que sobrellevar las tareas

que le exigen cumplir.4”

* Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacién béasica y normal de la
SEP. (2004). Programa de educacién preescolar SEP. México: Offset. P. 35,36.
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2.5 Caracteristicas del juego en general

Las principales caracteristicas del juego son:

» Es una actividad espontanea y libre. El juego es la mejor manera de
vivir del nino, es un camino que ha elegido para construirse a si mismo,
sin tapujos en su imaginacion y espiritu creador. No es impuesto bajo
criterios externos, se expresa sin prejuicio, dejandose llevar por el
interés de la recreacion o el cubrimiento de las necesidades.48

» No tiene interés material. Se orienta en direccion de su propia
practica. “Todo juego, en cierto sentido, es altamente interesado, puesto
que el jugador con seguridad se preocupa del resultado de su
actividad”. El ganar o vencer a los demas se observa claramente en el
juego de competencia, donde mas que la recreacion es el enfrentamiento
y el dominio manifiesto de las habilidades, asi como la adquisicion de
estatus, los factores que mueven la actividad.*9

» Se desarrolla con orden. En el desempeno del juego se manifiesta
una estructura sencilla, coherente y con rumbo especificado, por lo que
el juego siempre tiene un objetivo y por tanto una orientacion.>°

» El juego manifiesta regularidad y consistencia. La manifiesta en su
ejecucion y estructura, el nino expresa la actividad ludica que
corresponde a sus condiciones, tanto psicobiolégicas como sociales, lo
que permite prepararse para el futuro. Esto implica que el infante

incrementara o disminuira su tiempo designado al juego, de acuerdo

* Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P. 148.
49

Idem.
%% |dem.
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con sus necesidades personales de desarrollo o de evasion de la
realidad.>!

» Tiene limites que la propia trama establece. Asi pues, los
personajes aunque pueden ser poderosos no son eternos o inmortales.
En cuanto al espacio psicologico en que se desempenan, éste es
determinado por las propias caracteristicas del individuo en funcion,
por lo que su manejo no solo es privado sino personal.>2

» Se autopromueve. Se refuerza dinamicamente por las consecuencias
que €l mismo produce, el juego prepara para otro juego, ya que las
habilidades y destrezas que se adquieren en un momento dado sirven
como facilitadores para desempenos Iludicos posteriores de mayor
dificultad.>3

 Es un espacio liberador. Permite disminuir las tensiones y aunque
esta funcion no es caracteristica de origen, es una resultante
frecuentemente observada en su ejercicio.>*

* El juego no aburre. En el caso de que la actividad se vuelva tediosa o
desinteresada deja de ser ludica, por lo que a los infantes no se les
puede obligar a jugar, puesto que cuando ellos encuentran algo
recreativo son los primeros en integrarse, obedeciendo a su propio
interés y a la satisfaccion de sus deseos.>>

 Es una fantasia hecha realidad. Los infantes construyen espacios

imaginarios como por ejemplo un castillo en donde se enfrentaran los

' Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P. 148, 149.
*? |bidem. P. 149.

>3 |dem.

> |dem.

*® |dem
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héroes y los villanos o una nina que le da de comer a su muneca en la
casa del bosque.>°

» Es una reproduccion de la realidad en el plano de la ficcion.
Reproducen lo que observan, sin que dicha reproduccion se apegue con
extrema seriedad a la imitacion, pues al hacerlo se reprimiria el factor
de recreacion.>5”

» Se expresa en un tiempo y un espacio. La actividad ludica se
desenvuelve en el espacio fisico, psicologico y temporal que el infante
determina, por lo que éste sabe qué zona se constituye como el dominio
en donde él se permite ser y hacer, el nino dedica periodos o lapsos en
términos de minutos u horas a la actividad ludica, ésta se traslada en
su hacer a una dimension temporal diferente de la de ese momento.58

* El juego no es una ficcion absoluta. Si bien surge de la imaginacion,
no se deja enganar por €sta, pero tampoco es una realidad, y aunque se
desprende en ocasiones de acontecimientos cotidianos, no son éstos
mismos, en todo caso son una representacion que oscila entre lo real y
lo irreal. Sus limites son determinados por la coherencia y la
factibilidad, pues aun en el juego simbdlico los nifios no caen en tramas
enfermas o irracionales. “Jugar es un hacer en el sentido de modificar
su relacion con la realidad pero también es un hacerse en el sentido de

modificarse”.59

*® Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P. 149.
57
Idem.
% |bidem. P. 150.
% Ibidem. P. 150, 151.
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* Puede ser individual o social. Para llegar al juego cooperativo el nino
atraviesa antes por estadios o formas de actividad ludica previa, tales
como: juego individual, paralelo y asociativo.®0

¢ Juego individual. El primer tipo de experiencia vivida por el nifio es
totalmente privada, juego solo sin la interaccion de otros ya que ocupa
su tiempo de juego en mirar como lo hacen otros ninos y puede jugar a
lado de ellos, ocupar el mismo espacio fisico y objetos de recreacion
pero no comparte el juego con ellos.6!

e Juego paralelo. En ¢l puede imitar los juegos de sus companeros
sin jugar con ellos porque no hay una intenciéon social, puede jugar con
objetos ludicos pero no con los ninos, lo que lo hace diferente al juego
individual es la ausencia de influencia mutua a pesar de la proximidad
espacial y cercania fisica.62

e Juego asociativo. Empiezan a emerger las primeras interacciones
de un mismo grupo encaminandose a un objetivo®3, sin embargo las
actuaciones son independientes ya que cada niio se preocupa por sus
propios resultados. La actividad pareciera para otros como
desorganizada e independiente, pero no asi para quienes la practican.®4

* Juego cooperativo. El proceso concluye, pues en la participacion y
el entendimiento se establecen interacciones compartidas con un fin. Es
el resultado de la socializacion y no suele presentarse antes de los tres

anos. Piaget considera que dicho juego en realidad solo es posible de los

® Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P. 151.

° |dem.

°2 |dem.

% Bravo, B.R.(1999): El juego como medio educativo y de aplicacién a los bloques de
contenido. 200 ejemplos practicos de utilidad en la escuela. Espafa: Aljibe. P. 43.

® Diaz V., J.L. Op. Cit. P. 151.
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siete a los ocho anos, con la planeacion de los esfuerzos y las
interacciones.®

» Es evolutivo. El juego sirve a los infantes para conocerse a si mismos
y al mundo que los rodea, de esta manera se emprende un proceso
evolutivo que inicia con el dominio del cuerpo para después manejar las
relaciones sociales y de su medio. Conforme el nino crece y se
desarrolla, su actividad ludica evoluciona y adquiere diferentes formas y
caracteristicas, por lo que da mayor variedad de uso a las estructuras
basicas e imagina tramas mas elaboradas que las que inicialmente solia
crear, un buen ejemplo es el juego cooperativo en el que no solo se viene
a mostrar el alto grado de socializacion, sino también de abstraccion y
control de las emociones.°

* Es una forma de comunicacion. En la infancia la actividad Iudica es
la manera mas natural de comunicarse ya sea en los objetos, los nifios
o el mundo en general, en este proceso se adquiere mejor conocimiento
de si mismo y de su entorno fisico y social.6”

» Es original. Aunque se apegue a la vida real en la imitacion de
personajes significativos, no deja de ser diferente en muchos aspectos,
una trama ludica aunque parecida a otra jamas son iguales, por la
sencilla razon de que los ingredientes implicitos en cada una de ellas
varian en funcion de diversos factores como son la edad y el sexo de los

participantes, sus inquietudes, formas de expresion, etc., siendo éste el

® Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P. 152.
% |dem.
*" |dem.
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principio de la originalidad observado con mayor claridad en el juego de

fantasia.68

Las caracteristicas esenciales del juego en general siguiendo las lineas
generales de Roger Caillois (1958)%° y de Hilda Caneque (1991)70 son:

1. Es libre, es decir que no es dirigido o impuesto desde afuera.

2. Es ficticio ya que se articula en una situacion irreal con limites
propios de espacio y tiempo, es estructurado mediante una

combinacion de datos reales y datos fantaseados.

3. Es incierto porque no prevé un desarrollo ni un desenlace,
justamente esa caracteristica de incierto es la que mantiene al jugador

en desafio permanente, haciéndole descubrir y resolver alternativas.

4. Es improductivo, en el sentido de que no produce bienes ni servicios.
No es util, en el sentido comun que se le da al término. Finalmente, su
interés fundamental no es arribar a la consecucion de un producto

final.

S. Valora el proceso. No resiste un patron de rendimiento explicito o

implicito.

6. Esta reglamentado: se establece libremente una convencion

deliberada, postulada y rigurosamente aceptada.

®® Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P.153.
%9 Caillois R. (1958): Teoria de los juegos. Barcelona: Seix Barral.
0 Cafieque H. (1991): Juego y vida. Buenos Aires: El Ateneo. P. 9-12, 25,33.
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7. Produce placer: a lo largo del juego, permanentemente surgen nuevos

desafios que proporcionan diversion.”!

Todas estas caracteristicas se ven violentadas o simplemente
disminuidas en su accionar cuando el juego se regla externamente o es
utilizado como medio para lograr objetivos externos a su propio

desarrollo.72

71
Idem.
"2 Caillois R. (1958): Teoria de los juegos. Barcelona: Seix Barral.
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2.6 Tipos de juego en el nino preescolar

En el transcurso del desarrollo del nifio se encuentran varios tipos de
juegos:

Juego de ejercicio

El nacimiento del juego surge por el placer funcional que se logra una
vez adquiridas las habilidades que permiten superar una dificultad
determinada. Durante los primeros 18 meses del desarrollo, casi todos
los esquemas sensorio-motores incorporados se van a ejercitar por el
placer ludico que generan, Piaget los denomina juegos de ejercicio.
Tienden a explorar y desarrollar una funcion corporal. El nifio que juega
por primera vez con un instrumento, es capaz de crear un sonido y
percibirlo. Asi conoce y desarrolla lo que puede hacer con su cuerpo,
con sus manos y con el ritmo.

El juego esta estrechamente relacionado con el desarrollo, a medida que
el nino crece su juego se vuelve mas complicado y van tomando
caracteristicas especiales en cada edad.

En la etapa escolar, el juego de ejercicio se realiza cuando el nino
desarrolla esencialmente el placer motor: correr, saltar, lanzar, patear,
arrojar, trepar, saltar y girar, arrastrase y gatear, etc. Abarca todas
aquellas acciones que el ser humano incorpora naturalmente y que
realiza mas tarde en su vida cotidiana, en el trabajo en el juego o el
deporte.”3

En la escuela hay ninos que empiezan a comprender las reglas que les

son impuestas, entonces juegan a la escuelita y comienzan a desarrollar

"® Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P.103.
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el papel de alumno y maestro, el maestro los regana y hasta castiga si
es que ve esto en la escuela y se siente lastimado. Pero la escuela no
solo interviene de esa manera en el juego, sino en la medida en la que
aprende cosas nuevas hara mas completos los juegos, porque por
ejemplo si aprende a cantar, bailar, imitar personajes, comer, etc., ya
usara estas actividades cuando juegue.

El valor del juego de ejercicio se entiende en relacion directa con las
estructuras que favorece y que serviran como cimiento para el ingreso

al juego simbolico.74

Juego simbélico

La caracteristica fundamental de este tipo de juego es la capacidad de
representar objetos ausentes, en éste se transforman las cosas
conforme a las necesidades del nino, de tal forma que una cuchara
puede convertirse en un teléfono o un palo en espada, reemplaza un
objeto por otro que no tiene nada que ver, asi comienza por imitar
acciones modelo como si fueran sus propias acciones, esta capacidad de
transformar la realidad a través del simbolo es ilimitada ya que depende
de la imaginacion del infante.

Este juego en su etapa inicial es una expresion egocéntrica donde se

establecen las bases para la adquisicion del lenguaje.”>

" Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P.105, 106.
® Martinez, J. (2006): Triptico: Juego simbodlico y la importancia de la palabra y el pensamiento
en el desarrollo del nifio. México: Capacitacion Papalote Museo del Nifio.
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Como al ano de edad los ninos repiten acciones en momentos que no
son los habituales, por ejemplo, acostarse para hacer como si fuera a
dormir, las cuales pueden ser consideradas el nacimiento de conductas
simbolicas, es decir, es representar algo tal cual se da en la vida
cotidiana, pero jugando, asi surge el Juego Simbolico, éste inicia mas o
menos al cumplir un ano y se prolonga en su primera etapa hasta los
cuatro.

Piaget piensa que el nino después de las conductas donde juega a
hacer, empieza a proyectar estas mismas acciones pero a objetos
nuevos, les atribuye sus propias conductas, por ejemplo si en la etapa
anterior hacia como que dormia, ahora hace como que su muneca
duerme, situaciones que identifica en si mismo pero que ahora juega a
que otros las hacen, también menciona un tipo de juego que es
complementario al anterior que consiste en imitar conductas que el
nino ve en otras personas. Las acciones son observadas y copiadas por
el infante, por ejemplo el nino que ladra como el perro o el que hace
como que lee el periédico como papa.

Ambos tipos de juego consisten en aplicar su experiencia propia o
imitada a objetos nuevos, es ir de la conducta concreta al hacer “como
si”, de esta forma se da inicio a la simbolizacion. 76

La simbolizacion es la relacion entre una accion, una persona u objeto
en un plano imaginario, es decir, se da cuando un nino logra tener una
representacion mental de los objetos, aun cuando se encuentren

ausentes.

® Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete. México: Trillas. P.108, 109.
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La funcion simbolica del juego enriquece el placer del ejercicio y la
imitacion de conductas, ayuda a realizar sus deseos y compensa sus
frustraciones.””

Otro tipo de juego que podemos observar en los ninos de alrededor de
los dos anos, es el traspaso de acciones o caracteristicas de un objeto a
otro, o sea que ya no es su experiencia directa, sino la de otro la que
representa en un objeto nuevo, por ejemplo toma una botella y dice que
es un biberéon y se lo da a su muneca.

En la evolucion del juego infantil podemos descubrir un tipo de juego
que supera el acto de imitar acciones y que es la imitacion de los otros,
pero sin que ellos estén delante, por ejemplo actiia como la mama o
imita al mecanico, no sélo imita lo que hace la persona sino que juega a
ser el otro.

Es importante detenernos en este momento de la evolucion del juego
para ver claramente su funcién, el nifo no copia o imita
mecanicamente, sino que asimila al otro y asi juega y actia a que es el
otro, entrelazando plenamente realidad y fantasia.

Las implicaciones de estas nuevas adquisiciones a través del juego
simbolico son multiples y valiosas. A partir de este momento y hasta los
cuatro anos, el juego se hace mas complejo imitando y representando a
las personas y animales, jugando con lo real y lo imaginario.

Una de las funciones del juego en esta primera etapa del juego
simbodlico, es reproducir la realidad a placer como él quiere que esta

sea, la corrige conforme a sus deseos, usando la imaginacion.

" Martinez, J. (2006): Triptico: Juego simbdlico y la importancia de la palabra y el pensamiento
en el desarrollo del nifio. México: Capacitacion Papalote Museo del Nifio.
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De los dos a los seis anos el simbolo desempena un lugar destacado en
la vida ludica del nifio quien, conforme va socializando, pasa del juego
simbodlico individual —puramente egocéntrico— al ejercicio del juego
simbdlico colectivo. 78

En el primero, la experiencia es privada, el manejo simbolico es
exclusivo. En el segundo, el simbolo se comparte, aunque no por ello es
concebido de idéntica manera, como veremos mas adelante en el juego
de representacion.

A partir de los dos anos el juego se vuelve mas complicado por las
combinaciones que desarrolla, es dificil distinguir las etapas por las que
pasa, ya que cada nino pasa por estas etapas ludicas, de diferente
manera; proyecta sus propios deseos y problematicas con un ritmo
acorde a su manera de ser, por eso no es clara la frontera entre la
asimilacion de acciones propias y la imitacion de animales, personas y
personajes fantasticos, pues estos elementos estan unidos e integrados
a la personalidad del nifo. Lo mas importante es que ya hace
reconstrucciones de escenas enteras ya no imitaciones aisladas.

Con este tipo de juego combina escenas reales con escenas y hechos
imaginarios, crea sus historias y cada vez éstas se hacen mas
complejas.”®

Conforme van creciendo los pequenos, el juego se hace mas largo e
hilado, incluso pueden inventar un animal o un personaje y hablar o

hacer historias con él. Esta situacion avanza a medida que adquiere

® Martinez, J. (2006): Triptico: Juego simbdlico y la importancia de la palabra y el pensamiento
en el desarrollo del nifio. México: Capacitacion Papalote Museo del Nifio.
" Diaz V., J.L. (1997): El juego y el juguete en el desarrollo del nifio. México: Trillas. P.107.
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informacion, por ejemplo: puede ser un personaje de caricatura que le
servira de soporte para todo lo que necesita y de pretexto para no
realizar lo que no le gusta ni quiere hacer.

Alrededor de los cuatro anos no es raro que tengan un amigo imaginario
o companero simboélico, con quien comparten lo alegre y lo doloroso que
se presenta a lo largo del dia.

De hecho a los cuatro anos el simbolo va cediendo ante la
representacion imitativa de la realidad, el descenso de las
representaciones simboélicas de los objetos o estimulos ajenos es claro y
el infante asi toma consciencia de lo real. El juego de roles alcanza su
auge, se centra en que el nifno crea alguna situacion ficticia, que
consiste en la adopcion del papel del adulto, representando
circunstancias ludicas ideadas por él, permitiéndole conocer el mundo
complejo de la realidad adulta, de manera que tiene la oportunidad de
afirmar su personalidad en ese mundo ludico propio. Este juego de
representacion es libre y espontaneo pero no desorganizado.

Los juegos que tienen un aspecto simbodlico evolucionan de manera
imperceptible, pero son grandes pasos en el desarrollo cognoscitivo y
reflejan también aspectos importantes de su desarrollo emocional.

Son juegos que en general los ninos realizan solos porque cuando estan
mas pequenos pueden jugar juntos pero en realidad cada uno realiza

sus acciones de forma independiente a los demas.80

8 Martinez, J. (2006): Triptico: Juego simbdlico y la importancia de la palabra y el pensamiento
en el desarrollo del nifio. México: Capacitacion Papalote Museo del Nifio.
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De acuerdo a la capacidad que los objetos ludicos desarrollan en los
ninos preescolares pueden calificarse en:
¢ Afectividad. Se trata de juguetes de tacto suave, armonia de colores
o sonidos; tal es el caso de peluches, munecas.
¢ Inteligencia. Tales como:

 Juegos de mesa: memorama, loteria, damas, domino, ajedrez, etc.
¢ Motricidad fina. Ayudan a desarrollar la habilidad de las manos.

» Construcciones de piezas

» Juegos de pintar y dibujar

» Juguetes de encajar

 Rompecabezas
¢ Motricidad global

» Pequenos vehiculos: cochecitos, bicicletas, triciclos.

» Pelotas, balones
¢ Sociabilidad. Se trata de juegos que imitan escenas propias de la
actividad de los adultos.

* Cocina, plancha (labores del hogar) etc.

* Instrumentos musicales

» Juegos de comunicacions!

 wales, J. (2001): Juego. Enciclopedia en linea. <http://www.wikipedia.org>.
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Todo hombre es su infancia
SIGMUND FREUD

CAPITULO 3

PAPALOTE MUSEO DEL NINO

3.1 Historia del museo

Es una idea original de Cecilia Occelli®? quien logro reunir a un grupo
de jovenes empresarios mexicanos, en donde el publico principal son los
ninos, la iniciativa se conforma de un patronato integrado por
diecinueve miembros, mismo que dirige el rumbo de Papalote,
construido como una asociacion civil.83

El Museo se maneja desde el comienzo bajo tres criterios esenciales, los
cuales voy a presentar a manera de lista:

1) Empresarial de calidad, en el cual la eficacia y competitividad en
el servicio son parte fundamental para continuar con el éxito que
hasta ahora ha caracterizado a esta institucion que es el
Papalote.

2) Autosuficiencia financiera, es el sustento del museo, o sea que
el museo se mantiene gracias a las entradas percibidas dia con
dia.

3) Calidad en la experiencia educativa, que el museo ofrece a la
ninez mexicana a través de cada uno de los contenidos tematicos

de sus exhibiciones.8*

8 Maria Cecilia Yolanda Occelli Gonzélez nacié en 1949, fue la esposa del ex-presidente
Carlos Salinas de Gortari. Se desempefi6 como Primera Dama de los Estados Unidos
Mexicanos durante el sexenio comprendido de los afios de 1988 a 1994.

% papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacién para ser Cuate en el Papalote
Museo del Nifio. México: PMN. P. 5.

# |dem.
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Algunas autoridades del Distrito Federal participaron en la decision de
la ubicacion del museo, aportando también el terreno, el cual habia sido
ocupado por una fabrica de vidrio, en la segunda seccion del Bosque de
Chapultepec. Esta aportacion del gobierno capitalino fue trascendental,
ya que Chapultepec es un lugar muy preciado por los habitantes de la
Ciudad de Meéxico, asi como un punto de encuentro para el turismo
nacional y por supuesto que para el extranjero.

Bajo la consigna de “Prohibido no tocar”, el 4 de noviembre de 1993, el
museo abrio sus puertas del espectacular edificio disenado por el
arquitecto Ricardo Legorreta.8>

Tan so6lo en los primeros ocho meses de operacion rompié la marca del
millon de visitantes, con un promedio de cuatro mil diarios, dos mil en
cada turno.

Las zonas que inicialmente se manejaron dentro del museo fueron:
Nuestro mundo (ecologia y medio ambiente), Con-ciencia (fisica),
Cuerpo humano (anatomia), Comunicaciones (medios masivos de
comunicacion y medios de transporte), y exteriores (talleres).

Después de diez anos de éxito, Papalote decidié renovarse tomando en
cuenta la evolucion de la agencia de diseno y comunicaciones inglesa,
“Imagination”, con el objetivo de mejorar el diseno y contenidos de sus

exhibiciones, y asi elevar sus indices de calidad.86

% Ricardo Legorreta, arquitecto mexicano internacionalmente reconocido, se destaca por su
particular estilo, en el que combina colores tradicionales y luz natural para crear formas
geomeétricas que son acogedoras y misteriosas al mismo tiempo. “La arquitectura es uno de los
pilares de nuestra cultura y parte de nuestra vida cotidiana. En lo profundo de su ser, cada
mexicano es un arquitecto”. Legorreta.

% papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacién para ser Cuate en el Papalote
Museo del Nifio. México: PMN. P. 6.
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Durante esta misma renovacion se reestructuraron las cinco zonas que
actualmente siguen con sus nombres escritos en primera persona: Soy,
Comunico, Pertenezco, Comprendo y Expreso.
Los contenidos de estos cinco espacios se reflejan en la imagen de un
Parque:

* Soy era el camino que lo atraviesa,

* Comunico, el agua de su estanque,

* Pertenezco, el arbol que crece en su suelo,

* Comprendo, el cielo que desde ahi puede verse y,

* Expreso, la flor que lo embellece con su color.87
Cada una de las entradas de las islas tienen puentes o tuneles
pequenos con juegos y resbaladillas para llamar la atencion de los
pequenos, es como una introduccion a lo que veran si entran a la isla
ya que todo tiene que ver con cada una de ellas.

Explicaré en qué cosiste y cual es la funcion de cada isla:

Soy: “Soy una persona con facultades y potencialidades. Soy un ser con
una dimensién fisica, psicolégica, espiritual y social. Soy parte de la
naturaleza. Puedo conocerme a mi mismo y puedo convivir con los demads

para ser mejor persona”.88

8 papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacién para ser Cuate en el Papalote
Museo del Nifio. México: PMN. P. 6.
% papalote Museo del Nifio <http:// www.papalote.mx>.
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Descripcion: En Soy descubriras como funciona tu cuerpo y mente,
podras conocerte a ti mismo y sorprenderte de quién eres y de lo
importante que es cuidarte, respetarte y quererte.89

Para ninos de O a 6 anos. Isla del museo encaminada a denotar lo que
somos y a conocernos, tiene un rompecabezas del cuerpo humano, un
lugar especial para ninos menores de 2 anos donde pueden gatear y
utilizar juegos didacticos propios de su edad (formas, colores y
sensaciones). Hay una pequena pantalla que nos hace saber que hay
diferentes sentimientos que podemos experimentar a lo largo de nuestra
vida. Se encuentra una mesa donde los nifios se pintan las manos y las
plasman en una hoja para que vayan descubriendo las partes del
cuerpo. También hay una pantalla grande donde aparece la imagen de
una nina y lo que necesita para su higiene personal, tienen que poner
un cepillo de dientes, un jabon, un cepillo para cabello y una esponja
cuando la nina indique la accion que ejecutara y preguntara qué
necesita para llevar a cabo ésta. En el fondo salimos a un patio que se
llama “El patio de Sebastian” que tiene ese nombre porque hay una
escultura realizada y firmada con ese nombre, el patio representa una
pista para autos, motos y triciclos con los mismos para ser utilizados
por los ninos, hay semaforos, senalamientos, un verdadero camion de
bomberos —con uniformes de bomberos pequenos—, una ambulancia
verdadera donde se proyecta un video para saber como se debe actuar
cuando ocurre un accidente. Del otro lado de la pista se puede ver un

carro de Correos de Meéxico, también real para que los ninos noten

8 |dem.
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algunos de los empleos que existen saber mas acerca de esta

institucion.

* Comunico: “Soy un contador de historias y puedo usar diferentes
medios para comunicarme con otros”, 90

Descripcion: El hombre tiene una necesidad de expresar su mundo
interno, para lo cual ha desarrollado diferentes medios, cada vez mas
complejos, para poder comunicarse. En comunico puedes acercarte a
las tecnologias de la comunicacion como la radio, la television y el
periodico. Asi aprenderas la importancia de transmitir a los demas tus
ideas y sentimientos.9!

De O a 6 anos. Dedicada a algunas formas de comunicacion, entrando
en el piso hay un tren que avanza porque pisas unos cuadros de colores
al caminar, del lado derecho hay dos computadoras disenadas para que
los ninos jueguen y hagan actividades divertidas pero con varias
finalidades como reforzar la memoria y todas lo llevan a un
aprendizaje. Del lado izquierdo hay una orca, un tigre y un oso como
“puf” que si los presionas dicen qué animales son, para bajar hacia la
segunda parte de la isla hay escalones pero a la vez una resbaladilla,
inmediatamente se encuentran unas pantallas y debajo de ellas hay
espacios para letras para ensamblar, dice el nombre de alguna cosa que
empiece con esa letra que después se veran reflejadas en la pantalla.
Frente a esta exhibicion hay una pista con carritos simulando trenes,

junto a ellos una coleccion de trenes de juguete. Al fondo se ve un mini

% papalote Museo del Nifio <http:// www.papalote.mx>.
L |dem.
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estudio de television con disfraces y canciones de Plaza Sésamo. Al final
esta una zona para bebés menores de 2 anos donde pueden gatear y
jugar con diversos objetos ludicos de la marca leap frog que ayudan a

aprender todo sobre las letras del abecedario y los numeros.

* Pertenezco: “Pertenezco a muchos mundos —en el planeta Tierra y en
el espacio— y soy responsable de cuidarlos. Estos mundos han estado
antes que yo y continuardan después de mi”.92

Descripcion: Pertenezco ubica al visitante en un tiempo y espacio
determinado, que va desde lo mas proximo a él, como su familia, hasta
lo mas alejado, como La Via Lactea. De esta forma aprende a respetar y
a cuidar su entorno.?3

Para nifios de 0 a 6 anos. Intencionada a conocer el mundo al que
pertenecemos. Esta isla es una de las primeras exhibiciones ya que se
encuentra entrando al museo, tiene un disefio muy peculiar basado en
la naturaleza, entrando hay un puentecito para pasar por animales y
flores, los animales hacen sus respectivos sonidos y un sol enorme, una
resbaladilla, un barquito donde los pequenos pueden subirse a pescar y
hay un océano simulado donde echan varios animales marinos con
imanes para ser pescados por las canas también con imanes, pero soélo
tienen imanes los que si se pescan, es para mostrarle a los ninos los
que si se pueden atrapar porque por ejemplo, hay una tortuga que esa
no se puede porque esta en peligro de extincion y por lo tanto no tiene

iman. Enfrente hay una incubadora en forma de huevo, donde se

%2 papalote Museo del Nifio <http:// www.papalote.mx>.
% |dem.
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almacenan varios huevos para que ahi nazcan polluelos y codornices,
pueden observar el proceso del nacimiento de estos.

En medio hay una mesa con papel, crayolas y plantillas de naturaleza
para que los dibujen. También se encuentra un tortuguero, es una
enorme tortuga transparente donde se almacenan todo tipo de tortugas
en su habitat para aprender todo sobre ellas. Caminando al fondo de la
isla hay un gateadero para bebés de O a 2 anos y hasta atras un sol

grande e iluminado con rompecabezas de fotos de ninos para armar.

e Comprendo: “La ciencia estd en todo lo que me rodea. Porque
comprendo, puedo saber como funciona la naturaleza y puedo construir
toda clase de objetos que hacen que mi vida sea mucho mejor”.%#
Descripcion: En esta zona del museo podras divertirte con la Fisica, la
Quimica, la Biologia y las Matematicas, mientras te asombras de lo que
la ciencia representa para el mundo.9>

De 0 a 6 anos. Se encuentra al aire libre en el patio del Museo,
entrando hay una exhibicion cuadrada dividida en cuatro partes con
agua y recipientes para jugar con ella a llenar los recipientes y regresar
el agua, enfrente hay un auto de fibra de vidrio de metro y medio de
largo y un metro de altura aprox. Se encuentra encadenado a una
palanca y los ninos tienen que bajar la palanca para que el auto se
eleve, la finalidad es que se den cuenta que un auto tan pesado y mas
grande que ellos pueda ser cargado precisamente por ellos haciendo

palanca. Al final hay un aparato conformado por dos resbaladillas para

% papalote Museo del Nifio <http:// www.papalote.mx>.
% |dem.
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pelotas de hule y al lanzarla debe llegar al otro lado y meterse al orificio

contrario.

* Expreso: “Yo puedo expresarme a través de los cien lenguajes del arte.
Aprecio todas las formas de expresion artistica de los seres humanos. A
través del arte conozco y experimento nuevas y diversas formas para
expresarme. 79

Descripcion: En expreso podras poner a prueba tu creatividad e
imaginacion para transmitir tus ideas, sentimientos y pensamientos a
través del arte, creando, descubriendo y apreciando.97

De O a 6 anos. La isla es, como su nombre lo indica, para expresar lo
que sentimos, lo que nos gusta y lo que somos. Hay instrumentos
musicales —triangulo, pandero y batacas— y si pasas por un sensor
comienza una pista de musica instrumental. En medio esta un espacio
con bloques clasificados por colores para armar, por supuesto que
libremente y depende de la imaginacion de los nifios. A lado se
encuentra una capsula justo de tamano para ninos pequenos, en todas
las paredes hay espejos y se prenden luces abajo y arriba al pisar.
Delante de este hay una estructura para pegar hojas y pinturas para
que dibujen y pinten lo que quieran, aqui se cuenta con todo el material
necesario como mandiles para no mancharse, pinturas, papel, pincelesy
agua. Detras de éste hay una base con un paraguas de metal
simulando una calle y que llueve, tiene un microfono y si se aprieta el

boton se escuchan canciones de Plaza Sésamo. De lado derecho hay

% papalote Museo del Nifio <http:// www.papalote.mx>.
7 |dem.
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piezas para ensamblar y crear figuras con distintas formas. Por ultimo
esta el gateadero para los bebés menores de 2 anos con objetos ludicos
e incluso un tunel y una resbaladilla de material suave especial para

ellos.
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3.2 Inteligencias Multiples de Howard Gardner

En este trabajo hago referencia al autor estadounidense Howard
Gardner porque las islas del Papalote Museo del Nino estan basadas en
su teoria de las Inteligencias Multiples, todo el Museo esta relacionado
con ellas, las ponemos en practica en cada una de las exhibiciones, de
hecho en cada area utilizamos una distinta o incluso podemos
combinarlas, esto depende de cada persona.

Howard Gardner?® define la inteligencia como la capacidad de resolver
problemas o elaborar productos que sean valiosos en una o mas
culturas.

En la teoria de las inteligencias multiples y la educacion Gardner dice
que hasta ahora hemos supuesto que la cognicion humana era unitaria
y que era posible describir en forma adecuada a las personas como
poseedoras de una Unica y cuantificable inteligencia, pues la buena
noticia es que en realidad tenemos por lo menos ocho inteligencias
diferentes, cuantificadas por parametros cuyo cumplimiento les da tal
definicion. La mayoria de los individuos tenemos la totalidad de este
espectro de inteligencias. Cada una desarrollada de modo y a un nivel
particular, producto de la dotacion biologica de cada uno, de su

interaccion con el entorno y de la cultura imperante en su momento

% Director del Proyecto Zero y profesor de psicologia y ciencias e la educacion en la
Universidad Harvard ha propuesto su teoria de las Inteligencias Mdltiples.
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historico. Las combinamos y las usamos en diferentes grados, de

manera personal y Ginica.?9

cQué es una inteligencia multiple?
La importancia de la definicion de Gardner es doble:
Primero, amplia el campo de lo que es la inteligencia y reconoce lo que
todos sabiamos intuitivamente, y es que la brillantez académica no lo es
todo. A la hora de desenvolvernos en esta vida no basta con tener un
gran expediente académico. Triunfar en los negocios, o en los deportes,
requiere ser inteligente, pero en cada campo utilizamos un tipo de
inteligencia distinto.
Segundo y no menos importante, Gardner define la inteligencia como
una capacidad. Hasta hace muy poco tiempo la inteligencia se
consideraba algo innato e inamovible, se nacia inteligente o no, y la
educacion no podia cambiar ese hecho. Al definir la inteligencia como
una capacidad Gardner no niega el componente genético, todos
nacemos con unas potencialidades marcadas por la genética, pero esas
potencialidades se van a desarrollar de una manera o de otra
dependiendo del medio ambiente, nuestras experiencias, la educacion
recibida, etc.
Inteligencias

1. Inteligencia musical: capacidad de percibir, discriminar,

transformar y expresar las formas musicales. Incluye la

sensibilidad al ritmo, al tono y al timbre. Esta presente en

9 Papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacion para ser Cuate en Papalote Museo
del Nifio. México: PMN.
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compositores, directores de orquesta, criticos musicales, musicos,
luthiers (persona que se dedica a fabricar o reparar instrumentos
musicales) y oyentes sensibles, entre otros.
Los ninos que la evidencian se sienten atraidos por los sonidos de
la naturaleza y por todo tipo de melodias. Disfrutan siguiendo el
compas con el pie, golpeando o sacudiendo algun objeto
ritmicamente.100

2. Inteligencia Corporal- cinestésica: capacidad para usar todo el
cuerpo en la expresion de ideas y sentimientos, y la facilidad en el
uso de las manos para transformar elementos. Incluye
habilidades de coordinacion, destreza, equilibrio, flexibilidad,
fuerza y velocidad, asi como, la percepcion de medidas y
volumenes. Se manifiesta en atletas, bailarines, cirujanos y
artesanos, entre otros.101
Se aprecia en los nifios que se destacan en actividades deportivas,
danza, expresion corporal y en trabajos de construcciones
utilizando diversos materiales concretos. También en aquellos que
son habiles en la ejecucion de instrumentos.102

3. Inteligencia Lingiiistica: capacidad de usar las palabras de
manera efectiva, en forma oral o escrita. Incluye la habilidad en el
uso de la sintaxis, la fonética, la semantica y los usos
pragmaticos del lenguaje (la retorica, la mnemonica —relativo a la

memoria—, la explicacion y el metalenguaje). Alto nivel de esta

1 Martinez, J. (2006): Triptico: Inteligencias Mdltiples. Howard Gardner. Capacitacién: PMN.

11 1 dem.
192 1 dem.

59



inteligencia se percibe en escritores, poetas, periodistas y
oradores, entre otros.
Esta en los ninos a los que les encanta redactar historias, leer,
jugar con rimas, trabalenguas y en los que aprenden con facilidad
otros idiomas.103

4. Inteligencia Logico-matematica: capacidad para wusar los
numeros de manera efectiva y de razonar adecuadamente. Incluye
la sensibilidad a los esquemas y relaciones logicas, las
afirmaciones y las proposiciones, las funciones y otras
abstracciones relacionadas. Esta inteligencia sobresale en
cientificos, matematicos, contadores, ingenieros y analistas de
sistemas, entre otros.
Los ninos que la han desarrollado analizan con facilidad planteos
y problemas. Se acercan a los calculos numeéricos, estadisticas y
presupuestos con entusiasmo.104

S. Inteligencia Espacial: capacidad de pensar en tres dimensiones.
Permite percibir imagenes externas e internas, recrearlas,
transformarlas o modificarlas, recorrer el espacio o hacer que los
objetos lo recorran y producir o decodificar informacion grafica.
Inteligencia presente en pilotos, marinos, escultores, pintores y
arquitectos, entre otros.
Esta en los nifios que estudian mejor con graficos, esquemas,
cuadros. Les gusta hacer mapas conceptuales y mentales,

entienden muy bien planos y croquis.105

193 Martinez, J. (2006): Triptico: Inteligencias Muiltiples. Howard Gardner. Capacitacién: PMN.

194 1 dem.
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6. Inteligencia Interpersonal: capacidad de entender a los demas a

interactuar eficazmente con ellos. Incluye la sensibilidad a
expresiones faciales, la voz, los gestos y posturas y la habilidad
para responder. Presente en actores, politicos, buenos vendedores
y docentes exitosos, entre otros.

La tienen los ninos que disfrutan trabajando en grupo, que son
convincentes en sus negociaciones con pares y mayores, que

entienden al companero.106

. Inteligencia Intrapersonal: capacidad de construir una

percepcion precisa respecto de si mismo y de organizar y dirigir
su propia vida. Incluye la autodisciplina, la autocomprension y la
autoestima. Se encuentra muy desarrollada en teologos, filosofos
y psicologos, entre otros.

La evidencian los ninos que son reflexivos, de razonamiento

acertado y suelen ser consejeros de sus pares.107

. Inteligencia Naturalista: capacidad de distinguir, clasificar y

utilizar elementos del medio ambiente, objetos, animales o
plantas, tanto del ambiente urbano como suburbano o rural.
Incluye las habilidades de observacion, experimentacion, reflexion
y cuestionamiento de nuestro entorno. La poseen en alto nivel la
gente de campo, botanicos, cazadores, ecologistas y paisajistas,

entre otros.

105

Martinez, J. (2006): Triptico: Inteligencias Mdltiples. Howard Gardner. Capacitacién: PMN.

196 1 dem.

107

Idem.
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Se da en ninos que aman los animales, las plantas; que
reconocen y les gusta investigar caracteristicas del mundo

natural y del hecho por el hombre.108

Es asi como se relaciona la teoria de Las Inteligencias Multiples de
Howard Gardner con las exhibiciones que se encuentran en Papalote

Museo del Nifo.

1% Martinez, J. (2006): Triptico: Inteligencias Muiltiples. Howard Gardner. Capacitacién: PMN.
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3.3 Museos Interactivos

La funcién principal que tiene un Museo Interactivo es permitir que el
visitante haga primero conexiones con conceptos y objetos familiares,
ya que para dar significado a nuestra experiencia necesitamos ser
capaces de conectarla con nuestro conocimiento previo, o sea con la
realidad. Las exhibiciones interactivas constructivistas deben estimular
igualmente comparaciones entre lo nuevo y lo desconocido asi como con
procesos y elementos transdisciplinarios. 109

Antes de continuar con la funcion e importancia de estos museos debo
decir que el “Constructivismo es una corriente que afirma que el
conocimiento de todas las cosas es un proceso mental del individuo, que
desarrolla de manera interna conforme éste interactiia con su entorno. Logra
en los alumnos una educacion de calidad y con aprendizajes realmente
significativos”.110

Los museos constructivistas e interactivos reconocen que el
conocimiento se crea en la mente del visitante al usar meétodos
individuales de aprendizaje. Ello permite acomodar todas las edades y
rangos de aprendizaje en un proceso educativo que abarca la vida
entera y no los segmentos formales a los cuales estamos acostumbrados
a catalogar como “lo educativo”. Los museos, en una nueva era, pueden
convertirse en lugares que apoyan y facilitan activamente un amplio

rango de experiencias humanas con artefactos y colecciones: de juegos,

199 papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacién para ser Cuate en Papalote

Museo del Nifio. México: PMN. P. 17.
19 \ales, J. (2001): Constructivismo. Enciclopedia en linea
<http://wikipedia.org/wiki/constructivismo_(pedagogia)>.
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sociales, espirituales, imaginativas, terapéuticas y estéticas, entre otras.
Para lograrlo, los museos deben incorporar las necesidades humanas en

los objetivos de las exhibiciones y en la mision institucional.1ll

“En la concepcion constructivista del aprendizaje (Coll, 1990) se considera que
el desarrollo y aprendizaje no surgen de la nada, sino que es una construccion
sobre la base de desarrollo que ya existe previamente, entendiendo que es una
construccion que exige la implicacion tanto del nino como de aquéllos que
interaccionan con €l y que se trata de procesos modulados por el contexto

cultural en que se vive”.112

Los museos cumplen con una funciéon social y educativa al resguardar
los tesoros artisticos e historicos de una comunidad para después
mostrarlos, compartirlos y darles identidad a los integrantes de dicha
comunidad, que conozcan sus raices y se sientan orgullosos de
pertenecer a ésta. Resulta que existen muchas clasificaciones para los
museos y estas tienen que ver con sus caracteristicas, entre estos estan
los museos interactivos que, segun el Papalote Museo del Nino son:
centros de exhibiciones que representan ideas, fenomenos naturales,
principios cientificos y presentan problemas que los visitantes ayudan a
resolver. Su mision es divulgar la ciencia y estimulan a la ninez y a la
juventud a tomar una actitud reflexiva y espiritu investigador. Tienen la

funcion de crear ambientes de aprendizaje contextualizados a nuestra

1 papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacién para ser Cuate en Papalote

Museo del Nifio. México: PMN. P. 15.
12 Bassedas, E., Huguet y T., Solé, 1.(2006): Aprender y ensefiar en educacion infantil.
Barcelona: Grad. P.23.
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realidad. Exhibiciones relacionadas entre si y con un final abierto.
Papalote Museo del Ninio pertenece a este tipo de museos:

- Temas generales

- Recorrido libre, de acuerdo al interés del visitante

- Guia escolar como motivador y facilitador de aprendizaje

- Visitante experimenta e interactua

- Construccion del conocimiento: todos sabemos un poco de todo,

el usuario se involucra en la solucion de problemas.!13

“La tercera generacion es la de los museos interactivos, nacidos a finales del
siglo XIX en el marco de la universalizacion del derecho a la educacion, han
dejado sus testimonios mas conocidos en el Palais de la Découverte, de Paris,
inaugurado en 1937 en el marco de una exposicion internacional, estos
museos son ambientes dispuestos a propiciar procesos de aprendizaje
alrededor de la ciencia y la tecnologia como formas de comprender y

transformar el mundo, de esta forma motiva esos procesos”.114

Los museos interactivos deben permitir que el visitante haga primero
conexiones con conceptos y objetos familiares, ya que para dar
significado a nuestra experiencia necesitamos ser capaces de conectarla
con lo que ya conocemos, o sea con la realidad. Las exhibiciones
interactivas-constructivistas deben estimular igualmente
comparaciones entre lo nuevo y lo desconocido asi como con procesos y

elementos transdisciplinarios.115

113 papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitaciéon para ser Cuate en Papalote

Museo del Nifio. México: PMN. P. 17.

"% Ten R., A. E. (1999): Los museos de nuestro tiempo. El museo de la ciencia de Valencia.
<http://www.uv.es/ten/cac.html>. Valencia: Revista L Espill.

s Papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacion para ser Cuate en Papalote
Museo del Nifio. México: PMN. P. 15.
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Los museos constructivistas e interactivos reconocen que el
conocimiento se crea en la mente del visitante al usar métodos
individuales de aprendizaje. Ello permite acomodar todas las edades y
rangos de aprendizaje en un proceso educativo que abarca la vida
entera y no los segmentos formales a los cuales estamos acostumbrados
a catalogar como “lo educativo”. Los museos, en una nueva era, pueden
convertirse en lugares que apoyan y facilitan activamente un amplio
rango de experiencias humanas con artefactos y colecciones: de juegos,
sociales, espirituales, imaginativas, terapéuticas y estéticas, entre otras.
Para lograrlo, los museos deben incorporar las necesidades humanas en

los objetivos de las exhibiciones y en la mision institucional.
Papalote pertenece a la tercera generacion de museos, siendo:

* Un museo Vivo,

* Un lugar de deleite,

e Un centro cultural de tema actual,

* Un punto de encuentro para la comunidad,

* Que vive gracias a ella, y que le sirve,

* Un espacio de libertad creativa,

* Donde cada uno tiene voz y crea su propia obra,

* Una Institucion que conoce a su publico y a donde se vuelve con

gusto mas de una vez,

* Donde el ambiente es magico y todo lo que ocurre se vuelve

importante,
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* Que no ensena: ayuda a pensar, a descubrir o imaginar como es
que somos y qué nos une, como seres biologicos, sociales y
culturales.116

La principal caracteristica de estos museos es que estan concebidos
de manera sistémica, es decir, como un conjunto de objetos
articulados en torno a una intencion comunicativa y pedagogica,
donde se busca una alta participacion individual y colectiva de las
personas que la visitan, es a esto lo que se llama interactividad, la
finalidad de todos estos es lograr la interactividad mental, y de esa

forma hacer que el visitante sea el protagonista.

116

Papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacion para ser Cuate en Papalote

Museo del Nifio. México: PMN. P.16.
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3.4 Mision

La mision que tiene esta Institucion es ofrecer a los nifios y a las
familias ambientes de convivencia y comunicacion de la ciencia, la
tecnologia y el arte que contribuyan a su crecimiento y desarrollo
intelectual, emocional e interpersonal, utilizando el juego como
principal herramienta para la experimentacion, el descubrimiento y la
participacion activa.

Papalote tiene una gran mision educativa, y para ello disena sus
exhibiciones y programas de acuerdo a ésta. A pesar de que este es y
sera siempre un objeto valioso, los museos considerados de “nueva
generacion” deben explorar y explotar el gran potencial que tienen para
satisfacer un amplio rango de necesidades humanas, sociales,

culturales y cientificas.!17

1 Papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacion para ser Cuate en Papalote

Museo del Nifio. México: PMN. P. 4.
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3.5 Vision

La vision que mantienen y que deben lograr para el 2010 es:

Ser lideres a nivel internacional, en la creacion y operacion de
ambientes innovadores de convivencia y comunicacion para los

ninos y las familias.

. Mantener y duplicar los donantes que ayudan de manera

voluntaria al museo.

Contar con ambientes y modelos de comunicacion adicionales a
Papalote y Papalote Movil, que responden a las necesidades y
caracteristicas de la poblacion de las zonas rurales alejadas de las
grandes ciudades; de los ninos de la calle.

Operar con total autosuficiencia econémica.

. Tener mejores colaboradores ofreciéndoles la oportunidad de

desarrollar su creatividad y talento.
Contar con un fondo para la creacion e innovacion de programas,
exhibiciones y productos que respondan a las necesidades de los

visitantes.118

118

Idem.
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3.6 Principios

En Papalote se cree que los principios en wuna institucion son
fundamentales por ello crearon los siguientes:

= Mejoramiento e innovacion continua

* Calidad en todas las actividades

» Eficiencia en la administracion de recursos

» Trabajo en equipo

= Actitud de servicio

» Desarrollo del personal

» Liderazgo basado en el contacto estrecho con el personal y los
visitantes

» Comunicacion efectiva

= Conocimiento profundo de las expectativas y necesidades de los
visitantes

» Salvaguardar la seguridad de los visitantes y del personal

* Vinculacion de los contenidos con las problematicas que enfrenta el
pais

= Atencion especial y permanente a los nifos con circunstancias

especiales.119

19 1dem.
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3.7 Organigrama

PAPALOTE:

DIRECCION DE EXHIBICIONES Y SERVICIOS EDUCATIVOS120

DIRECCION
GERENTE
~
SUPERVISORES COORDINADORES CAPACITADOR CAPACITADOR CAPACITADOR
J
-
AUXILIAR DE AUXILIAR DE AUXILIAR DE AUXILIAR DE
OPERACION OPERACION CAPACITACION CAPACITACION

—

AUXILIAR DE AUXILIAR DE AUXILIAR DE AUXILIAR DE
SUPERVISION SUPERVISION SUPERVISION SUPER VISION
AUXILIAR DE AUXILIAR DE AUXILIAR DE AUXILIAR DE
SUPERVISION SUPERVISION SUPERVISION SUPERVISION

AUXILIAR DE
SUPERVISION

120

Museo del Nifio. México: PMN. P. 3.
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3.8 Como museo, ¢qué postura tiene acerca del juego EL Papalote
Museo del Nino?

Existen varios museos interactivos en donde las exhibiciones permiten
a los visitantes sacar sus propias conclusiones acerca de los
significados de la exposicion que esta basada en un principio
constructivo. De igual forma existen exhibiciones que son disenadas de
manera que las rutas planteadas para los visitantes provean un amplio
rango de opciones para adquirir informacion.

La estructura logica de cualquier tema y la manera en que es
presentada al visitante depende no de las caracteristicas del tema o de
las propiedades de los objetos en exhibicion, sino de las necesidades
educativas de cada visitante. En un museo constructivo e interactivo,
no se asume que el tema tiene un orden intrinseco independiente del
visitante, o que existe solamente una mejor manera de presentacion del
material: las exhibiciones constructivistas interactivas no tienen una
entrada fija o salidas determinadas, éstas le permiten al visitante hacer
sus propias conexiones con el material expuesto y estimular diversas
maneras de aprendizaje.

En Papalote Museo del Nino, siendo un museo constructivista propone
que cada persona aprehende la realidad de un modo distinto, por
cuanto cada uno filtra segun su propio bagaje de experiencias pasadas,
no podemos por lo tanto ensenar, sino darle al educando oportunidades

de aprender, de experimentar por medio del juego.!2!

121 papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacién para ser Cuate en Papalote

Museo del Nifio. México: PMN. P. 14.
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Se valora tanto al juego en el Museo que permiten que el publico en
general —sobre todo los ninos—- tengan interaccion con las exhibiciones
ya que para eso son creados estos Museos, para que mediante la
conexion y el acercamiento a las exhibiciones del Museo se llegue a un
aprendizaje significativo: aprenden jugando.

Si el nino jugando con su cuerpo y con los objetos desarrolla
habilidades fisicas y logra formar con la practica las huellas mentales
de su experiencia, pronto hara de estos conocimientos su propio motivo

de juego.122

122 papalote Museo del Nifio (2006): Manual de capacitacién para ser Cuate en Papalote

Museo del Nifio. México: PMN. P. 15.
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“El nino que no juega no es nino, pero el adulto
que no juega ha perdido para siempre

el nino que lleva dentro de si”

PABLO NERUDA

CAPITULO 4:

QUE ES EL APRENDIZAJE

El aprendizaje siendo un concepto fundamental es presentado en el
trabajo con relacion a la experiencia que tienen los infantes al conocer
el Papalote Museo del Nino e interactuar con €l, al jugar dentro de las
exhibiciones estan aprendiendo de manera consciente o incluso
inconscientemente, asi juegan y por medio de éste llegan a un

aprendizaje que puede ser significativo.

4.1 Concepcion sobre el aprendizaje en edad preescolar

El aprendizaje consiste en asimilar las experiencias que vivimos ya que
si no las incorporamos a nuestra vida no nos serviran de nada pues es
como si no fueran nuestras, lo importante no es tenerlas sino vivirlas y
que nos cambien.

Como pedagoga estoy de acuerdo en que la mejor situacion para
obtener el aprendizaje significativo resulta ser aquella en donde la
actividad realizada es tan agradable y satisfactoria para el aprendiz que
no la puede diferenciar del juego. Llegara a €l a través del movimiento y
por supuesto del juego de forma mucho mas eficaz.

Como una definicion cito la siguiente como conclusion de varias:
Aprendizaje es aquel proceso mediante el cual se obtienen nuevos

conocimientos, habilidades o actitudes y valores, a través de
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experiencias vividas que producen algun cambio en nuestro modo de
ser o actuar. El aprender te da la oportunidad de crecer, de asimilar tu
realidad y aun transformarla, de tal manera que logres una existencia
mas plena y mas profunda.
Todo aprendizaje es progresivo y siempre incompleto, ya que jamas se
deja de aprender.
Los aprendizajes que incorporamos nos hacen modificar conductas,
maneras de hacer y responder y son producto de la educacion que otros
individuos de nuestra sociedad han planificado y organizado.
Podemos considerar la existencia de diversos caminos o diferentes
maneras de aprender:

- Aprendizaje a través de la experiencia con los objetos

- A través de la experiencia con situaciones

- A través de premios y castigos

- Por imitacién

- A través de la formacién de andamios por parte del adulto

- Curiosidad

La experiencia con los objetos

El proceso de conocimiento de los ninos se inicia siempre desde muy
pequenos con la exploracion de los objetos. Piaget dice que se conoce
cuando se hacen acciones sobre los objetos. Le llama esquema de
accion a aquello que el nino sabe hacer en un momento dado con los
objetos. A medida que tenga experiencias con éstos los esquemas se
iran ampliando, diversificando y coordinando hasta llegar a conductas

que podriamos denominar complejas.
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Mediante los procesos que Piaget denomino de asimilacion —aplicacion
del mismo esquema a diferentes objetos o situaciones— y acomodacion
—pequenos cambios que introduce en los esquemas para adaptarse a
situaciones diferentes— los ninos en la etapa sensoromotriz hacen un
aprendizaje del mundo que les rodea y aprenden a resolver las
situaciones con las que se encuentran, al mismo tiempo que van
utilizando instrumentos —-esquemas— cada vez mas complejos para
indagar e intervenir en la realidad.

El contacto con los objetos y la experiencia que comportan para ellos a
través del juego individual, en grupo o con un adulto, son situaciones
de aprendizaje basicas durante todo el periodo de la etapa de educacion
infantil.123

La experiencia con situaciones

El pequeno vive muchas experiencias relacionadas con situaciones de la
vida cotidiana, éstas le permiten formar esquemas que le ayudan a
predecir y anticipar qué es lo que sucede normalmente en una situacion
concreta, a imaginar el resultado de su acciobn en un escenario
determinado, tanto las situaciones o rutinas de la vida cotidiana, sirven
para hacerse una representacion de escenas que tienen una logica, una
sucesion determinada y que siempre se presentan de manera muy

similar.124

123 Bassedas, E., Huguet, T. y Solé, I. (2006): Aprender y ensefiar en educacion infantil.

Barcelona: Graé. P. 24,25.
124 1 dem.
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Los premios y los castigos

Se encuentran en muchas situaciones en las que sus conductas reciben
un premio o un castigo que les sirve para aprender cuales son los
limites a partir de los cuales sus conductas no son aceptadas. Estos
refuerzan o evitan estas conductas determinadas. Hay que evitar los
castigos que repercuten de manera negativa en su autoestima y en su
seguridad. Se dan tanto en casa como en la escuela.l25

La imitacién

Los ninos de la etapa de educacion infantil en muchos casos aprenden
por imitacion de lo que viven, representan situaciones que a la vez se
transforman en momentos del juego simbodlico, imitan expresiones,
maneras de hacer, actitudes y comportamientos hacia las otras
personas.126

El aprendizaje mediante la creacion de andamios. El aprendizaje

compartido

El infante en esta edad preescolar recibe demasiada influencia de las
personas que lo rodean, se trata de un aprendizaje compartido y en éste
el adulto es quien lleva el peso de la relacion; es quien organiza la
secuencia, el pequeno tiene un papel pasivo, receptivo, participa y
comparte con el adulto algunos de los momentos de la secuencia que le
son accesibles, a medida que el pequeno crece, empieza a conocer, por
la repeticion, algunas de estas secuencias y tiene un papel mas

activo.127

125 1 dem.

128 |hidem. P.26.
127 |bidem. P. 26,27.
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Curiosidad

En la edad preescolar el nifio expresa una gran curiosidad por las cosas
que lo rodean y comienza a investigar, cuestiona a la gente cercana a él
acerca de lo que le provoca inquietud, cuando le nace la curiosidad por
un tema en especifico y al saciar esa necesidad de informacion se
incorpora ese conocimiento y se convierte en un aprendizaje

significativo.
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4.2 Perspectiva de aprendizaje segun el Programa de Educacion

Preescolar (PEP) 2004

En el programa de educacion preescolar 2004 de la SEP se dice del

aprendizaje lo siguiente:

Los primeros anos de vida ejercen una influencia muy importante en el
desenvolvimiento personal y social de todos los nifnos; en ese periodo
desarrollan su identidad personal, adquieren capacidades
fundamentales y aprenden las pautas basicas para integrarse a la vida

social.

Los avances de las investigaciones sobre los procesos de desarrollo y
aprendizaje infantil coinciden en identificar un gran numero de
capacidades que los ninos desarrollan desde muy temprana edad e
igualmente confirman su gran potencialidad de aprendizajel2®; basta
recordar que el aprendizaje del lenguaje —una conquista intelectual de
orden superior—- se realiza durante la primera infancia. Por otro lado, el
rapido avance del conocimiento sobre los procesos y cambios que tienen
lugar en el cerebro durante la infancia muestra la existencia de un
periodo de intensa produccion y estabilizacion de conexiones

neuronales que abarca la edad preescolar.129

128 E| término potencialidades alude a todas las posibilidades de aprendizaje de los nifios, las

cuales no se desarrollan necesariamente por naturaleza o por la influencia espontanea del
ambiente social, sino que requieren de una intervencion educativa intencionada y sistematica.
129 Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacion basica y normal de la
SEP. (2004). Programa de educacioén preescolar SEP. México: Offset. P. 11-13.
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Si bien este conocimiento es provisional y la investigacion en
neurociencias se extiende y profundiza continuamente, se puede
afirmar que la organizacion funcional del cerebro es influida y se
beneficia por la diversidad, la oportunidad y la riqueza del conjunto de
la experiencia de los ninos. Sin embargo, no existe evidencia que
muestre que ciertas actividades especificas tengan un efecto directo
sobre determinadas formas de conexion neuronal. Esta consideracion
obliga a tomar con serias reservas distintas propuestas de estimulacion
temprana que tienen amplia difusion, las cuales hacen un uso indebido

o abusivo del conocimiento cientifico realmente fundamentado.

Actualmente se puede sostener que existe una perspectiva mas
optimista sobre lo que tipicamente los ninnos saben y sobre lo que
pueden aprender entre los cuatro y cinco anos y aun a edades mas
tempranas, siempre y cuando participen en experiencias educativas
interesantes que representen retos a sus concepciones y a sus
capacidades de accion en situaciones diversas. Esta perspectiva difiere
de la que predominaba en circulos académicos y educativos hasta dos
décadas antes, en la cual se destacaba lo que los nifnos no pueden
aprender ni hacer, a partir de la idea central de nivel preoperatorio y de
sus derivaciones (por ejemplo, no conservacion, egocentrismo,
dependencia de la percepcion, incapacidad para entender relaciones

causales, inconsistencia, etc.).130

% Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacion basica y normal de la

SEP. (2004). Programa de educacioén preescolar SEP. México: Offset. P. 11-13.
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Esos primeros anos constituyen un periodo de intenso aprendizaje y
desarrollo que tiene como base la propia constitucion biologica o
genética, pero en el cual desempenan un papel clave las experiencias
sociales, es decir, la interaccion con otras personas, ya sean adultos o
ninos. Del tipo de experiencias sociales en las que los ninos participen a
temprana edad —aun quienes, por herencia genética o disfunciones
organicas adquiridas, tienen severas limitaciones para su desarrollo—
dependen muchos aprendizajes fundamentales para su vida futura: la
percepcion de su propia persona (por ejemplo, la seguridad y confianza
en si mismos, el reconocimiento de las capacidades propias); las pautas
de la relacion con los demas, y el desarrollo de sus capacidades para
conocer el mundo, pensar y aprender permanentemente, tales como la
curiosidad, la atencion, la observacion, la formulacion de preguntas y
explicaciones, la memoria, el procesamiento de informacion, la
imaginacion y la creatividad. Al participar en diversas experiencias
sociales —entre las que destaca el juego— ya sea en la familia o en otros
espacios, los pequenos adquieren conocimientos fundamentales y
desarrollan competencias que les permiten actuar cada vez con mayor
autonomia y continuar su propio y acelerado aprendizaje acerca del
mundo que les rodea. Esas experiencias cotidianas, sin embrago, no
siempre les ofrecen las condiciones (seguridad, afecto y reconocimiento,
entre otras), la variedad o la riqueza necesarias para desarrollar todas

sus potencialidades.131

31 Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacion basica y normal de la

SEP. (2004). Programa de educacion preescolar SEP. México: Offset. P. 11-13.
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Las condiciones y la riqueza de las experiencias sociales a las que se
involucra cada nino dependen de factores culturales y sociales. Las
pautas culturales de crianza, entre las que se incluye la atencion que
los adultos cercanos prestan a las necesidades y deseos de cada nino, la
interaccion verbal que sostienen con €l, la importancia que conceden a
sus expresiones, preguntas o ideas, en suma, el lugar que cada quien
ocupa en la vida familiar, influyen en el establecimiento de ciertas
formas de comportamiento y expresion -manifestadas desde muy
temprana edad-, pero también en el desarrollo mas general del lenguaje
y de las capacidades de pensamiento; al respecto es necesario subrayar
la compleja relacion, de intensa influencia mutua, entre ambos

elementos.

El contacto con el mundo natural y las oportunidades para su
exploracion, asi como la posibilidad de observar y manipular objetos y
materiales de uso cotidiano, permiten a los pequefios ampliar su
informacion especifica (su conocimiento concreto acerca del mundo que
les rodea) y también, simultaneamente, desarrollar sus capacidades
cognitivas: las capacidades de observar, conservar informacion,
formularse preguntas, poner a prueba sus ideas previas, deducir o
generalizar explicaciones —o conclusiones— a partir de una experiencia,
reformular sus explicaciones o hipoétesis previas; en suma, aprender,

construir sus propios conocimientos.132

32 Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacion basica y normal de la

SEP. (2004). Programa de educacioén preescolar SEP. México: Offset. P. 11-13.
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La mayor o menor posibilidad de relacionarse —jugar, convivir,
interactuar—- con ninos de la misma edad o un poco mayores, ejerce una
gran influencia en el aprendizaje y en el desarrollo infantil porque en
esas relaciones entre pares también se construye la identidad personal
y se desarrollan las competencias socioafectivas. Ademas, y no menos
importante, en esas relaciones —a través del lenguaje- se comparten
significados, ideas, explicaciones comunes, preguntas o dudas:
términos que nombran y describen objetos, teorias que explican hechos
o fenomenos naturales o sociales (en primer lugar, la relacion entre los
seres humanos mas cercanos), dudas que indican la busqueda y el
aprendizaje constante. Las propias teorias construidas por los ninos
son puestas en cuestion, de manera natural, en la interaccion de pares,

lo que se convierte en una motivacion poderosa para el aprendizaje.

La educacion preescolar interviene justamente en el periodo fértil y
sensible de estos aprendizajes esenciales; permite a los nifios su
transito del ambiente familiar a un ambiente social de mayor diversidad

y con nuevas exigencias.133

El Jardin de Ninos —por el hecho mismo de su existencia— constituye un
espacio propicio para que los pequenos convivan con sus pares y con
adultos y participen en eventos comunicativos mas ricos y variados que
los del ambito familiar e igualmente propicia una serie de aprendizajes
relativos a la convivencia social: esas experiencias contribuyen al

desarrollo de la autonomia y la socializacion de los pequenos. Ademas

133 Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacién basica y normal de la

SEP. (2004). Programa de educacioén preescolar SEP. México: Offset. P. 11-13.
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de estas experiencias, que favorecen aprendizajes valiosos en si
mismos, la educacion preescolar puede representar una oportunidad
Unica para desarrollar las capacidades del pensamiento que construyen
la base del aprendizaje permanente y de la accion creativa y eficaz en
diversas situaciones sociales. A diferencia de otras experiencias sociales
en las que se involucran los nifios —en su familia o en otros espacios— la
educacion tiene propositos definidos que apuntan a desarrollar sus
capacidades y potencialidades mediante el diseno de situaciones

didacticas destinadas especificamente al aprendizaje.

De este modo la educacion preescolar, ademas de preparar a los ninos
para una trayectoria exitosa en la educacion primaria, puede ejercer

una influencia duradera en su vida personal y social.l34

134 Direccion general de normatividad de la subsecretaria de educacion basica y normal de la

SEP. (2004). Programa de educacioén preescolar SEP. México: Offset. P. 11-13.
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4.3 ¢Qué aprenden los ninos cuando juegan?

<Qué aprenden los nifios cuando juegan?135

Cada tipo de juego es una oportunidad de aprendizaje para los nifios. Se enlistaran algunas
actividades tipicas del juego y lo que los nifios aprenden por su medio:

Grupo de

edad Tipo de actividad Lo que se aprende

e Juego de escondidas y otros juegos
interactivos: Los nifios aprenden la “permanencia
de los objetos” — o sea, que los objetos no se
desvanecen misteriosamente simplemente porque
no se ven
La interaccion reciproca: Nino y adulto haciendo
sonidos, imitando al bebé, cantando, hablando el
uno con el otro — es divertido para los bebés
Los bebés aprenden el lenguaje y el intercambio
del mundo social

El juego y la
interaccion con otros

Bebés
El juego con objetos |Los niflos aprenden que sus acciones provocan una
(sonajeros, juguetes |reaccion — el sacudir, apretar, o golpear suavemente un
de denticion, juguetes objeto puede producir un sonido o hacer que el objeto se
que hacen ruidos) mueva (causa y efecto)
Nifios que Canciones y juegos en Los nifios conocen el ritmo, aprenden a contar, y
em ie;lan los que se usan los perfeccionan la coordinacion ojo-mano
a P dedos (“Los pollitos;” Estos tipos de juegos también ensefian normas culturales
caminar “La v las canciones y juegos infantiles que muchos nifios
aranita”) normalmente saben para cuando ingresan al preescolar
El juego con bloques ensena muchas destrezas y
Bloques conceptos matematicos, entre ellos el conteo, la longitud,
la altura, los patrones, la simetria.
Los materiales como la arcilla Play-Doh, los juegos en los
Juguetes que se que se apilan y se anidan las piezas ayudan a los nifios
manipulan con sus habilidades motoras finas y con su
coordinacion ojo-mano.
Ademas de ser divertido y relajante desde el punto de vista
El juego con la arena |tactil, el juego con la arena y el agua ensefia destrezas
y el agua matematicas como la medicién y ayuda a los nifios a
Nifios de practicar sus destrezas para verter.
edad Los rompecabezas ayudan a los nifios a desarrollar sus
preescolar

habilidades de pensamiento abstracto asi como a
visualizar el espacio y la manera en que las formas
encajan unas con otras.

Rompecabezas

A los nifios mayores les encanta hacerse pasar por
héroes, o papa o mama, u otros adultos, haciendo cosas
“de adultos”. El juego dramatico ayuda a los nifios a pulir
sus habilidades lingiiisticas, y puede ser una salida
creativa. Los nifios pueden practicar destrezas de la
vida tal como el ir de compras al supermercado o tener
una fiesta. También es una buena forma para que los
ninos aprendan a cooperar con otros.

El juego dramatico

1%* NACCRRA (2008): Aprendizaje. <http://www.childcareaware.org>.
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4.4 Cuatro pilares de la educacion por medio del juego

APRENDER A CONOCER

-Adquirir conocimientos
-Buscar y manejar
informacién
-Aprender a aprender
-Desarrollar las
capacidades de la

inteligencia:
-Deducir -Inferir
-Analizar -Sintetizar
-Relacionar -Ordenar
-Razonar -Memorizar
-Plantear y resolver
problemas

-Prever consecuencias
-Disfrutar del
conocimiento

*APRENDER A PENSAR

APRENDER A HACER

- Utilizar los conocimientos
-Aplicar lo aprendido
-Saber como realizar las
cosas
-Desarrollar habilidades
para trabajar
-Explorar las capacidades
necesarias para los retos del
futuro
-Inventar formas de hacer
cosas nuevas

*TRANSFORMAR LA
REALIDAD

APRENDER A CONVIVIR

-Relacionarnos con respeto

y armonia
-Valorar a las personas
sobre las cosas
-Trabajar en equipo
-Ser amorosos
-Conocernos a nosotros
mismos
-Conocer y comprender a
otros
-Escuchar y expresar
-Comunicarnos con
empatia

*SER SOLIDARIO

\ 4

APRENDER A SER

-Crecer en humanidad
-Convertirnos en personas mas:

- Libres
- Auténomas
- Responsables
.Desarrollar nuestros talentos
- Imaginar - Crear
- Gozar - Dar

*SER ESPIRITUAL

Romero, N. Basado en el texto:
Educacion para el siglo XXI.

UNESCO
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CAPITULO 5:

IDENTIFICACION DE LOS HABITOS DE JUEGO EN LOS NINOS QUE
ASISTEN A PAPALOTE MUSEO DEL NINO
5.1 Definicion o concepto de Cuestionario y Entrevista

«©

El Cuestionario es un instrumento que consiste en “un conjunto de
preguntas respecto a una o mas variables a medir donde se consideran
dos tipos de preguntas: abiertas o cerradas”!136.

La Entrevista “es una forma de comunicacion y un proceso ideologico,
en el cual intervienen cuatro factores en este proceso: 1) el emisor o
entrevistador, 2) el receptor o entrevistado, 3) el contenido de la

entrevista: lenguaje, ideologia y los objetivos, 4) las condiciones de la

entrevista: lugar y el tiempo”.137

% Hernandez, R., Fernandez, C., y Baptista, P. (2003): Metodologia de la investigacion.

México: McGraw —Hill Interamenricana. P. 391.
¥ Tecla, A. (1993): Teoria, Métodos y Técnicas en la investigacion social. México: Taller
Abierto. P. 86.
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AVENCMA DE
MERICO 5.2 CUESTIONARIO

Instrucciones: Leer y responder claramente.
Tesina:

El juego como factor de aprendizaje en ninos en edad preescolar en el
Papalote Museo del nifio.

1. Para usted, ¢qué significa la palabra juego?

Diversion, aprenden, actiian a ser grandes.

2. ¢Queé juegos practican o llevan a cabo sus hijos?

Juega con sus abuelo a la casita, ella es la mama y €l su hijo.

3. ¢Cree que el juego es indispensable para el desarrollo del nino?
¢Por qué?

Si, mucho ya que los hace convivir con los demas ninos y aprender
a sobrevivir, a ser independientes.
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AVENCMA DE
MEXICO CUESTIONARIO

Instrucciones: Leer y responder claramente.
Tesina:

El juego como factor de aprendizaje en ninos en edad preescolar en el
Papalote Museo del nifio.

1. Para usted, ¢qué significa la palabra juego?
Divertirse, desestrezarce, aprender y reirse.
2. ¢Queé juegos practican o llevan a cabo sus hijos?

Luchas, carreras, carritos, munecos, loteria, fatbol, beisbol,
atraparse, brincar.

3. ¢Cree que el juego es indispensable para el desarrollo del nifno?
¢Por qué?

Si, aprenden jugando, por ejemplo las letras jugando y cantando,
exploran, preguntan para conocer.
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AVEN"MA DE
MEXICO

CUESTIONARIO

Instrucciones: Leer y responder claramente.
Tesina:

El juego como factor de aprendizaje en ninos en edad preescolar en el
Papalote Museo del nifio.

1. Para usted, ¢qué significa la palabra juego?

Jugar con los ninos, ensenarles actividades, algo entretenido que les
guste a los ninos.

2. ¢Queé juegos practican o llevan a cabo sus hijos?

Rompecabezas sencillos, colorear, figuras con plastilina, autos,
luchas.

3. ¢Cree que el juego es indispensable para el desarrollo del nifno?
¢Por qué?

Si, asi aprenden poco a poco, descubren cosas nuevas, crean
habilidades, aprenden a expresarse, a no ser temerosos.
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AVENCMA DE
MEXICO CUESTIONARIO

Instrucciones: Leer y responder claramente.
Tesina:

El juego como factor de aprendizaje en ninos en edad preescolar en el
Papalote Museo del nifio.

1. Para usted, ¢qué significa la palabra juego?
Es una actividad recreativa que sirve para esparcimiento
2. ¢Queé juegos practican o llevan a cabo sus hijos?

Juegos de imitacion con otros objetos, deportivos, videojuegos,
juegos con mascotas -le gustan mucho los animales—, imitar lo que
ve en las caricaturas, imita situaciones de la vida real.

3. ¢Cree que el juego es indispensable para el desarrollo del nifno?
¢Por qué?

Es fundamental completamente porque ellos plasman en el juego lo
que van viendo en la vida real y con ello van experimentando
placeres o disgustos de la misma. El juego les ensena a valorar, es
una forma de aprender académicamente también, es parte vital del
nino ya que todo para €l es nuevo y es una forma de experimentar
diria yo, es primordial para su desarrollo fisico también por los
movimientos que realiza con éste.
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AVENCMA DE
MEXICO CUESTIONARIO

Instrucciones: Leer y responder claramente.
Tesina:

El juego como factor de aprendizaje en ninos en edad preescolar en el
Papalote Museo del nifio.

1. Para usted, ¢qué significa la palabra juego?

Un acto para divertirse

2. ¢Queé juegos practican o llevan a cabo sus hijos?

Escondidillas, luchas, atrapadas, rompecabezas sencillos y fatbol

3. ¢Cree que el juego es indispensable para el desarrollo del nino?
¢Por qué?

Claro que si porque van desarrollando sus actividades motrices,
aprenden a crecer y mejoran su vida cotidiana.
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AVENCMA DE
MEXICO 5.3 ENTREVISTA

Dirigida a ninos en edad preescolar

1. Nombre y edad

Mariana, 6 anos 3 meses

2. ¢Para ti que es jugar?

Divertirme, reirme

3. ¢Te gusta jugar solo o acompanado?
Sola

4. ¢Cuales son tus juegos preferidos?
Jugar con mi muneca

5. ¢Crees que el juego sirva de algo? S i la respuesta es si, ¢Para
que?

Si, aprender a vestirla y a vestirme, a banarme, a arreglarme, a
saber como ser mama.
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AVEN"MA DE
MEXICO ENTREVISTA

Dirigida a ninos en edad preescolar

1. Nombre y edad
Karhiv, 3 anos 4 meses
2. ¢Para ti que es jugar?
Mis munecos
3. ¢Te gusta jugar solo o acompanado?
Solito
4. ¢Cuales son tus juegos preferidos?
Jugar con munecos, con carros de pedales.

S. ¢Crees que el juego sirva de algo? S i la respuesta es si, ¢Para
que?

Si porque siento felicidad, aprendo a jugar, canciones, colores, las
letras, los numeros, a escribir, a dibujar, a ser un nino. “Vivo para
jugar”
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AVEN"MA DE
MEXICO ENTREVISTA

Dirigida a ninos en edad preescolar

1. Nombre y edad

Karla 5 annos 10 meses

2. ¢Para ti que es jugar?

Es diversion, actuar, reir, me gusta tanto reir

3. ¢Te gusta jugar solo o acompanado?

Acompanada con mis amigas

4. ¢Cuales son tus juegos preferidos?

Munecas, jugar con la computadora, atrapar y dibujar

5. ¢Crees que el juego sirva de algo? S i la respuesta es si, ¢Para
que?

Si, divertirme y conocer ninas
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AVEN"MA DE
MEXICO ENTREVISTA

Dirigida a ninos en edad preescolar

1. Nombre y edad

Andros, 6 anos 7meses

2. ¢Para ti que es jugar?

Aprender y jugar con mis amigos.

3. ¢Te gusta jugar solo o acompanado?

A veces solo y a veces con otros

4. ¢Cuales son tus juegos preferidos?

[luminar, con munecos, con carritos y muchos mas

S. ¢Crees que el juego sirva de algo? S i la respuesta es si, ¢Para
queé?

Si para aprender a veces, para conocer ninos, divertirme porque me
siento feliz.
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AVEN"MA DE
MEXICO ENTREVISTA

Dirigida a ninos en edad preescolar

1. Nombre y edad

Jonathan, 4 anos

2. ¢Para ti que es jugar?

Divertirme

3. ¢Te gusta jugar solo o acompanado?
Acompanado

4. ¢Cuales son tus juegos preferidos?

Fuatbol, escondidillas, atrapadas y guerras de agua

S. ¢Crees que el juego sirva de algo? S i la respuesta es si, ¢Para
que?

Si, a no acordarme de la escuela y a divertirme.

97



5.4 Resultados del Cuestionario aplicado a 5 padres de familia en el

Papalote Museo del Nifio

En la primera pregunta que es: para usted que significa la palabra
juego, la mayoria respondié que es diversion, que es aprender, se rien,
actuan, es algo que les gusta.

En la segunda pregunta de cuales son los juegos que practican sus
hijos respondieron que a representar personajes y/o situaciones, juegan
con carros, juegos de mesa, deportes y/o juegos fisicos, colorean y
videojuegos.

En la tercera pregunta de si creen que el juego es indispensable para el
desarrollo del nifio y por qué contestaron todos que si pues ademas de
convivir con otros nifos aprenden, descubren, se expresan, se
desarrollan fisica y mentalmente asi de esta forma crecen.

Es importante hacer notar que hoy en dia se toma al juego como un
factor importante y necesario para que se dé el aprendizaje.

La mayoria de los padres y madres de familia estan conscientes de que
el juego les proporciona desarrollo pero eso no quiere decir que no
exista quien todavia cree que el juego es pérdida de tiempo. Por ello es
necesario enfatizar en la importancia que tiene esta actividad para los
infantes y no solo para ellos sino para todos, el juego jamas pasara de
moda, siempre encontraremos en €l ese placer y satisfaccion que a

veces no encontramos en la vida cotidiana.
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5.5 Resultados de la entrevista aplicada a S5 ninos preescolares en
Papalote Museo del Nifio

Los ninos preescolares que entreviste me dijeron que les encanta jugar,
pues para ellos, es diversion, es reirse, aprender, es jugar con sus
objetos ludicos y socializar.

A 2 de ellos les gusta jugar solos, a 2 siempre acompanados y a 1 a
veces solo y a veces acompanado, dependiendo del humor.

Sus juegos preferidos son con sus objetos ludicos (munecos, carros y
otros), con la computadora, juegos fisicos y deportes, dibujar e
iluminar.

Todos creen que el juego les sirve porque socializan, aprenden, conocen,
son felices, se divierten y cuando lo practican se sienten bien y asi

olvidan de eventos que les recuerdan no gratos como ir a la escuela.
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CONCLUSION

Después de haber aludido al juego en general puedo decir que es una
totalidad compleja que apunta a una infinidad de aspectos pero
definitivamente no debemos pensarlo como pérdida de tiempo siendo
tan saludable, pues un nino que juega es un nino sano, si lo valoramos
vamos a ver al nino a partir del juego como un ser que puede conocer,
crear, imaginar, comprender, pensar, expresar, divertirse, obtener
placer, aprender y comunicarse de una manera libre y espontanea.

Al practicar el acto luadico el infante lo hace con la intension de
divertirse pero de manera consciente y generalmente de forma
inconsciente esta aprendiendo e incorporando un nuevo conocimiento o
reforzandolo.

El Papalote Museo del Nino es un espacio ludico donde podemos jugar y
aprender a la vez, sus contenidos hacen que el conocimiento se
construya individualmente: nos divertimos pero por medio de la
experiencia que vivimos obtenemos un aprendizaje significativo.

Como lo mencioné en el documento las exhibiciones del museo estan
relacionadas directamente con las Inteligencias Multiples de Howard
Gardner, en cada una de ellas utilizamos una o varias, dependiendo de
cada individuo, puede ser que desarrollemos unas mas que otras, €so
genera la eleccion de zona que mas nos guste dentro del museo y puede
ser que pasemos mas tiempo en ella que en las demas.

Para el nino la actividad ludica es parte fundamental de su vida, en ella

se desarrolla como individuo en la recreacion, probandose y
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reafirmandose en todas sus capacidades, comprenderlo permite hacer
sugerencias para que los padres y educadores consideren su
participacion en el juego infantil.

Se debe crear un entorno rico de estimulos para darles las bases para
desarrollarse plenamente participando todos como un conjunto ya que
si en la escuela les proporcionan estrategias para obtener aprendizajes,
en el hogar se deben reforzar y asi sera mas facil apoderarnos del

conocimiento.

Puedo recomendar ampliamente el Papalote Museo del Nifio, siendo un
espacio ludico que logra en sus visitantes una construccion de
conocimiento por medio de sus contenidos, gracias a la experiencia que

se vive es seguro que obtenga un aprendizaje significativo.

El Papalote Museo del nino se encuentra en Av. Constituyentes, abre
sus puertas de lunes a viernes de 9:00 a 18:00 hrs., jueves 9:00 a 23:00

hrs., sabado, domingo y dias festivos 10:00 a 7:00 hrs.
Linea Papalote 52371773

<http:/ /www.papalote.mx>
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