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INTRODUCCION.

‘El juguete: instrumento que nos relaciona con el mundoj Juéqof

“actividad que nos  hace conocerlo, adaptarnos a é1. Jueqb Sy

Juguetes, elementos importantes en el conocimiento del mundo que ..

se presentan en una practics social que contiene la ideologias, is
:chltura b4 elvproqreso de la sociedad.

Ei Juguete es un reflejo de 1a cultura que nos muestrs el ;vancé
tecnoldgico v tiende = >Syudcoy 31 Gi00 8 gugar. for otra pafte,‘
ve1‘Juguete es el instrumento donde se proyecta lo imaygilinario y 1o
‘creativo del juego. '

"8i los Jjuguetes representsn Jjuego vy el juego en el niffio es

oo placery Jjugar es una activided seris en la que las apariencias,

las ilusiones, el mundo imaginario, el arrebaste, el resbeto. las

‘. seriedad y el acato tienen mucha impaortancis, entonces, su

implementacidn en el aula, representard un avance que facilite el

. proceso ensefifanzs-aprendirajo.

Vklip;ESEnte trabajo contine una recopilacidon de algﬁnas teorias
del jueqgo, en el primer capitulo} las funciones del Juguete y el
"Juegp se exponen en el segundo capitulo éonfurmando'un m&srco
ieérico que Justifics y argumenta la wutilidad del juego en el
. desarrollo infantil. En el tercer capitulo se expone un breve
'anélisis de la  situacidn que viven realmente los maestros en el
~aula; se seffaluan uns serie de limitantes que frenan en cierta
 ;medida 1a creatividad y 1=z impIementainn de nuevas técnicas Y

estrategias en el trabajo docente.



. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL DESARBOLLO INFANTIL. -

él%hiﬁo és un ser due Jueyay que se sbstrae del mundé qe le reai¥,
f{uée 1intrcduce en lo  imsginario a voluntad, E1 Juego .ayuda.alv
@éqgfar destrezas, habilidades, aptitudes vy éctitqdes en el niffo,
&ef;de ‘au pérsonalidad dandole 1a posibilidad de alimentah‘éu

Yot

“lélgunos autores éstud?osos de 1la conducts infantil han sostenido -
qa;e:el'duego es en el niffio lo gque el trabajo para el hombre, E1
@ﬁiﬂn’es un - juyador de tiempo completo, imita 31 sdulto, Juega’a
i?;ér férande', inventa un mundo fantastico donde &1 @s ‘el més
'ihbértanter For el  juego, el nifio héce a;tuar lss posibilidades
:éue" 7f1uyen de s estructurs particular; deéarrol]a las
ipoieﬁéialidades que existen en su ser, las engrandecs, las

wimilay -Jjes escomods, ias complics, les da walor, se adapta al .

‘Para . las peréonas-que se-interesan en el desarrollo y la conducta

infantil, - el juego ayuda 2 conocer 1a3s tendencias, deseos,

-o§1y0531d21 niffo} es uno de los  mejores observatorios, desde

'ﬁdn¢e}podemos ver ‘este desarrollo, tanto en el campo afectivo y

.s0ci@l, como- en el motriz ¥y cognoscitivo; esferas conformadoras .

Adé'éu[personalidad.

< El Juego tiené‘un gran valor en el campo de 13 pedagogis, ¥ya que

'eg qn‘ modo de ' aprender 1o que implica su utilizacidn como uﬁ

N




método educalivo. En la educacidn desempefla un -papel ‘muy

jiﬁpdrtante como facilitsdor del procese ‘ensefianza-aprendiza.je

CE-AY.

.Fééa_'intéodncirse en el estudioc del juego, se hace hecesaria:
;réQisan lo que acerca de €él1 se ha dicho, para lo cual: se
iéﬁcionan alqgqunas de las principales teoriasA del Jueqo.u.qﬁe
. séfviran 7 comﬁ punto de pértida y apoyo tedrico del @rapago

‘postérior.
1.1 Teorias del Juego?
1.1.1 Teoria de la Distrasccidn.

Es la mds antigus vy éxtendida hasta nuestros
diés. El Juego 'es consideradd un.
T o entretenimiento que libera de . las
‘ preocupaciones y de la fatiga, pero“esto n6
puede aplicarse al niffo, por que no necesitar
vilvulass de escape ni descansoy fa que Juéqa
tode el tiempo sin cansarse al extremo de
llegar a 1l fatiga. El jjuego no es juzgado
como una actividad seria, sino mds bien como
una asctividad que compensa 'el estadox de
tension que ofrecen otras actividaQes
distintas al juego; por ejemplo, si él niﬁo

se encuentra en una situacidén de conflicto,




el Jjuego puede  ‘resultar  una operacibn"due;
disuelvs este estado de . ‘angustia,’

compensatoriamente.

Se debe tener en cuenta que el juego, en este.

casoy se convertiria en una funcién

encaminada a3 la  rels.jscidn; 0  se3, -con un
f;n,A ¥ que realmente el Juego como labdr
iiﬂre. puvas ¥ esponténea no 1ncurre en ningdn -
fin més que el de jugar. Fara que el Juego
no sea s60lo un. pretexto para escapar de 13
tensidngy el niflo debe desarrollén su
verdadera capacidad dé Juegod(1). .
»
Teoris del Atavismo o 1a Recapitulacién

{Biogenética)l!

Se bssa  en.que el niflo es un eslabén. en.la
cadens evolutiva del animal 79 del ’hchbre y °
qup en su vida embrlonarla paﬁa por tudas las

etapus, desde el proto_oa hasts lleqar al ser

humano. El deﬁarrullo individual reproduce:,’

‘el desarrollo total de la .especies entonces

se revive la historias de los  antepasados en

cada individuo y las experiencias de éstos

;(i)'Cfr.:Hoor.
Barcelonay

1981,

Fauls,

PP

El Juego en 1s Educaclén. Editorial Heder.
151-140




el 3

son transmitidas 8l nifioy quien las . pone de-

manifiesto en el juego, en donde se reflejan

- intereses vy ocupaciones que experiientd ,el'

hombre prehistérico y primitivo; 6Vsééhhu¢,1n
infancis representa la evolucién de 'la ri:i 

humane y que  los ,juegos reproducen, en)‘el;

“orden en que aparecieron -en el passdo, las

actividades del hombre -] través . de
generaciones. Szt teorin matimuls el .
interés por el estudio de la  conducta "

infantil por edades.(2)

Teoria del Exceso de Energlia. Herbert

Spencer. : R

Cuando 1l1la reservs de fuerzas de qde se

" dispene  en .cods. c@zse no ha . sido . agotada. .

completamente por las exigencias dé-larvidai
lasg enefqias sobrantes tienen que buscar'uﬂé"

salids y por eso se descargan en actividadeé.

.que'no>van dirigidas a3 metas realesp‘ds decir . oo

en el juego.(3)

- EYl nifio no tiene que preocuparse. por

7 €2) Idem. p. 18

(3> Tdem. pp.11-20

-



sbbrevivir ni por cuestiones qﬁe soﬁ'pboblema»
'Qe ios‘adultos Y - que éstos resuelveﬁ! por-lo
 qﬁe:tado sy tiempo lo ocupa en Jugér.,'CoﬁQ,
s;Jtiene que deshacer de 1las energias que 1e
“sobBran, dimita las aclividades _que  ve “en’

otros.

Esta teoris menciona un aspectﬁ éue es muy
importante! "para que hayva juego - debe haber
un excedente de energila, cosa tan cierta como
la evideﬁcia de que un nifio enfermo o énémico

no Juega*(a).

El Juego es canalizador de energis y por esto .
es tan utilizado en 13 terapis de Juego. ya’ 
,qué en ésta' canalizacién de energias gl,niﬁu‘
se desahoga v manifiests ”instintog;
réprimidos; por. lo que el juego tiene g}ah
valor como actividad catartica; sin embarﬁo,
cuando ;e logvra hacer réaccionaf estoé“
instintos reprimidos, en el pacién(e én
terapia, el  juego deja de ser . juego'y se
convierte en +tarvea formal que actaa por un

fin, pero, posibilitada por el juego.

‘(4) “Idem. pp. 15-16.




Teoris del Ejercicio Freparalorio o Pre-

e jercicio.

Es 13 teorié mas conocides vy sdstiene qué éi
s Jjuego es l1a preparscidn .de lo gue gsﬁé por
- Tlegsry es un eJeﬁcicio prepafatariq ﬁara el

rutﬁro§ p}epara 2l niffc para ser addlto. E}
-

[agoTpe)

V
[¢]

Pduenoy  de ocounordo
ejercicio complementario en donde se entranan
b  5e repasan habitos ¥ habilidades
adquiridas., Con el  juego se eJercité

vinvoluntariamente 1o que mads tarde se ha de
vrealizar en 1la vida adults con la,seriedadvdé
ia"responsabilidad. V Es 1la teohié que
fundementsa que el - juego se puede utilizar

;cqﬁo método educativo, ademés ¢z otran)

'ﬁoéibilidades del Juega, como  soni ;ia
terapis, el Juego de -papeles (construccidn de

freglas) que sirve sobre todo »pafa' lé‘

adaplsciodn emocional b4 el eduilibfia de.
tensiones, .las jueqgos de construccion y de
reglas que fomentan k la adaptacién” a 1a

realidad,. (3

{kS) Cfr., Yesis, Ruz Sosaz, Isabel, El Juegp Como Proveccidn en el

“Niffos. UNaMs 1975,




1;1.5.' Teuria Bioldgica del Juego .

Esia tedria propone que el juego €5 Un aggnﬁe
de crecimiento de los érganos, Aebido‘ a~ﬁué'
estimula ls @ccidn del ‘sistems nervioso. E;
Juego syude sl crecimiento ¥y @ sus mecanismosﬂ“A

biolAgices v consecueniemente condicionsrd el

deseriuliiu - Tisicoe ol 1ndiviouo, £} Jjuego
pone ‘en ggcidn contenidos biogenéticos

" tempranos arquetipicos y colectivos.

La postura de Juegoles 1s que permiig,qued“

surjan imdgenes recibidss del exterior y que.-

han sido interiorizadas (imitacioén) . (&)

S 1.2.1 Erikson? (1978).

E1 Juego es una funcion-del ““yo®  es un |

intento por sincronizar 1los procesos
corporales y sociales .con. el sl mismol?),

Facilita el crecimiento lanto en lo social

‘(ﬁ? ﬂuqr Paul. Op. Cit. pp. 77-79.

7> Srikson. Infancia y Sociedad. Ed. Siglo XXI Editores. México,
1971. p. &%, -




como

Este

individuslmente.

autor distingue tres fases sucesivas en.

1a evolucidn del juego en el niffod -

Esta es
" cébmo
) IYOI
‘adaptaciodn
ayuda

estabilizar

Ls autoesferal En .ests el niﬁo"

exploras sensaciones internas o externas,

relacionadas con su  cuerpo o . con las .

personas que se ocupan de cuidsarlo.

t.a microesferal Es aquella

en 1la

que el niffo empieza a TJjugar

representando fantasfias.

- La macroesferas? El niffo qtilizs

sus relaciones con los adultos y abordi

el proceso de socializacion.

uns de las teorias que nos muestran

el juego pudde ampliar 1l1la esfers del

coso  una wmanera que influye en 1a

del individuo 8 su medio, que

a fortalecer la voluntad v s

1l vida afectiva(B),

?,§8) Strommen Esh, et. at. Psitologis del Desarrollo. Ed. El-

“:Manusl ‘Moderno, S.6.

Méxicao,

1982,

PP« 132—1370




1.2,2,

Teoria Psicosnalitical

Freud (1920)., Sostiene que la vida psiquica :
es regida por el principio del placery dice,

al inicier sus estudios, que una .de. . las

. tendencias del aparato psiquico es  1a de

conservar lo mas baja pousible la cantidad de
excitacidn en &1 existente. a1 observar el

Jdeqo de un niffo que consistia en hacer

desaparecer y volver a aparecer un carrete,

establece la posibilidad de que 1los niffios

repiten en sus Jjuegos todo lo que en la vida

. 1les ha causado una intensa impresidn @ y que

repitiéndolo lo dominan(9).

TEn muchos juegos, l1a hip6tesis de imitacioén

queda descartada, ﬁuesto. qhe existe alyoe que
va més 38l13 de 1la simple apariencisj un.

objeto va a ser utili=zsdo de msners

"completamente diferente pars 101 que Fue‘

diseffsdo.

En desarrollos posteriores, Anna Freud,

(1990)y, afirma que 1s8s actividades 1lddicas

(95 Freud; Sigmund. Psicologis de 1as Masas. £d, Alianza.
ugdi@orial Madrid, 1981. Octavs Edicidn. pp. 88-92

10




van evolucionanda como expresiones ‘" de’
. tendencia simbolics y altamente formales del
_atague agresivo, la  competencia vy 1a

‘deFensa<10).

Melasnie Klein(il), a) examinaT 13 evolucidon

genétics de los juegos, disiinqde ls
utilizacién de representsciones . de " ias
Fontuesise en los juegosi por eJjemplo, el

Jjuego del doctor como tantos otros, extrae el
vaslor del ceardcter mas directo del simbolismo
¥y las ssocisciones verbales que provocaﬁ,
Klein indica claramente que el juego no sdlo
satisface deseos, sino que también se logra a
través de &1 el dowinio de  la realidad,
graciss al proceso de proyeccidén- sobre el

mUNRdo exterou de los peligros internos.

'En‘ l1la terapias de juego, una parte ‘mhy
importante es el ,juego de papeles porque creas
compensaciones para las vivencias &é
desagrado, descargando las agresiOHESy‘adeﬁés

actds de catarsis, debido 3 1a posibilidad de

m;(lO) Tésis. Lilia Martinez Aranguren. Fundasmentos Tedricos
‘Actitudes... UsN.AM, 1981,

“o¢11) Cfr. Klein Melanie., Principios del Analisis Infantil., Ed.

Paidds, Buenos Airesy 1982, Col. Fsicologisa de Hoy. pp. 132-1506.

11




1.2.4

repeticién en el juegor: que reproduce las

- situaciones de . conflicto. EY niffo provecta

en el juego de pupeles sus deseos y temores,-:

sus vivencias angustiosas y sus espectativas.
Teorias del Juego Segrhdn D.W, Winnicott.

Wwinnicoti, pslccanclist= v terapeuta, ha
realiTado una obra de investigacidn a parﬂirt
de la experiencia que obtiene de 1la
reslizacion de su tares ¥y del trabajo
reslizado por psicosnalistas que " han
estudiado también sobre el Jjuego como
Melanie Klein, quien se ocupa del ‘uso del
Juego en terapis  de niflos, ademds de que

Winnmicctt <s= mpoya en 1a 1labor de Freud,

Tdice. que a “"todo psicosnslista’ le-es muy:

valioso que recuerde tods la importancia que
tiene ess cosa nstural ¥ universal a3 la que

llamsmos juego®(12).

Segdn este autord(l3), el jugar es distinto
del juego Yy sostiene que el Juqér tiene un’

lugar ¥y wun tiempo, no se  entuentra dentro

(12) . We Winnicott, °Realidad y Juego®. Ed. Gedisa. Buenos
o Aires., 1985, pp. 65,

(13> Cfr. Idem. prop. 61-79

12




del. individuo,  ni tswmpoco efueré;w'§ihd due
forma parte de un mundo "mdgicc® para cuvo
dominio es preciso hacer tosas quehllevan
tiempq y Jugar eé hacer. El1 lugar d;}‘Jueqo
kes aquel espacic energético ¥ potencial”que’
“existe desde 1la primera infancia en . la
";eiecién del niffo con 13 madre y varia séng
las expe?imncias vitales de cada individuo;
el jugar afecta a nifios vy adqltos, aungque . en
estos no sea tan evidente. El Jueqo es
yniversal y el psicoandlisis se vale de Gi
. para llegar & la comunicaciodn consigo -isuo»

Yy con los dewmds.

Winnicott sostiene gue es posible describir
‘una secuencis de relsaciones  vinculadas con
el " proceso de desarrollo y buscar ddnde

enpieza el Jugar.

a) . El nifio ¥y el objeto se encuentran
fusionados. L; visidon que dsie tisne del
objeto es subjetiva, y la madre se encarga
delhacer resl lo que el nifio estd dispuesto

3 encontrare.

b) El ob.jeto es rechazado, reaceptado vy

percibido en forma objetiva lo que da un

13




1.2.4,.

estado de confianza que le permite tener su

dominio de o resl y es entonces cuando se

constituye un campo de juegos,  espacio

potencial que existe ‘entre la  wmadre Yy el

niffo,

e La siguiente etopa consiste en que el

nifio juegs sobre le base Jde que 13 pétSona =
quien sma se encuentrs  cerca sungue- no 1o
esté. - Se siente que dicha personsa refleJa
lo que ocurre en el juego.

dd Superpoesicidn dé dos zonas de Jﬁeqo-
primero con la madre y despuéds con kotfas
personas, imponiendo sus . ideas Y

posteriormente aceptando las de otros,

Para que exista el  Jjuego debe  haber

cdnfianza. concentracidn, el Juego
compromete al cuerpo debido a  1s

manipulscién de 1los objetos y al despertar =

de los instintos 10 que hace que el Jueéo

ses satisfactorio, exitante y placentéro.

El Juego y la Teoria de Jean Fiaget.

Fisget (197%9), da uns explicacién del juego

14




intimamente ligada con sy téoria *dei“

desarrollo de 12 inteligencis, 1la cuzl se

consolids por los  procesos de asimilacion Y

scomodazién,

Mencionz ‘que "el jueqo es esencialménte
asimilacion o asimilaciodn que privad sobre la:
atomodacidn; el Jjuege esy primero que todoy

simple asimiiscion Funcional o

reproductiva®(14). La ssimilacioén ée define

como  la incorporacion - de nuevos objetos o
experiencias a los esquemas (secuencias bien
definidas de " acciones fisicas o mentales)) -

que . existen, en tanto que el proceso _de

. acamodacion modifica esquemas para resolver

problemas que surgen de nuevas experiencias

dentro de su amblente.

En le medida en que se ‘busca un eduilibrio'
entre los procesos de asimilacidn - Y
acomudscidn, se puede hablar de adaptacidn 
propiamente inteliqente. Entonces, se puede ’
hablar de ‘*libre satisfeccion*(i5); o seasy

del ,juego.

IS)Idem. bl 120.

AY  J. Pibgel *La Construccitn de lo Resl en el Niffo".
ntanells. Barcelona, 1979. p. 133,



Cugndo el niflo comienza'a ,sucigliéaiée. el
'Juego adquiere feqlas o vadapta Y'Ié
imaginéCiOn simbdlics a los requerimientos
de 1la réélidad: bsjo esias dos formas, ély
‘simbolo de asimilacién individual cede ‘éi—b
paso & 1la reglz coelective o a8l  simbolo

representativo u olbguiivi, = = Tmbhos,

*El  juego ——nos dice Piaget—-- procede por
relacion dei esfuerro adaptstivo vy pbr medio
del ejercicio de 138s actividades por el So]o;
plécer de dominarlas ¥ de extraer de alli-uﬁ
- sentimiento de virtuosided 'y potencial.,. La
}imitaéién y el Juego s conjugan sulamente"

en el nivel do 1=  representacion Y

Jeconstituyen un  conjunto del que se bodrian
extraer las adaptaciones . inactuales por-
oposicidon a8 1z inteligyencia en el acto‘(lé).f
Se puede considersr que @1 Jjuogo comienwa
siguiendo el periodo sensorio motors: En 1a
primera etapa se encuentran adaptaciones'
puramente reflejss; en la segdnda etapa; el

Jueqgo parece va formar parte de las

condiciones adasptativas; en 1 lercers etapa

(16) Ydem. pp. 125-126.



o  estsdio de las rescciones circulares
secundariss, la diferencia entre el juego vy
1a asimilacién intelectusl es mas acentuadas
o ses, Ya se encuentra una cieFié
intencionalidad de manipuleo de objetos; en
el curso de 13 cuarts etapa o estadio de lav
coafdinacién de los esquemas sécundarios, el
placer dé actuar sin esvuerzo de adaptacion

y alcanzar un fin determinado y 1& moviild

S

48

de 1los esquemas permite la Formacibﬁ. de
verdaderas combinaciones lddicas y el sujeto
pssa de un esquema 3 otro sin enssysarlo
sucesivamgnte Yy sin ninden esfuerzo de
adsptaciéng en 1s quinﬁa etapsay el Jueqb se
presenta bajo 1la formas de une extepnsion de
la funcidn de 13 asimilacidn més ;llé de los
iimites " de adaptacion actuali en’ las soiiz
‘etapay el simbolo lddico se des£acér del
ritual bsjo 1a forma de esquemas simbéli@os.
gracias a un proceso decisivo en el sentido

de la rep resentacioyn.

Terminande 13 sexts etlspa conclure ei
periodo sensorio—-motor, hacia un aflo y medio
o dos alffos, aspareciendo en el curso QE éste
una funcidn fundamental para ulteriores

conductssys 12 funcidn semidtica o simbdlica,

17



en la cusl se manifiestan’ coﬁﬁuct;s iqué
pvocan objetos ausentes) es decir, el podef‘
reproducir un *significado® por ﬁedio,de un
"sjignificante diferenciadu®* que sdédlo sirve
para esa representacidnt lenguade, Juegoy

imsgen mental, etc.

Segdn Pisgetl, dentro de estas conductas de

aber:czon casi simulténea, se encuentrans-

a) Imitacion diferida, que es la gque se
-inicia en pusencia del modelo constituyendo
el -comienzo de representacidon Yy el gesto'
imitadory, un inicio de significante

diferenciado.

52 Juego  simbdliico o de  ficcién, des- 7

conocida en el nivel sensario-motor. Exisié,
représentacién Y el siénificanté'"
diferenciado un gesto imitador, pero
aﬁompaﬁadu de objetos que s  han hécho

simbdlicos.,

c¢) El dibujo o la imagen gré&fice es en sus
comienzos un intermediario "entre el juego ¥y
la imagen mental, po apareciendo sino hasta

los dos affosy medio. -

i




d?> La imsgen surge como imitaciéen “inte-~

riorizada.

Faor otra lado, Piaget sostiene ‘que . se .
encuentran cuztro- tipos de  estructuras qué
caracterizan & 1los juegos infantiles? el
eJercicid. el simbolo, la regls y la

construccidn(1?2).

1) El jueqgo de ejercicio es el primero en
sparecer ¥ caracteriza a3 las etaspas del
segundo al quinto estadio del periodo
sensorio-motor, pero en el estsdio seis ds
comienzo el juego simbdlico, (el ,jueqo de’
'simple ejercicio, sin intervencién 'dg

_simbolos ni ficciones ni reglas, caracterizas

en’ pariicular a las conductas  animales),
consiste en repetir por placer aétividades
adquiridas con  un fin de adaptacidén vy

comprension.

2) Los Juegos simbdlicos dmplican  1la
representscidn de un objeto susente. Esta

etaps sefisls el apoygeo del juego infantil.'

17) 'J. Pisget., *Psicologis del Niffo®. Fondo de Cultura
condmica, México, 1978. pp., 75-76.
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siendo 1la funcidn esencial de la vida del

niffio.

- Es tambi#n un medio propio de  expresidni o
sed, de un sistema  de significantes
construidos  por . é1 y adaptables & sus
deseos! comu es el sistemz de los simbélas

’propios del Juego, siendo tomados de’ lgwf
imita#cion a titulo de instrumentos; bero de
unab imitacion no perseguida, sino
simplemente utilizada como medio evocador al

servicio de la assimilacidn lddica.

La funcidn de asimilacidn de lo real al yo
que qumple el Jjuego sinbdlico se manifiests
bajo las formas particulares més diversas en
"l1s mayor barte de los casoskaféctivoﬁ sob%e
todo, pero a veces a8l servicio de interéseé

cognitivos.

‘Son, sobre todo, los conflictoé afectivos
los que reapsrecen  en el juego simbdédlico,
sirviendo éste para la liquidaciéh de los
conflictos ¥y tambidn para 1la compensacitn de
necesidades no satisfechas, inversion de 105
pspeles (obediencia—autoridad) liberéciﬁn ¥

extension del yo.




»Ei siwbolismo centrado ven el yo'no;consiste
s6lo” en Pormularﬁi en alimenpai 1osidiversos
 iﬁtérese5 éonscientéé delv‘qué£bq ytlrjpégaf*
" simbsélico se  refiere frecuentemente £§ﬁbiéﬁ3

a conflictos inconscientes! “interedses

sexuales, - defensa contra la angustia,

fobias, 5gresivid8d, etce.

3) En 1los Juéqos de reglas, e regla
implica relaciones socisles o interin-—
dividuasles, asi1 como una reqularidad
impuesta por el grupoy Cigs sivlacion

represents una falta.

4} Juegos de construcciodn, impregnados. adn
--al principio, de éimbolismo ladicoy pere que
 tienden seguidamente a construirﬁverdédefgél
adaptacionés (construccionesv' mecénicas{
etes) o soluciones de problemas v creaciones

inteligentes.

For lo tanto, el juego de ejercicio simple
caomien=za desde los primeros meses! el Juego'
simbélico a partir de 1los primeros meses QEI:
segunde aﬁ&: el juego dé reglss no se

constituye sino durante el segundo periodo

21




(de 4 a3 7 aﬂos‘aproximadémente) Y sobre todo
duranté éi tercer periodo (de. 7 & 11 affos
aproximadaﬁénté). Tenemos eﬁtonpes;‘due en
‘él‘adulto quedan algunos reéiduos' devJﬁego

'dejeJercicio simple. ¥y de jueygos simbélicésp
el juego dé‘ reglas subsiste y-se desarrolla'u
&ﬁrante toda la vids, el juego de reglas eﬁ

1a actividad lddica del ser socializado.

Los +tres primeros niveles quedan carac-

terizados por diversss formas sucesivas, que

sond sensorio—-motora ' {ejerciciod, .
répresentativa (simbélico) ¥y reflexiva
(reqlaé). Ahora bien, c¢csbe preguntarse?
Dhénde  se sitﬁan los .juegos que van. 3
dimplicar la creacién o - construceidnT,

VVCuahdo se llevaa cabo lsa constrqc;ién de un’
’ oﬁJetd, por ejemplo un barcéﬁ cuandoi ei
. significante termina por confundirse con sﬂ
significado v el juego simbdélico con uns
imiiacién verdadera del bsarco, la pregunts
qﬁe,_se plantea es 1a de sasber si‘ ests
construccidn es .juego, wunad imitscién o un
trabajo espontidneo; tal ver la respuesta. va
m&s encaminada, dependiendo de lo que itno se -
estd refiriendo al hacer 3lguna. de esas

sctividades, y  podrsd decirse si es una




imitacién, un juego o un trabajo espontséneo..

El Juego. segdn  Fiaget(18), es definido por 

.varios criteriost

'~ El juego encuentra su fin en’ si mismo,.

mientras qbe el trabajo vy f:iésimdgﬁég
cﬁnducpas'no lddicas entrafian uhai mgté'quéx
‘na esta comprendide «h i1s Socisn zomo +=1.

- Hay que distinguir dos polost 3)  la.
actividad es verdaderomente espontéﬁea{'Yé

que " nu es  controladass vy b lia ;c?iQidadg
controlads por 1a sociedad ¥ “por, ia

realidad.

- .. E} juegyo &s uns oSctividad ~‘para el
placer*’, mientras que lz actiOiﬂad‘ seria
tiene por vméta' un resultado ﬂtilfV

independiente de‘su cardcter agradable.

-~ El ,juego es 1la carencis relativse de
orgsnizacién} o sea, falta de estructura
organizada, por eoposicién al pensamiento

serio y reglamentado.

€18) Idem. pp. 125-134,
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~‘;‘Lipéracién de 1ot conflictos: el JQeQQ

;igqqrailos cén?licios Oy Si 'log encﬁed;ﬁa;'
i;béié 31 vo'  mediente uns  solucion Tde
:t;mpehsaciOn o .de liquidacion, -miénifas i;i~

 msctividad . seria  se debate en ;conflictos‘

ineludibles.

—-. . - F1. jueao ‘orincipiaria asi. ‘con: l&

~intervencién de motivos no contenidos en 13 -

accion inicial y todo Jueygo bodriaé

'garacterizarse por - el papel que desempeﬁénvf~l

los motivos posteriormente asgregados.
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IT. FUNCIONES DEL JUEGO Y DEL JUGUETE;

-Eﬁ todas las épocas el juguete ha existido, por un lado;~com§
giéq que no puede clasificarse, que no tiene Zusos,éspecifiéos;
:éreédc en el momento de juego; puede ser algo simﬁlé'o félyé
;ébuplicadn dependisndo del juegoj por otro 1lado, el Juéuéte

eresdo por los asdultos e inspirado en los recuerdos infantiles,’

‘Eigguquete con;titure uno do lec primeros modeos de relacién del
;éé}”nhﬁano con 1us opjetos. En cuanto que o3 fazbricsdo por los
{édqitos, conlleva un significsdo sociasl, ideoldgico ¥y cultural,
‘g un objeto de consumo industrislizado ¥y cubre, muchss veces,
,ias; necesidades asdultas mas que las infantiles ya que su
fﬁroduccion va dirigidas hescie fines econdmicos e industrisless. E1l
quduete industrial, producto de la civilizacidn vy refle.jo de la
evolucién de la sociedad aporta al niffo wun cdmulo de
'conpcimientos tecnoldgicos aplicados en su  produccidn, 1o que
.‘Jérue‘und infTiuencie delerminanie sobre ei papel dei Juyueite en
11& actividad lddica, modelando en la mente infantil una idea
:;pbre el universo que se desprende de estos juguetes creados con
jlé,més.moderna tecnologia. tos juguetes se definen por nuegstros
*Jueqps y. tienen muchas funciones pero ninguns definitive, lz maéas
‘}importante es que el Juguete debe servir para provocar

»vJuegus.(19)

L+ (19) Cfr. Hetzer Hildergard.  E£1 Juego y los Juguetes, Kapéldsi.b
.. 1985, pp.31-36.
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jLas_deFiniciohes de Jjuego vy de juguete que hay en diccionarios de

iﬁsiéuquia y pedagoglad20) nos dicen lo siguiente!

‘Jaéqof Puede considerarse como una sctividad querno tiene un
s ' fin distinto a si misma. La palsbra juego tombrende
desde los movimientos del nifio de pecho que agita su
songjs hasts los deportes, Favorece los hsbitos de .
éociabilidad, compafierismo, disciplina, dominio‘de [-3%

"y formacion de ceracteres.

 ?Juque£e: Instrumento de juego, ob,jeto simbdlico. Estimula la
' actividad del educandeo, ofrece oportunidad de erpresitn

y de puests en practica de las ﬁabilidades.

fLa~diFerehcia ‘entre el juguete y el  juego consiste en que el

:primero estd destinado especialmente a3 divertir 3} niffo, mientras

‘que el segundo puede servir como pretexto psra ejercicios  de
‘destrezas. El nifio que  Foape =ue  Jjugquetes, conserva . sus

FJuegos.s .t (21)

El niffo tiene necesidad de - jugar ¥y los juguetes han de facilitar

sty tares. D[ebemus tomar en cuentsa los mobtivos gque producen la .

- 420) Diccionarico de Pedagoygia. V. Garcla Hox. Labor. Meéuico,
1974, .

;57 Diceionsrio del Ssber Moderno. Henri Cormary, el.al.

:chngero. Rilbao, 197S.

(21 Leif, ‘Brunelle., °*Las Verdadera Nsturslezs del Juego"., Ed,
Kapelusz. Buenos Aires, 1978,.p. 117,
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i fecesidad de ,juego en el nific(223:

3 En primer lugav, el niffo juega por placer, por que’ le gqusta,
é}‘capaz de ‘encontrar objetos e inventar jusgos con facilidad Y'

disfrutar al hécerlo;

‘b)Y Faras expresar asgresividad o impulsos de odio oraqresfén en un
ambiente conocido, que no le devuelva al niffo esta violenciay sin

nécesidad de estqr enojado para ello;

ey Fara controlar ansiedad. Esta constituye un factor en el
'Jueqo que se manifiesta como inquietud o deseos de estar en

actividad;

Sy Pars adquirir experiencia. E1 juego es 1la prueba continua de
i;kdapacidad creadora. Mediante el juego vy la fantasia éemva
,aeéaffbilando “lz personalidad., £1 J1ego - establece wna -
vinculacién entre  la relscién del individuo con 1a réélidad

personal interna vy su relacidn con 1la realidad externa o

vcompartida. Es en el jucgu donde el nifo relscions las idesc con

zldifuncién corporal.

‘Segdn Winnicott, el juego es la alternstive a la sensuslidad, en
: gl'esfuerzo del niffo por no disocciarse. Es sabido que cuando la

‘ansiedad es grande, la sensuslidad se torna compulsiva y el Juego

€22)  Winnicott Xt.W. *E) Niffo ¥ el Mundo Externo®. Gedisa. HBuenos
S Alres, 1985, pp., 54-56, : h



“results imposible (23 .

Otrs razén:por 13 que los niffos Jjuegen es  la de ;amuni:arse,éon’
los demdsy como el lenguaje, el juego sirve para manifestar los
béniamientos Yy como los sgsueffos, cumple la funcidn de

-autorrevelscidn y comunicecidn en un nivel profundo.

:educador seris el de guiar la i1bentad del Juégo
“estsbleciendo limites, proporcionando oportunidades,;  tiempe ¥ .
féspécio para su ejecusidn, asil  como tambieén, juguetes vy

‘compafferos. de juego. (24)

‘}Ei‘Jueqo depende muchas veces de las funfiones del juguete, el

;quuehe puede tener diversas funciones: el juquete como fin en si
,iismo y el juego 3 partir del objeto, el juguete a construir como

obJeto del  Jjueqoy el juguete instrumento, simple medio al

 §éF9iCiD de un Juégb originadou alrmargen del mismo.

2&1."Desde'e1 punto de wvista etnoldgico el juguete cubre las

siguientes funciones?
2.1.1 . El1 Juguete como Apoyo Afectivo.

Ls  relacidén que el nifio establece con BUG

S 23y “Op.cit. pp. 59,

(24) Op. Cit, Hetzer. F. 36.




Juguetes favoritos conlleva una historia ﬁé
afinidad, apego vy amor, desde ‘sﬁ oriqeﬁ
recuérdan alguna situacion o alguna ﬁersona
allegada 2 é1y ¥y tendris mayor.cargs a?ec#i&?
i broviene de una persons queradenés 'de
brindarle el juguete, le  cuente cuehtbs.
cante éanciones, realicen ,ocupacionés
‘;omunes. le transmita conocimientos o lebde

compafifta, (25)

El Jjuguete sélo es vehiculo de juegoy un
pretexto ‘para que surja el juego, por 1o
tanto no es un elemento indispensable para

Jugar.

En ocasiones los adultos  gozsn  comprando
Juquetes 3 los niﬂos.de una manera desmedida,
aunque  no sesn utilizados, esto es por.- un’
intento de suplir 13 carenciz de espacio, de
confort, de movimientor consecuencia de las
_sociedades modernas, que nos limitan por la2
subrepoblaéién o0 por el diseflo de vivienda

urbana,

Son los juguetes uno de los medios que tiene

Sgai‘ CFr. Chatesu Jean. "Fsicologis de los Juegos Infantiles®.
Kapelusz, Buenos Aires, 1973, pp. 31-43, '



‘el - adulto para mantener un minimo  de’

relaciones 1lddicas, ademés de servir para
canalizar 13 necesidad de accion vy Juegd del

niffic.

La funcidn del juguete como apoyo sfectivo se -
manifiesty en las conductss de propiedsd, el
.\iuguelte forma parte del nifin v artAn anbrn 1o

integridad de su persona.

El juguete colocado tan cerca del niffo es un
orden que se cres Yy que geegura un estsdo de
permanencia vy sequridad al cual el nifio es
particularmente sensible. Los nifios que
carecen de afecto tienen tendencia =]

reafirmarse por medio de la posesidn de

'Juquetes- Winnicott(26) dice que slgunos

Juguetes pueden servir como mediadoreslpara
poder separarse de 13 madre y los l1lamo
ob jetos Lransicicneles hacia 1z culturz. E2
niffo desarrolla un aspego afectivo que es muy
importante para su tran&uilidad, la
separacién de ellos le produce angustia. Sus
Juguetes representan a3 1a madre, sdélo que a

éstos los puede manipular como quiera vy en

“(26) Winnicott D.W.
1985, p.-71

*Realidad y Juego®. Gedisae. Buenos Aires,
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- reflejo de

cambio, fren
pasivo.

€1 ,juguete co
El Juguete
funciones q
comunidad' Y
sociedad le
deben Jugar
Reproduce la
sotiocultural
la imitacion
le asigna un
con. diferent
industrial
tecnoldgico

‘ Ny}
uns relacidn’
los objetos
industrial pr
el nifio busca
a suA

época,

llegs & ser

_porque es mot

_275' Berne Eric.
P76+ pp. 6365,

*Juegos en que

te s 1s madre tiene un’ pééEl‘

mo reflejo de la cultura.

debe cumplir . un cdémulo
ue ie asigna ei vne&io, ia
el marco de relscidén que 1lea
atribuye con la infancist > qus
los nifios vy con  queé(2?7).
vida familiar y la ideologis

y es decir que facilita al niffo

de las lazbores de los sadultos v

rol; de acuerdo al sexo, Jjugsrd

es instrumentos. El  juguete

manifiesta todo el adelanto

y cientifico alcanzado, son

realided, de un modo de vida'y
cotidiana con 1los seres . y con
que nos raodean, el juguete

oduce un imbadto tecnoldgico que

con entusiasmo, pues lo remite
lo inserta en ella. £1 .juguete
una herﬁamienta muy importante

ivador de juego, el juego es una

Farticipamos*®, Diana. México,




de las formas basicas en que se verifica el

enfrentamiento del ser humano con su medio.

El hecho de gque. el nifio 5016 inicia un juego
si alge diferente despierta su interés, nos
demuestra que 1las actividades 1lddicass @ le
sirven para - adguirir nueves - enonocimiontso)

si un juguete es demasiado conocido va no

provoca interés, sino que al contrario
aburre. Por esta razdédn es muyy importante la
seleccitn  adecusda de los juguetes que  se

pyedan utilizar inspirando muchos juegos que
le den nuevas e#periencias ¥ mayor
conocimiento sobre el mundo, desarrollando
actitudes de interés hecis 1o que se pueds
lograr jugando! entrenamiento y destreza paba
‘reslizar un trabasjo,  vya que a determinads
edad €1  juego es interesante también por el
rendimiento que con el se puede obtenor.(28)
;és nifivs pequefius muestrsen uns creciente
comprension Y disposicién para rendir,
especialmente ante las tareas enfocadas como
Juego ¥ que se adecuen 3 sus necesidades vy

capacidad.

€28) 0Op, cit. Hetzer. pp., 37-38




L

Actuslmente, los niffos se mueven envdnfiﬁh&é”
‘éltamente tecnificadoe que csmbia Amuv répido
pbr el cqn(inuo desarrollo de la tecnologia ¥~
en el que tienen que desenvolverse. ' Eslv
‘sorprendente la adaptacion que- logran hacia.
su medio = través de ls iqitaci&n y el
séguimienic de instruccionesr aprénden jnﬁy
prnhﬁu a utilizar ls técnicay sunque muchas
'Qéteg no pueden comprender el Funciohamiento
dé ésta, por 1o que primeramente manipularidn
los mds diversos materiales y objetos, lo que
les dard una experiencia que agplicardn en el
mundo practicamente e ir3n comprendiendo la
técnica de acuerdo 8 su nivel evolutivo y'al’

esfuer=zo que se aplique en ello.

Los Jugue€ES técnicos soh repraduccioﬁés ehn
pequefia escals dé ob jetos réales con ioQ que
ei niffo compora, observs y fepresenta el
mundo de 105 adultos, motivéndole 2 aprenqer‘
¥ entendef las funciones, reglas y leyes de

1la técnica.

Ademds que mediante 1los juguetes el niffo
reproduce ¥  refleJa 1a herencia cultural de
su tiempo, hsbria que agregar el origen de

este acervo cultursl, ‘para poner de
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2.1.3

manifiesto que‘ asf como -1la culturé sek
adquiere Jugando con. ,juguetes que la’
‘reP]eJan. es mediante estos juegos que se da
la experiencia cultural, es por el juego que
se alimenta 1la cultura ya que segdn algunos
autores, entre ellos Winnicott sostienen que
1z cultura es producto del juego v se da en‘
“ Faked -

< s intormedio auooe aviate antre 01 vo

oy la realidad, vspacio en el que. se

desarrolla tembién el juego.(2?)
El Juguete Coumo Proveccidn de lo Imaginario.

El Jjuguete provocs la imaginscion para el

Juego en el nifio, sobre +todo los juguetes

creados por &1 mismo, que son consideradeos.

‘como menos tondiclionantes vy mas creaﬁivqs.
El juguete deja de ser un simple obJetd para
ser un receptor de lo simbdédlico que influye
en loo relaciones ofectives o imaginerioss lo
que quiere decir que la tecnologia aplicada
al Juguete industr;al es también un factor
determinante en la relacidn con lo

imaginario(30).

1 €29)

(3Q5 Chateau Jean.
Cultura Econémica.

Op. cit. p. 138,

*Las Fuentes de lo Imsginario®, Fondo de
México, 1972, pp. 226-231.,
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Los Jjuguetes tienen una significacién
‘simbolica ¥ afectiva en donde - ‘el nifio’

p#pyecta 1o imzginario, les ésigna fuhcianes,

“diferentes’ a 1las originales vy ‘desvia su

finalidad dandoles otras nuevas. El Jjuguete
en - un principio no iiene esta riqueza
,simbblica;—pero a- partir de que es adquirido

en adelaznte, conforma todo su valor.

En. el juego el niffo express caracteres de 5ﬁ.
bérsonalidad por eso tiene un valor
proyvectiveo, es un medio de expresion de los
sentimientos hacia si mismd y  hacia 1los

demds.

lLLos juguetes mode}nos tienden @ limitar la
“imaginecidn del niffo ¥ le. r;suelyaﬁ
éituaclones que antes eran ﬁanipuladas ‘bar
€l, . los m&s modernos . avances tewnoldgicos
splicados en el juguete los hace  objetos de
:pntemplatibn Yy cuidados especisles, ma3s que
para juger, ademds que son diseffados con una
Vtendencia premeditada que dirige 13_‘
imsginacidn del niffo hacia objetivos sociales
qué ) cqntieqen» intenciones  formadoras ,,f

reproductoras de 1a dideolaogis dominante dando




“por resultsdo una -imaginacidn estereotipéda

que combia seyldn la &pocs vy ei iudar.

Aunque el juego infantil sea siémpre novedoso

e 1" i para el nifio ﬁue lo descubre, advertimos que
“tode lo que sucede @n el juego se ha,hechc"‘

P 2. »

sntes, ¥ que los Jnenmns con 21 3dipiledus no

creados. Cada .juego es encontrado vy ofrece
una posibilidad para 13 propia crestividad

del niffo, 8 partir de esta herencia y en

circunstancias favorables el Juwyo se llenars

de productos de ls imaginascion crecdora.

Winnicott(31) nos dice que las circunstancias
Fayorables se dan cuando existe confiznzz, .
éleﬁento esencial que facilitard la formacion
"de imagenwss y  Su uso  constructivo, por:
recombinaciodn en nuevas figuras, esta
‘capacidad depende de 1z confiagnze que el

individuo loygre con los demds.

2.1.4 El Juguete Como Ob,jeto de Consumo.
Los juguetes infantiles son generalimente
diseffisdos y comprados por los adultos. For

3%1) Op Cit, pp. 102-113,
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lo tanto, es 1mp§rtahte, como™ sef'ibﬁi;uF
seffalado antes, poner éspecial stencidn en ‘su
eleccion, tomando en cuentz ‘las necesidadés
de Juego de - los niffos y su comportaniénﬁo"
frente 3 los juguetes; 13 adecuacion ' de 16;‘J
‘Juguetes segdn 1ls edad, es de bf%mpr&iai;
relevancia pars  que el niffo pﬁeda ﬁénédar‘v 
éstablete}' una relacidn mental con‘ 10;
mismos} las aplicaciones del Jjuguete .deben
ser muchas ¥ atraer la astencidn del niffo para
éue eJjecute actividades simultireas
posibilitando 1l& creatividad; asimismo, es”
importante elegir juguetes durables.‘ ya que

5610 a3 través del tiempo el niffo aprenders a

cuidarlos.

Los Juguetes que se compran no soio son
importantes como factor de usoc para el nifio 9
por representar un medio‘de educacidn, sino
que ademd3s, son un objeto de consumco que
influye en 1la economia tanto familisr como
del pais de que se trate. Siempre ha
existido el Jjuguete como mercancias Fabficado
y producido en serie. No por esto se han
dejado de hascer los Juguetes *caseros" o
manufacturados, en cuys elabafacibn -el niffo

estsd presente, lo cual es muy enriquecedor,
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pero generslmente son objetos puco durables,

ocacionales.

El heche de que los juguetes constituysn un
importante factor econdmico, nos  lo
demuestran las cifras alcanzédés en la ventsa
de juguetes cada diciembre y los  estudios
realizados por el Institute Nacioﬁa1” De1
Consumidor, publicasdos en la revista wmensusal
de dicho Instituto, ademds de la constanle
estimulacion publicitaria, bE:] sea por
anuncios televisivos, radiofdnicos [=
visuasles, asi como la§ ferias del juguete que
aumentan considerablemente €1 consumo. Este
incremento en la venta de ,juguetes no siempre
‘es compatible con los interesés‘
feducacionales: es decir, gue los adultos,
principales compradores, necesitan sé;
orientados acerca de la uatilidad de laé'
Juguetes, durasbilidad, valor educativo, etc.,
para lograr que sdlo se - consuman los

adecuados.

Nesde el punto de vista pedagdgico, ademds de las '

funciones anleriores, el ,juguete tiene estas otras!

fuxiliar diddctico.
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La funciodn aidactica que cump;e el Juqygyé_
permite que, 23 través del Jpéqo, el niﬂdvsé
eﬁtrene para cilertas actividadeép ‘ayﬁdé‘jé
desarrollar habilidades y destrezas"Aue

faciliten su aprendizaje escolar y social,

Alannne e etos et Amn came oh iatos
1ounes Juguaotes 2N como ERAN A AR
socializadores ¥ ésta funcidn ests

intimamente ligada con 1la afectiva va que
incrementa la interaccidn entre la familia y
compaficros, €n c3so contrario los Jugquetes

sctuaran como substitutos.

Desde el punto de vista del sasprendizaje,
(Winnicott, 1972) el Juguete funciona en,trés~

niveles (32>

a) El nivel pri3ctico, manipulado y de

coordinasciones sensorivmoloras)

b El nivel iconico, representacién del

mundo por medio de imégenes,

c? El nivel simbélico que se alcanzd

Cfr. Winnicott D, W. "El Niffo y el Mundo Esxterno®. pp. 65~
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mediante signes convencionales del lenguaje.

t.os Juguetes que  tienen relacidn  con él
brimer nivel son de tocar, percutir, arrojar,
tirar, etc.,s todos los que tengan qde ver cori
las Vnecesidades de locomocidn, se trata de
instrumentos quer puedan favorecer un

sorondicfsje prectlCcor MOLI1x,

Al segundo nivel pertenecen  juguetes  para
very, formas, - colores, dimensiones, figuras
para recortar, peyar, colecciones, elc. Este
nivel entrs en el camﬁo de la representacidén
dramética, narracidn con imdgenes, testro de

titeres; etc.

"El nivel simbLdlice abarca juegos como el de

1la oca, turista, con fichas, cartas, ajedres,

etc. Facilitan el significado del lenguaje.

Existen tantas clasificaciones de ,juegos vy
tentos enfoques de su utilidad como autores
que han trabajado 21 tems, uno de ellos es
Jean Chateau, que en su obra ten extensa ha
profundizsdo mucho sobre el asunto y hsce una
clasificacioén de 1los  juegos gque e base

operativa en el msnejo de los juegos en el
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aulea.

Los juegos puramente funcionsles que rgsulgbn
dé la necesidad interns de‘qastar;eﬁefgia4bp;:7
alguha via, son simples eJerciciéé de'”una'
. funcidén que nace, 214 Jugador no tiene; 1a
mi%ma‘actitud en estos Juegos,rya qdé'ﬁbfést;‘
canscienie de que juega, difiere la actitgg
que. se  toma  cuando ssbemos que Juqamﬁs;
E§t65 juegos funcionales son importantes por
que ﬁan origen a los juegos de imitaéién y de

invencién.

La imitacidn es el primer Juego
vrepresentativo en donde aparenta siﬁuacionéé
o hechos que sin duda ya han sido inventasdos
como por . ejemplo! el niNo que finge recoger:
- un Vobjctu imaginario ¥y llora”si eﬁie s

rompe, la imitacidén ya ha sido inventada.

Estas  potencialidades son utilizadas muchas
veces por el maestro interesado en utilizar

el Juego como facilitador del procesao

ensefianza—~aprendiza,je, logrando desarrollar

ia imaginacion vy 1a imitacién de la reslidad

en los alumnos.
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Los Juégos reglados, proceden del deéea'de!f
afirmsrse medisnte el orden, éstos favdbecen.ﬂ.
log hésbitos de disciplinag la_,obediencia a o

las reglas sociales.(33)

Dentro de este enfoque = de 1a. funcién
didéctica que puwde tener ol Juguete aostsd el
e furmedur de hobiios yo yue el nifio e ves‘-é»gu
capacitado  pora la reslizacgidn de accidnes
vprécticas & corto vy largyo plazo. -~ Aqul es’
cuando el ,juguete Ffunciona como mecanismo de’
repr&duc:iOn de la iddeologila y = de las
condiciones sociales; Las  cleses dominanies

expressaran su  ideoclogia mediante henSaJes

emitidos por los juguetes y por los medios'de‘.~"

A

'Vcamunica:ién, sumdndoze o5 & . lss éifcroptq:
7"pfoducciones de 13 sociedad capi@alista,:comdi
la  literatura infantil, los libros, 1a
vestimenta, etc., que vienen a3  reforzaer el
proceso pedagdgico que la clese dominsnte y
1la familia, que es si2 agenté;,impone al niffo
para  que desarrolle detefminéda funcibn

cuando sea grande.

(33)  Existe une clasificacién mucho mds minucioss del mismo
sutory s6lo se esbozan aqui los tipos de juego que parecieron mas

~importantes.




Los  juguetes son promotores de “aptitudes y
habilidades, son medios de sdquirir
experiencia y de enfrentarse al mundo de lps
~adultos, pero son objetos gue también débénr:
_sér dosificados ya que tanto blsyaﬁﬁnaaﬁciswz
‘como la falts de Juguetes, ten&éﬁn 4§45 
repercusiones en la persanalidadvdeie;ﬁiﬁb.”
Los niﬂoquue no dispusieron de juguetes qﬁe
ﬁudierén mover (durasnie sU primer aﬁp_ de
‘wvida) tendran una movilidad defitieﬁtefwlo;*r
niffos que no disponen de papel y lapices, al
ingresar & 15 escuela, tardasrdn mis ‘en
aprender a manejarlos. For otro lado, la
oferts excesiva de ,juguetes harad que el nifo
no juegue con ellos o bien, no agote 1las
ﬁosibilidades que el juguete ofrece de " lo
cual Tesultsrad una actividad ld&ica

deficiente.

‘Lus’diFErentes intereses de juego entre nifios
y nifias son, resultado de la educacidén ya que
ls diferenciacidén 1a hacen los adultos, pero
afortunadamente y aunque sea poco a -puco esig
tendencia vas desspareciendo 3. medidé queA
también el rol que .juega la mujer dentro dg‘

1 sociedsd. estd cambiando.
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2,227

T 2.3.3

Medio de decarrolle de1a creastivided.,

El aspecto creative del | juguete. o35 S may

1mportdnte también en este enfoque.' Se puede

considerar a 13 creatividad como. 1la capacided -

-pere pensar de uns meshers original, propiay
como usar palabras imaginativemente, inventar

Nictopioe n releciones S A  nrohlemag. La- =

creatividad es referida por los ‘psicdlogos
como un. aspecto de la personslidad que estd
relacionsdo  con la inteligencia, aunque no
necesariamcntc loe niffos mas creativos aén
los més intelxqentes.'ni los mas inteligentes
son los mas creativos. Se puede conducir

adecuadamente el desarrollo de ls creatividad

en el niffo. mediante  ciertas actividades vy

‘uegos que hagan surgir su inventiva o bien

1o conduzean a reproducir expevieﬁcias que ha
tenido *brindandole un bssto campo de accion,
el niffio podré penstrar con mayor farilidad_al
mundo  de la tecnica'(34) 3 traveées de sus
propios descubrimientos e invenciones que -

posibilitard el manejo de sus juguetes,

Sucializador,

‘34 Jaul:n Robert.
1991. P 114,

*Juegos y Juguetes"., Siglo XXI. Méxicos .
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Segdn  Jean Chatesu(35), 1a bdsqueda de 13
sfirmacién de si se manifiesta en los Jueqos

‘en dos formas?
a) La formacian de grupos, la atraccion del‘
*Mavor®y v

‘b)) t.a  formarcifdn +de 12 roegl=t  2s

fundamentsles en €1 proceso de socializacidn.

£1 juego con reglas es utilizsado a3 partir de‘
los 10 afivs en el cuzl el aifio obedece las
reglss sin discutir su fundamento,
obedeciendo 1a regla el niffo trata de afirmar
su pe;sonalidad, asi mismo se somente o las
reglas sociales por ser los medios que puede'
utilizar para ls reslizscidén y afirmacidn del
YO Chateau afirma que la regia es el
instrumento de 13 persénalidad Yy tiene su
origen en 13 necesidad de orden del individuo
y aparece desde muy temprana edad., Al ob.jeto
ordenado lo podemos reconocer, como familiar,
con el cual sabemos cémo actuar., Segdn este

autor, existen 2 nociones de orden!

(35) Op. Cit. “Fsicologils de los Jueyos Infantiles®, pps 31-59



a) El1 orden objetivo, ¥;

b)Y El1 orden subjetivo} el que se pone 38 los
actos y pensamientos propios y facilitan el

Juego ¥y por ende 13 relacion con los deméé.

- fice Jean Chatesau(3s) que el Juege infantil
se desvincula del mundo de los adultoé, se
fuga hacia wun espaciu en donde puede crear
1as reglas del juego Y todo el que juegue,
voluntariamente scepts estas reglas con mucha
seriedad, recreando alimundb en estas reglas.
De aqui un aspecto muy iwmportante en 1s

funcidn creativa que se enuncia.

;Segdn Winnicott(3?) uno de los rasgos  mds
importantes del  juego es que sblo en &) el
nifio tanto como el adulto estdn en libertad
de ser creadores y seffela que el motivo pbr
el cual el juego sea tan dlil en psicotergpia
consiste en que el paciente se muestra

creador y muestra realmente su personalidad.

(36).  Idem p. 90

©(37) Op, Cit. ~*Realidad y Juego®. p. 97
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Melanie Klein(38) ofrece otrs contribucitn sl
tems de la crestividad y dice que ésta se da
3 partir de los impulsuos “agresivos vy ‘de 'la
Féntasia que se manifiestan  a partir déf?a;’

situsaciodn del Jjuego.

T 2¢3s Nesde el punto de vistz psicoldgico el Jjuguete?

24301

Manifiests los e¢narrrtoros deo 1

[#]

contribuyendo a 13 expresidén y dominio de

conflictos,y, ¥ como apoyo afectivo.,

E1l  guguete y el jueyo son utilizados paras

explorar, descubrir o producir relaciones

entre el juego ¥y la naturalezxa infantil.. E1

_despertar del comportamiento 1ddico esta

unido al de la poersonalidaed, - o muy

utilizado en - psicosnalisis y psicoterapia

"infantil ya que como el lenguajes el  juego

nos informa de las estructuras mentales del

niffo ¥ cdesds sirve a éste como medio para

‘comprender ciertass actividades de los
adultos.

‘Lo universal, lo natural  es el Juego,

38) Op. Cit. *Principios del Anslisis Infantil®*. p. 134
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fecilita el crecimiento ¥y conduce a las

relaciones de grupo® (39> cualidades

utilizadas por el psicoandlisis que €5 Uha

"forma’ de Juegno 81 servitio de 1a

comunicacidn.

Se ha demostrado que es mucha 1la utilidad del
Juego en terapia, explotando - las
caracteristicas del mismo como facilitador

para la expresidn y dominic de conflictos.

Segan Axline(40) l1s terapis de Jjuego se basa
en la sutoexpresion que hace el niffio a traves
del juego Yy con determinados Juquetes,

utilizadndeolios pare expresar sus sentimientos

'y problemss. Esta a2utora hace referencis a

dos tipos de terapies de ,juego.

La tervaepia directivas, en la que el terapeuts
guia vy va interpretando 1las actitudes del
paciente; 13 terapias de juego ﬁu directiva,
en la que el niffo es el responsable e indica

el camino a3 seguir.

1983, pp. 61-74.

_,‘(3?) Winnicott D.W. "Reslidad y Juego™, 1972. pp. 79-91

€40)> Axline Virginia M. *Terapias de Juego'. Ed, DIisna,. Méxiuo{
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tLos dtiles para la terapis de jueqgo cohsisten 
basicamente en lo siguiente?

Si sé tiene un espacioc debe addptgrse contﬁb
ruidos, tener aguay ventilaéibn. 'pfreferi

seguridad vy proteccidén; contar con . los

siguienteé materislest familias de. murecos,

casita amueblada, soldaditos, sillas,
vasijas, biberones, ropa de muffecos,
escenario de titeres, titeres,y, arcilila,

gises, plastilina, lspicesy hojas de papel,
mesay trapos, revistas, tigjerasy recortes de
personssy animales ¥y cosas; estos pﬁeden ser
algunos materiales pero segdn las
posibilidades, se pueden tener ,Vﬁés' -

dnicamente los méds indispensables.

La terapia de jueqgo se utilize en niffos que
ne  estdn adesptados o su  Smbito fawmilisr o

escolary, a los llamsdos niffos problema.

Los avances en el sequimiento de esta té;hica
han sido comprobados por muchos psitélogos y
psicoterapeutsas que 1a han utilizado y se hé
verificado que ayuda al proceso * de

crecimientoy readaptando y ieoﬁganizando la
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integridad - del niffo  en cuznto. ‘s sus

actitudes, pensamientos ¥y sentimientos.

- En-cada individuo existen necesidades basicas 7

‘que tiene due satisfacery cuando lo ;défﬁ. é;
unz person3 adsptadas; cusndo el esfuerzo por
buscar - esta tranquilidad e eﬁﬁuentrai

impedido. el individuo tiende a tomsr caminos
‘desvisdsd  pars lograr s satisfaccién v se
dice 2n este céso que estd mai adaﬁtado- esto
es cuando carece de la suficiente confianza
en si mismor entunces aparecen  diferentes

tipos  de conductas inadaptada  comol éoﬁar

despierto, retraerse, reslizar
compensaciones, regresiones o ‘reprimirée.
entre otros wecanismos, estss  aclitudes

‘parecen ser ‘manifestaciones de los intentos'.
que hace el yo por realizar -su autoconcepio

pero de manera encubierts.
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1IT. ALTERNATIVA PEDAGOGICA! UTILIZACION DE JUEGO EN EL AULAV

3.1 E1 Jjuego 'y sus implicaciones en ellprocesvadséﬁéné§~}

ﬂﬁrendizaJe; B
3.1.1 Valor educativo del Jjuego.
De acuerdo con las teoriss del Juego_'

revisadas en el primer caspitulo de ‘este

trabajo, se expone lo siguiente?l

El = Juego e¢s considerado como una sctividad
espontinea vy libre,'por lo cuzl parece qhe es
contrario a8 1a 1l1labor escolar en la,vquel
prgdominan actividades sisteméticaé;
intencionales b4 serias, sin embargoy nucﬁds
bedéqoqos han reconocido 1la necesidad de
presentar la ensefianza 3 maners de juego Y'é

través de juguetes (véase Infra 3.1.2),

La explicacidn psicolédgica del Juéqo seffals -
que éste es un ejercicio de preparacién para

1a wvida adultea,

En 1as teoriss del juego .se ds un  valor’

formal al juego y se considera que prbduce un




mejor desarrollo genergl.'atendiendo asi al .

servicio para el aprendizasje, conservando y

fijando los nuevos habitos, por eso es‘quefsé'—v

ban creado métados de enseflanza con
materiales que son Jjuguetes o bien se parecen

mucho a8 los Jjuguetes infantiles.,

Nesde 1 puynto de vista pedsqdgico, el .juego ...

incita  al nifo a descubrir Yy utilizar
individualmente tanto 1la inteligencia, la

experiencia, el ambienle Yy su propio cuerpo-

equilibrio, elasticidad, agudeza de la
‘percepcion, rapidez de la respuesta,
resistencia -0 su personalidad- dominio de

si, asimilacitn, 3comodacidén —-se sirve de el
para liberarse de cargas emotivas por 1as
{cétarsis de descarga, :ompensaciOn o evaéioﬁ. 
tan necesaria no sdlo en los niﬁos. sino

también en los adultos-—.

t.s ausencis de (juegos por falta de interés o
por pﬁemura y exigenciz de trabajo  es causa

‘de deficlencias ¥y desequilibrio afectiva.

El juego, como medio psras liberarse de las
tensiones que nos producen las diarias

preocupeciones es también pars el asdulteo un

4]
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enriquecimiento necesario de 15 vidas.

El niffc muestra unz 3ctitud  positive &l
orientar su trabajo escolér con‘activ1&Sdé§¥*
ladicas hacia el mejor ~ rendimiento,’
comportamiento que se logra sﬁ blééd
actividades se adecusan '3 sus 6ece§id;dﬁsﬂ;j 

las exigehcias coinciden con 12 capacidad de

éstos. Para que el nifo tengz un 1nteﬁés‘

constante en las tareas liumpuestas, debe 
comprender el sentido pava ellss; el fin que

se conseqguird al reasalizarlas.

La Asociacidon Francesa para la Educaciéen Por
el Juego(a1) establece qué debe
sistematizarse y racionalizarse el gso,'dgl;
Juégo para favorecer 1la adquisicién de
nociones en el smbito escolar, no sdlo en'el
nivel preescolar sino en todos 1los nivelesy
va que el juego es facilitador de 1a accién;Hv
s€ez corporal, social o intelectual.k Por otra

parte, el  juego es ‘divertido, exiqe un

esfuerzo que es aceptado, querido, voluﬁtarid

y deseado, Por estas razones el  juego se

habia utilizade como actividad de descansos

(81) Asociscion fundads el 17 de abril de 1970 y citadas en "L
Verdasdera Naturaleza del Juego® Leit y Erunelle, p. 105
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pero, analizando todss las posibilidades gue

ofrece’ por qué no recuperar, revertir el

esfuerzo que implica hacia el asprendizsje

escolar e implementar su sistematizscion
racionalizada en los programas de educacidn
vigentes en las escuelss primariaﬁ, a3 que a3 -
nivel preescolar el Jjuego es utilliado}
reconqcido y explotado exitasaméntey pero en
otros terrenous, no ha ocupado el lugar que
verdaderamente le corresponderda., Sin
embargo, desde Clsperede vy Dewey hasta Piaget
y Wollon, se percibe con claridad que la
activided 1ldadica es 'cuna obligadé de las
actividades intelectusles ? sociales
superiores., Cada dJdia se reconoce mds el
lugar del juego como estimulante hacia el
Ephppimientor como: intermediario, los .juegos
'preparan parsa la vids futura en ddénde 1 niffo
téndra que aplicar s propia iniciativav
individusl, ser creativo ~experimentar.
Mediante el juege practicamos vy llegémoa a3 ia
creatitividad, proceso que consiste en tener
Yy llevar 3 cabo nuevass idess. La etapa de la
vida por la que .cruzan los escolsres de
primaria esta llena  de sensibilidad b
disponibilidad pars recibir y asimilar nuevas
experiencias en las que iniciard o) proceso

creativos



. Froebel, Decraly, Montessoris  Primeros Méto-
dos de Enseﬁénza—hprendizaJe’que tienenvpdr'”

base el juego.

Al iniciarse el Siglo XIX comienzan & surgif
'métodos de enseffanza en toda Europa?l Freinet‘
“eh Francié. Hakarenko en la Unién Sovieétics,

hewey en Estados Unidos, Decroly en Bélgicay

Hdnfessori en Itaslia y Froebel en Alemania.

Todos métodos distintos entre sl ¥y con
caracteristicas propias, coinciden en su
finslidad que es el desarrcllo de 1s

;personalidad del niffo desde nivel preescolar
a  la enseffanza superior:‘ en prindar'
motivacidén para el aprendizaje en estreché
reiacidn con  la realidad; lograr @2
autousprendizaje y autodisciplina, 1$ Eritica:

y sutocriticas.

Froebel, Decroly .y Moﬁtgssori han créado
ﬁétqdos ediicativos. en  lus . que utilizan eil
Jjuego . como un elemento indispensable ¥
fundamental, por lo que se les consideré
preqursores de una ﬁedagoqia del juego que a

partir de ellos he venido desarrollandose.

[4]
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Se. hurd uns breve descripcidn  de eutos

“métodos y de sus antores!

A+  Froebel, Freedrich (1782-1832)>.

?qndador_dol Kindergarten: Se interesd por

1= | educocidén preouescolar, una educacidn  que

deiia comenzar desde el  nacimiento, .
utilizando cowo medio los juegous, aclividad o
13 que atributia un profundo significado.
Froebel explotd el juego espontdneo del niffo
a través de las diversas etapas de su
evelucidén, con finés educativos Yy supo
proporcionarle tods una gasma de experienciass

apropiadas para desarrollar arménicamente su

ponsomianta.  For estle 1a2dn, los beses de su
mé&todo son muy valiosas! *El  pensamiento se
desarvolla rapidazmente por  si misma al-

comprobar los relaciones entre las cosas y al

descubrar nuestros medlios de accidn sobre las

cos3s ¥y 1as criaturas®(42).

El meétode Froebel tiene dos partes  una

analitica vy otra sintética. En la parte

" (42) . Goldammer Herman. "Método Frobel®. Sandoz. Faris. Citado en - s
‘*Los Nones de Frobel a la Infancis® por André Michelet. Herder. :
1927 ppe 177223 ’




anslitica comprende las formas mds simples de .

la actividad humana vy 1la ‘oilra ‘contiene
actividades en las que se efectda 1la
transforazcion de la materia, ofrece

ocupaciones m#s complicadas. Kl juego ¥ ei ’
Juguete sirven 31 niffo pars dar uns forma do
. vids. exterior al mundo que vive en &l. baia
familiarizarse con el mundo exterior ¥ su§
. fendmenos y conocerse 3 51 mismo. Del método
creado por Froebel, Montessari desearrolld
grandes avsnces en el suyo. Froebel partia
del principio dJde que nuestro priwer maestro
‘es la natursleza y que estd en estrechs
relacién con 1s naturalezs humana. Su
‘doctrina tuvo gran influencia en los paises
anglosajones ¥y alemanes ssi como eﬁ Francia
. posteriormente, hasta el nacimiento de 105
vJardines de nifios en todo el mundo y en. el

inspirados.

E. Decroly, Owvide (1871-1932),

En 1902 funda un instituto para niffos
irregulares donde elaborsa técnicas
educativas. Su metodoe tiene el principio

rector de Rousseau! hacer que el niffo lleve

una vida en ls que pueds . expresarce,



realizarse, introduce  los juegos eduﬁativos,f
;un nuévoimétado de lectura y la nocidn de los
*centros  de interés®, Como pusicdlogos
Decroly hz rezlicado " numergsas
inveﬁtiqaciones sobrre la psicogénesis dell
niﬂé normal y anormal, sobre 1a medida de 1;
inteligencia, sobre 1a afectivided ¥ vg1 

caracter, sobre la evolucisdtn del lenguaJeb

hablado ¥ del dibu,jo entre otras. (43)

La sportacidn wmds importante de Decroly a la
psicopedayogis del niffo es el déscubrimiento
de 1a funcidn de 'glohalizaciéni, splicacidn
practica de 12 teoria de la gestalti, que es

lo contrario del método analitico-sintético.

‘Los conocimientos del niffo parten delvcampo 
practico y se amplisan  poco 3 puco graciass al
método  de los centros de interés; La
ensefianza pstd bassda en las necesidades
esenciales que son los factores del
desarrollo del niffo ¥ conceden al juego y al
trabsjo msnusl uns gran importancilas. lecroly
establece que en cada estadio del aprendizaje

debe prestsrse atencion a8 1a observacidn, a

(43) Diccionario de Pedagoyis II. Garcis Hox. Ed. Lobor, 1974,




13 asociacion en el espacio vy en el tiempo? a‘
,ié expresioén. LLa expresion es una neéesidad~
~natural del niffo para la cual ei métadgr
Decroly utiliza actividades educativas “que
favorecen la socislizacidn, aproxims lé
escuela a ls wvida haciendo actuar al niﬂ&
cubriendo su necesidad de Juéar, el Jjuego esw

el puente que une 21 niffc 2 la vida, en estas

consistente en ,juegos que dessrrollsn la
personalidsd, 1@ necesidad de trabajar ien
armonia con los demds bajo un ambiente  de
libertsd ¥y autogobierno y encaminados hacia

13 elasboracidn de las ideas.

Lus juegos de Decroly eslédn repartidos en dos

e‘t.ap E T

3) Los juegos sensoriomotores y de
atencion? »
- Juegos visusles motoress
- Juegous motores y auditivos
notores,
- Juegos visuales (formas vy

colores).

b) Juegos de iniciascién a las



actividades intelectusales.

- Juegos. de iniciacién
sritmatics, '

- Juegos relzcionados con la

nocion del  tiempo.

- Juegos de iniciscidbn 3 la

lecturs,

- JUEegos Jde COmp i wissadie JEL

lenguazje,{44)

C. Montessori Maria. 18701952,

Doctora en Medicina, investigsdora saobre-ls
‘vedutaciOn de los niffos anormales, puso ‘en -
practica un metodo experimental de educacidn.

L En_ 1907 asbre jo cess de 105 niffoc.  Sus idess:

pedagdgicas  han  tenido mucho éxite ¥y se-

aplican actuslwente en todo el mundo.(43) S ' e

Su método consiste en interessar @ -los niffos
subnormales en las sensaciones que los lleven

al logro de su  desarrollo intelectusl

ejercitando convenientemente los sentidos;

después de asplicar s método a8 nifios

s

~&(44) Cfr,. Michelet André. *Los Utiles de 13 Infancia™. Herder,
Barcelons, 1977. pp. 131-175.:

€45) Idem. p. 79
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. métado un trasbajo libre por ‘parte del nifc -

18 preparacion . objetiva - del

anormsles 1o hizo extensivo s niffos normales.
Ademss de darle mu;ha'f importancis f&]

desarrollo sensorisal H.'Hontééséfi'ﬁacg:dg'iu ‘

-acorde a sus necesidades de desarrollo, ‘sobre’

adecuado, Este método ha sido muy &;igiéééa'
now reslizsrse 3 trowds  do inzer
Juegos, Juguetes b4 - procediqientos
predetérminados que limitan la 1libertad del
nifo. Su método se considera precursor de 1a
*"pgcuela nueva', a pariir de la educaciéﬁ dé
los sentidos, relsciona 1o més rapidamente

pesible el lenguaje con l2 a2ctividad manual,y-

abordando con ello 18 educacién

dntelectyal. (46)

En el sistema Montessori, la eduacioén de iog
sentidos: abarcast el sentido del tacto
educacidn de la percepcidn de las  formas,
educacion del gusto ¥y del olfata; percepcion

diferencial de 1lss dimensiones; la vists

{espesor, longitudes, alturas, tamaffos, -
formas, voldmenes, superficies, lineas)
percepcian diferencisl de los coloreéf

'46). Idem. p.8O
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discernimiento derlos.sentidos: el oido.(47)

Una caracteristica de material de educacidn
sensoria)l montessorisnoc es las posibilidad de

autoeducacion que ofrece a) niffc (normal)t E1

nifflo se da  cuenta del error cometido, el

propio material didactico con{rola cada
error., La importancia educativa del material
didactico deriva precisamente de> esos

erroresy cuando el niffio ya no incurre  en

-ellos, ha superado el ejercicio ¥y el material

y3 no le es dtil, 1lo misme Que sucede al’
utilizar _juguetes pa}a Juegos funcionales,
que segdn Piaget son los que eJercitaﬁ
habilidades fisicas (clavar, ensariar, armar,

desarmatr, etc.), de ahi que el método

"Montessori tengs tantos materiales diferentes
y especiales, el interés del material réyica,~ 5

en el hecho de motivar vy permitif’ un -

ejercicio psicosensorial, (48)

Aunque el ejercicio de los sentidos es un
autoejercicio que ‘a3 fuerza de repeticioén

lleva al perfeccionamiento de 1las conductas

Idew. p+B1

“Idem. p. 82




‘' persona que ha dJde tra

- psicosensorisles, dobe llevar. sl niﬂo“dé‘lbs

sensaciones 8 las ideas.(49)

A pesar de que estos métodos, generadores de
1a llamads *escuela nueva™ en Eurocpa, son ya

vie,jos, se consideran vigentes en 1la practics

‘educativa nacional ¥y no sélo son utilizados,

sino que.en muchos cesos se he intentasdo

0ilusy quubinogrios o - tomar ge eilos

lo mas funcional u operativo pora el  caso
especifico de que se trate por 1lo que se
considera importante tenerlos en cuenta como
atiles herramientas de las que en cuslquier
momenio podemos hechar mano para ampliar su
uso no' s6lo en 13 educacion preescolar sino
también en otros niveles educativos, parallo_
cualres indispensable pensar en el ,tipo'dé
bajar para loqraryila
me joria del procesa enseﬂanza—aprendizéJe

utilizasndo el juego y los juguetes, no como

‘una - novedad, sino como otro mas de los

recursos que pueden servir ‘en el auls, en la

escuels primaria, para a3giliz=ar y
diversificar 1a clese .tradicional qué
caracteriza el sistems educativo

@?)vridem. p+ 83X
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nacional.{(50)

3,2 El .juego ¥ las necesidades de los nifios de 7.2 12

afius.

Se mencionan las caracterisiteas de los niffos de estas

edades porque es 21 periodo escolar correspondiente 2

L g
PRI ap S fug g gy

3.2.1 Cuvacteristicas.

L Los | rasgus de  aadurez que  se describen &
continuacion han sido tomados de las
clasificaciones de Arnold Gesell ¥ Edna

. O’Shsughnessy y comou estos autores seffaslan no
son modelos rigidos sino mas bien - tipicosg »

'ﬁuedeﬁ ussrse para  interpretar e; nivel de T
madurers del niffo sin olvidar que cada nifio

‘tiene un modo individusl de crecimiento.

Los estudios de Gesell(S1l) se caracterizan
por describir minucinsamente 1la conducte del
nifio en diversas edades, observada en

condiciones controladss por el autor. H

2 450) - Ibidemw. p. B4

. (51) Gésell, Arnold y Amatruda, C, "Diagnostico del Nesarrollo”;
‘T Paidos. . Buenos Airesy 1258.
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través de la observacion del comportamieﬁto;

_Géselll considera la conduclta evolutiva :del

niffo en cuatro &reas representativas del

cfeciﬁiento: conducta mntfiz. conducta

adaptativa, conducta del  lenguaje y cbnduc@a
sociai,- En cada wuns de estas  &ress,

establece conductas tipo que sirven de pétrﬁn

El nifio de siete affos atraviess pericdos de
calme y de concentracion, durante los cuales
elabora interiormente sus impresione#; es ung
edasd de asimilacidén, existe una tendencis de
meditacion que es un mecsnismo psicolégico

mediante el cual absorbe, revive y reorganiza

n

us experiencizo. s Ejorcits mucho su faatssis

reflexions a.  través de - - ella, S0

X

éensibilidad frente a las aclitudes de los
demds aumenta, se profundizan sus relaciones
personal-sociales, ests desarrollando un
sentido ético,Acriticé, razona, reflexioﬁa.
le interesan las .conclusiones ¥ los
desarrulloskléqicos, utilize el lenguaje con
mayor ilibeétad, es més curioso que antes,
dedica mds tiempo a sus taress, tiene mas

.capascidad para ,jugar solo, prevee lo que ha

‘de " ‘hacer, es mas reslista, 1le gustan ‘los.




Juegons de socigdaed ¥y los rompecabezas, puede
maneJBr wejor los juegos porque sy interdés

por ganar no es tan marcado como sntes,

El nhific de ocho afios posee un nuevo grado de
flexibilidad}? mediante 1l2 personiricaciéﬁ;
buede asumir un papel tras otro. valnrs . 1o
yusta poner en escens obrss de testro, son
importantes 13 propiedid y la posesividad de
las cosas. Varones y myjeres participan como
iguales en las actividades! euwpiezs o dudor
de la inf2libilidad de los mayores ¥y a pensar
en 1l1la muerte, a lds ocho afios, el nifto

comienza a8 ver conclusiones, contextos vy

consecuencias, adquiere conciencia de si
mismo, no le gusta ,jugar soloy puede
organizar ,juegos ¥y le gustan miacho las

sctividades deportivas.,

El niffo de nueve affos se sienbe msyor ¥y capas
de responder de :si mismo, pero se siente
incomprendido, busca ayuds en los  adultos,
desarrolla sus tiaress escolares y del hogar
independientemente, es responssble, tiene mas
experiencis en la vida escolsr v es cspez de
ayudar 8 niffos més pequefivs, es reservado en

sus asuntos, se interesa mads en s cuerpo y
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‘en sus sentimientos hacis otros, sabe ;310;3+ 
12 amistad., Su  estado de snimo és variasble,
se deprime f3cilmente y se aburre’ de lo ﬁue‘
antes le gustaba hacer, es muy inquieto y le

gqusta experimentar y descrubrir nuéyas cCosas.
El niffo de diez affos siente que he dejedo de

crecido ¥y sigue creciendo, busca su lugsar en
la familias, opina, critica s los padras, es
buen amigo y buen compafiero, pertenece - a un
grupo en el que se siente sceptado, es
consciente de las diferencias 1ndi§iduales,
valora sus cualidades y reconoce sus defectos
¥y diferencias, ademds de preocuparse por su

deserraollc fiziceo e prEscupSa 4

©

Bl

a

desarrollo psicoldgicoy es curioso ¥y quiere

aprender todo.

Los once affos seflalan el comienzo de  1a’
adolescencia, con todos 1los sintomas ‘del
‘pro:eso de crecimiento, el niffo a esta_edad
es inquieto, investigador, impulsivoj} Qiembre
tiene hambre, ne le gusts estar solo,
discuﬁe. opina, critics, sus estados de animo -
son variables, reflejsn 15 inmadurez de las.

nuevas evoluciones emocionales., “Tiene
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tendepcia -3 ser negativo, importuno,
contraaictorio‘mas ests3s actitudes desempefian
uﬁa Funcibn positiva pars fécilitaf su
2daptacion a 13 reslidad, es rebelde cqntba
los -padres .y hermanos, le gusta investigar
por. su cuenta y descubrir cosass  aprende
libremente. El1 pequefio adolescente débe,
aprender a provectarse dentro de 1lsa vida de
los demds, =2 satisfacer vy 3guIar . sus
sentimientos de pertenencias vy solidaridad con
el grupo. En 1la escuela se concentra
fécilmente en 1o que hace y tiene espiritu de
competencia sobre -tddo con 1las nifias ¥
vicéversa. Es mds ecléctico que reflexivo,
su curiosidad es ilimitada tanto dentro como
fuera de 18 escuelzs. Todavis no se interesa
“por el  sexo opuesto. La individualidad se

define cadas vex mas.

Los doce affos traen consigo muchds cambios)
el piffc es  m&s racsonable, adquiere unas nueva
visidn  de si mismo ¥ de sus compafieros,
procurs ganarse 1la apfubacién de los deméé,
es positivo y entusiasta, su curiosidad 'y
deseos de saber no han disminuido, es muy
solidario y compaffero, 1le gusta discuiir

“problemas politicos, puede desempeflfar con mss
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eficiencia tareas individuales, pero le gusta
mas trabajar en equipous, se preocupa por la

Justicis, 1s ley, 13 leasltad, 1s vida,  el.

delito, s mds realista y entusiasta, desea

ejercitar sus facultades intelecutales, le
gusta leer, ascepta 1la disciplina y muestra un

mayor conocimiento de si mismo, hay un

progreso,ﬁotable en ‘el pensamiento conceptusl

y el uso de las ideas.
Juegos aplicables en el &mbito escolar.

Es  necesario hacer una seleccidn  de juegos
gue puedan ser utilizados en el saldn - de
clsses tomando en cuenta las necesidades de

aprendizsaje y los programas educativos.

Existen muchas publicaciones en donde se
encuentran clasificaciones de juegus tomando

en cuent2 cierto tipo de desarrollo 3 ser.

alcanzado o bien por edad cronoléqicé.
Algunas de estas clasificaciones estan’
encaminadas hacia el desarrollo . del

niffo. —--normal o anormal-— ¥y otras ofrecen
Juegos estructurados de una manetra mas
compleja aplicables a los adultos con fines

provectivos, - .de capacitascidn (= para
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desarrolleo de personal en 13s empresas.,

Teniendo en cuenta que'existen Jueéos para
cada edad, para desarrollar diferentes tipos
de conducta (juegos para el desarfollo motor, -
AJuegos de memoria, de creatividad, Jjuegos
socaislizadores, de moltivacidn, elc.) en este
trabazjo 56lo se describiran las conductas qué
deben desarrollarse para facilitsr el
aprendizaje y a partir de ellas, utilizar
Juegos con  nifios de 6 a 12 afivs, o  sea el
perfiodo escolar que corresponde 31 nivel
primaris, ¥y que podrién ser incluidos én el
programa de trabasjo, pars facilitar los temas
que el maestro juzgue convenientes o bien
agilizar de alguna manera ¢l desarreollo de
‘ciertas conductas o habilidades que observe

inmaduras en sus alumnos.

FPosra lograr hecer del juego un  elemento que
facilite el aprendiza.je, debewmnos pénBar en
las necesidades de los alumnos, Y8 que
satisfaciendo estas necesidades  es dﬁe
desarrollaran sus capacidades vy conformarsn
sy personalidad, abarcando las 4reas que la
componens motriz, social, afectiva b4

congnoscitiva. Cada wuna de estas &reas
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encierra aspectos especificos mﬁy‘i@ﬁér;aniégx“
que deberan tratarse por separado para‘
dequési integrarlos. Para facilitaf‘ el
proceso de - aprendizaje deberan' ;oharse“;éﬁ

cuentas los siguientes factorest

.83 ‘Docarrollo perceptive motor! Es el

proceso - que impiice ia peTccpcddn o trovés de
un sistemsa sensorial que integra e.interpreta
1s informacien percibida, planes el
movimiento, responde, bsss la evaluscidn en
la retroalimentacioén y ls almscens. €1
desarrollo perceptivo motor se bass en la
maduracién y en las vivencias enriquecedoras
del medio ambiente. Las capacidades
..percepiivas SOn © vitasles porzs el
‘funcionamiento catidiaﬁo Y para aprender;
consisten en el conocimiento corporal la
imagen coporals relsciones espacialess
‘direccionslidad, latéralidad; discriminacién
visual; reconocimiento. visual de un modelos
imitacion  del movimiento} coordinacién de
movimientos; conciencis . temporsl} percepcién

de relaciones causa-efecto.

b) Copscidad de atencién y concentraciént -.

sirve para relacionarnos eficazmente con el
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me&iq‘ambiente separando 10 relevante qe 10.
irrelevante en una situacién dads paravﬁodér

aéumir “retos, éer competitivo, respnnsabie.

implicérse y adaptsrse a8 un. grupo, percibir

'cambios, tomar decisiones e involucrarse en .
un problema o situacidén dada.

<) Percepcion auditival capacidad de

discriminsr entre varios sonidos e

identificarlos, el escuchar selectivamente

sonidos perticulares, reconocer modcelos de

sonidos vy determinar de ddénde proviene uh_
sonido, reconocer seﬁeJanas y diferencias

entre sonidos parecidos.

d) Descafga de 1a tensidn y del egcésu de
‘energlal busecas  cubrir lsa necesidad de
movimiénto. esto se buede lograr con Jﬁegosrp
ejecutando actividades comno e:tir#rse.
respirar  profundamente, relajarse, seguir
diferentes ritmos, 3gilizar 1ls accidn, reir ,
concentracidn, excitzcidn, involucramiento,

sensacion de éxito, contribucidn,

e) Autocontrol: conducte que e logra
cuando hay abundantes oportunidades de
~experimentar, las metas y objelivos son




relstivamente claros y  consecuentes, el
autocontrol contribuye 2 alcanzar 13 meia: lé
retroslimentacion es inmediata. éxito, xds
'erforeé pueden ser perdongdos, tener siempre -

muchas posibilidades de alcanzar el éxito.

€ Desarrollo de los .procésos ‘ﬁé
pensamieﬁta: Se logrs mediante actividadas
de! ‘atencidn, concentracion, preparacion,
estar alerta, recepcidn, ‘ percepcion{
reconocimiento de patrones, relaciones vy
contrastes, selectividad, discriminacidny
comprension, traduccidén, interpreiacibn;

extrapolacién, anslisis, toms de decisionesy
planeaciodn motriz, seguir secuenciasy
memoria, a2lmacenamiento de datos, aplicaciodn
de 1la informacidn, transferencia  del -

aprendizaje ¥ evaluacidn.

g Reforzamiento de la info;maciOn
aprendida? FPara lograr esto se ﬁécésita de
mucha creatividad, adsptabilidad, eJercici;s
que faciliten la toma de decisiones._
conocimiento, discriminacidn, pensamiento,

retroalimentacidn y asutoevsluacidén.
h> Desarrollo swciall Interactuar con
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los  demds, experimentar las tespuestaé"de

‘‘otras y volverse consciente de ' los propios

sentimientos mediante conductas como?
aceptar, expresary honfiar, ‘arrieﬁgar,
‘:aceptar aryuda, ser lfder o aceptar ‘el
liderazgo, cooperary; coleaborars evaluasr,

Sntender 103 LEhtiwienius Ue VLo, cumpariie,-

escuchar e influir en las ideas de los demds,

~i) - Capacidades fisicas? nivel .de

aptitud flsics que coumprendel lz resistencie

cardiovascular, resistencia respirvataria,
resistencia muscular, desarrollo ‘de " los
misculos,y flexibilidad, capacidad de

‘relajaraes, corrects zlinezcidn dol culrpo.

" Teniendo en cuenta estos aspectos necesarios
para qﬁe s¢ de el  aprendizaje, el maestro’
debers hacer wuso de su imaginacion |y
creatividad poaras inventer actividodes que
contengan 13 conducta especi{fica que ﬁuiéra

~;agrar en lus alumnous, conducts ques

evidenciard el aprendizaje.
A continuacidén se presentan algunos juegos
muy conocidos que ayudan al desarrollo de los

aspectos arriba mencionados.
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DPM CAC . -IA  DTEE A PF R# ns CF
X X X X X X X
X X . X X L X
X X x X X
X X x : X
X x X X .
Juego  del e,
clifogstal X X X X X X
El ‘juego del
Lespejo X ¥ X X X X
Bl juoss de
ls cuerda b x X X X
‘Jicotillo X X X X X X X X
y .
ndmeras X X X X X X
X X X X X b
X X X
X X X X X
Encantados X X X X X X
‘Las S8illas X X X X X X
X X X X X .
X X X X X X X
X X X X X
X X X X b4 X X
X X X X X X X X X
X X X X .4 X X i
X X X X : X

Desarrollo Preceptivo Motors

Capacidad de Atencidn y Cancentracidn;
Percepciédn. Auditivas

‘Descargs de Tensidn y Exceso de Energlas
Autocontral}

FProcesos del Pensamientos

Reforzamiento de 1la Informacién Aprendidas
Pesarrollo Socialj
Capacidades Fisicas.




Como estos  existen muchos  juegos ' no  e$
ob.jetiveo de este trabajo describirlos, por lo

que selo se ejemplificen los mds conocidos.
El papel del maestro.

Le escuels e¢ un organismo ideeldyice dél Estadp, este
Giliimo se . hoe Scupids 2o zzizbleocer  Yae anvmas, levas, .
planes y programas que  han de cumplir vy cubrir quienes
en ella laboran. Cbviameptey egstas reglamentaciones
mantienen a la escuelas en un nivél de manipulacidn
conveniente pars manlener 15 ideologis v el equilibrio
&el Estado  junto con los otrbs orgsnismos que . 10

conforman, credndose asi, un orden rector que vigila vy

~mantiene 1as condicioens que le dardn ests armonias

apcrente. Ante ol Estados, 1la escuelas debe ser, antes
que un instrumento de difusion y crescidén cultursl,: un
reguledor y corrector de 1la conducta. Esto se refleja

en el tipo de hombre que cres.

Todo esto S8 presenta como = una problematica-

" obstasculizante del quehacer del masestro que, lejos. de

ser ., libre 'y creativo, estd encajadao en un  orden

preestablecido, de'donde dificilwente ﬁuude escapar.

Pars empezar, veremos qué se pretende del maestro en

cusnto 3 conformador de unas institucidon regulads por '1s
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‘ideoiogla dominante; después 1la +tarez que se le asigna

“y pretende cumplir. Después, ei compromiso social que
el  meestro asume al deseipeﬂarse como tal.'
‘mnalizaremos 10 anterior como uns serie de linit.nieqﬂ

hacia 1o que seria la taréa‘ ideal del maestro que’

‘co-predderia‘ 1z fecilitacién del proceso enseffanza-

aprendizaJe cfcativaaente. personalnente. 1-plenéntando'
actividades 3 través de los medios que tenga s su

alcance y que consideid

1]
1]
{»
u

>decrundoss  que tuviera la

oportunidad de capacitsrse persanentemente

Y Qque
contara con el tiempo necessric para lograr sus
ob jetivos.

3.3.1 El poder del maestro.

Hay tres acepciones de la palabra maestro que

han pasedo & cer 12se wis conocidast

— El hombre eminente en cualquier faceta de

la cultura; que con su obra cientifica o
literaris, verdaderamente relcvante, influye
en 1a vida y 1la formacién, incluso de los que
establecen contacte con él1 sdélo a

través de
sus obras.

Aplicase al que por su trabaJo'o povr. su- .

capacidad o alguna situascidn especial dirige
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una obra o un taller en el: cusl colaboran -

otros artesanos de castegoria inferior.

- El que consagra su vida a la tavea

educativa(S2).

La idea de maestro conﬁota el concepto dé ser“
operante sobre  otros. La relacidn maestro—
-discipulo es una relacidén de desiqualded en
donde ambas partes aceptsn sy postura,

postura en donde el wmazestro tiene el poder

que le da el conocimientos conocimiento que
nos lleva a un saber gque le dard ess
superioridad ante el que no sabe y deses

bebery el moestiro es quien le  Faciliiarsd sl

slumno el saber y por esto debe ser respetado T

‘como  autoridad, autoridsd que le da su

supuesto saber mas que el alumnc, ,ésgé*
conocimiento brinds al maestro estas ‘&os
caractertisticas: 1s de 'pcderi ¥ ;15' de
autoridad. Caracteristicas que seran
~manejadas para lograr un estatus |y que lo
colocan en una posiciéh superior. El maestro
s& preocups por conservar esta situacién =

través de su hacer, encasillando su  rol en

.(82) Diccionario de Pedagayia II de V. Garcis Hozs Labor, 1974.

78



‘actitudes ¥ ‘sctividades que no 1o  hagan
tambalearsey situscién que limita en cuanto.
al desarrollo de nuevas aslternativas de

trabajo en el aula (jugasr por ejemplo).

El msestro est3 sujeto a las disposiciones -

gdministrstivas de ia escuela y & los valores

estsblecideos por la préctica docente acerca

de cémo lograr el aprendiza.je, coémo utilizar

los Trecursos disponibles. Parz que su
trabeajo se3 operante - deberd mantener la
disciplinae en el salén de cloase, para lo tusl

utiliza estrategias que ha prabado v

modificado 8 través de su experiencis. Una
de estas estrategias es el orden que debers

imperar en el proceso E—A de acuerdo a lo gue

se -supone una buena serie de reglas de
disciplira ¥ control en el +trabajo escolar?
silencia, limpieza, quietud, cumplimiento;

T
etc.

El mzestro dard una imagen de si mismo ante
los demss, con lo que se calificars su
treba,jo como eficaz o no. Del mismo modo, el
maestro va formadndose una imagen propia que
asume y hasce wvaler para conservar su tvabéJo

y sentir que logra el éxito profesional.
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Son condiciones. muy importantesk parsa el
péestro, instalarse en un3 posturca de podef,;”
autoridad ¥y cficiencia sobre sus  alumnos,
condiciones que se éienhen vulnerables ante.:
actividades lddicas, pues Estas requieren de

Tigsibilided en 18 realizacidn.  de -la

tares y uny actitud del maestro dompletamenté
diferente o 1la de autoridad. Esto hace que
el maestro piense que si  juega con sUs
alumpos le perderdn el respeto y se vera
fuers de su lugar de poder sobre ellos, pars
instalarse en un 1uqér de igualdad ante la'

bédsqueds del conocimiento, cosa que e

quitarsd o restiord

L

ulorided y arriesgarad la.

eficacia de su trabajo, sobre todo, ante los

‘" aojos de los demds. €1 msestro no se quiere

exponer a esto, por lo que prefiere
asegurarse de gue los estrateqgias que utiliza
sean esencialmente adaptativas Y  que  su
practica fomente mds la reproduc&ién dé

estructuras que su transformacidn.
El quehacer del maestro.

En el caso del maestro de primaria, debera

tener las siguientes caracteristicas en
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cuanto 3 su formsciébn y & sus habilidades?
~  Inspirar .y motivar a los 3lumnos.

~ Crear un ambiente en donde los alumnos

puedan desarrollar gus habilidades.
- Conoce} las necesidades de sus alumnos Y
el momento en el que se encuentra la

mayoria del grupo.

- Establecer un ambiente de confianza para

que existas el didlogo ¥y la comunicacidon.

- Ser el portador y receptor de informacion

Y vivenciase.

Flznesr, programar y evaluar de forma.

adecusda 1lss asctividades.
Conocer los utensilios de trabajo vy Jueqo{

=~ Ayudar a8 los demds 3 lograr su

avtoconocimiento.

Autoevaliarse pafa poder evaluar el

traba.jo de sus aglumnos.
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- ' Ademds de los conlenidos profesionales qugv
debe haber adgquirido en el curso de su’

carrera para el logro de su labor.(53)

. El maestro  tiene que enseffar 2) a2lumno o
-
ciertas deatreras. A ewnroesrcs, o Yponr,
escribir, etc. Tiene que haber .por tsntoa,

una parte de trabajo directo enceminada 8
proporcionar al pifio esas destrezas en el

grado conveniontie; puestc que el niffc  es

incapaz= de aprender esto por si mismo.

‘El maestro tiene que procurar .que el niflo
~adquiersa un circulo de ideas., ‘en . bal
extensidn ¥y de tal modo organizadas, qué éi*
'salih de la2 escuela sea apto pafa com?render, -

en 13 medida de sus posibilidades, la cultura

de su tiempo, Ha de evaluer finslmente los
resultados del trebzjo ¥y retroslimentar sus

futuras experiencias.

Si a3 todo esto se affsde que los docenles -

estén informados del enfoque psicoahalista

del L juego, lo cual implics una formacidn

(53) SefchoVicK' Waesburd., "Hacia uns Fedagoyls de 1a Cresti-
vidad®. pp. 47-54.




permanente, para el adiestramiento en  lajﬁﬁ
observaciﬁn de los  juegos infantiles Y hscer:

prevaleter el juego sobre el juguete vy sobre7 J
los ’materiales utilizados; que sépan‘ Juﬁéff‘
para poder hacer Jjugar a sus alumnos y 1oqra§>j
una buena relacidn . con- ellosy habfé por

resultado maestros que mads que dirigi} el -

aprendizaﬁe lo faciliten.

Descrita asf 18 tares del maestro resulta un
tanto la de la persons ideal efectuando 1a
labor ideali 1a reslidad es completsmente-
distinta, si nos detenemos 3 enalizarla
encontraremos quet! el maestro tiene una tarea
aparentemente definidas y limitadas que podria
consistir en lo anteriormente expresado, pero .-
ademas cubre funciones circunstanfiaies. comﬁr
por ejemplo, crear las condiciones:
especificas para lss relaciones
- interpersonales en ) interier de 1a escuelas @
*Las condiciones materiales de cada escuela,
provenientes de la historia de su
constitucién en la locslidad y de su relacidn
con ls comunidsd, se combinsn con l1s maners
cémo la organizs el director en turno. Liex
esa combinacidn surgen una serie de

necesidades y prioridades que devienen en
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tareas para los maeﬁtroﬁ(54); como véuniiéé.
comisignes  periodices de éseo; digtiﬁiina;L
. conéursos. festivales, Juntasrcon‘ padres«dg
families cooperativa escolar, cﬁppéé
escolares, record de puntualidsd ',YY:
aéistencia, campaﬁas‘ para ' evitar "ig,
conteminacidn, cereomonias civicas, elc., io
Cusl we teelitersd con pzse en 189 sxmbaiiééﬁﬁ‘

antipatias del director hacia 1los msestross

N Los = maestros tratan de cumplir lo mejor %

posible con estas - taress, adn 3 costas de

desatender lo scaddédmico, pues es la dnicé'
maners de. *quedar bien® con el director de la'i °

escuela que es la persona  responsable de

otorgar una calificacidn a cads maestro que:

se regictrs on su historisl pirofesional o

*escalafon®, documento mediante el cual.los

maestros son promovidos.

El tiempu con el que cuentan. parg reslitar’

les tareas anteriores, tanto como parva cubrir '
el programa de clisse, no varla, sigue siendo

el mismo ndmerc de horas. de la .jornada

escalar. En  esle tiempo oI maeStrQ debe

hacer que. los slumnous trabajen para aprender,

(54) Aguilar, Citlasli. * E1 Trabajo de loz Maestros, ung ’ .
A‘Qonstruccién Cotidiana®, Tésis de Maestrla, D.I.E, 1985, I.F.N,
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mantener la disciplina y el interés - del

grubo. generalmente mas npumeroso de  lo gque

debiera ser (35 a 50 nifios pdr Qrupo de:A
primaria) fesolQer dudas y atender m3s e
menos individuslmente 3 los alumnos, Por
otro lado, debe dividir el tiempo para qué
loére realizar " 1ss actividades *extras®y -

ademds de ensefisr los contenidaos del curso

que imparte,y que genergiilciie 567

-

que puede cubrir en el tiempo =zsignesdo 2d4n

sin tareas extras.

En el ambito escolar, el valor de juego y del
Juguete es  en relacidn directa .a su
utilizacidén,y, como medio para - facilitar via
adquisicidén de las nociones .que los niffos
deben . alcanzar 8 titreves de 1ge distintas
etapas del desarrollo. Utilizacion. como
auxiliar ern las tareas expositivas *
experimentales en el aula con el fin de
estimular el deseo de investigaciion - ¥

resolncion de problemas.,

Fara que ©l uso del juego seas factible en el

Subito escolar, habria que replantear todas

las limitantes del quehacer docente

nueavass condiciones que faciliten Y

mte Ae Vo

Y crear




proporcianen e] €spaciog Iodico,en dOHUE‘puédé}‘

darse 1l ensefflanzg, Seguramente ‘habriy un

8vance ean los métodos SCluales,

Se  han mencionage todas ias ’VEHbaJBS‘Y 1s
Utilidag del Juegg Y los Juguetes como
herramientas de aprendizade: que ‘lag

CoOndiciones NecCesarjige Rara 13 aptimizaciﬁnf

de sy uso‘no Sean Tore SY& ashorg existen en
Nuestrg Sistema educativo, no Quiere decift
e no gy una 'alternativa valioss, 3

Posibilided g¢o “tilizacian de’ sy

implementacjén ests ahi,

8¢



CONCLUSIONES.

€1 Jjuego es uno de los. primeros pasos de la evolﬁcibn'ﬁersonal
- social. Es un modo .de entrar en contacto con un wundo de

infinitzs pusibilidades y de adoptarse a ¢1l.

;El Jjuego es el precursor del -trabajo y de la creatividad. Es Vh,
‘.edio‘por el cual 1 niffc lléga a aprender sus relaciones c§ﬁ~¥

"passdo. ~om o) STesenie, COn Sus compafieros y €on sus mayores.

fermitiendo que un niffo Juegue se le da la oportunidad de
.axperimentar, elegir y aprender.
El juego .es ung posibilidad, la respuesta de 1o gque se es capax

de hacer.

Desde este punto do vislae, el juego se convierte en uns actividad
“fundamental » en una nueva filosofia educativa Que  facilita 18
‘independencis, ls seguridad en sl y 13 inlegridad! esto es la

base del aprendizaje. Gue no contemos con las  condiciones -

U necesorissy, ni en el aulay ni en la escuels, ni en 105 programas
‘eéducstivos, dejs 1a alternativa de un camino abierto, de un campo
fértil que espers ser sembrado, de un cambio que tenemos en las

manos.
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