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INTRODUCCION

El juego en el nino de edad preescolar, es una actividad natwral, con el juego

desarrolla su cuerpo y su mente, se sociabiliza; le proporciona alegrfa y también felicidad.

Es muy importante tener en cuenta que el juego es algo que el nifio disfruta y

necesita.

Las reglas del juego ayudan a que el niio aprenda que en el medio social donde
se vive, existen reglas como en el juego y asi jugando, conoce &l significado de tantas

cosas que por otro medio serfa muy diflcil que llegara a comprender.

El juego da libertad al nifio; ain en los juegos de competencia donde hay reglas
especificas, el nifo puede escoger la actividad que mas le guste y en ella participar. Es en
sl, una actividad del ser humano que le brinda toda clase de experiencias ¥ le reporta

beneficios y recursos para su vida futura.

El motivo por el cual elegimos el tema " El juegs, medio necesario para el
desarrollo integral del nifio en la etapa preescolar *; es por considerar que el juego es una
de las actividades mds importantes y naturales en el nino preescolar, pues el jugo es un

auxiliar valioso en su educacién, ya que jugando aprende.
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Se sabe que el juego es universal, por ser una actividad que en todo & mundo se
practica y también se dice que desde el principio del universo se 7ealiza de generacién en
generacion; algunos juegos, puede decirse, son restos de generaciones anteriores que se

han conservado al paso de los anvs.

El juego es de un valor incalculable, es invaluable, no solo por el interés y alegia
que despierta en el nino, si no por lo excepcional ayuda que da al desarollo fisico,

intelectual, social y emocional.

El juego es determinante para el desarrollo integral del nifio, en cualquiera de sus
etapas. Un nino que no ha jugado, es un nifio que en su vida posterior va a demostrar
carencia de esa etapa infantil; de ahi que al nino debe déarsele la oportunidad de
realizarse a través del juego, ya que en &l vive y goza de toda clase de experiencias, las

que le servirdn en la edad adulta.

El juego es innato en el nifio y es importante que sea apropiade a su edad, por fo
cual la educadora debe estar consciente de esta realidad para que pueda llevar a cabo

sus propdsitos educativos.

Para ello, también el Pedagogo tiene una funcién importante en la elaboracion y
wrganizacién de programas que conlleven una variedad de actividades Iidicas para el
mejor desarrollo del nifio, tomando en cuenta que una formacion integral es necesaria
desde los primeros afios de edad. porque en esta etapa adquirimos las conductas y

aptitudes caracteristicos de nuesira individualidad adulta,
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CAPITULO |

ANTECEDENTES DEL JARDIN DE NiNOS.

La educacion preescolar e el primer encuen'ro formal en el que se insertan los
nihos de edad comprendidos entre ios 3 y los 5 afios. esto se ided y se formd a través de
las opservaciones v rabajos que realizé el aleman Federico Froebe! en los afios de 1840,
de donde conciuyo que los nihos de esas’edades desean y pueden aprender muchas
cosas Esias observaciones dieron como resultado varios articulos y platicas. lo cual vino
a dar la pauta a seguir en la organizacion del primer Jardin de Ninos, sin embargo este
esfuerzo auro muy poco ya que sus ideas fueron obstaculizadas por ser consideradas

tendenciosas v el gobierno prusiano terminG pronto con este buen intento educativo.

Federico Froebel se habla formado como pedagogo leyendo a Comenius y
frabajando con Pastalozzl. con quien estuvo dos anos en Suiza. De las observaciones
que realizo con ellos surgieron las ideas sobre el papel tan importante que juega la

naturaleza en la formacidn del individuo y en su vida.

Sin embargo el merito mayor de éste educador, fue el estudiar y poner en practica
la educacion de ia primera infancia; hasta entonces solo Rousseau lo habla senalado,

pero sin lograr concretar sus ideas.

froebel al prepiciar fa funcacién de los primeros Jardines de Nifios y publicar su

primer bros “Cantes de la madre” donde destaca el papel decisivo de ésta en la
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educacidn de los hijos. al hacer hincapié en lo importante que-es para el nino el juego y al
idear aprovecharse de éf para ensenar. inicid la ruta de lo que debfan ser conceptos

nuevos en la educacion de los nifios y la formacion de los Jardines de infantes.
Lorenzo Luzuriaga en su Diccionario de Pedagogia, refiriéndose a esto nos dice:

&l juego es para él el mas puro y espiritual producto de esta fase del crecimiento

{la primera infancia). del juego manan las fuentes de todo lo buenc”, 8

Froebel, es también precursor de la escuela activa moderna, al poner como centro
de la educacion la acuvidad del nifio. Desde entonces pugnaba porque al niiio se le
snsenara el renzado. doblado. recortado de oapel, el dibujo, la construccidn y el
modeiado; habla de la importancia del lenguaje y la sociabilidad del niho y para reforzar

todo esto crea los “dones" y escribe canciones,

Para la epoca conservadora y oscurantista en que vivia, donde la formalidad era lo
mas importante, donde todo se ocultaba realmente, Froebel junto con Pestalozzi,
Rousseau y otros eran verdaderos "engendros del demonio®, ya que llamaban a estudiar
¢l fondo de las cosas. de las personas y dar salida libre a las ideas. lo cual estaba
prohibido y era temido. por eso era un revolucionario en sus conceptos sobre el nifio y la
educacion y por ello en su vida fue perseguido, sin embargo el trabaj¢é tenazmente

convenado de la justicia de sus conceptos hasta los ultimos dias de su vida.

En cuanto a la educacion preescolar en México, existen muy pocos libros que nos
hablen de los intcios de fa misma, asi que la investigacién de este punto resulta un poco

dificil. Segun Luis Lopez y Maria Elena Chanes:

¢ Luzuriaga, Lerenzo. Diccionario de Pedagogla. Edit: Lozada S.A. Buenos Aires
Argentina, 1960, Pp: 167
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"Las insfituciones preescolares existen en IMéxico desde fines del siglo,

desvinculados de toda accién social”, 7

Esto era asi porque fueron e“sfuerzos personales de algunos educadores que
tuvieron |a suerte de leer materiales europeos al respecto y fundaron sus escuelas de

parvulos

Entre oros maestros el profesor Manuel Cervantes y Maz escribid varios articulos
al respecto en el periddico “El educador mexicano” en el ano de 1893 y al ano siguiente
fundé el primer Jardin de Nifios, en una sala anexa a la escuela que dirigia en el centro

de Ia capital.

En ese mismo afio de 1893 y en Veracruz, el profesor Enrique Laubsher, también

fundé una escuela de péarvulos, sin embargo duré muy poco.

A su vez, varias profesoras encabezadas por Rosaura Zapata y Estefania
Castafeda. lograron ser becadas a Europa. a su regreso en 1904 se establecieron de

manera definitiva y oficial los primeros Jardines de Nifios en la Ciudad de México.

En el afio de 1903 y 1904, por su parte, Don Justo Siera intenta incrementar las
nstituciones de los Jardines de Nios en México y, con la finalidad de que no
desaparecieran. Para eflo Don Justo Siera -como funcionario de la secretaria de
Educacién delica; aumenta el numero de instituciones de educacién preescolar; pero su
labor no concluye, ya que para 1909, se pretende crear un curso especial para ensefiar fa
Pedagogia en todos los Jardines de Nifos, asi como en las escuelas normales para

educadoras.

7 Lépez Riciy. Luis; Chanes, Maria Elena. El Jardin de Nifos y su Técnica. Edicién
Autores, México, D.F., 1965. Temo !, Pp: 14. -
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Durante el aio de 1906 a 1908, las profesoras Estefania Castafieda y Rosaura
Zapata fueron las primeras directoras de los cuatro Jardines de Infantes existentes, hasta

€se momento.

Dirigiendo ésta Ultima una revista pedagégica, donde se enfoca directamente a la
educacion preescolar, llamada * Kindergarten ”, la cual portaba ideas de Don Justo Sierra
sobre el curso de pedagogla que se pensaba impartir a las educadoras y que la profesora

Rosaura Zapata impulsaba.

Las cétedras que se impartlan eran: Cantos y Juegos, los Dones, las Ocupaciones,
Juegos de la madre. Estudios de la Naturaleza y Dibujo, la practica la hacian en una

escuela anexa a fa Normal.

Hay que hacer hincapié que durante muchos afios sobre todo a los que nos
hemos reterido, la educacién preescolar realmente solo la aprovechaban los hijos de las
clases pudientes y aun ellos en numero muy reducido, porque no habla presupuesto del

gobierno para ello.

Es en el afio de 1921, cuando el Dr. Pedro de Alba diserté y argumentd ante las
autoridades educativas que el Jardin de Nifos debla de ser para todos y no solo para las

clases economicamente privilegiadas,

Paralelamente en este mismo afio el Licenciado José Vasconcelos, prepara un
proyecto, el cual contempla la fundacién de escuelas en todo el territorio nacional a cargo
del gotierno federal. asi como la creacién de una Secretarla de Educacion Pdblica
Federal que permitiera impulsar un sistema de escuelas dependientes econémica,

administrativa y técnicamente del gobierno federal.
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En el mismo afio y al frente de la Secratarfa de Educacion Publica, Vasconcelos
presenta un nuevo proyecto con el fin de desaparecer la educacion preescolar y sumentar

el nive! primerio,

Se pude decir que este aiio fue crucial para [a educacién publica en México y por
ende para Ios Jardines de Ninos, ya que aunque en estos Ultimos eran reconocidos su
valor vy necesidad. eran dejados en segundo plano por ser la primaria lo més

indispensable e mmediato.

En el afto de 1921 también se llevaron a cabo infinidad de discusiones, en la
prensa salieron articulos y las personas se dedicaron a investigar y recopilar informacién
respecto a la educacidn plblica todo lo cual dio como resultado que en 1922, en el mes

de febrero se pusiera en vigor el Reglamento Interior para los Jardines de Nifos.

Para el aho de 1928 la profesora Rosaura Zapata es nombrada Inspectora General
de Ja Educacion Preescolar y, en ese mismo ano se cambia el nombre de Kindergaiten

por "Jardin de Ninos".

En 1939 se llevo a cabo una revision de progiamas para el nivel preescolar,

planteandose sdlo una reestructuracion.

Durante el sexenio del presidente de México Don Gustavo Dlaz Ordaz se realizan

verdaderos planes de trabajo en la educacién preescolar,
Ei articulo 16 de la Ley Federal de Educacién postula lo siguiente:
-El po elemental esta dispuesto por fa educacion preescolar y la primaria.

-La educacidn preescolar con constituye antecedentes obligatorios de la

primaria.
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Sin embargo. es importante sefialar que hasta el aio de 1981 (durante la
presidencia del senor José Lopez Portillo) en que el gcbiemo comienza a tomar las
medidas necesarias con miras a llegar a la obligatoriedad de la educacién preescolar de

todos los nifos del pais. para lo cual ha incrementado la creacién de estas instituciones.

Desde entonces la educacion preescolar ha estado en continuo cambio en sus
conceptos de programas y métodos. En el estudio de la psicologia Infantl, de la
pedagogia y de las nuevas Técnicas esta institucion igual que las demas, se ha ido

mejorando y actualizando.

En lo que se refiere a este afio, y a propdsito def Acuerdo Nacional para la
Modernizacidn Educativa. el objetivo del Programa de Educacién Preescolar contempla

un enfoque integral v social del nino.

Es importante considerar el respeto a las necesidades e intereses de los nifos asi
como su capacidad de expresion y juego favoreciendo su proceso de socializacion,

porque:

"En el jardin de nifios, primer nivel del sistema educativo nacional se da el inicio
escolar de una vida social inspirada en los valores de identidad nacional, demoaacia,
justicia e independencia. y los cambios que se pretenden para una educacién moderna

han de realizarse considerando éstos valores™.®

$ Programa de Educacion preescolar; SEP,1992. Pp.6.
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CAPITULO IL.

EL'NINO DE 4 A6 ANOS.

A efecto de que el maestro pueda proponerse objeiivos en la ensenanza, es
necesario que conozca las condiciones en que se encuentra cada uno de los elementos
de su grupo, asl como sus caracteristicas, por tal mofivo la clasificacién de niveles da
madurez y ejes de desamollo le ayudaran a sugerir actividades de acuerdo a las

necesidades e intereses de los educandos.
Abarcaremas 4 esferas de desarmoilo:
1.- Esfera cognoscitiva.
2- Esfera afectivo social. o
3.- Esfera motriz.
A 4.- Esfera de lenguae

En éstas podemos encontrar la mayoria de fas manifestaciones de conducta del

nino.
|. ESFERA COGNOSCITIVA:;
Esta constituida por procesos actives, que se manifiesta al pensar,

Cuando el nifio nace trae consigo rasgos intelectuales, corespondiéndole al
niicleo familiar y escolar que va a desaroliarlo en forma paulatina y progresiva, "Las

actividades corporales mas elementales constituyen los primeros esbozos de ésta
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cogricidn, tales actividades se le rdn presentando segun la edad y tendrdn, ademds, a

incrementar su bagaje de conocimientos aunados a las dreas fisicas y afectivo - social".?

El nino mediante fos juegos y la adquisicion de experiencias a parfr de sus
movimientos y de los objetos, personas y animales que le rodean, va acumulando
sensaciones que van a permitirle mas tarde crear su pensamiento en base a elementos

palpables.

"Las imagenes de la percepcion son las primeras unidades cognitivas del nifio; los
simbolos son letras. numeros. dibujos y palabras que representan objetos. que el nifio va
asociando progresivamente al objeto que representan™!®. Este proceso de asociacion es
paralelo al desarrolio del lenguaje. enriquecido @ medida que el nino hace mas

simbolizaciones.
El lenguaje favorece la adquisicién de simbolos y la formacién de conceptos.}!

El jardin de nifios no ensefa letras, nameros, lo que no impide sino lo que hace
mas importante y desarolla de momentos en que se enriquece y aclaran conceptos, y

sobre todo. estimula al nifio al describir, preguntar, responder, investigar, etc,

9 £l nino desde la concepcién hasta los seis afios. D' Agustino y otros. Care de
México,1986. Pp. 76.

10 Aspectos escenciales del desarollo de la personalidad en el nifho. Mussen, Conger y
Kagan. Editorial Trillas. Pp. 166.

1 El nino desde la concepcién hasta los seis ahos, D' Agustino y ofros, Care de
Meéxico,1986. Pp. 76
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Los conceptos estan formados por simbolos.

Son clases de grupos de objetos. acontecimientos 0 experiencias que comparten

un conjunto de caracteristicas; ejemplo: los muebles: silla, mesa, banco, etc.

En un principio el nino tiene la comprension del concepto, més que el
cenocimiento mismo. un nino no puede definir lo malo y lo bueno. pero con su conducta
puede demostrar que lo sabe. Después para transformar sus experiencias, podrd hablar

de las ideas que encierra y utilizarlas en el razonamiento.
Por medio de los juicios del nino compara, y establece diferencias.

Todo ser humano debe ester orientado en tres planos: cuerpo (persona), espacio y
tiempo. Estos tres aspectos juntos integran a la persona y la ubican en el mu:.do. en su
presente , pasado y futuro. Cuando hay alteraciones de algin concepto de los anteriores

puede haber una desintegracién de la personalidad.

Los conceptos anteriores son de gran importancia ya que permite al nifo ubicarse
y asl descubrir, conocer y aprovechar todo lo que le rodea; y toda esta informacion la
recihira por medio de las sensopercepciones que son la base del funcionamiento

intelectual.

El nifio a través de su cuerpo adquiere conciencia de si mismo: siendo el cuerpo
algo tan importante y al mismo tiempo un elemento permanente para las actividades del
nio es necesario hacerle conciencia de éste, para que estructure mas facilmente su

esquema corporal.

Entendemos por esquema corporal: 1) fa localizacién en uno mismo de las
diversas partes del cuerpo, 2) localizarlas en los demés, 3) tomar conciencia del eje

corporal, 4) conocer sus posibiidades de movimiento, es decir, diferenciar tanto la
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motricidad fina y la guesa, 5) situar el cuerpo dentro del espacio y del tiempo. y 6)

ordenar por medio del ritmo el propio cuerpo también en espacio y en € tiempo.

" Los niveles que sigue el mno de manera evolutiva en la adquisicién del esquema
corporal son: hacia el pnmer aho de wida, aproximadamente conoce cabeza, nalgas,

boca, dedos. cjos. estomago.

De 2 a 3 afios conoce nariz, orejas, piernas, brazos, uiias, mejillas, pene - vulva (el

propio).

De 4 a 5 anos, ademas de afrmar las partes conocidas habla de: frente, rodila,
codo , pecho. muslos, pene - vulva (en el ofro); toma conciencia de que hay partes Unicas

y daobles del cuerpo, asi como el functonamiento general de ellas.

De 5 a 6 afios. se da cuenta de los detalles; cejas pestaiias y parpados. Con esto

va afirmando su propia imagen corporal asi como la literalidad y el concepto de simetrfa”.
12

Las noclones corporal y temporal avanzan juntas: si la primera no estd bien

ntegrada; con dificultad se lograra Ja segunda.

"La nacion especial es el ccnocimiento o idea del lugar que ocupa una persona
con relacion a lo que le rodea".1Se inicia casi desde recién nacido cuando el nino fija su

vista en los objetos; empezara a explorar lo que le rodea y asl ird coordinando sus cjos.

12 La psicomotrocidad en el preescolar, Comellas. Ma. Jestis y Otros. Editorial. CEAC, Pp
66y 67.

13 Diccionario de Pedagogla. Luzuriaga Lorenzo. Editorial. Lozada, Pp. 18.
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Se amplia el conocimiento especial, cuando al ocupar manos y pies, capta y afina

distancias. proximas en un principio y, poco a poco. mas lejanas.

Los primeros conceptos especiales que un nino empieza a adqurir, entre el
segundo Y tercer ano de vida son:

-Delante - detras
-Dentro - fuera

-Grande - pequefio.

En estos conceptos no hay un orden estricto de adquisicion, por 1o que los nifios

pequenos pueden conocer varios conceplos y oros mayores aun no los conoceran.

Otros conceplos que se dan por terminologla son;
-ancho- estrecho
-Gordo - delgado
-Lieno - vacio

-Alto - bajo.

La nocion temporal se estructura gracias a las percepciones audiivas, tactiles,
quinestésicas y cenestésicas.

Se relactona con el ritmo. pues éste se' desarrolla en el tiempo, teniendo los dos

sucesion v duracion. como podemos notar en el jardin de ninos, ya que todas las
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actividades tienen un tiempo determinado de realizacién, La llegada a un [ugar, la
despedida; primero esto, después aquello; con la ayuda de la memoria e} nifio sabra que
ahora estd haciendo cosas y que hace tiempo hizo ofras. aunque ef futuro es més dificil de

adquirir porque le faltan puntos de referencia para comprender la inmediatez o lejania.

Todas estas situaciones van a ir ubicando al nino en el tiempo sin necesidad de
actividades especificas, sino en forma natural, y sera hasta los siete u 8 anos que podra
aprender y dominar las estructuras mas convencionales del tierpo: aiios, meses, horas,

minutos, segundos.

NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS EN ESTA ESFERA A LOS 4
ANOS.

~Adquiere mas conciencia de st mismo, dentro de un grupo.

- Puede contar hasta cuatro ¢ mas de memoria, pero su concepto numerico

apenas sl va de uno, dos y muchos.
-3u comprensidn de pasado y futuro es escasa.
-Puede tener unl compaiiero de juego imaginario,
-En su juego teatral no mantiene el mismo papel por mucho tiempo.
-La mentalidad es mas activa que profunda.
-Su pensamiento es de tipo consecutivo y conminativo, mas que sintélico.

-Efectua dos Juicios consecutivas en vez de realizar uno comparativo.
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-De igual modo para eledir entre lindo y feo, se refiere por tuno a cada uno

de us miembros del por comparado.

~Cuzndo gscucha un cuento se conmueve de manera muscular puesto que

nende a reproduck con su acttud corporal lo que esta oyendo.

-El dibujo es una mezcla de simbolismo y positivismo. El dibiio es fa figura

hurmana es la cabeza con dos apéndices y aveces con dos ojos.
-Se seca las manos. Se cepilla los dientes.
-4visa antes de ir al bano.
-Disungue entre aspero, picudo. etc.
-Emplea adverbios de lugar con mayor exaclitud y combinacién.
-Cumple crdenas con respeto: encima, airas, adelante.

-cuimibina bien ia accién de hablar con la de comer. Le gsta servirse él

s,
‘Sumamente conscrente del ombligo. ¥
En & uego hace alguna separacion segun lineas sexuales.

-Pusde jugar a mostrar o mirar los genitales, juego verbal sobre la funcion

ntesunal
-Fregunta sobre ta procedencia de los nifios.

-Sumamente ranido en sus acciones, pero 8! se le apresura por lo general

disminuye su velocidad.
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-Tiene una comprensién de cuando lienen lugar fos acontecimientos mds

imoortantes del dia €n relacion a oiros.

-Connnua uihzando indiseniminadamente palabras indicatives de pasado,

pracente y tuiuro.
-Dialingue & Gia Je la hoche por la presencia del sol y fa luna.

-imna 12 construccion de una puerta de 5 cubos insertando un cubo

d-aqcna'meme

-Cuands juegan espontaneamente con los cubos, construye tanto en

pusiuun vertical como horizontal.
-iia nomtre a sus construcciones y aveces lo utliza dramaticamente.
~Copa un cuadrada,
-Distngue entre cerca y lejos.

-Responde  ¢n forma  rudimentaria, como satisfacer necesidades

Jegeiativas: cuando me pongo el suéter hace frio.
-Jiega 2i escondte

-Le gwada sali a visitar a los vecinos: si va con un adulto core a la

esquitia ¥ v espura para cruzar la calle.

-“rocede a ImIN2r rMMos.
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NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS POR EL N!NOS DE 5 ANOS.

-Resuelve groblemas simples gque implican relaciones geométrico -

supedales,
-Es capaz de guardar sus juguetes en lorma ordenada.
-Dibuia un hombre.
-Al dibuje incompleto de un hombre le agraga ojos y aun orejas.
-Es realista en sus dibujos.
-En sus pegos le gusta terminar lo empazado.,

-Puede contar inteligentemente diez objetos v es capaz de hacer sumas

sirmples y concretas.
-Sabe decr su adad.
-5y senitido de fiempo y duracién se hallan mas desarroflados.
-sigue 13 frama de un cuento.
-Asinte con oi=cision una larga sucesion de hechos,
-Distingue entre manana y tarde.
-Tiznge una abreciacién mas viva del ayer v de! mafana.

-Es capaz de llevar un plan de juego programado de un dia para otro.
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-Manificsta un recuerdo mds claro de lugares lejanos conforme a la

relacion que tenga con esos lugares.
-E< capaz de recordar una melodia.

-Cuando pinta o dbuja, siempre la idea precede a la obra. es mas

sjeculivo, mas sensato, mas responsabie, mas practico.
-En su qusto por fas fabulas es realista y no gusta dei exceso de fantasia
-Auiienta sy capacidad de atencion.
-Bagee una comprensidn mas aguda del mundo y de su propia Identidad.
~Esta interesado en el espacio que ¢l ocupa en forma inmediata.

-Stning wwe an ef aqul y en el ahora. El iempo es para él, su propio tiempo

nersenal

-Sabe cuédndo fienen lugar los acontecimientos cofidianos y conoce su

retacien,

-Fuguran ahera en el vocabulano del nifo, la mayoria de las expresiones

ramporales cominmente ysadas por los adultos,
-Fuede decir los dias de la semana de memoria,

-Me pueds concebrr fa 1dea de no estar vivo, de morr, o de que alguien

haya vivido antes que él.

-interes por fus relojes | le agrada jugar con ellos, unos pocos copian los

nuivieros dsl cuadranie
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-Interés por ios calendarios, le agrada encontrar en ellos la fecha de los

<umoleanos.

-La mayora pude saitar en un pie y bailar ritmica mente al compas de la

musica.
-Ferianece préximo a la base hogaredia, préximo a la madre,

-Sabe sanalar caminos sencillos que &l sigue enve puntos proximos y

familiares
-Afehde ¢ camino para ir al Jardin de Niios.

-Sentido de equihbrio bastante maduro, que se refleja en el abandono mas

confiado de si mismo en su actividad motora.
-Mayor conciencia de tamaio y forma.
-Distingue delgado, grueso, profundo, poco profundo, pesado, ligero

-Construye esiructuras fridimensionales.

NIVELES ALCANZADOS EN NINOS DE 6 AfOS.

-Gran rcapacidad imaginativa, creen facimente en duendes y hadas,

ademas de seres sobrenaturales.

~3u pensamiento en magico y animista, o

-Sus conceptos no son aprendidos mecanicamente de memorta, sino por

participacion creadera (imitacion).
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-Control complelo de su cuerpo y de su desplazamiento en el espacio.

-Comienza ¢ coleccionismo que mas tarde predeminara debido a su

necesidad de crganizar Y clasificar el mundo que le rodea.

-gdad del prequnton. siente curiosidad el medio que le rodea. el origen de

1as cosas v la relacion causa - efecto.

I, ESFERA AFECTIVO - SOCIAL.

Crensista en |3 wansteemacion de lag pautas reaccionales derivadas de vivencias
de acrade o fAesagrade que acompanan a todo hecho de conocimiento: por elemplo: la
Mema fa risa. 2l placer 12 sequridad en s1 mismo, la confianza en los demas. la
autonomia 8 desarroily ¢> ta socializacion. y por el contrario. la ira. el disgusto . Ia

mgeauridad, a ingependsnca v ly mroversion. entre ofras.

gl hembrs, con la capacidad de formar sentimientos como producto de su
deraccion con os Jemas. s un ser social que desde que nace depende de cros para
subrevivic y para evoiucionar, or lo cudl, el entorno social es una naturaleza aque moldea

& 0.

“Magiante sus impuisos el o lucha fundamentalmente per dentthcarse con su
avityra bam &l infiyio de una onsmyva educacion y convivencia social. La evolucién ‘de asta
agtara as paulalina y depanchants de las relaciones y el contacto que el nino tenga en sus
primerns anos de vida y r'a 1a astimulacién que fos adultos le proporcionen para lograr su

independencia y maduraz amaocional” 14

Paganiad No 30



La inteqracién del ser humano empieza desde fa formacion intra uterina. asi como
o primer aho de vida, es la base de la vida afectiva futura. el cimiento de las
sensopercepciones, de la motricidad. de la nocién corporal, el origen de las relaciones

humanas. sin olvidar que a mayor afectividad mayor integracion social.

La relacion social y fa comunicacion cun los demas se logra si hay seguridad en

nuestras acclones, s SOmos auténficos en nuestra forma de pensar.

"Esta &rea ¢s importante va que las poshbilidades de adaptacion, autonomia y
socializacion del nino. determinan el aprendizaje de nuevos conocimientos. conductas y

actividades en las diversas &reas de desarrolio™.!5

 NIVELES DE MADUREZ ALCAMZADOS POR NIOS DE 4 ANOS.
-Rara vez hace siesta,

-Le gusta servirse ¢ mismo.

l-Controla estinteres toda Ja noche

-Pugds ir solo al bafio.

-Maneja sus ropas sin grandes dificultades.

-Le gusta ir al bafo cuando hay ofros con él, para satisfacer una nueva

curivsidad que empieza a surgir.

-Se lava y seca manos y cara.

15 Psicolegia evelutiva de 1 a 16 afios. Gessell A. y Otros. Editorial: Paidos. Pp. 275.
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-Se pone los zapalos pero no los ata.
-juega en grupos de 2 0 3 mihos.
-L2 qusta disfrazarse.
-Desniiega afecto a sus padres apegandose a effos.
-Le custa demostrar gratitud o simpatia,

-Empieza a controfar sus impulsos en el enojo.

-Fuede presentar angustia y pérdida al verse abandonado por la madre

- (ingreso al Jardin de Ninos), pueden presentarse teirores nocturnos por

esla causa,
-Bene 2 mesa correctamente.
-Fuede mantener largas conversaciones.

-Cuede contar histortas mezclando realidad con grealidad,

-Pide explicaciones detalladas. a menudo pregunta tantas veces que el

adulto 1o sabe que contestar.

-Se interesa por lo comico de fas cosas.

NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS A LOS 5 ANOS.

-No hace siesta.

-Come rapidamente.
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-3e muesta Yrunquile durante e suefo.
~-Mo dice al adulto cuando va ai baro.

-5e viste v desviste cu.dadosamente.
-Puede atar sus zapatos.

-Juega con ninos en grupo.

-Los lazos de amistad se hacen fuertes,
-Le interesan las excursiones.

-Dibuya objetos recononibles,

-intenta peinarse, sdlo la parte de enfrente.
-7onoce su sexe.

-Le agada hacsr cosas de la casa,

-Lns megos en pareja suelen terminar en pleito.
-Tiende a imitar la conducta adulta,

~Ti2ne un mayor sentido realista, aunque tiene algunos temores a diversos

ammales. truenos, lluvias,

-S4 pingipal temor es verse privado de su madre.
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NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS EN NINOS DE 6 AflOS.
-Rara vez e cpone a acostarse.
-Puede volver a alimentarse con los dedos.
-Se llena la beca con excesc.
-Generaimente pide la presencia de su madre o ia luz prendida.
-¥a al bano con precision y sin avisar,
-Fuede alar v abrochar sus zapatos.
-Sq bruses v facimente excitable.
-Le-arada demestrar que sus padres estan equivocados.

¢de hacer su aseo diario. Puede peinarse.

. ESFERA MOTRIZ,

Es la capacidad dei individuo péra el desarollo de habilidades naturales para

que a rraves del movimitnto, se adaple e integre a su mundo cufturai y social.

“E! nme eenoce o mundo por medio de su cuerpo, el movimiento es su medic de
cemunizasién ten ol munde exterior; y la capacidad de movimiento depende

asanzialmente de dos ‘actres: la maduracion del sistema nervioso y la evolucién del

than ot LaPacomatricntad - Pp 2
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El tono sirve como fondo sobre el cual surgen las contracciones musculares y los
movimientos, siendo ademds el factor, que permite el equilibrio necesario para efectuar

diferentes posiciones,

Las actvidades de la esfera psicomotriz se divide en dos: Gruesa y Fina. Si los
movimientos a realizar con globales y amplios, en los que se activen la cabeza, el tronco,

las extremidades superiores Y las inferiores, se habla de psicomotricidad gruesa.

La psicomotricidad fina es la capacidad que el nifio desamolla al utilizar pequefios
musculos en actividades en las que intervienen especlficamente el ojo, la mano, los

¢rganos fonoarticuladores (boca, labios) y los gestuales {movimientos con las manos).

El punto de partida de la educacidn motriz es la organizacion y estructuracion del
esquema corporal, por lo mismo la importancia de la relacién con las &eas cognoscitivas

y afectivo - social,

Los niveles de madwez de coordinaciones guesas finas son motivo de
permanente observacién y planeacién para graduar los objetivos del progreso del

educando.

NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS POR LOS NINOS DE 4 AROS.

-Es muy activo, puede caminar mayores extensiones, camina sin

vacilaciones.

-Es capaz de saltar comiendo o parade, con los pies juntos, sobre las
puntas, asi como de cojito. Puede saltar desde una altura de 70 cm., con

los pies juntos.
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Y

-Mantiene mé4s tiempo e equiibrio en un pie.

-Excelente desempefio del aquilibris corporal, Camina sobre la barra de 6
cm. y rara vez debe bajar ambos pies para recuperar su equilibrio.

-Le gusta realizar pruebas motoras siempre que no sea dificiles, ya que le

gusta salir aroso,

-Puede lanzar la pelota llevando el brazo hacia atrds con mayor

independencia y ejecuta un potente tro.
-Puede transportar un vaso de agua sin deframar una sola gota.
-Sube y baja comiendo las escaleras.
-Maneja &l triciclo a méxima velocidad,
-Sus ademanes muestran mayor refinamiento y precision.
-Introduce Ia punta de aun aguja en un pequefio agujero.
-Se abotona la ropa y hace el lazo de los zapatos con toda facilidad.

-La copia del crculo es mejor y lo realiza en dreccion de las maneciilas del

reloj,

-La destreza de la mano derecha se define cada vez mas, pero en la
manipulacién de abjetos pequefios no es tan manifiesta la preferencia de

una misma mano,

-El dominio de la dimensién oblicua es todavia imperfecta.
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-Es incapaz de copiar un rombo, en cambio combina fdcimente e trazo

veriical y el horizontal para hacer una quz.

-Puede doblar tres veces la hoja de papel, haciendo un pliegue oblicuo
después de una mostracién.

-Toca la punta de la nariz con el Indice, si asi se le pide; se cepilla los

dientes, se viste y desviste sin ayuda.

NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS POR LOS NINOS DE 5 ANOS.
-£s mas agl , posee mayor control de Ia actividad corporal.

-Su sentido de equilibrio es mé4s duro, tiene mayor segwidad y menos

preocupacion que a los 4 aiios.
-Mantiene los brazos cerca del cuerpo, se para con los pies juntos.

-Brinca sin dificuitad y también salta, desciende las escaleras alternando

los pies.

-Puede superar la bara de equilibrio sobre un solo pie o de puntas durante

verios segundos.
~Es més apto para la danza y ejercicios o pruebas fisicas.
-Sus actividades posturales muestran una gracia natural.

-Toma con gran prontitud algunos objetos utilizando corectamente los

dedos.
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-Muestra mayor precision en el uso de las herramientas.

-Se cepilla corertamente fos Jentes.

-Enrolla el hilo en un carete.

-Hay gran progreso en el abotonamiento de la ropa.

-Facilidad y economia de movimientos, manos activas que a los 4.

-Puede coger bolitas una por una y deiarlos caer habilmente en un frasco

en 20 seg. con tipica preferencia por una mano.

-Lla laterafidad estd por lo general bien establecida (manejo de

herramientas, construccion y seiialamiento de objetos).
-Dibuja la figura reconocible de un hombre.

-3us frazos rectos muestran un progreso en el dominio neuromotor en los
siguientes ejes; vertical (hacia abajo), horizontal (de i=quierda hacia

derecha) y oblicuo el mas diffcil.
-La copia del rombo es dificil, pero no lo del fridngulo.

-Posee sincronismo audiomotor, cuando baile lleva mejor ¢l compés de la

misica.

-Le agrada copiar, modelar y tener contornos para colorear, tratando de

mantenerse dentro de fas lineas.

-Pueds patear y arojar simultdneamente una pelota,
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-Estd bien orientado con respecto a si mismo y con respecto a los 4 puntos

cardinales.
-f3usta del triciclo y fo maneja correctamente,
-Trepa con seguridad y agilidad.

~Interss por zancos y patines. aungue no puede mantenerse mucho tiempo

en ellos.
-Puede mantenerse en una misma posicién por periodos més largos.

-Pasa de Ja posicidn sentada a la pie y luego a la de cuclillas de manera

continua.
-Se sienta con ef tronco totalmente erguido.
-La coordinacion 0jo - mano es mds madura,

-Su acercamiento, prension y abandono son directos, precisos y exactos en

tareas sencillas.

NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS POR NINOS DE ¢ ANOS.
-Es muy acuvo, esta en constante movimiento.
-Trata de saltar lo mas alto posible, salta sobre un solo pie.
-Puede pararse alternativamente en cada pie con los ojos cerrados.

-Puede parar una pelota a 6 mts.
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-Mantiene el cuerpo en equilibrio activo mientras se columpia.
-Interviene en juegos activas, contando o saltando al compas de la misica.
-Domina por completo la accién de tomar objetos.

-Los mowimientos de la cabeza, tronco y brazos se encuentran

armonicamente  sincronizados.
-La velocidad y seguridad de Jos movimientos del brazo son mayores.

-Puede atajar con una sola mano una pelota avojada desde un metro;

tiene seguridad en movimiento de brazos.
-Puede doblar una hoja cuadrada 2 pape} 3 veces,
-Hay perfecto control al asir los objetos.
-S¢ abotona la ropa sin dificultad,

-Al construr una tore alinea los cubos con cuidado, y ésta queda vertical

mente derecha.

ke
-Al iniciar el lanzamienta’ utifiza al maximo su hon;bro. codo,, muileca y

tronco; en algunos casos también las piernas (nifios).

-Al iniciar el lanzamiento de la pelota, apoya su peso en el pie derecho

{ninas}

-Sostiene la peloté detrés del hombro por 1o general o a los lados de é

{ninas).
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-Algunas ocasiones da un paso hacia adelante con ¢f pie izquierdo antes

de arojar la pelota (nifas).

-Para efectuar el lanzamientos adelanta el pie izquierdo y el ftronco,

apoyandose sobre ef pie derecho (nifios).

V. ESFERA DEL LENGUAJE.
El lenguaje en la forma mas amplia significa comunicacion.

“la comunicacion mas especifica del ser humano es el lenguaje hablado y

articulado®, 17

El desarollo de éste se inicia al nacer, se va ampliando pasando del lenguaje
preverbal, al rudimentario y elemental lenguaje oral en continua evolucidn durante los

primeraos afios y alcanzando su madurez entre los 5 y 6 aios,

El mio, en los primeros meses de vida, descubre a posibilidad de emitir sonidos.
Ha iniciado en éste momento el aprendizaje que le ha de permitir llegar a la emisién
corecta de las palabras; poco a poco ré emitiendo sllabas y palatvas que tendran
igualmente respuesta, especialmente cuando no se frate de una conversacién sino un
juego de decr las cosas y aprender nuevas palabras, hacer sonidos de animales y los de
objetos.

Hacia el ano y medio, el nifio puede tener la madwez para miciar s lenguaje. (de

pocas palabras y smples).

17 op. et Psicologla evolutiva... Pp. 223,
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Entre los 2 y los 3 afios, tiene posibilidad de sistematizar su lenguaje para
perfeccionar la emision de sonidos, para conciencia la- estructuracion de las frases y
hacerlas méas complejas. Todo el proceso de consofidacién se realizard ente los 4y 5
afios, cuando el nifio puede y tiene que hablar con una perfecta emision de sonidos y, por
consiguiente, con un verdadero dominio del aparato donador.

Por esto es tarea del Jardin de Nifios que el pequefio se exprese realmente como

un ser humano y que pueda comunicarse y hacerse entender con sus semejantes.
§
NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS POR NINOS DE 4 ANOS.
-Periodo més floreciente del lenguaje.
-Conwierte las respuestas simples en largas histerias.
-Puede mantener largas conversaciones,

-Describe. Usa lenguaje conveniente elaborado para dar informacion

especifica o particular,
-Utiliza 5 preposiciones (a, con, de , hasta, para).
-Posee las nociones de " yo, mio, tuyo”.
-Utiliza comparativos,

-Al describr estampas enumera las cosas que ve y agrega aigin

comentario.

-Escucha cuentos y lecturas con sostenido interés.
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-Comprende y obedece ¢rdenes simples.

-Dice su nombre completo.

-Hay conocimiento de algunos sonidos onomatopéyicos.

-Hay mondlogo colectivo.

-Conversa con compaiieros imaginarios y habla de efios (sofiloquio).
-Cuenta hjstorias fantésticas.

-Utiliza conjunciones, adverbios. Interjecciones como adjetivos, que

implican

dimenston ¥ semejanza,

-Tiene errores en la articulacion (Lr,s,ch,j).

-Inchca indistintamente las palabras indicadoras de pasado, presente y
fgturo,

NIVELES ALCANZADOS POR LOS NINOS DE 5 ANOS. .

-Comprende preguntas que se refieren al comportamiento social: Que

debes hacer cuando has perdido algo?.

-Comprende abstracciones elementales: Que debes hacer cuando tienes
sed?.

-Hace preguntas razonables.
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-Logra verbalizacion del pehsamiento.

-Utihza el futuro.

-Conoce los opuestos méas comunes.

-Recita, memoriza, y crea rimas.

-Canta memorizando letras y melodas.

-Realiza multiples preguntas para obtener informacion.

-Es capaz de recordar y realizar tres drdenes simples simuiténeamente.
-Pide permiso, se disculpa, se interesa por las acciones de otros.
-Sabe decir gracias y por favor.

-Le agrada que ofra persona lea.

-Encuentra placer en los juegos colectivos.

-Nombra los colores mds familiares coarrectamente.

-Es capaz de aislar una palabra y preguntar su significado.

~-Se expresa con frases completas y correctas.

-Distingue la mano derecha de la izquierda en su propia persona, pero no

en los demds.

NIVELES DE MADUREZ ALCANZADOS POR NINOS DE 6 ANOS.
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-Utliza el lenguaje para atacar verbalmente (desafio verbal que inhibe el

atague visto).
-Tiraniza y discute,
-Domina la técnica del relato.
-Dramatiza.
-Tiende a monopofizar la conversacién sobre todo en presencia de adultos.
-Habla se sl mismo y de sus experiencias escolares.

-Empieza a usar la descripcion al definir un objeto.

Aunque en esta clasificacién se encuentren diferenciados, van ligados entre st y se
dan unas conductas con ofras ya que 8l nifio es una unidad biopsicosocial. Una sola
conducta puede tener elementos de todas las esferas y se manifiestan juntas e

integradas.

La division se hace solo para facilitar la observacion y el andlisis.
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CARACTERISTICAS DEL NINO EN EL PERIODO PREOPERATORIO (2
021/2a6 o7 anos),

El perfodo preoperatorio en que todavia no enfran las nociones del pensamiento,
es un liempo de organizacin y preparacion de las operaciones concrelas del
pensamiento, en donde se van construyendo las bases que dan sustento a dichas

operaciones a parti de las acciones.

“Por medio de fa representacién, el nifo reconstrura en el pensamiento hechos o

accicnes que adcurié en el nivel anterior”, 18

Durante este perfodo el nifio va a i estableciendo una gran diferencia entre &l y
las cosas que lo rodean y que estd conociendo; esto a través de la actividad existente

entre objeto que conoce y quien conoce. Por ejemplo:
El bebe juega, chupa, jala su sabana.

Sin seniir que no es parte de & y que es una sabana; el nino mayorcito tiene méds
consciencia de si mismo y puede verla desde un punto més lejano a ¢, como un objetu

que le sirve.

El pensamiento va del egocentrismo a una descentracion progresjva; empezara a
diferenciar su yo y lo que le rodea, dejando de transformar a su deseo la raalidad.

15 Psicologia del desamollo. Ef lactante y e preescolar. Fitzgerald Hiram y otros. Edicién
Manual Moderno. Pp.25.
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El nifio en su pensamiento, confunde la realidad; no establece la diferencia entre
su mundo interno y externo. Esto podemos verlo por las siguientes caracteristicas del

pequefio en cuanto a su pensamiento.
Animismo,- "Tendencia a dar vida a los objetos”,1¥

Artificialismo.- "Tendencia a areer que los objetos o hechos naturales han sido

producidos o puestos por alguien®.20

Realismo.- “Tendencia a creer que son reales, sucesos que solo existen en su

imaginacién”. 2!
E! periodo propietario se compone de tres aspectos;
1) Funcion simbdlica.
2) Preoperaciones logico - matematico.
3) Operaciones Infralégicas.
FUNCION SIMBOLICA.

Se presenta al inicio del periodo preoperatorio. Es la capacidad que tiene el nifio
para representar sujetos, objetos o sucesos en ausencia de los mismos y determinara el

desarrollo de su pensamiento.

19 op. cit, Diccionario de Pedagoia...Pp. 7.
20 ibidem Pp. 10,

2t ibidem Pp. 32.
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"Per medio de reprasentaciones, imitaciones, expresién grafica, lengugje, etc., va a
establecer una continua comunicacién con sus semejantes y podré revivic hechos o vivir

acciones posteriores™. 22
La funcion simbolica se desarolla del nivel de simbolo al signo.

“El simbolo es un signo que cada quien elabora y que tiene un significado

individual.- se refiere a experiencias, pensamientos e ideas personales”®

El signo puede no terer nada que ver con su propio significado y es altamsnte
sociahizado cuando es establecido convencionalmente por una sociedad y una cuftwa

determinadas.

Un ejemplo de los simbolos es el dibujo donde se fratan de representar por éste
medio situaciones reales que va a ir asimilando o incorparando & su persona. Dicho juego
vaa ser lo que le ayude al nifio a equilibrar lo que no puede comprender de la realidad

cun sus deseos o necesidades.

"A traves de la funcién simbélica va a ir formando e incorporando poco a poco los

signos que se dan a conocer claramente con el lenguaje oral y escrito”, 24

Para un mayor desarrollo afectivo - social e intelectual es indispensable que ef

adulto tenga conocimiento de éstas caracteristicas del nifio y asuma un pape) adecuado,

22 op. oit. Psicologia del desarrolio...Pp.25.

23 La formacién del simbolo en el nifo, Peaget Jean. Edicién Fondo de Cultwa
Econémica, Pp, 15.

24 jbidem Pp. 17.
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Desarrollo del lenguaje oral, E! nifio tiene un desamolio sorprendente en el
lenguaje wral desde muy pequeno. Con base en este desarollo el nino va construyendo -
su Dropio sistema para hablar; de acuerdo a las experiencias que ha vivide y tomado

informacién del medio ambiente..

El nino busca realidades coherentes en su lengua, por esto, en ocasiones no
conjuga los verbos aregulares en la forma corecta, pues ¢l ha adquirido pautas a sequir
con verbos requlares. Esto fo rd corrigiendo poco 2 poco, y a los 4 afos més o menos, el

lenguaje del nino sera como e del adulto,
El lenguaje en la edad preescoler presenta dos caracteristicas:

-Monologo colectivo.- Por la centralizacién del pensamiento del nifo no puede
ponerse en el jugar, m aceptar las ideas de los demas. Esto da como resultado que

hablen todos a la vez sin escucharse unos a oros.
-El lenguaje va acompanado de accién; necesita el nio de mimica para
comunicarse.

£l nine poco a paco 14 descubriendo lo que es el lenguaje escrito, como de forma
y que reglas tiene y lo aprenderd ayudandose de los mecanismos de asimilacion y

acomodacion.

La escritura es interpretada por el nifio de diferentes formas, Y paulatinamente
comprendera las caracleristicas fundamentales del sistema alfabético. Esto es el punto de

partida para el aprendizaje de la lecto-escritura.
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PREOPERACIONES LOGICO-MATEMATICAS.

Por medio de operar el nifo con los objstives, va a ir poniendo bases paa

estructurar su pensamiento y preparario para operaciones concretas.2S

El nifo preescolar no puede asimilar y comprender las cosas que no ve ni puede

tocar 0. lo que es lo mismo. no puede reflexionar sobre abstracciones.

AN

N\ . .
Las operaciones mas importantes a este respecto son: la clasificacién, la seriacion,

y la necién de conservacion de niimero.

-Clasificacion.- Todo en ia vida requiere de una clasificacién u d'(den desde las
ideas hasta las cosas mas sencillas, como son los utencilios de trabajo. "Esta clasificacién
se empieza al ir estableciendo semejanzas, diferencias, pertenencias e inclusiones, que

seran la base de funciones mentales mas avanzadas™ 28
La censtruccién de la clasificacién pasa por tres estadios:

El primer estadio abarca aproximadamente hasta los § y medio afios. Los nifios
realizan colecciones figurables, es decir, forman figuras sin importarles fo que represéman
y les dan significado de acuerdo a su interés; establecen semejanzas con {os objetos que
se encuentran en un espacic cercano a ellos. Utilizan la alineacion de objetes en

diferentes pasiciones. formando figwas geométicas o vepresentando otres objetos.

23 Seis estudios de psicologia. Peaget Jean, Edicidn sele Baal. Pp. 25.

2 ibidem. Pp.30
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£l segundo estadio se presenta de los 5 y medio anos a los siete generaimente.
£n este estadio comienza a formar pequenos conjuntos al establecer diferencias entre los

sobietos. vatando que dichos grupos tengan miayor parecido.

Una vez tormados estos conjuntos, va a ¥ ampliando sus colecciones, que ran

~ogresivamente formando clases.

Con lo anterior se logra la pertenencia de clase y aun maneja la relacién de
inclusicn.

~Seriacion - Al establecer derencias en cuanto a las caracteristicas de los objetos,
se hacen ordenamientos de acuerdo a las diferencias recientes o decrecientes (tamafio,

gosor, color, textura, etc.) A esto le llamamos seriacion y vemos que pasa por los

siguientes astadios.
Frimer ¢stadio: se presenta hasta los 5 arias generalmente.
El niho empieza por formar parejas o trios.

i establece las relaciones mayor que. menor que. por esto mismo no puede

hacer una seriacion completa de objetos.

En esta etapa el nino no utiliza fos nombres comectos-caliente, tibio, fric~ pero

amnezars 3 lormar cenes de 4 0 5 elementos.

Sequndo esiadio; Aproximadamente de los 5 a los 6 y medio o 7 afios. En este

estadio el o logra construir series de 10 elementos

por ensayo y emor.La construra al ¥ comparando cada elemento nuevo con los

anteriores.
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Tercer nstadic; A parte de los 6 o 7 anos, El nifio puede anticipar los pasos que

¢« hene que dar para construir una serie. Utiliza el método operatorio. estableciendo

refaciones. que son la transitividad y la reversibilidad.

La ranstividad es la capacidad que existe para establecer relaciones entre
obietos que no han sido comparados previamente, esto por medio de la educacion. Por
sjemplo: Pedro as herrrano de Juan, Juan es e} hermano de Patricia, entonces Pedro y

Pamcia con hermanos

La reversibilidad quiere decir que toda operacién tiene dos sentidos: Por ejemplo:
Yo soy tu hermano. ta eres mi hermano. la pelota es mas pequena que el coche, el coche

es inas arande que la pelota.

La norion de conservacion de numero.~ En los primeros anos, hace el nifio juicios
sobee Ios numeros {1 a 5) partiendo de sus percepciones y no de un razonamiento légico.
Hasta los § o 6 ahos 2mpieza a hacer Juicios sobre méas elementos sin tomar en cuenta

sus percepciones

El niho de 4 a 5 anos puede contar los elementos de un conjunte sin flevar un
orden en los numeros y cbjetos. ademas, considera cada elemento aislado de los ofros.
En este casc, ¢ nimero no &5 mds que un nombre, pues no lo relaciona como conjunta

sino comu un elemento.

Para sstructurar la nocién del numero es necesaria la seriacion (toma en cuenta

1odos los elementas, pues ordenados no dejard de contar ninguno de éstos: 1,2,3...10) y

. lainclusion de clase (establece que un elemento puede pertenecer a ofro). Por ejemplo:

ol 1 estaincluido en 2, el 2 en 3,... el 9 en 10; ¢f 10 es una cantdad y no sofo un nombre.

La nocién de numero es e resullado de las operaciones de clasificacion y

seriacion,
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"Une vez que el nifio tiene esta nocién, es necesario que forme la nocién de
conservacion del numero, es decrr. que pueda establecer relaciones entre dos conjuntos
del mismo nimero de elementos, sin que haya una corespondencia visual unc a uno, es
decir. se pueden mover o cambiar los objetos de lugar y sigue teniendo la misma

cantidad™.2?
£sta nocian pasa por los siguientes estadios;

€n el primero se consideran de los 4 a los 5 afios aproximadamente. E! nifio no
fuma cenjuntos iguales (del mismo nimero de elementos) al compararios entre si. No hay

conservacién y la comespondencia término a término esta ausente.

Segundo estadio: Establece corespondencia uno a uno pero la equivalencia no
permanece fhucho tiempo, Al observar dos conjuntos puede decrr que son iguales; pero al
mover jos elementos de su sitio dra que tiene menos o mas, segin estén distibuidos en

un_mayor o Menor espacio.

Tucer estadio: A los 6 afios aproximadamente, el nifio puede establecer y
cunservar la equivalencia entre dos conjuntos. Al observar éstos. aunque se le muevan

lus elementos podra establecer que son iguales.

OPERACIONES INFRALOGICAS O ESTRUCTURACION DEL TIEMPO
( ESPACIO.

El desarrollo def conocimiento puede llevarse a caho al unisono y paralelamente

en «f cancepto espacio-temporal y en el 16gico aritmético.

27 op. o, Seis Estudios.. Pp 23,
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La estucturacion del espacio; En el nifio, se construyen primero las estructuras
topoldgicas de perticipacion del orden en el espacio (préximo, lejano, abierto, cerrado,
21¢.) en una disposicién fineal, bidimencional, tridmensional .efc., para proceder después
de emplear estas estructuras base .a las proyectivas, como la perspectiva elemental, la
proyeccion de las rectas unidas a la direccién de la vista, eic., y a las estructuras

euclidianas {conservacion de la forma. de las distancia .de la méfrica).

Estructuracion del tiempo: Esta estructuracion es también progresiva. Para el nifio
solo exviste el presente, por lo que mezcla indistintamente el tiempo: mafana comi
naranias. De este punto parte hacia la diferenciacion de lo que ha ocurride u ocurra
después pero sin captar realmente fa distancia dentro def tiempo. y asi, el maiana es mi
cumpleanos, lo mismo significara e} dia siguiente que dentro de 6 meses, Asl podra llegar,

rrogresivamente, a refefrse con precisién al ayer o al mariana.

& desavvilo afectivo y el sociall van intimamente relacionados con el
desenvoviniento del nifo, por esto no hay caracteristicas determinadas, en este enfoque,
para cada sdad. Geben atenderse y fomentarse en tode momento pues sirven como base

e la maduracion del ser humano,

Las caracteristicas del nifio, que se incluyen en este capltulo sirven para tener un
punto de parbida de acuerdo al nivel de madurez del nifio y para hacer una mejor

olaneacitn de actvidades que realmente fogran su desarollo integral,
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CAPITULO i

ANALISIS TEORICO DEL
JUEGO

El hecho de dividir & proceso de desarollo del ser humano en periodos, etapas y
astudios dalimiacos, no es alga arbirario sino que obedece a fa manifestacion de
conaictas psiquicas, alectivas y motoras preponderantes en determinados momentes de
la vida y que de una u ofra forma estan presentes en todas fas personas de dierentes

cuffiras y estralos sociales.

Una de estas manifestacicnes es, sin duda alguna, el juego, al que se le ha

censiderado de interés para los nifios en edad preescolar principalmente.

En el transcurso del tlempo, y con el avance cultural, se sigue especulando sobre
la impoctancia y necesidad del juego humano. Muchas opiniones g*an en torno a que
aste es una actividad no procuctiva, de perdida de fiempo; sin embarge trataremos de
entatizar su Importancia dentro del desarrolio infanti! para que se valore en Ja forma aue
merece, ya que la mayoria de los nilios pasan la mayor parte de su tiempo jugando, sotre
todo en tas zonas urbanas, pues los ninos que se desenvuelven en un medio rwal tienen
un nempo de juego muy imitado debido a que, desde muy pequefios, tienen que ayudar

an las labores de 1os aduttos.

Explicar el juego en la conducta humana, ha sido una preocupacién que viene
desde la antigledad. Platon y Aristoteles tuvieron la idea de utilizar formas de juego en

ios métodos de ensehanza.
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Vasios siglos despuds, Comenio en el sigio XVIl, hasta Rosseau, Pestalozzi y
Froebel en ¢ siglo XVIll y principios del siglo XIX, se sefalo que la educacion deberia de -

tener en cusnita ius intereses del nino y su grado de desarrollo.

Las investigaciones en el campo de la psicologia y pedagogia Infantil, han emitido
diversas 1acrlas sobve Ja evolucion, origen, significados y objetivos del juego. Se
considera en forma general, que el juego es una caracteristica importante en el desarrollo
de 12 wida del ino. Se ambuye a este, un papel de alimentador basico pera el desamollo

de las actividades y aptitudes, que le preparan para su vida futura,

Sin embargo, nos remitiremos a continuacion al estudio mas detallado de estos

2iiogues tedrco.

TECRIAS CLASICAS DEL JUEGO

I. TEORIA DE LA ENERGIA SOBRANTE.

Esta postcion esta representacda por e filosofo ingles Herbert Spencer (1820-
1903) quien tomo como relerencia el pensamiento def poeta Friedich Von Schiller que
llamo al ;ego “sxpresion de una energia exuberante® y “origen de todo arte”. Con estas
hases y Ios propios argumentos derivados de su sciida formacién, expusn en su obra
"Principios de Psicologia” sus ideas acerca del juego, considerando que solo las especies
superiryes destinan tiempo a la aclividad ludica pues estos organismos cuentan con la
postbiidad de recreacién al tener cubiertas sus necesidades vitales de sobre vivencia, no
asi ofros animales intenores es la escala evolutiva los cuales requieren de todas sus

energias para encontrar almento, detenderse o atacar segun sea ¢l caso.
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En esta explicacion Spencer considera que los excedentes de energia da los
uganismos Se expresan a lravés de ejecuciones carentes de propdsito inmediato (el
juego), ocupando de esta manera ef tiempo libre. En contraposicion de las descargas

urgentes Je supervivencia tales como la caza, la lucha o el aparecimiento.

Dichos proceso fsiolégico del excedente de energia encuentra un medio de
expresion y liberacton de fuerzas no utihzadas en el juego, por lo que pensaba Spencer
que ol nirio racla con cierto “tipo de maquing” [roductora de energia en su intenor; que

asta energia debia ser hberada en elguna forma, si no "explcfaria” e} nifo.

Los animales inferiores gastan mucho tiempo y fuerzas buscando el alimento, y
pu &hio tisnen poco tiempo para jugar. Los animales superiores, especialmente, ef
horitie, hane canquistado su medio ambiente y la energla sobrante en su interior

shicuentra expresion en explosionss de actividad sin finalidad precisa.

S0 embargo. resulta difici aphcar esta teoria a los nifios ctiando se les ha wvisto
tatiparse can el ago, llegando incluso al fimite de sus fuerzas. Ademas, y como sefala
fean Chateau, “lo que caractenza a la actividad lidica no es la energia empleada, sino la

JJa se da a esta anergia”. 3

Otra de las partes cuestionables de la teorfa lo constituye el hecho de que los
nihus aun esiando censados después de un dfa intenso en actividades, son capaces de
ponerse a jugar a cualquier hora por pesada que sea, si se le regala un nuevo juguete de

SU inisrés,

Nn es necesario que haya un exceso de energia para que el juego surja, el nifio

reclama a gritos su necesidad de Jugar como actividad satisfactoria aun estando exhausto.

2¢Psicologia de los juegos infantiles. Jean Chateau. Editorial Kapelusz 1958.
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2, KARL GROOS Y SU TEORIA DE |.A PREPARACION INSTINTIVA.

Karl Grees (1901), profesor de filosofla en Basilea, fue tal vez la primera persona
sn llevar una extensa investigacicn de los variedades de juego, tanto en los enimales
como en lcs ceres humanos; desarrollo ademas un sistema de dlasificacion comparable

con tos aceptados actualmente,

urous considera que el iuego no es mas que una expresion de caracler
msuntive que uene como funcion fundamental ejercitar v desarrolfar ias
capacluades necesarias para enfrentarse con exilo a las circunsiancias futuras
Je ta edau adulta. En esta tesis el juego asume el papel de elemento
nrepardlorio para fa vida posterior. “Groos piensa que el desarrollo de las
runciones v oactividuues no acaecen de manera esponianea, $ino que resultan

€ 1N Drevio @IeFCiCIo. #N que precisamente consiste el juego, © 29

Znisnzsec oo entiande que este tenga un valor fundamental, ya que en el se dan
155 ejercicics preparaterios de las funciones generales, ast observa, que la infancia
adquiere un sentido eminerdemente practico que prepara para la vida adulta bajo la

asividad ltidica

Groos considera que ef juego entre (Bs animales es un acto Uil en la lucha por la
supervivencia. va que este :nfiuye en el desarolio de fas facuitades motrices que mas
aneiante puecen ser ullizacas en fa detensa o el alaque, asi por ejemplo. los gatos
Daquencs juegan con baias de estamore. actividad que prepara a los felinos para la caza
e ratones. £n esta sentido la lucha de los animales se ve precedida del entrenamiento
en la activiaao Igdica de ios cachorros, quienes aprenden de esta manera a defenderse o

Dien A atacar

ofia de la educacion. Antorio San Cristobal. Editorial Rilap, S.A. 1965. Pp 125
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Segun este autor los adultos contindan jugando porque la historia previa les dejo

axperiencias altamente placenteras.

"Ef gran merito de Groos es el haber comprendido que un fenémeno tan general,
comun a los ammales y al hombre no podia explicarse fuera de las leyes de la
maduracion psteo - hisicldgica; en otras palabras, K. Groos vio en el juego un fenémeno de

desarrollo del pensamiento, de la actividad.” 30

Aun & nuestros dias las aporiaciones de este filosofo, son una trascendente

-contribucién a la comprension del valor del juego como elemento de desarollo.

3 STANLEY HALL Y SU TEORIA DE LA RECAPITULACION.

Ora teorfa expuesta es la formulada por el psicélogo norteamericano G. Stanley
Hall {1846-1924), o) consiceraba que el desamollo de la actividad humana parle de [as
leyes biogenaticas, do aht que el individuo este determinado por las etapas evolutivas de

12 ‘espetie en su trayecto histénico.

£n oiras palatras, ¢l presente autor lo que quiere deckr, es que el juego esta fijado
por la misma historia del hombre en su desarrollo evolutivo, por lo que, el pequefio
wvocara en su comportamiento ludico lo que a sus antecesores de la especie les

curespondio vivir a ravés de sus distintas etapas desde ef protozoo hasta el ser humano

Para Hall la actividad ludica varia de acuerdo a la edad dei nifio. “La teoria de la

recapitulacion consiguio explicar la forma mas detallada que otras teorias, el contenido

A0 La formacion del simbelo en el nifio. Jean Piaget. Editorial. Fondo de Cultura
Econcmica, Mexico 1961 P p 205.
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del juego. &i placer de ius miios cuando juegan en el agua puede tener relacion con ias
saperiencias agradables de sus aniepasados. los peces. en el mar: su porfia en repar a
ios aboles v colaarse de las ramas muestra vestigios de la vida de sus antepasados los

Uimaies,

Entre los 8 v 12 anos los ninos qgustan de pescar, pasear en canoa. montar tiendas
y se dwierten especialmente cuande lo hacen en grupo; podiia establecerse una analogia

200 fa vida erimmiva de las mbus * Y

De esta mancra ve sus manifestaciones ludicas el nino realizara ias
remiemiranzas que han quedado impresas en su ssquema genélico, las cuales ie

petaian sef un aduily en &l oresente,

Tomo ce pocdra observar la nfluencia de la teoria de la seleccién natural de

Charles Darwin se manhesta fuertemente en esta consideracion.

£n cuaito a su vira sutre Psicologia de la Adolescencia publicado en 1304 en ia
ue eapune Ja idea de ia recapitulacion de e periodo de la infancia, aunque despertd &
witeres 2n fa comunidad interesada por el estudio del comportamiento. hoy es fuerlemente
cagslionada.. si cunsideramos que mucho de los juegos de ficcion. los de simulacion. las
autopistas, las carreras de bicicletas. enfre ofros. no tienen ningln equivalente conductual
en la evolucién de la especie: y sin embargo. se presentan invariablemente  provocando

Enuime gozo en su practica.

Todas las teoria mencionadas hasta aqui son clasicas en tanto conciben el
contemdo especifico de juego como mas o menos incidental a las causas de juego; no

hay datos de investigacion relevantes y para evaluar su validez habria que confiar en las

NPsicologia del Juego. Susana Millar. Editorial Fontanella 1972, P.p 16.
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b ISIVACIO IS & ITIreSionss perianabes Je cada autor; este no quisre deir Yue ssan

inestables, tienen sumérity v siren de base para invectigacionss ulteriores, sin smbargy,
ho alkanzan a explicar de una mansta amplia las deferencias individuales 2n la conducka
e juego y o legaron a producir dates de investigacién importants que soperte a las

Aifsrenss eurias.

TECRIAS NUEVAS

Lag teorias nuevas, drieren de lag ¢lisicas en fanto evocan explicaciones del
sampatamienio de Juego basado en factores dinamicos dv fa personahdad, por o tanto
2on <apacse de explicar fag diferencre individuales. A ectas nuevas feorias se leg
caOriza como leorfas dinarmicis infanbles” v cobresalen enfre llas fa Teora

Bawoanaltica y a Tearia Piagetiana.
1. JEAN PIAGET Y EL JUEGO EN EL ENFOQUE PSICOGENETICO.

La teoria def desarotle intelectual formulada por ef episternologo suwizo Jean
Praget {1836-1980) es of resultado de las minuciosas y sistematicas observacionss
raalizadas en niios para conocer el pensamiento infantil. Dichag exploracionss
conforman un ingenioso metodo de investigacién que ha sido reconocido por aporte a la

mejor comprension de Ia evolucidn det pancamisnto.

Piaget afima "qus <! desarmolio intelectual €5 un proceso en ¢l cual las ideas <on
reestuctradas y mejoradas como resultado de una interaccién del individuo con el

médio ambiznts” 32

Binlroduccion a Plaget. Editorial Labinowics. Fondo Educativo Interarnericano P.p.19.
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En 2zt elaboracion, =l conscimiento se construye permanentéments como
sirnsestentia de 1os procesos fundamentales gue son la estimacion * y la acomodacion. ™
gl modelo implica que: 1)las anbiguas estructuras se ajusten {asimilan) a nusvas

funciones sirean (se acomoden) a las antiguas funciones on circunstancias modificadas.

Por ello g vue el acto de inteligencia deserboca sequn Piagst e Inhekde! (1978),
=nun equilbro enfre la asimilacion e refiere a incorporar las cosas ¥ las personas a la
achtud propix del sujeto, o seq, Incomora @l munde axteror a fas estructuras ya

consirudas,” 33

En fa idea de que la asimilfacion es ¢l acto de captacidn de estimulos e
infomacionss dsl mundy externo, este autor considera que el jusgo Hene significativa
importancia en la comprension de la svolucisn del pensamiento dal nifo, puss &l jueqo es

fundamentalmente asimilacidon qus tigne su primacia sobre la acomodacion.

Como resuliaco de sus observaciones hechas on ¢! estudio del jusgo de las
canas, Piagel sugiers una ashacha iteraccién enlre desarrolio intelectual y 2! juego. A
raspecto David EI Kind (1976) sostiene que “los nifios solucionan repetidaments aquelios

matePales que alimentan desarrolio intelectuai”. De acuerdo a Lianza y Maldenado

w

Asimilacion es 1a apropiacion de la informacion, incoparandoia a las esmucturas
2xistentes. .

o
** Acomodacion ¢s el procaso #n que la informacion se integra a los esquemas de
pensamiento del nifio {reconstruyendolos) asociando dicha Informacion a los,
ConGCimientos que se posesn. La acomodacion es un proceso permanette que se repie
SleraraneniEd on base a la askniacion.

35 Aspactos Tecricos del Juege. Cubero Cruzado Isabel. Facultad de Psicologia UNAM,
Pp20.

Pagina No. 2



I QS?)'-;-;uste "una refacion dirscta enlre 2l nived intelectual de los jugadirss v la
somplejidad de las reglas utilizadas en el juego.” Bd. Labinowicz presenta ¢l siguients

Luadro en el que se indican divetses jusgos, sus caradteristicas v ¢! nivel de pensamiznta

al guie comespondsn, o sin anes advartir de su verfficacidon ¢n ¥minos de #jecucion,
fies "akiunas veoes Niflos smocionalmsnte perturbados pusden regresar temporalments
aunnivel qus ks resulte sencitio y comodo. Clertos jusgos pusden ser gozados ¢n mas

2 un nivel” 34

Jueuos varacteristicas Nivelde Pensamiento

Jusgo de las escondidas.  [El que se escordde esta, af Preoperacional
menudo, visible ya que es
incepaz  de  tener h

perspectiva del que busca,

Ju e s canicas. Jiggo panigl. Se apunta y
s lanza sin redgias

especificas,

Jusgo  det gate  (dos)Se juega con schalegia
dimensiones). sencilla; no se  pueden
lemar ¢n cusntd jugadas

ofensivas y defensivas al

mismé tiempo.

 inreduccion a Piaget. Editorial Labinowicz. Fondo Educativo Interamericano. S.A.
hexico, 1382 Pp 164,
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‘Caracteristicas...

Hivel de Pensamiento...

Ju & ga,tb (dos

dimensienes) Damas.

Juega et gato

(Tidimensonal).

tonopolie

Jugqus Jde o concentracion

trigibal. Jusgus de ajsdrez.

S ELqQue se esconde svika ser

visto, kenienca en cuenta fa

parspactiya del qus busea.

JUEGO de cooperacion con

reilas SEpecificis

3¢ emplean al mismo

tismpo espategias,

ofensivas ¥ defensivas.

3¢ hlizan maliphss

vattables v una gran

cahtidad de combinaciones

Se usan tiitiples
eslrateqias complejas ue
incluven anticiracion, esto
s, afiinacones hipotéticas

{si. £nfonces).

Opsracional-concrsto

De vpgraciones concretasy

avahzadas,

Operaciones fommales.

Para Piaget

procsse avolutivo,

1) Los jusgos de ejercicio.

sxisten tres clases de juego que se van intemrelacionando ¢n el
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23 Lied jusees Zimbudlices

3 L0G (USO8 B 1ad0s Y

1) EL JUEGO DE EJERCICIOS:

Bs sl prmene =0 & 2 por lo que 9 x considera su practica de 10s ¢ro a los 2

afins, $odad 2nla y Gue pisrds predominio al ejercicio motor al presentarse &l simbolo,

auncue il no duisia denr

qus posterioments no 3¢ eXprese, ya que aparece durante

bdala vida.

Bara claga cba Jusgd com S namtre o dice bene que ver con el ereicio
Senzomotor. aumpdenda un destacado papel en el desairollo de laz capacidackes

NTICes

El hache de que 103 movimigntos voluntarios coordinados en direccidn a objgtos o

onas aparszcan del séptimo al octavo mes, hace suponer que 2! nifio no smprends

=3 intsncionales del deminio lodico con anterioridad, Es en el momento, en que

Feisrativos parecichos de manifestacionss de interés, 1o que es resultante del refinamiznto

diseriminative v 1 aptaniGin del conjunty de colores.

La repaticion de astos como apretar hotones en un fablers, oscilar la cabeza da
laddo a facky, mover sonajerog, averiar pecuenas pelotas, sacar y meter argallas U objstos

encajps, et na tiene mis funcion que ta de producir un ejercicio placentero, ello rasulta

unplan de aceion v busquada da rasuttados.
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La persistentia de ta conducta de manera deliberada, asi comw, la aparicidon =
asvas capacidades motoras con propdsites placentsros, €s considerada como jusgs o
eiersichy. Habitualments aparsce de manera ritual ante cieta clase Jde estinulcs
faritiares para ¢l niffo. fales como su padre, jugustss u objstos qus forman parte ¢ su
entorne cotidiano. Cuando s¢ les presentan nuevos <stimulos suskn haber ttubeos

Propios de desconatimiznty, por io qus 6 habitian a ¢stos se inicia suintsraccidn,

En ol npeal puramente SEnsomotor &f juego no se acomparia de representacion
Albina por 1 que el o reeponde a log estimulos por sus colores ¥Ivos, formas senciilas

v ienturag suaves,

D2 s 18 meses a 10s 2 afios <& vida <! niifo se inbsresa por jugustss para rodar o
aTasar, por ko que las pelotas suaves ¥ s coches constituyen una busna eleccidny una

axcebsnte cportuniclad para (s padres e corunicarse con sus hijos.
a

Enacta etapa, f jueqo rvorecs &i conacimiento del cuaimo, sufortalecirmiento v ia
idea de sus capackiades, de ahi que 108 liciuels deben de ayudar al infante a ackqunr un

meor contral sobre su eanducta motora, oculiar y asditiva.

La cual, resula necesario = indispensable sitomamos en cugnta que <! nifio 32
Paureara con mayor recugncia Je los 2 afios en adelants a ravés deg la imitacién, accian
jue s0lo pusds lograrse cuandv 3¢ tiens conlrol d% los movimientos y de vierte nivel de

desamrolle mental.

Elvalar dof jusgo de eereicios se 2ntiende en relacion directa a fas estructuras
ue favorece y que serviran como cirmiento para el inqrese al juego sinbolico, de fa
miEma manera ue este conimbuira en anteriores estructuras que ayudaran a Ia

comprensian de reqilas ya la colaboracidn en equipo.
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2] EL JUEGO SIMBOLICO:

Con lal apanién del simbolo v la consecuente representacidn de objetos

ausentes, ! nifie ingresa a una clase de juego que evidencia su evolucidn.

OB ask mofor ahora se acompafia de imdgenes mentales que propician

"r}lg)eﬁos de mayor elaboracién y conclencia.

La capacidad de evocar abjetos ausentes es el elkmento fundamental ue
saracterize este ipe de jusgo, en el se lransforman lag cosas de acuerdo a las
necesidades del nifio, ds tal manera, que una caja puede convertirse en un coche, un
palo en una sepiente © ¢nuna espada , asi como, un envoltorio de tela en una mulisca.
Esta capacidad de transformar fa realidad a ravés del simbolo ¢s limitada, por cuante se
sustenta @ la iImaginacion, caracteristica del hombre, de ahi que ef juego simbolico es

sxelugivamente humano.

D= 193 2.4 los § afios el simbolo desempefia un lugar muy destacado =n la vida
tdica Jel hifio. quien confome se va socializando, pasa del juego simbdlico individual

{puraments scocénirico) al ejercicio del juego simbdlico colsetivo.

oxclusive. En

En &l primero la experiencia es privada, ¥ por o tanto, ¢f manejo simbélico es
£ el segunda, el simbolo se comparte, aunque no por llo, ¢s concebido de

iiéntica manera como versmos mas adelante enel juego de representacién.

Ensu <fapa inicial ef jusyo simbdlico es una expresion egocénirica, en Ia que se
s3fablecen las bases para las adquisicién dél lenquaje debido a este hecho y tormando en
cuenta Que las palabras es la hemamienta de fas que se vaig el nifio para expresar sus
pensamientos, es importante incentivar el juego con titeres, teléfonos de juguete,
mufiesas o0 monos de peluche, para que asf ¢f paquefio practique y amplie su capacidad
verbal.
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Sl 'ni'ﬁo'no SUsnta cHn dichos ugustss, no hay porqus preocuparse, Sualiuier

:apatb ) pléxté.no pusds ocupar & lugar del mas lijoso y card teléfono

Lo cjue confitpa [ acertada opinion dada por Yirginia Medina y Juan Amael en el
sentida de cue “un juguete se define por su Uso, y Juguete &8 un objeto rmaterial ue se
utiliza con fines Iuciicos. Tratarse de un cochesito de pedales, ratese de uncs hotes

COnVertidos en zancos” 95

Es denir, ¢ jugusts sxiste aun sin jugustes comerciales, solo es necesaria la

agtinacién del pequsiio.

Ef juguets o5 un recurso utilizada por 155 niries de 2 afes para establecer contacto
cacial con aros (fundamertaimente adultos), dicha ¢onstante obsérvada en diversos

widiog, sisgere gua 2tk e una foma de comunicacion.

En &t juego sinibblicy, el remplazo de un objsto por olro que no tisne nada qus ver

oon sk, a no seren la imaginacion del nifio &5 muy comun.

Dependilendo la metamortosis que sufren los estimulos, de las necesiades o

racuerimientos del jiisga en cuestion.

En un nivel mas avanzado s puede prescribir de objetos o personas ¢ inciuyendo
=0 este vaso estimulos y compaiifas imaginarias con las que se intsractua fisica y
verbalmente. Olra posbilidad <5 aguella en la que se combinan las dos opciones
anteriores, es deci, existen objstos reales (ransformados) que establecen relaciones con

vompaiifas inexistentes fisicamente.

33 Tengo una mufieca vestida de azul. Revista del consumidor. N 118. Yirginia Medlina
Avilay Juan Amael Yizzuett O. Dic. 19885, Mexico Pp 17.
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Para Piaget, tas verdadsras “combinaciones simbolicas de proliferacion indefinida”
3¢ prasentan e Jos 3.2 los 4 afios y constituyen la condicidn para =l jusgo de
ropresentacion, en ¢l que se vbserva la apropiacion de la rzalidad de una mansra as

clara.

Mo sk son objetos uhizados para. representar, sino tarnbién las genites o los
anmales, de tal manera, (e un perro puede ocupar el lugar de un arigo, hermano o
padre. A raves de este subshtut> simbolico, of nifio puede disminuir las tensiones, que de
oA manera no podra hacer va que habitualmente le ss practicamente mposible
reprender o castigar a un mayor. Al respecto, a nadie le es desconocida fa escera en fa

fue una niffa regaria a su murieca, de igual farma que suis padres lo hicieron a efia.

Pavivir acontecimisntos desagradables asignandolas un final f2liz, es clra forma

e equilibrar o reducir bengionss.

Para acte autor, “an 3 mayor parte da tas casas fa mueca no @s 3INo un pratexta
para que la mina reviva simbdlicamente su propia existencia, y para que, por una parts,
asimike metor log diversos aspectos y por ora, liquide los conflictos cotidianos reahzando
sl conunto de deseds aun insatisfechos. Asi, con segunidad, todos los acontecimientos,

alaiyes y desagracables, ocumdos en fa vida reperciitran sobre sus muriecas”. 3%

El darls vida a sus jugustss, asignandoles padres no es si no generalizacion de
13 ssquemas simbolicos a olros objetos. El osos de peluche que sufre por los regafios
el f)apa S0, NO €8 Mas que una proyeccion utilizada con fines requladores, ¢n la que ¢l
nifio s¢ aprepia de su rsalidad (por medio de! juego) y la modifica en base a sus

neeasidaces,

0 La formacion del simbolo en el nifio. Jean Piaget. Editorial. Fondo de Cultwa
Economica. Pp 148,
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CParaceste lipe de ades ludicos en los que se desplaza la tension hacia oiros

St int-;—r-;—sant' slandlisis de ks mensajes, asurto al qus & han

oketod o pereonajes,

ado 1os estﬂ 0 -M enfuque psicoanalitics, quisnss coinciden en ¢l santidy, Jd=

que = mwv U ..,Ig una fu neion catrtica.

= BB i nhr-ll-r.‘ e cual sea su ternatica, siermpre esta igado a elementos o2
13 T8, S0 UNCIGN " Fazie e fa satisfaceidn del Yo, sin lirmtaciones i santiones, por
1 FNSFAIMACION 42 13 real an IUncIdn <e sus dasaos] o nIfo qus JUSga COn un mufisco
rehaee $1 YA, pern Comigiendala sequn sus ideag, revive todos sus placeres o todoes sus
onmlictos, pera resolviendalos v, sobre tada, compensa y completa la realiiad gracias a fa

flrssidn.

Lo

alarealilad, puss, ¢l nifly asimila un universo defomacdo por

ol o tal, natwralnents, agsaura < &xito de la asimilacion.” 3?

Aupaue sl iao de 1 comidity 8 practicado desde (os 3 afios, aproxmadamenta,

no &g I misme cuarnin e tractica 2 1ng 7, donde 23 posible qu2 los alimento

00N puUré
e platane o raspada de zanahoria en lugar de comida smulada de [ugusts. Lo qus
Aermueta 1 avalucian def pensamiento de las niifas, quienes se yuslven cada v:z mas

aniantes en Cus reprete

Lo mizie pagax <n ¢l caso de los nifios quienss buscan en los ohjstos o
heiramisnias ieales s substiubos de sus jugustes. Instrumentos que ' parmiten

readimar su V0 por medio Jel acsrcamiento al mundo de 1os adultos.

Da 107 4 2 log 5 anog el simbolo va cediendo ante la represertacion imtativa de fa

realictad of descensn de |38 representaciones simbolicas de objetos o estimulos ajenos s

7 Jsan Piaget. Andrs Hicstas. Fondo de Cultura Economica, Mexico, 1376,

Pagina No. 70



Tl IO o 1 qus el Rl bUsCa JUdustss que sean o reflsjo de o que ve v considera

s Mingo: &l Ussey de ntegrarse 5¢ manifiesta «n 1a seleccidn de autes de friccion,

pahil!&s‘, soldach ',"'«;]mnias, ZC0MgicE, casas, mufiscas, ofe. Qusto que se va asentando
&n los hiﬁ'os de‘ $'a B afos, yue jusgan con mas <etalle a la 'escuela, al medico, ¢
carpinter;).: erh'é olros temas referidos a la vida cotifiana, 4 st edad, los estuches de
belieza, 05 jusacs de be, los muebles de cocina, 105 botiquines de doctor u ofras
hemamiznias (reducidas) el rabajo del adulto son muy apreciados, ya que permitsn que
faactividad dica, 3+ aproxime mas a la accidn real. La repregentacion por olra parts,

AdGUISTE Mayr orisn en su secusncia y <l simbolo g8 mansja colectivamente, ko que no

igginfiva ous w5t 3 unifomiics Onica v estrickaments baj un solo v exacto criterio.

“Coma afinma Arda Peboredo (1983) tado jusgo 2imboiico, sea indiwidual o social,
28 PanyPe bardd o IMRrane, 2n reprasantacion. fode uego smbolico colectivo guarda
3lgo propio alembolo mdradual. Talvez sola un slemento, la regla, parmite distinguir los
Jredos colsctivag de 105 juegas individuales. ¥ of jusgo colectivo acentua la diferenciacton

o = IS enrefacion con los ofros” 38

La intstpretacion que ¢l niffo hace dl mundo real a bavés e la expresidn de
res, emociengs, actividadss, son ¢ resultado de la aceptacion de reglas y de las

conslruceionss 1ogicas qus ¢ derivan del proceso de socializacion.

Las fantasias que centran su interes <o apegan a 1a realidad con rapresentacion
ANSA, SIROMA que demuestra la variedad de lemag y conceplos que maneja ya para

anfonces &1 nifo.

Es #ne los 4 ¥ B afios que los nifios interactuan con mayor sentido social.
Cbservandoss que 1oz rolss desempefiados se hacen complemenlarios y respstan cada

eI Mas.

3% Jean Plaget. Andre Nicolas. Fondo de Cultura Economica, Mexico, 1976. Pp. 52.
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"uév ;1115:»3.54 Te;ﬁ«j,s “aun continua la motivacion o o3 jusgos ke

representadivn ne ¢s sing hasta bos 8 afios wuando < nifio es capaz de representar con

uil Saracksr mas sistematizado.

Aparacen orOe MARIAIES de INEres coma 13 50N g 1URgos sencilos de rmeaesa

L] lasl:nmo: serprmR v @20 lers, damas chinas, domina, Imemorama, o¢a, stc.

s Blequss de jusgo de conslruceién que desde Ios 4 afios eran det agrado del

nilf

e conzolidan en i gusto, pudiendo manbzner su interss hasta los 14 affos con

AEIUNGS Yariantes.

L% [LELISIAS (15 FEPECatacian AROYAdos Por personajes televisivos reproduaidos
anpahie que sanmuy frecuentss desds las 4a S anos, mantienen su €atus, aundue va
3 s 9 3rios prarden skynmeatvaments su lugar en ks preferancias nfantiles, que mas

hran f& varan acupadas POr agos de competencia Nsica & intslectual.

Ld jusgos megladdos son practicados cabalmente, es  decir, acsptands y

G 1 S respedto ds 1as nomas que 1os rigen.

Antas e pasar 2l paqgo raglado, v ya que nos hemos referkio al jusqo de
raprasanacon cAMO una constante manifiesta en los niffos de los 4 a log & arios

ihagicaments, abordarsmos de mansra general algunos de cus caractersticas.

EL JUEGO DE REPRESENTACION:

La reproduccidn o imitacidn e modelos conilsva corforms s practica, la

adguisicidn de nusvas sstructuras de conocimientos que se agregan a los esqusmas
anberiores. Esle hecho evidents, sncusntra sumejor apoyo ¢n ¢l juege de representacion.

Hay qus Rnsr i clisni@a que &l nifo no £olo imita ef comportamiento humane, sino que
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Ruiien. pusd N 2 iy gus reproduce, 1ugin relinchar conlo cualquisr animal <

pu-;-clv;- imitar élif(li';lii de la magquinag 0 nave que el desees, mas aun, pusde
arnvientar sufantasia a ravés de ta produccidn de smisionss suncras, ¢n <ste sentido <l
jusge e represeniaciin ¢s Hore v espontanes, pero, perd no desordanizacdo. La
-;-Iabofacién % fantasias se enpresa medianks 1 jusegs, y s¢a o no que se utilicen
glistse evocadures, ¢l nifio representa con la misma intensidad, aun cuands tenga un

Hozo e mansra que siintile un rifke 13zer,

£ 106 29pACIOS 2 10 IMAGINAND N IMPorian 105 ahutos del obeto sino lo que

simholiza,

Dicha representacion pusde estar referida a identidades o papeles de la vida real,

2 bisin, & oS denaminados siteizutipadus o Jde fiosiin,

Livg primeros g dizinduan por ectar vinculados a personalidades tamadas de 1a
Wiy raal por eemplo; Jugar a policias v ladrones, o al papay a lamarna, a la escusla, 0 a
g profesionitas. Taque fa wentidad, se caracteriza por un cormpottamienta ruy propio y
habtualmente uen conocido, cabe esperar que fa rama se apegue en datalle a dicho
desermpetio, 10 que coarta de clerta manera la posibilidad de una secusnaa Y un

vageniace INesperados.

En 108 jusqos de representacidn fankstica o de ficcion, o insospechado surge con
mayar dinarmisme, aungue hay gqus destacar que 1os limites pueden estar influsnciados v
detsiminados per las seriss flevisas, v 105 cuentos imprssos, que es de donds surgsn
normalmente 108 personajes. Las ransfumacionss entre ambos cases, pusde integrarse
1 b3 objetos representaddos (jugustss) v actuar indspendisntzmente de estos, pero
siginpre identifcades Con sus respectivos sexos. El nifto pusde ser papa y bombsro o
doshor, pere noinara o enfenmsia. En el caso de que se altere ¢sta regla, 1os nifios son

1035 prinisros snrechazar al infrackor, sefalandolo ¢ burldndose de €l
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En las nifias la tolkrancia =& mayor a ansformaciones rno idertificadas von 2l

30, 3EMpre ¥ cuando dicha representacion contribuya al desamolio del jusgo.

En Ia aleccion de papeles, adermas de enconarse relacionados con ef 220, A
adad 23 un mctor miluyente, ohservandose que confomme el mifio crece abandona (o8
papales qua 56 van considerando de bags estima, como ef caso del rol "hebe” que suste

28I RS

3ci0 3 log Menares & 3 1as muiecas. En su lugar, son tomades los papeles de

napa’ o profesionisiag” que sonmefor valorados.

Alas 7 uBadies ningln nifio $¢ amissga a desempediar papeles femeninos a wsta
<dadd 3¢ hase visible la identificaron con juegos v actividadss propias de su sexo, sizndo

=itag imas impportantes.

CHaNAo un ning decempeia su papel dentro de lo previsto, cabe esperar of
ractamo de 1NG 0 mag chivos, St e INMAar &5 Mas pequerio que ol prameadio el qrupo,
agte ntantara asimylar mmadiataments 10§ cambiog sugeriias con ¢l objeto de sequir
slenda mcludn y aceptada por o demas, Nomnalmente [as inracciones son penahzadas
oan A salida, a no ser que o rate de un nifio mayor o uno <ue lidere y ortants fa

Activiiad,

Eacuanto a la consistencia de las ramas, ¢ pusde Jdscir, que sstas s+ apovan £n
un plan de acontesimisntos identificades en una 1$gica o coherencia arqumsnial. Es
cletto, gue no hay un guidn tangible » matsrial, psro si un plantsamiznto comin ¢r: {a
imaginacion infantil, en <la e pusden inventar o improvisar papels, pero sstos encajan

shel rorpscabezas del jlso, va que de no serasi atentarfa contra g1,

Cie los aceanarios y personajes ficliclos { no presenciales) las descrpciones ¢e
hacen g frcen InicAliments, astableciendose condiciones necesanas ¢ Indigpensables

para el desamollo d8 1os apisodios, hay que aclarar que 1as lramas consecuencias o
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iviias s adontecimisntos e sismpre concluyen, ¢ Jecir, N OCasionss 32 yuiven

E

inacabaddas pero o <ernas, womo ¢l enfrertamiento del bien o delmal, de los hérose o

illlanes, v sn gensral < 1as aventuras sn donds lae amenazas reviven a cada instante
para der snfrentadas por o3 personajes valerosos, Ios que por cisrtd, son alamsnte

5 y poderes o abributos. Esclichese a 1os nifios 2n fa

apigtiads por sus haz

AEicripeling de cus  respectivos roles, vy podra encontrar una  identificaron

sianificatiraments entusiasta, ¥iviendo asi, 1a fantasia de cer hacionds como si.

Elmadeld no 5olo [uegan un papel inpartante an la vida del nifio, sino vitad come

refarancia @ wentilad n 12 cualhaca su comparamiento.

Toncebide #l plan y va asignades los papetes, los episadios son dificiments
Cuestionados, quedandd por s, inplicito, ks actos que a continuacion 3¢ presentaran
=i 13 zecuencia, 300 sindo esta intsmumpida,, por el inadecuady desempefio de
abinos de 1os membros o por fackones ajenos a la continuidad deol jusgo. Asi, puss &3
Jiffell snconrar agentes amenazantes que atenten realmentsy conta el jusgo s
representacion, cuandy s nifies muzstran cohesidn de grupo, establicimiento v

b aii g ol miiamo il e meeanariid o afiidad che cclaches

RIERCION de papeles, azianacion de escenarios v afinidad e edadss. B jusgo

simbdlico pusde or individual o colsctivo: 2n ¢l primsro como ya =& menciono, la
eapsriencia €3 privada, y por 1o tanto ¢l manejo simbdlico es exclusive, ¢n ¢l segundo 2!
2imbolo $5 coniparte aungue no por <l €5 soncebido e idéntica mansra. Log jugustes ,
bjstos y escanarics puedsn inilui sn fa seleccion de 10s jusgos psro ne determinarios.
Asf, et sjemiplo: "un conjunto Jde hemamientas <n miniatura Je lugar con fresusncia de

Jecisibn de que ¢l coche necesiaa recuperacion,

La precencia de keldfanas de juguete en la habitacion provoco con seguridad gran

numero de llamadas telefonicas (82 en total). Sin embargo una vez que se habia
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300 de w3l0s Grupos, va que <8 mas importante la subsistencia v |

5%

inunddo ret

Gl £ apsgan dogmaticamente que s fantasias i intyadas, a

U reafulad imediata. Eatos hechos, asi come la ausencia de estimulos ok

wonatitiyen desvsntajas qus b3 mifios del mundo industrializads o compartzn, aun ¢n

W3 eslrates mas desfavorecidus.

El juego de  reprecentacidn  constifuye una  éxperencr  Importants v
ANrirpReadora, pUss no Solo reflefa ol modo an qua of nifio concentualiza a it oo,

N0 Gue Mediants SU MEraccion socl e adquieren pautas de cormpo

armignto para

refacionarse con ef,

o que cbe 155 4 a los 7 afios el juego de representacivn, hace que

2 B jusas infanti!. ©. Carusy. Ediciones Moraka 1985, Pp. 148-149.
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SHURCION QUS, 3% PIrofonda hasta que cedé pricticamente a fos 115 12 afios, edad ¢n la

s €l juisio en geieral #5 mas seporddico.

Michas cosad se pueden decir de {08 procesos Intslectuales y emocionales (ue
S6 SUPresan ¥ henefician &n 1as rarmas que deteminan os nifios. Las ranstomacionss
2n af preda simbalica & de rapreseptacion congibuyen a la fibre 2xprasion de fantasea,
cEeUnstANe|HS de la vila, temores v actitudes, dicho 20a enfonces, ¥ “como dice Frankaia:
Al e &3 1 fonma en que &f nifdo aprende 1o gue nadie puede ensefiar. £5 la manera en
ue 24 orianra v axplora aca 2 espacio y el lempo, a3 cotas, animales, estructuras y

personas del mundo actual... El juego es el irabajo del nifio”. 40

JUEGOS DE CONSTRUCCION

Para Piagat, os jusgos de constuccién acupan un lugar intsrmedio o fronterizo
e ¢ jusge v las conductas no Ildicas. Son estos los gue reflefan la mansra de
aproplacidn de la realidad asi como, fa organizacidn del pensamignto v de os acks

oS,

La consccon de molivos diversos tales como: autes, wenes, puentes, casas,
~astilios, aviones, 2t no selo ohedece a fa nacestdad de reproducir lo que de la realidad
S5 2ificative, sina tambien de arear esiructras y conceplos. En el proceso de creacion,
21 itin Ademas de enfrentarproliemas o capaz 4 poner en Juegd sUs potancialidades v
FAratersteas de qusto y personalidad. Aundue el juego de CORSrUCCION aparezca como
A-spohtaneo, ciermpre acta respaldado por una Imagen mental de modelo construido.

Dicha representacion privada e¢ conirortacia en en le rmomento de levantaria fisicamente,

40 Ef jusqgo infantil. C. Garuey. Ediciones Morata, 1985, P.p. 161,
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LB ajustes, o

N@r)tacionéé shctuadas., son el restitado de fas posbilidades v

producty recusntements resufta satisfactorio va qus a fin de

acldad simbdlica del nifio simpre ssta presents.

o annepe & ,l.leﬁo e enngrucaron aparece desde 108 4 aros de edad en que @
rr-:-rnprxéz.'a a demosirar (como ¥a 52 ha dicho) MAyor OFganiZacion ¥ aproximacion de fa
realidact @5 "2 fog 7 0 B anog, en ocasion e 1A apancion de 1as primeras operaciones
coneratas, aus ol iedo smbolico e ransfonra en &l sentido e una adgcuacion

prodresia da g simbolos 2 ta realtad

fizada, 5 decir, e ung reduccidn de simbolo a la imagen simple, Esto <5 o
QU £ v o0 I Fansfommacibn Jde 108 jusgos simbdlicos =n jusaes Jde conziruccién, =n lvs

QU & st representads con Una suTseponddencia analoga a la dsl dibujo 41

AV S QONSITUNCIONSS CACA YEZ 20N MAS AYANZAUAS COMO CONsacUancta de fa
SYQITION <2l pensamisnto ¢ el apedo 2 1o real, ce hacen necesarios materiales mas
vlebaldos ¥ precIsng, 381 Lo que weten hentificados 193 ternas de acuerdo a 13 edad y

cmxa el nidn

Log juguetss para estimular la imaginacion creadora idealmsnts son objstos
inacabadus, ya que sl propdsito con ¢l que han sido concebidos, es la de dar diversas
posibilidades a las plezas, utilizando para 2llo, 1a imaginacibn v of desed de consiruir

suidlando st detaile.

4lJean Piaget La formacion del simbole en @ nifio. Editorial Fondo de Cultura
Economica, Mexico. Fp. 253,
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20 ¢S, 3¢ realiza ¢ wvantamiznto <de fas mas caprichosas estructuras, como
una e la sdpresionss mas adelantacioras y enriquecsdoras Jdebido a los productos
obtenidos (fomas v Wbjstos) a partir de slementos que aislados no significan nada pero
qug en conjunte ¥ d¢ tal mansia colscades representan alge, algo qus ¢l infante sctima
importante y <n <l cual g¢ activan sepontinsaments oportunidades para la ordenacion ¥

clasificacion de piezas ya sea por sutamaiio, forma, color.

3) EL JUEGO REGLADO.

Etterceray Hiima estadio en la svaluacion del jueqo es aquel "que sitla enre lns
11y 12 anos, sed caractenza por 1a disminucion del simbolo en provectis de 108 Juegos
e reglag o de 38 construcciones simbolicas cada vez menos defonnarntes v cada vez

mas cercanas allrabajo continuo y adaptable” 42

Para llegar a esbe nived, 2l niffo debid haber evolucionado en su pensamiznto en
“direccion a las opsracionss logico-abstrastas. Lograrlo implico un prolongacls proceso ¢n
<) que ¢l infanke paso del juego paralelo * al juego colectivo, 1o que manifiesta la
descertralizacion de su concepto egosénlrico, para dar lugar a una posicidon socio

wénirica.

Jueqos coma lag canicas, el gato, fa matatena, efc., representan &f nwel de

aperaciones que puede y gusta enfrentar 21 mrio de 7a 11 aries, pero no es 3o hasta los

42 Jean Piaget. Op, Cit P.P 191,

* Tamino kcnico col ue se designa el jusgo de dos o mas pequeiias que juegan muy
<ored una de ofra, enregada al misme tismpo del jusgo simbolico (por ejemplo bafando
surespectiva mufieca) pero sin una real interaccion. Walfgang (1979).

ESTh TESS K muk
SAR BE LA wisuedlch
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) AN e

a que obhqa alos individuos a su cumplimisnto. Es sntonces
Uc\cva mua slaborados como: ks jusgos de sshratedias, que psamiten

o

nmﬂ'lk:ntv o suis capacidades, por citar algunos mencionaremos: =l

: Tflv

shos jusgos as instruccionss para 2! inicio, 2l desarollo
,itwn constituyen requisitos necesarios ¢ indispensables lo qus reflzja el podsr
A asimitacion y adaptacion alcanzado 2n s participantss con relacién a las numas

sitablecidas. "Tetes Usa9s son poi tante, mas formalss, v constituysn acontscimisntos

piados, ug 2stan mas sujetos areglas que a los incidentss ol jusgy sepontanso. Tales

Fenas repiesentan la esencia de estos juegos.” ¥

LA comprangion ¥ manejo de raqlag, 48 hacen acompa far da un claro proposto
NOr 3 COMNienciaL Y B COnperacion, reepusstas ambas, Jue demussran un ate Ggrado de

TASAZACION Y COIAINIG e T IEMO {AUCCONTO))

2la en la aceptacion de la derrota y =1 reconocimiznto del

danador, ctedtidn que en apariencia parscisra imelsvante, paro que Hene gran

a i ia vida, por Cuanto, evidencia el reconccimisnto dé 168 linubes v alcances

wiF A vapadidadss en circunstancias deteiminadas por sl grupo social.

En azte nvel ol nino ene Mas conciencia de las implicaciones del jueqo, ¢l cual
proves do constantes emaniones qus ko implisan, siendd ja carga smotiva ura fusnts de
2ctmules placentaros v displaceras que dinammzan y Jan a la actindad. La comprension
nlena del concepto de competencia, 26 encuentra relacionado en este nivel, ¢oh la
funcion ce la satefancion que Se logra en la confrontacion e las capacidades v no en el

mern Jagafio, como se presenta en los nifiog menares de 7 u B afios, que dan cauce o

42E! juzgo infantil. C. Garuey. Ediciones Morota 1935. P p 158
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LS EUlS 05, cestacdndose la csadia y el riesgd COMY eRMetos PSioldgicos

prsdominankss. -

T Los juedos regiados con ransmitidos de genéracion en generacion a iravés de
Socigos infonmales, pera cuya consistencia ¥ resultados son mnegables. En olros casos i

rmjla puade surdgir por fedio de acuerdos.
FREUD, LOS PSICOANALISTAS Y EL JUEGO.

La coneapcion del jueqo y 2u importancia en fa personaliiad del indriduo
apareca por primara ez como abete de analisis krapeulico en las observaciones
rashizadas por elpacre delpsicoanahsis Sigrmund Fraud (1856-1939) quien “sostuvo que
1 ARG [ega No ealo Para repelir stuaciones placenteras sIno tarnbien para, elaborar las

e 12 resitaran dolorosas  raumaticas” 44

3 sste destacaddo Doctor Yignes qus reconoceria la gran influsncia dque tiensn las
sxpstigncias el primer afio de vida y e su sfecto en un saludable desamollo ©
pertubacionss  del comporamignte.  Signdo ambas observaciones estudiadas v

coifivnadas por los seguidorss del método,

Lag primerag deas 2n tormo al concepto son expuestas en sy obra nas alla del
prineipie del placer” dervandose astas de fa obeetvacion fealizada a un nifio de 18
meses e norbre Hans en torne 2 i3 apancidn v desapanicidn de un camste,
acontecimientn que fue interpretada como 2l manejo sIMbaHico de 1 rmagen makerna, qus

aparece y desaparece de 1a miema manera dal amito perceptual del nifio.

Arte scta situacion de angustia y falta de conlrol, ¢l pequeiio representa a la

miadre por medio de camste, ratando asi de tener dominio sobre 2lla, ya que de esta

4B niflo y sus juguetes. Absrastury &minda. Editorial Paidos, 1977.Pp. 8.
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ansa. & lpoclia parguerla, felensla o eliminarla & su gusto, marsjando fantasias

agresivas e amg

“al ~:-nc6nb~ar Freu que 12 actividad ludica maniiestada por Hans se repetia s
manara pr\nsrsreh o; AcAINpANandase e Mmusdhras de avidents placer, "propuse sus dos

posibl

FSIPrAtaCIonas acarca del uega:

» VLo nifivs repetian &n su jusgo todo aquelio qus ¢n la vida k ha causado

ran inpresion, ante 1o cual pusden hacerse dushios de la situacion.

2Mdo ey -ge encuenia influenciado por el deseo dominante (ue

LONSIES S S8 Arande v pavder RAcs 13 que 10§ Mayores hacen” 43
Lag interpretaciones plantsadas pusden ejemplificarse de la siguiente mansra:

Cuanda un profesor reprenda fierements a algun alumno porque no hace su
faraa, el niin s¥permeriara of rechazo del castigo que Infringe of masstro, dada ¢l
caracter dramatico ds fa vivaner, et ¢ convertira en contenicdo de Juego hadlendose
sl ol dominio e fa situacion al adoptar el niio el papel de maeslro y reprander 3 sus
munecos por no hacer su tarea, at mismo Hempo v a traves de este sucaso, & toma @l

papaldeladulto pudiiend conducirse coma ko hacen estos.
EL JUEGO COMO ELEMENTC REQUILIBRADOR.

“Fraud fue &) primerd £n pansar que el Jueqo reequilibra el psiquisme el nifio,

cHando acke se ha visto perpudicado. Suteoria se basaba en la hipotesis, propuesta por

&

3
& 7

actas teorico deljuego. Cubero Cruzaccjo Isabsl. Facultad de Psicologia. UMAM. Pp
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Foohier, un fiskiloge aleman, de -:]ue‘ para’ sobrevivir, un organisme viviente necesita

Sonservar 2u squilirio nterny.

£n ei‘ ser humana, & ﬁ\éplé cer y el dolor |'0mpén gleduilibno; por lo tantd, 21 sujgio
nene (B NCONTAT 108 Madios para establacer (a agradable Integricad anterior. As), ins
canflictos y s lensionss se resuslven gracms 3 g fantasias ¢ la vida maginana gus 2l
mirin pm‘;:écta. en Ios Jegoes: de ecta manera consigue dominar los hechos que le
natiman, gqanando ascandiente sobra allos. 3U necesidad de agresiviciad y e violencia

ragiita, &N 3 miema medida, disminiida 4%

m

{apeite paivoanalico sismpre significative, ha enconrade para gl saso del jusgo

Lusnas razones para continden su labor, andose su opinidn acerca o los

mecanismos establecicos a ravés de qus ¢l hecho de que <l niffo Je manera desfrazada

Sehbsy  woi

preocupacionss, temores O escenas  desagradables

ameite 7ividas y tas rehagan con desenlaces o finas o desfavorables, nos habla de

G2 la sperizniay de litenlos para resolver 105 conflichys o ensionas qus de

SRR mansra podiia ni siquizra disminaic. En olras palabras, "al jugar, =l nifio desplaza al

sadsior 3us medios, angustias v problemas internos, domindandelys mediants fa accien,

Rl 20 o] {0 todas las shuaciones sucesivas para su yo ¢ébily 2w s pamids, por
A aninio sebng ohistus exleinos y a suakance, hacer activo 1o que suirid pasivaments,
sarliad un fnal, qus 1e fue penoso, lwlerar papelss v situacionss qus en la vida real le
soiabiprohibides desde denlio ¥ desds fusra, ¥ tambign a repetir a voluntad situacionss

placsnteras” 47

40 Aaregividad v vidlencia en 1 iffo ¥ &f adolecents, Odile Dot. Editorial Grijaibs, 1933,
Pp 2027203,

47 Elnifie v 5u5 juguetes. Aberastury Anmkla. Editorial Paidos, 1877.Pp. 1.
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Tadesds muy Chico <l nifie pusde desplazar et sus juguetss 105 clos quardados

hacia R inagisn patsrna o Naterna, asi como a kerceros.

Mo resula somtendente decde ele enfocjue, entender ¢ porcue los nifios rormpe
o YRSCUAIMIZAN MANos ¥ muriecos due sustituyen de manera sirmbolica (e wiwaly a 1os

DEISONA RS ADIS d2 SUITLSTACION O detes Insatisfecha

S vador satirtic del jusgs conziste puss, #n pemitic una vdlvula o sscaps” pama
ias smocionss reprimidas, sfectuando una relacidn requladora de las tensiones. Resulta
iinegable 25t hecho cuando 3¢ obsetva Chartos juegos, qus reproducen inicialmsnt2
saenas desadadables due concluys sn desenlaces satisfactarios o recompensantes

jpara 21 nifo.

£ oS, DA 108 PRICOANANGRAS reconocide @f [Uego, como ung necesidad cuyo
nropastio @5 el astablacirmento, per lo que esta pulsidn e Indispensable para ol canceplo

o =adud.

o Per que pasa cuando os nivelss de tensién rebasan fa talerancia v violenan 2!
SUIRLROT 3egan cientos estudios reportades por Odike Dot ls nifics que han
saperimentado perivdos de frusiracion, manifiestan mayor imtabilidad v agrezién en s
jusgus de drareatizaron, asi mismo, xpresan bajos indicios e imaginacidn en la
CONETUCKON ¥ menor cohisrencia en sus realizacionss, La cuestidn es que supzrado
dicho lapsy de contrariedad. B nifio susls retornar con todas sus capacidadss at mundo

A& o3 Juegos ¥ su desamollo.

30l en caso de que et infante no retorme a fa condicion de equilibno por 2
hinaueo de fa capaciiad de (ugar, e cuando entonces se pusde hablar de indices e
anormnalidad y corfrariediad, agunto que serd mas adelante abordado cuando se €xponga

elaporte de Winnicol,
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EL JUEGO COMO RECURSQ TERAPEUTICO,

MELANIE KLEIN Y DWW, WINNICOTT. Y ANNA FREUD.

Las ohseivacivines realizadas por Freud se abocaron a 1a inkerpretacion de los
COMENIos ¥ acciones 2n el jusds, No asi, al uso o manejo de la informacidn vomo recurso
frapéutic, pues €8 Melaniz Kigin psicoanalista britinica de origen austriaco (1882

1960) quien considzraria su utilidad para fines de diagnostico coma tatamisnto.

Canacedors de los ninog fa doctora Klen aplico fa tecmca del juego en la
detancion de Ins problernas que interfieren com el sano desanolio, preccupandole fos

- factores relalivos o la inteligencia y ta creatividad.

Sibten no ss la primera due wiliza ¢ juego n la sxploracion de s tensionss v
103 temores o nifio, sies una s fas figuras mas destacadas de fa kerapdutica infantil, ya
Jue 25 #ha a qukzn g2 e debe una alternativa valida de andlisis y ratamizito, como es ¢!

s 4 as tienicas d& jusgo adaptadas al niffo.

Elaignineativo valor de suconirbucion en of uso de fas teenicas de 1ueqo, s due
por madio de eliag, of nio expresa. clara y profundarmente sus vivencias, conffictos v
percepciones, de fa miema manera dque el adulto to hace con la pakabra, recurso breve y

peco mane@bls en fa fanci.

Malaniz Kleln enfatiza et rabajo en ¢! inconsciznte infantil, ya qus los nifios de
casusrdo a olla ectin mas gobernados por éste por lo que resula importants [

presentacivn de fas fanasias v su intsrpretacion,
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EL JUEGO COMO RECURSOQ TERAPEUTICO.

MELAMIE KLEIN Y D.W, WINMICOTT. Y ANMNA FREUD.

Las viaervaciones realizadas por Freud s¢ abocaron a fa interpretasion de los
coltenidos y accionss 2n 2l jusad, ho asi, al use © mansjo ds la informacidn como recurso
trapéution, pues €5 Melaniz Klgin psicoanalista britinica de origen austrfacs (188

1360) Guisn considsraria su utilidad para fings de diagnostico corno ratamiento.

conncadord de 163 ninas fa doctora Klen aplico fa fecnica det juego en la
detancian de os problemas que mterisren con of sano desamrally, praccupandale los

factores refativos 0 13 inteligencia v Ia craatividad,

Sibden no 56 la primsra qus utiliza ¢l jusgo en la exploracion e las tenzionss v
fos temorss del nifio, 3 es una de las figuras mis destacadas de la terapéutica infantil, yva

s $3 =la a quien o 1z delve una alternativa valida de andlisis y ratamisnto, como ¢5 ¢l

aze s 1as Bonicas dg | jusao adaptadas al nito.

El significalive valor ¢ 5UcORrbLCion en el uso de las teenicas de jusgo, #¢ qus
ror madia de 2ilag, ef nido sxpresa clar y profundamente sus vivencias, confictos v
percenciones, de la miema manéra que of adulto lo hace con la palabra, recureo breva y

pocd maneable en la infancia.

Malanie Kigin enfatiza ¢l tabajo en e inconscisnte infantil, ya que 105 nifios de
Jacusido @ ella sctin mas gobernados por éste por lo que resulta impoitant la

presentacion oz las fantasfas y su intepretacion.
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£2 2 juede w0 e3te sentido un medio de expresion accesible para los nifies =n la

SREUSICIEN e Sus sentimisntus, deseos y conflictos.

2 farapia de (g 1na alternaliva que parte de la achividad mas relevants del

Mo, ‘anla conskeracion e que es selo un clima sabisfactorio {y por lo fanto no
amenazanie) ¢l paquenio Te puede desenvolver de Una manera ecpontanea, libre y

creatya’

Es por medio del jusgo que &l nifio pusds expresar mas fciments ol material
ceprimiddo qus a angustia y doming; denfro de sste material se hallarfan las fantasias

3eXUalEs, 1as alucinacionss y 19s encusnlros reales O imaginarios.

En 6] juedqo 28 panen de manmiesto 1 vida pulsional y fog desecs que se
mAnestan ¥ rspreTentan par media de fantasias. Expresa la autora 1 funcion de dorninar

madiante al jusan [ motash realidad oue vive en el prasente.

Bl juzgo sn 31 es un comportamients manifiesto que se vincula a la fantasia latents,
sibenddisndy ssta come una representaciin de los instintos o como una defensa ants la
isandad readcivnands & mansra de huida, ¢ jusgo &5 una fantasia ¢n la madida qus
pong de rnanifissto la representacion de una pulsion, es una expresién de dseeo o de

agresién, de sackdad o de cargncia,

La ifora acepta la posibilidad de Lna analogia entre &f juego del nirio v ¢l suerio,
YA que ademas de cer la manifesacion de un deseo, son fa ransformacion de fa angusta
anplacer, ambos tentendo un contenidd latante v atro manifiesto y que en realidad es en
anbas ¢agos fa expresion e una lucha constante entre los instintos huenos coh los

malos "ol Jueqo se canvierte en una representacion directa de la lucha de esos instintos ,
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CEvyestades”,

e 2nnende que Sl e $ZPONANeS de IMAgINACION &5ta ya suponiendo has

el pansamients Invalucrando SIBACIONSS (22168, MMaginadas v emocionales, yivisndo en

i prasente Una suacion del pasado que e<ta entunaion del futuro (21 bienestar propo).

Azl 2! “jusao imaginatio del niifo es significative, no 3dlo por las inkencionss e
adaptacién y dacidn, Gue Cuande sstin bign desamolladas destacan al artista, al

oo ds a realidad, fa actitud clentifica v 2l desamollo

DLW, Winnicott,

Awidius ¢ jusde rabla sido considerade #n el enfoque psicoanalitico comy sbjeto

de =tudiv para la comprensibn de s conflictos, no #s sing con &l dactor Donald

a ks o librs s

a de 20tos ereativos ¢ innovadores. Sosteniends Gus para

dus 3 individuo 29a verdaderamente creative, deberd antes que nada =star fiwss de

e Sspontaneo y alcanzar 21 lbgro original ¢ inndrad

5 onocmiznty del MIfio a ravés del Psicoanalists. Lebovia, S. Soulé, M. FCE,

bawea, 1977, B 11T,
47 Dezamalis de Paicoandlizis. Melane Wlein, Ediclones Homné, 1552, Pp. 107,
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. E-é:-s’de_ sata psrspectiva o juego. sufie un cambio radical, en vz de ser 0l

MG arguments ¢ setidio, <5 tomado ¢omo fin mismo de a sxperisncia

“UEn olraspatabiag, |Ugar 25 en 51 mismas 12 termpir, que debe onentar las Irapas
* e intermieran su pleno desarollo. Jugar es pues rundarental en el concepto de salud,
saber racaria conlribua 3l biensstar del individuo como &l no saber o estar impogsibiitado

para hacerloresyita UNINAICIH <& graves alteraciones de la personahidad.

Sugar ¢85 un acte Fansfamador, #n ¢l que 1o imaginario e concreta en un hacsr,
mikenias qus en la fantasia ko 3¢ desamalla en el plano inrapsiquico, sin que 2llo tenga

U el o fa accidn.

Juear es una actividad, que agciende y madifica una realiad de manera

CONETLCTYA,

El nifio en ¢l jusaw e tansfoma, no se medio bansforma, hacerlo asi implica no
ngisair al plang iidico, e Jdeci, a no Jugar. Un jusgo mal jugado squivale a una falsa
fepisseitaciiny porconsecusicia a una simulacidn def fiego, pero no a $sle, mas adn ni

sijuisra aspiva 2 <o porcuanto &3 falso,

W oembarge, 28 reconote que el nio dishngue muy bwen, entre sus
parmepacnnes an el munda tudico v 2l real, es precizamente dicha conciencia fa que
ravarace el pendular enire Ia fantasia y la realidad 1o que pamite que &l juego ensta

eome tal,

D2 acusrdo con Winnicolt "¢l jusgo 5 una zona intermedia entre lo objetivo y lo
subjetivo ¢n fa que se expresa la imaginacion y la creatividad. Por 1o que considera que
1us olijstus ¥ fendmenos ansicionales forman parte del reino Je la ilusidn que constituye

la bage de la iniciacion ds la experizncia. Asi, mediants 1 juego con las cosas comunes
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colrecuencia investidas de poder magico, ¢ nifio se abre a la sxperiencia de la vida. De

<3te mndo s desarolla a partir de 12 nifiez una capacidad infinita de jusgo™50

Jugar resulta siempre saludable, hacerlo redquiere de espacio, ltiempo y

condiciones favorables.

“Kinnicolt sestiens que el jusdo s un acto humano por cuanto £s imaginativo, libre

y creativo. B esby sentido, al actividad 1dica no solo €5 un recurso o equilibrio, sing
Linlien de expresidn aeada qus pemits of aproplarse de la realidad de una manera
mas saludable v productiva. S8lo cuando ol hombre crea, refleja su verdadera

peisonalicdad, por 1o gus hay qus snsefiarle a hacerly.

Agl el juego oS un recurso para facer de fa vida algo mas alegre y digra de ser
defrutada par o que su eroicio es vital en la experiencia infantil y general de todo

harmhre que se diga verdaderaments humano.

% dzpactos Tedricos de Juego. Cubero Cruzado Isabel. Facuitad de Psicologia. UNAM.
Pp.124. '
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ANNA FREUD.

Elvanceptn de uego que planiea Anna Freud hene sus origenes desde fa tecnica
pewcoanalitica clasica, la cual resulta ineficaz para adaptarla al tratamiento infantii; el
problema reside en die las asaciaciones lihres, consigue fundamenial para el analisis dal
3efuilta, no prede ser manejada con axactitug debido al limttado vocabulario del pequerio
va la generahizacion de laminos 9.|ue acte whiliza. De acuerda con la nueva téenica aqul
planteada, se sustiua 1 asocracién libre por la actividad espontanea del nifio con
pedquenng igueles que 2| terapetita ofrecia para que jos usage con libertad en la sesidn
araltica; se consilera que fas “acciones indwiduzles del nifo en conexion con este
matenal equivalian a log pansamientos o imagenes individuales que aparecen en una
cadena de asaclaciones libres. De este modo, la producctdn de material para su
Intarpretacion se torno en gran mesdida independiente cle 1a voluntad o habilidad el nirio

para expresarse oraimente” 31

D egta fomna Anna Freud plensa que el juego corpersa fa falta de asociaciones
libres. Ast misma constdera al juego como un pre-rraba o, indicando que si llegara a fallar
an et primero, los componentes cognoscitivog del segundo serian pobres o insuficierttes;
adernas de existir diversos diversos mecanismos que se echan a andar en e momento
del juego, tal 28 @] caso de 10s deseos ue no logran ser salisfechos y que se manejan por

madio de ajucinaciones, de [as regresiones, es declr, como el funcionamierto de

1 El Psicoandlisis infantil y la Clinica. Freud Anna, Editorial: Paicés, 1378. Fp. 74.
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sshucturas psiquicas mas primitivas para fograr la - satisfaccion no alcanzada en

ustemiinado momento de su desarrollo.

e debe de enfanzar que af ohjeto primario del juego es con metas pedagégieas y

readaptativas, partiendo de eriterios propios de saiud-enfermedad.

Para Anna Freud &l jusgo 25 visto coma una sxpresion logica de pensamizntos y
sentimientos; en ¢ manifiesta ¢ momento personal del desamollo aunade a factores
medio-ambientales.

ARMINDA ABERASTURY Y LA EYOLUCIGHN DEL JUEGO EN EL NING.

Una &% las psicoanalistas inds apegadas al Tabajo original de Freud es Amninda
Aberastury quien s¢ ha interesado n la refacion existente enlre la edad y clertos juegos,
asi coma sudesaparicion ¢ abandono posterior. La obra de esta autora, rfleja asi mismo
un marcady intsiés por la presencia de situacionss dolorosas y raumaticas en ¢! juego,
astinto revisady por ivs analistas en general.

Se puede apreciar an su Tabaj, la optnion de que los objetos cercanos

parecteran que cobran vida anks 10s ojos del nifio.

Gbssrva la aubora que los pequeiios ¢n los primeros cualiro y § meses que jusgan

Lo SUS SURos guturales o 105 provocadss por sstimulss externos, tales como: las
sonajas, los tableros i objsks musicales, pequefias campanas o cascabeles, enlre olros,
3} casy &5 ue el nifio tisne control sobre &stos. De la misma manera ¢l descubrimiznto
Jdel dominio ds sus movimbentos resulta Gt para la elaboracién y mansjo de la angustia

provocada por la pérdida seporddica de la madre o las personas amadas.
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Esth e sobra decr, que en ests marco kxdrico desempefia un ﬁlestemcado lograr la
refacion madre-hijo, consilerands que un encuento” calido en la etapa oral ¢s

indispensable para e mangjo de as frusbaciones.

Al tinalizar of; primer afio of nifio se inclina por. peiotas, tambares ¥ glohos que

simbolizan f vienlre d2 lamadire,

Con et sequndo aile de vida y fa aparicion de la etapa anal el infante ¢mpleza a
dominar sus Npuisos sgocdiiicos asociados al plaser de la orina y las heces fecales,

prepardnduse para la stapa filica en donde ¢l niffo toma conciencia de su sexvalidad

Loino restftady del procsse de soclalizacion y aprendizaje. Dicho acontecimisnto de fa
magen materna sn WS nifics v 2n &l caso Je las niifas la del padre, fzndmeno al que

Frauct deming compleio & Edipo o de Electa respectivaments.

S embargo, @l rechaze y Ios celos expermentados en eca rivalidad, van
ceriendo A I3 adduisician de paums de comportamiente mas claraments identificadas con
2l propia zexo, de [as cuales participan los padres activamente a traves del ejemplo y la

interaccion,

Para ¢sta ¢lapa se hace necesario que los padres proporcionsn juquetes v
actividadss que refusreen &l rol propio de cada sexo. Tomando en cuenta ue &lio
coniribuira a la superacidn de las tensionss vividas de la culpabilidad. Es a los § o 6 afics
cuando ¢l nifio supera los conflictos propics de las tensiones sxperimentadas, a 1o que
conibuye ¢l juego de mansra significativa.- Un gjemplo s el citado por ¢l psicoanalista
etadounidense de origen austiaco Bruno Bettelheim (1903-1980) quien afima gue “un
niflo pusds dar fonna a sus deseos mds profundos, de mansra indirecta, prodigands

clildados a un judusts o a un anima r2al como sl fusra un niflo, en el caso del deseo
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=dipico de tener un hijo con la madrs o ¢! padre. Al hacer ssto, €l nifio satisface, a ravés

e la externalizacion del deseo tna necesidad experimentada intensamente 52

af redador de 1as 3 arios [a prarerencia de los nifios 5¢ centra en log autos Y las
locomaroras, pero no fas operadas Pormecanismoes, ya que en opinion de la autora este
Hpo da ugtietes caugan angustia por 13 impotencia & incapacidad para manpularios |
para ks nides lag muiecas ¥ S monos de peluche sabisfaccidn sus necesidades

rmaternates.
Con ¢ Jdibujo, la imayen de los objstos realss o fantisticos que hasta ¢ntonces
parssian fugas, ¢s detenida, hecho que disminuys la angustia de pérdida. Posiblements

<sbe sed el principlo sobre f Qus adduisren un gran valor los jugustes y las estampas, ya

GUE por mediv de $ls 58 retiend la imagen fugitiva de 1os oenros de ints

Esta nusva experiencia de poseer y de poder recrearse suando ¢f nifio 10 desea,
asegura al pequeio de ser dusiio de algunas circunstancias, pudiends £ ssr el que a su
voiuntad reproduzea sus deseos. Con esta posibilidad gus le permite revivir 1 agradable,
2| nifiv elimina o reduce la incertidumbre inherente de su condicidn de dependencia,

caracterietica de ia infancia.

Eea capacidad de reviyr o rehacer ¢ torna mas lrecuente con la ayuda de e
jucustag, por o que estos deben de tener cierto tamario (pues este factor obra a su favor
Fant motora como psicoldgiearnente), ya que de no ser asi los pequenos o los

apreciarian en el mismo grado.

72 Psicoanalisis de los Cenfros de Hacdas. Beltelheim Bruno. Editorial: Critica, Barcelona,
1808 Pp. 80,
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: afivs # ingreso A las fantasias se svidencia con juss de
wspadas, pistolas avéntiras an general, pemmanscisndo sctas inquistudes hasta

despuds de lus 5 affus.

Ef ellr.rtl,r.a'(ie 135 niras, 103 juegos con mufiecas, objetos del hogar como:
planchas | Jusgns de te, muebles de coctna, MaquInas de coser ¥ ACCESOMos para éf
arreglo personal, e, dqua reproducen f rol Inaterno son su preferencia, «fectuandose
24z Iteraccianes racreative #n un ambintz fisico mas reducido y ranguto que et de fos

nifios,

& o3 G afios v con la 2scolarizacion aparsserdn nusvas actividadss Hidicas que
carbiardn las capacidades intsiectuales con ¢l azar, e inferés por la compstencia ¢n

E—‘
a
L
<
&
g
<.
=
<
&
a
£

Hpizibes v escaleias”, memoramas”, "UNO", sbe. demusstran 1

03 SN &l encusnlro.

En oz megos de compelenca mdividual e nido manifiesta su necesidad de

TRCAMOCHTHATING OF VTR e IoF PACFE, adlerras de que revelan rucho su persanalidad,

Sonfomve lod (usgos adguisren organizacion, estructiras ¥ reglas e
culaoracion, ¢ nifiv (ya para sntonces atamente socializado) have uso o sus
wapacidades para snfrentar a los retos individuales o de grupo, preparandoss agipara su

didka futura,
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JEAN CHATEAU. UNA TEQRIA PSICOEDUCATIVA,

Jsan Chatean, profesor de psicologia en la Universidad de Burdeos, ha escnto
una veintens de obras importantes de psicologia, y pedagogia. Ha conlribuicio también al
maciiento de diversog arganizmos cientificos, creando un lahoratorio y, un cenro de

nyastinacionss para 1 fommacion de ps;célogo&

intsresado ¢n general. 20 cusstionss de Pedagogia, Juego @ Imaginacion, este

autor nos apwita una documentacién rica y de primera mano respecto a dichos temas.

I

Hacs oliserva

s directas n jardings de niitus ¥ en diversas escuelas, sus andlisis s
apoyan sebre cientos de descripgionss concretas. Parte de un método propiamsnte
sociolbgico, gue utifiza paia casificacién de miltiples jusegos infantiles. Su método fe
pemits relacionar 105 jusgos infantiles Con 103 jusegos de 1o adultos v también a estos

o [0S jlisvos rituales.

Bara Chalzan, of Jusdgo surge en el nifio despues de los 3 afios, ya que considera
e @l Ifo e Meses Juega por placer, como In Simple ejercicio Inglintvo de clertas
fimeiones E5tos Hpos de juedo quedan ubicades como Juegos animales gue $oh pesacios

como equiparables a los juegos humanos Infantiles.

bz esta mansia conbradice ¢l punto de vista de Piaget ya que como yimos
antsrivimente, Piagst toma en cuenta el juzgo de sjercicios como parte sspacifica del
juego humano.

Chateat sostiene que el (uego humano es mas que un simple ejercicio funcional.

Para el of ega mplica tambign el desarrollo de la conclencia de tno mismo, una
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istinulin s uno mismo v o 188 $o3as, un placer de Ser Causa y conocer uma salisa la

curvsidad de afectss ntsos y un gece mas d¢ indole moralGue sensual,

Con reepecto & 1 ubiidad que represenia 21 juego wtantil, Chateau nos die que

_eete conripive 3 deganollar en 2l nio tanto sus capacidades fisioldgicas coma sus
CAPACIABCES PSICUICAT, POT 10 que congidera gue el ser Iejor dotado es &l que mas jueqga.
T por el conlrario podenmos decir que &l nifio rmas Tanguilo y silencioso -dej cual,, y por

U0 MISTA, FUE PAres Se MUSShan orgulosos- antncia problernas psicoldgicos.

Con o expussty, Chateau araumsanta que el nifis adquisre a través del jusgo su
auwnomia. su personalidad, su creatividad, asi como 105 esquemnas prdcticos ue
necesita para una adecuada realizacion futura. Siendo todos estos aspactos obtenivks
principaiments como sustittos imaginarios, y no necesariaments como cocas concretas v

ificiles de mansiar,

Qehernos de considerar fodos astos aspectos rmencionades antenommente como
ura pate indispensable & importante denlro de la educacién, ya que de una u oa
mansra cormibuyan 4 egerckar el decarrollo de diversas capacidades pequicas

intmarnente ligacas al aprendizaje.

A continuacién haremos una revision de los tipos de juego que mansja Chateau.

1)LOS JUEGOS ASCETICOS:

En este fipo de (uegos, A 1os nifos les gusta pellizcarse, morderse, pincharse |,
trarze de los <abellos o de las orems, tomar bebidas nauseabundas, torturarse,

desiurabrarse con €1 5ol detener fa respiracién o arancarse ¢osras.
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Tales conductas son muy frscusntss ¥ avecss son practicadas on piblico hasta 2
adolescencia. Manifestindose de esha forma en sentimisnto de orgullo v <ignidad
humana, En estos jusges la presencia del piblics constituye un slemento social adicional

pero Jde suma impertancia.

2)LOS JUEGOS DE PROLZA:

S ran entre los B 7 arios hasta los 10 u 11 arios. Consisten en pruebas fales

e sattar rnad lejos, lanzar una preda a mayor distancia, lograr inas rebotes, efe.
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3YELJUEGO DE BATALLA

Surge 3 05 11 afios v g raka de dos deporlistas ante un publico, donde se
qolpean o 1in de prabar ey supsriondad, en estos ¢agos la hostilidad puede ser minima o

k.

A paitir s los anterior Chatzau concluye que el juego es una prusha Jde fa
personalivlad infantil, mediants la cual < nifio puede afimar su yo. Ante esto podemos
dect gus <l niffe que no quiers jugar ¢s aquel que no afitna su personalidad,
contentig

imizagidn del seitic y del porisnir,

GO SEr Un suigto débil v pequedl, dando fugar <on ¢llo a una

Par ama pata, lean Chateal hace una distincdn enre el Juego el adults y el
Jego dal o ariunenta que ‘el ego del acdufto es algo negative debido a que no
POTR& PINCINIO &N 1 mIEma, ¥ por ser solo Ln remedio contra of aburimiento o conira 1a
fahca; en camiio piensa que el juego infantl pogee un fin en 21 rismo, come una

NBCOSAE @ INMANSNS ANMAcIon del ya."33

Alin para <ste awtor, sin embargy, exists la posibitidad qué ¢ aduits retorne a su
ivaiicia, ¥ <3t sudede justaments cuando s anima y quiers ganar, Fatande de esta
fomia de demostal su supsricridad v ransformandose asl, a fravés del juego, en

deneitizta.

53 Psicologia de Yos jusqgos infartiles. Jean Chateau. Editoriat Kapelusz, 1986. Fp. 84.
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en respecto al mabajo Chateau opina que el jusgo ¢ un sustituto del rabajo
fuituro, debido a qus =l nifio susila con ser adulto. Es asi como sients qusto por las tareas

e losradultos, demosandy ony Ccon sus juegos una alraccién psicoldgica por ¢l mayor.

A connuacion descrbiremos el gusto por el trabajo que siente &l nifio segin este

aufor.

EnTe s 3v los 7 afios. El nifio por medio de imitaciones, realiza lo que quiers ser.
De sata forma 21 juego representa una copia inspida & inexacta del mundo de los adultos.
Asimismo, ¢ nifio en sus juegos, busca f contacts con 10s adultes, los acepta y también

ko3 reclama -

Qonsidera al adulito como un nifio grande. De esta forma la presencia de un
publico adulto o5 muy importante para el Intarte, ya que esta ¢s la edad de fa confianza y

e la aracia

Entre io5 Sy 6 affos. El infante participa en las tareas de 1os adultos con un rabajo

mEnor £n &l cual s vigilado, pues no pusde hacerlo solo.

D a5 B a0 7 afios. Ei nifio sabe ¢ue no puede hablar de todo con &) aduto, que
sste ene sacretds (v 3 veces miente), que tiene rabajps que le son propns. Ei nifio
remplaza fag Imikacionas de fos adultos poco a poce por olras imikaciones <omo pueden
sar de anmales, reneg, piedrag, ete. De ecta forma 10 anmales y [as cosas pasan a
acupar el lugar que tenfan en exclusividad los adultos. Tarbién aqui, ol infante busea la
saledad, por-1o que se exagera su timidez. Quiere ser grande como un nifie de 10 a 12
afios -que es elque puede hacer muchas cosas- por 1o que el hemarno mayor sustituye al

padre.

Asi mismo el nifio comignza a inventar historias, que algunos nifios contintan

hasta 12 adolescencia. Crea hiroes mas o menos monstruesos, ¥ aveces hasta representa
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Y ,:Lapel &N ges mundo imaginario. Tins también lenguajes secretos afitands asi i

independensia g inganiv.

Ao 10 anos En [Ds uegos madicionales s reglas son estrictas v la actividad
ificq ag como unntual que #lige 1a alraccion del mayor. El mayor esta represertado por
la raqla, ta cual es considerada como una herencia de 1os rayores misimos, y el respstar
1ag reglas canstiuye i comunion con 21es. Ante aste punto de vista, Chaparede opina
dque ol nifio desea ser grande o propio del nifie no es pues ser nsuliciente, sino ser

candtarn

Esto coincide con fa pozicidn de Chatzay, y también con fa de Freud en que ¢!

infaibs ZECQrands v hacsr ko que I6s mayorss hacen.

iftanng desdie ol puatd da v de Jean Chateau,

Hacia o formian o3 primeros grupos de dos. Después de los & ahos <&

reossita verdackrmmante 1 presencia de un compaiiero de jueqo. Es entonces cuando

2 foiman Jripeos zntarios =n los cuales los nifivs juegan unos a fado de olros,
haciéndoss participes < sus aciertos. Pero 2n &llos adn no jusgan juntos, sine como
tnidackss autdbnomas. Aqui nos referimos al tipo de jusgo que Piagst Nama Jusgo

Paralzlo.

U bos B 2 fog 10 anos 24 aripha el qrupo segmentario fal coma suceds en log
jueds de competenci, los cuales cobran sentido con pliblico. Este tipo de juegos

praparan ai paduerio pars enfrar 3 10g [U8gos de Ins grandes.

M Jean Chakeau, Op G Fp.22,
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DIFERENTES FORMAS DE JUEGO EN CADA EDAD.

2 Desde el punte de Vieta practico, veremos cuales formas de juego hay en cada

sdaden furlcién del desamollo peicefisico v que juguetes pueden prestar maxima utifidad

&n el desenvolvimiento de la personatidad del nifio.

Cada efapa de [ nifiez prasenta diferentes caracteristicas v e acuerdo con etag
hay jugustes que puedan ayudar al menor en su evolucion, apoyados principalmente 2n

g Srecimizntd Je sus habilidadss, en su crecimiento y diversas fases de sus desamoilo.

Pedemos decir que las primeras manifestaciones dé juego que el nifio presenta
desde los primeros meses de vida son lag balbuceas ¥ movimisntos que realiza, ya sean

weordinaciones gruesas o finas.

Elniflo 2 b 12 56mis125 JU=ga. 2 mirar, E2nsmos que procurarls, por is fanto, una
smibe i dinuhas que destaquen bastante ya que su paepcidn &S aln confuza. e

in:

A0 s objelos dque produzean ruikdos agradables o sonidos musivales, es
aonseiabls que Jesde muy temprana edad 21 nifio escuche misica tenue que Suaviza

S SROCIONRS,

Son ftiles, para ello, las ¢ajas o juegos musicales, méviles, cascabelss, sonajas,

A 113 yeinfe Semanas jusda ya no $o00 A mirar, sino que simpieza a acercarse
hacia aigo rue Hama su stencion. hacia algunos juguetes de color ilamativo, pueden ser
novikes, objetos grandes como globos inflados. tiras de tefa, anillos de hule colgados de
un fiilo. fusgo de ssquir visuaimente, frtentard tomarlo ayuddndose de su coordinacidn

VISOIIIONS.
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iicladd [ErG iR et

ST, PG Sntady,

¥ a!vfinal lamarcha, Ens ks B y 2inieses el niflo smpisza a sentarse primerd cin ayuda

aidadd. En st stapa tens gran necesidad de mani

Jaz ~‘uentéxs,>‘=nsartadas =0 oun hily, ¢l papsl para arrugar y 2strufar,

De bz 5 a

b3 12 meses, ya se pong de pie, I Justa manipular objetos, trarlos

usttements, lgra spioximarse a las cosas que antes sstaban fusra % sus alcance

FRpbTando bl oo gian inbarés.

T uas ke Diaquat e plastico huecos

que van Jde mayor a manor v §e

IntALCE U

Ar, 2& 1o pusden dar Bokee vacios que of explora y ueara como

FECIDISNES PArA ADISI03 AT Pacjuerios, BITdIEN pelofas ¥ cammitos,

Do tZa 18 mes s una efapa fundarmentafen of dazamollo infanti!
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CAPITULO IV

El Juego en el Nifio de Edad Preescolar

EL JUEGO PARA EL NIRO.

En el proceso del jusgo, que s a la vez un proceso creative, se descubre ol

individuo a simismo v a los demas.

El juego hace posible la comunicacion en general; rmediante 1S juegos se
aprende de la vida, alrealidad y lafacultad de estar en consién con #lfa; ¢in embargo si
se formuta. la pregunta de las causas por las cuales juega & niflo, ésta 2quivaldria a

préquntar perque s nifio,

Se pusds afimar qus hay infancia sinrisas y juegos, un nifio que no ha jugado es

un s&r humano incomplate, ya que no desarroliard sus potencialidaces.

El juguets Hiens un valor fundamental para organizar el pencamiento del niffo,
conribuye el deseo, la imagen ideal, desds que 2e nace, el juguét»:- fonna parte
importante en la vida de tedo individuo; no basta que un nifio crezea figica y mentalmernte
¥ que desamolle sus funclonss, requiere ademas del juego, a afecto de moldear su
personalicdad, es decir, no €olo crece, sino que se desarrolia integralmente mediante &l

jusgo.
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"En hs 1rt|"ld1r1es lidicas se Jecarrailan las funciones lakentes del nifio: misngas

mao Juegue inser humano mas complsta y mejor dotado 55

En I Infancia se logra of desenvalvinionta y afimacién y FUnCiones por medio 2|

juego y este postarlon‘nentu 1 servira para reafinr@rse como ser humano.

Eliu-:--;o en el bebs se prasenta como actividad prictica, de goce sensorial como:
chuparze &l dedo, patalear, paimatear, repatir gorjeos, ste. v, 52 les considera actividadss
lidicas porgue originan vendaderos jusgos posteriorss, aunque realmente zon

actividades preparatorias.

A lo5 cualiG meses tas A0Cicnes de mirar o de tocar ¢ han coordinado y el nifio

o9 sucuna o hara balar

aprende que smpujando @l judiuete que cuelgs O Sonar, une
¥z aprendicta la acaiin sera repetida una y ora veZ. Esto 5 & jusqo, &l placar funcional”
¥ 2l placer de ser una causa’ surge de la repsticion de acciones, a medida que e las va

daminando durarte o3

ucksivos subsstadios del periode sensomotor.

Una ez quz ha aprendids a remover tapaderas para sncontrar juguetes u olres

objetos 53 convisrte en un jusge divertido para 2l mio de 7a 12mseess.

Yael juego #n i, o5 akyo completaments distinka: ants todo, preseria un caracter
de seredad, no es una simple diversidn. En los primeros afios el parvulo flega a
absorberse completaments en o papel que realiza, identificandose mornentinsaments

CON &l personaje que representa.

A favés del jusgo, el nifio d=sahoga una buena parte de energia, asi como de

agrasividad, por medio del jusgo resuelia parte de sus mizdos; "en vcasionses habla con

53 Piaget Jean. Laformacion del simbolo en of nifio. Ediitorial: Fondo Cultura Econémica.
Pp.35.
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parsonas y de.situacions o si ftleran réales debido a i riqueza e su

fantasia; aunque. cominment los: 3:afids no distinguen 1o raal de lo

imaginarfo. 58
‘Esto lo podlermios n()_tar‘ en"los_‘ jutentes ejernplos:
Elnifio que'juegéx almédice s toma tan en serio que @5 un doctor, que nd pusds
admiti-burlas. '

Una tuffa cue juega a hacer la comidita, se posssiona dé su papel al grado ds no
pennitir que los olrds nifies mmetan rmano a sus Maginarios guisos, hasta que &lla indique

2lmomento adecuado.

Estos efemplos nos musstran como el nifio trusea surealidad por fa vivencia sn 2|

0.

Cuando el nifio jusga se adenira anto an S Uego, (LS N0 Mira ni korma en cuent
lo que le radea; en cambio el adulto, en sus jusgos, tiene esfa concenracion pero no se
separa de larealidad, dando rienda suelta a su fantasia es un asunto serio, oo que no

le gusta ser interrumpido.
Un stemento impartante it juego 25 la ilusion.

Cuandlo 2l nifio tiens sus fantasias denfro del juego, no olvida que sigus sisndo un

o, &l jusgio @8 Un mundo aparte.

Ensui juego tiene ¢l lugar del primer actor: padre, doclor, presidente, ¢tc., de esta

mansTa ira construysndo su personalidad sin dejar de desarrollar sus potencialidades.

56 Aberastury H. El nifio y sus juegos, Editorial Paidos. Pp. 93.
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Por medio del juego el nifio practica y proyacta para el futtro, fonma su

personalidsid y se desarrolla integralmente; tado esto en una forma involuntaria.

< Olro purite importarite en la activadad idica ¢ la accidn creadora. La accion del
pequedio no es pura imitacién del aduito y la vida diaria, sino crsard constanternente

stuaciones nusvas.

En los juzgos & 3 cmnipotents; tizne la oportunidad de crear slementos,
zhuacionss, reglas nusvas, atc, cosa que no puede hacer en la vida real por las
presionss de la misma; por sjemplo: con la influencia de la T.V., el nifio quiere ser "supsr
hambrs™y on su jusgo realmente lo serd, vencera a todos, asi como las adversidades qu2

g2

> presentan, logrando asi demostrar sus fusrza tanto Fisica como mental, qus en

realidad no posse.

El nifio no acspta cuanddo ke megan ko que imagina. Aungue &l sepa su

inexistencia no penmits ni ke gusta que quieran hacérselo notar.

El juego como afirmacion de la personalidad.

La personalidad es lo que percibe de un ser humano, todo lo que Iz caractsriza, lo
que lo distingue de los demas individuos, todo lo que un hombre "es™. Es fa combinacion
intzgrada de pensamientos, conocimientos, accionss y cualidades fisicas, impresas por

factores caractersoldgicos, fisicos y ambientales.
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“La persomalidad esta figada a los antecedentss genéticos 2l hornbre y va
svolucionando a fravés de las diversas stapas Jde fa vida y de las <ircunstancias

culturales, familiarés y sociales, formando asf una interrelacién sstrecha” 57

_-Dentro de dichas circunstancias 1 juego tiene una gran preponderancia en

desamollo de fa personalidad del nifio.

Comd 22 sxpone anteriommente, & infante jusga dasdes que nace al jusg
funcional, paro pronto descubre como esencial 21 oz nuevo del Sxito, el logro del talf o

cual empefio.

Quiigre unfar sebre algo, sentirsu conquista sobre 1as cosas, probarse asi mismo
sus facultactes, 1o que ls da una reafinnacion cormo persona, y afianza su propio yo, que

32 manffiesta incepandients hacia los 3afios.

Para sonzzguir desamollar sste dominio, v enafacion o2 sus persanalidad,

que a progr

noo cadda vez mas a medida que la pans a prusha, acspla dssafios qus
emanan de oz chjgtos con los que lleva a cabo su jusgo -como fa linsa marcada =n
suglo por fa qus camina <in salir de =fla-, y luego se impons a si mismo «iros lances
arbitrarios  -como subir alguna parte que le proporcions un rate- que 12 demuestran
tanto a &l mismo como a los demas, la superacion sobre lo qus ke rodea v la potsstad de

su personalidad creciente.

Estas reglas puedan ser aprovachiadas por o adulty, sismpre y cuando le séan
impusstas con el tino y prudencia convenientes para que =l ¢hico las acepte libre y

gustosamente.

57 Musszn, Cangan y Kagan. Aspectes escenciales del desamollo dsl nifio. Editorial
Trillas. Pp. 47-48.
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Afirmanda o que e menciona anteriomente, el éxito, ¢l degeo de supsraciin
sobre las dificultades que se le van presentando, ayudan al desamrolle paulating v al

descubrimiznto = v individualidad,

La admiracién hacia los adultos v hacia sus hennanitos y olros nifios de mas edad,
1o provocan Un deseo de crecer y ser camo elios, dandole asi un estimulo para vencer 103

mayoras obstacuios gus le saligan del pase, en ese afdn de dominio y superacion.

El juego desde el punto de vista educativo:

La importancia del juzgo en & aprendizajs no fus astudiada sine hasta 1916 por
Claparads, en 1937 por Dicroly v 20 afios después Frainet promovié un método de
ensefianza basada en of entusiasmo, la iniciativa, ol espiritu de creatividad que

caracteriza la actividad del juggo.

A partir de fa década de los 505 se fomertan las investigaciones acerca de la
relacidn enve jugar y aprender. Bl juego imtegra aclividades sensorisimotrices,
actividadtes verbales y oreas donds se relaciona el corocimiento de los objetos y de loa

Seres vivos con bz afectividad”, 98

Es tal fa riqueza fonmiativa del juego, que de ahi parte sus importancia dentio de fa
educacion. Como se ha citado, rmienlras mas peduefio &1 niffo mas esencial ¢ &l juego de

suvida. Es a la vez expracidn de su desamollo y condicidn de éste.

2 ibidem. Pp. 162.
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El 'xdulto -1An~nlm-=nt~ jusa el mpel de conductor, induciendo los pagos que

,marca ! niffo hacia detetmmada direceion.

El juego.4s un traravillosts Semento que noe proporciona la naturaleza, que e
SUS ceptlble de $av usado y de hecho debe wilizarse de acuerdo a fas necesidadss

mtaraso's de! pc-wuln ¥ sera tan fecunda « que no habra olra que fa sustituya.
F‘or esto !a impertancia de na frenar fa natural evolucidn det jlisgo en la infancia.

Esta natural svoluciin s& podra dar 5181 adulto respeta los intireses del nirio, que

o o que lo Impulsara a iz ccion del jusgy,

En of adulto +f intsrée no es natural, se presenta condicionando a miltiples

. factores: eacial, econdmice, maoral, ste.

En el aifio se presenta &n fomma espontinea: surge de la adecuacion jusgo -

mermento paroligico. Cuando o) educador no manefu sske bincrmnio, di

alraer fa atencibn & inferés del panvulo.

Enmuchas 3cazionss, 1a maesha quiers enseifar aigo, pero si no ha desperado ol

interés del gripo p 12, 02 padra lograrto.

Una madre pusds decir “hijo, recita 1 que has aprendido’, i a =1 <n o8

mormento, no I intsresa, i hara quedar en ridiculo

£l interés 2< un factor de suma importancia en la sducacion, ya que ds su enfoqus

depends, =n gran parte, =l éxito o fracase que renga por resultado.

Para lograr captar of interés es importants relacionar adecuadamente &f romento

paicoldgico en que se 2ncuena ol grupo y of jusgo-rabajo que s propons el masslro.
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“De esto depcnde [ fa_distiplina en fa

escusla de pawulos

"3! Unc

nvndad 5¢ Impone y no ¢ mterc-sa al nifio con'ectament esta ref»ultard

una orden un debery no una accxon phcenrera y educatlv'l qus> es Io que se propone el

< Jardin de blios, ya que el nifio aprende jugando

EI ]uego y la imitacidn son parte integmnte del desarrollo de fainteligencia y por
tanto pasan por os mismes perindos. "En cada pariodo la expsriencia desamofia 1os
congsptos a ravés e la interaccidn y equifibrio entre las actividades de asimilacion y

acomodacion”. 39

La sola expeniencia no &5 suficiente en cada efapa, ewisten limitaciones inherentes
al desarollo, debidas en parte al grado de madurez del siskerna nerqose central del
inclivicdua v en parts a 5uS experiencia del madio ambients fisico y social, & contacty con
los cizrnas y mas adelante =i intercarbio de ileas, 300 IMpomantes porque pamiten al

individuo ver fas ¢cosas desde diferentes puntos de vista.

El jusgo simbdlico v de fantasia caractsriza 2l periodo de la intsligencia

preoperacional, que va 2 los dos aiios aproximadaments a los 7 afios.

Para Piaget las magenes resultan de las adaptaciones corparales a un objsto en

slauzenca.

Sufundamento 10 encontramos en que estas activida:des se realizan al margen de

morimientos compi:tos ¥ manifiestes.

59 Piaget Jean. La femmacion del simbolo en el nifio. Editerial F.C.E. Pp.
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Al prinsipio =stas acciones interiorizadas sustityen al ¢fecto como simbokys
concretos, mds tards actian como signos, seffalando o significando 2! objsto. El lenguaje
consishs 2n un lenguaje de sefalizados y las palabms que ayudan a ests progeso no fe
30n ssenciales. El jusgo simbdlico y o2 artifizio tiene ta misma funcidn 2n &l dszanolio ds

pensamiento preoperacional, qus &l qus tuvo 21 jusgo practizo en 2 periodo sensemaotar.

El jusgo simbdlico funciona también pam asimilar & consofidar las sxpsriencias
emocionalss del niffo; sualquisr cosa imporante qus le haya sucedido en fa realidad,
queda tergiversado en el juego, puss ¢l nifio no hace ningln ssfusrzo por adaptarss a la
realidad; 31 carcter pecutiar de ol juago de artificio deriva del cardcter peculiar del

proceso intslectual del nifo, <n S0 U pOsiion "egecinirica” v el cardcter

marcadamsents intslechial, ds fag imdgenes v simholos qus smplsa.

Durante el pertocto  pracperatorto, €l juego de arificio &= va haciendo

progresivame s mas >faborado y wrganizado,

Los simbolos y apiniones individualss, se modifican ¢n contacts con 1ot demis y
&N parts a causa de $ste, 2! razonamisnto y el uso de simbolos se hace més legico vy
Shistivo en el periodo de 3a 11 afios; 2l juego en este momento, et conrolads por una
disciplina colectiva y por cddigos de honor, de kalmanera que los jusgos son ragias, estan
sacialmente adaptadas y perduran en la época adulta, demusstran tambidn una

asimilacién, mas que una adaptacidn a la realidad.

Una vez qua 36 ha descrito Ja fonma en que se presenta o Jusga en & mifio a
lravés de las difersntes etapas por las que abavissa, presentamos f clasificacian qus

hace Piaget.
ETAPAS

1.- Delos juegos sensoriales: 3a S meses
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2 D¢l jusgomolor 8312 meses -

hacilos12afios

8- Dalos jusgos sociales: Apariirdé1os 50 hafios. |
€1 sl fartin e niffos, &2 debe e tomar muy sh cusHa qUs ¢f jusgo v ¢ abajo

thensn mucha. importancia para lograr 10s objetivos propusstas y [a conjugacion de ambos

{jusgo-rabajo) dihe ser equilibrada.

Antes de infraducir 21 jusgo Sn 13 clase, fa educadora debard definir claraments

3us objstives pedagdaicos, chjstivas basados on fa edady madurez del nilo v an los qus
i prdaged Y

fundamentara todas sus actividades educativas a realizar cada dia, asi, contemplard «s
AU manera os iusgos v s juaustes pusden respondsr a sus plantsamiantos; v 2l
aprancizaje que =l infanrks obtsnga por madia dsl jusgo serd mas sustantivo en cuantd a
que se pudiera dar por iniciativa de la sducadora en fonra de RSN

apoyandese en sy craatividad.

Elnifio suando fuega, 1o establece difsrencias 2nirs jusgo y rabajs; 1o Hene ura
interelon educativa; no asi, a massia alproponsr juedos con cjitivos, 1o it preparando

actividades mas fomnales, metldicas ¢ intencionadas.

D= aqui surge la importancia ce utilizar las reaccionss del juego didacticamente,

para qus ¢l nifio esiablezea diferencias onire jusgo v abajo.

En un principio <l niffo jugard sin darse cu

ke e gque estd abajando (cuando
una niffa ayuda a su mama a bamer, Io hard jugando siendo. realmente una tarea

doméstica); es asl como fa educadora iniciara 21 proceso de difsrenciacidbn en forma
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paulatina de estas dos 1ct1v1-11d°s Pr»parlndo al nmo p’lrl escuala“ po ten'orv;-'a 20 gl

sxiste fa di

vr—ncla dcl Jn-go y#l ""ub'uo.

1—ntoo ¢on qtﬁ ux-—nh pam e 1Lm"10n y Ia impnrtancm‘de a!gun:ts de eetas aomo '

('l_;
rg.
<

Factores que determinan el juego:

Encuanto 2 ta preferencia gque rmuestran los nifios por oz jueqos, 2llo depends de

fackires talkss como:
{ - Saxa,
2- Bdad cronokgica y mental,
3- Gondicionss de vida (nivel sotmesondmiso).
4.- Influsncra familiar,

SEXO: Las dfifersncias o a5 #nie

v

I juego de los nities v 13 nifias no ok

=5 bandtica, sine imbién ds pa cidn, sneonirando de acusrde a los sstudive de

Hicholag Bluryon Jonss, Pter Smith v Kevin Conolly que f juege 2n los nifi: 425

afios 2 mas vigoroso y ruidose que 2142 las nifias que 23 mas ranquile, practizandose 2

g% S3As 20 Sspacios mas reducides ¢ intimos qus los que suelen ocupar los nifiog,

quienss comen mas y desempsfian con mayor fibs

ad v sintankd apego a las reglas por

lo que s athorotos son mas frecusntas,
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La apartum qu= tl—n¢n Ios mnoc pam jugnr Ios tc-m1s violentos en los gus el vigor,

i d—ctrvca y h fu~=

;o favorece conzecuentemants 2l

‘ —nfrcnlamlﬂnto

D¢St

|o infa ntll, se h'x enfocado e la preferencia due

—st ,nr 3 ¢l ‘.'I tn ol u

-:’h ol"lo mu-ﬁsira por ciértos | Juagosy Y que sirvan como pauta pars medir rasculinidad y

remmexdad 21 103 nifios

Sa han hecho diversos estudios que dernussiian que a radids
que fos mifios van creviendo, estos suelen preferir 10s juegos masculinos como ko son

lucha y e futhol, rweniras que las nifas muestran una preferencia menos marcada en »|

Hipe b jusgo gus suslen nrackicar a madida que van areciendo

tan k=ner ¢

1echo hay jusges masculinos por 105 cuales las nitas sus

predileccion con la sdacd. Ezto implica que a pesar de que si existen prafzrencias por los

o5 durants ¢l st afic 2scolar, tienden a ssromenos implicias

Ron respecto A ka aifersncia de sexos o el desemperio del juego, 2 dree que s

A% I Juedan msier SLANG, 2SN COnvencilos de que este o5 ndicado para su sexo” 80

Caral dackbin y Elzonsr Maccob snconlraron que los padres v 103 Mijos varanss
interaciuaban fiskaments mis con jugustes kales como: camos 2speciales, Quantss,
coches, balunes, #to. que cuando tenfan hijas, 2n cuyo caso les wdiaba mas Fabajo el

reonmufecas, cuands o hacian.

Las observaciones sfar

adas con las madres, reportaron que JuSsgn Con

243 MIfOs con jUugueles rmas femenings, 1o que 1o suele ser bien visto a log ojos de 103

padres, lo que coincide con la apinidn de la Doctora Jeanne Block &n el serntido de que

A Cieng R Medinnus. Estudio v observacion del nifio. Editorial Limusa. Pp. 145..
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a5 padfes educan de mansra difsrsnte a los nifios que ,a‘,laskniﬁa"s, yaunque slias niegan

<ste hecho, las diferencias son claras.

Las padres 500 mas estrictos con sus hijos y reprimen comportamiantos agrasivos,
mientras que a los nifos les estimulan estas clases de conducta a ravés de los departas y

jueajos comnpetitivos.

Por 1o qus se padria concluir que las actividades y comportamientos se moldzan
paco a paco desde R infancia £n funcidn del rol que <e espera desempsfisn los
indivicduos en la socizdad, sizndo el 2exo una variable que determina el tipo ds jugustss,

jusgos y actividades qus serdn permgtidas y 2stimuladas desde los primeros afios.

Edad cronoldgica y mental: son ectas dos importantss -

bles las que

detenvinan en muchos ¢asos la practica Idica, puss cabe esperar de cada nifio

respuestas

ficas comespondivntss a sus ntereses y capacidades tanto fisicas como

mertales.

Loz jusgos =2 desandllan paralslaments al pensamientd por 10 que no resulta
sengato darle a un nifio un juguste de quimica o magia a los 4 afios de fa misma forma
gz no les resultan aractivos 105 juegos de proeza a esa edad, ya que la competencia
flsica-atiética o intelectual es caracteristica de 1os chicos de Ba 7 afios hasta fos 11 sdad

&0 fa que suelen ser estas pricticas excelentss oportunidades para afimmar suyo.

Los riciclos, coches y caballos para montar, suelen sor mas abactivos de ios 3 a
los 4 0 5 afes, pues en esa edad o3 cuando el infante ha desarollado el equilibrio por 1o

ue mussira mayor desireza en actividades de esa indole.

Las pelotas y los jusgos del parque como son las resbaladillas, ef ¢olumpio, los
volantines, enlre otros, adquisren mayor significado de los 4 a fos 7 afios, momentos en

que el proceso ds socializacion se obssrva con mayor claridad.
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De ahi sn adelants, muchos olros juegos ocupardn &l fiempo de-fos infantes, los
rompscabezas, las canicas, las bicicietas, los cusntos, Ios balones y tankos ores come la

vitalidad y 2l interés exijan parala recreacion.

Condiciones de vida: Dice un refran “cuanto tienes y diré con quien jusgas”, en
efecto cuando los infantes bienen mas acceso hacia los objetos, mayor dependencia

manifiesta hacia estos.

Las difsrencing son ohyias, misnlras unos poseen colecciones o5 ofros jusgan
con los wbjstos qus su entorno natural les provse pudiéndoseles ver tirar resarterazos o
jugar matatena ¢on huseos de chabacano, patear una snvoltura  amamada con lazos
(como si fusra una pslota), ¢l caso, o5 que no dsjardn e recrearss gracias a su

imaginacién.

Las diferencias chservadas no parecen ser tanto de cardcter ternatico, si no de

formas, elementos y espacios con 103 ¢ue se escentfican loz ramos.

Puss misniras qus los nifios privilegiados scondmicaments puzden jugar <n sus
comodes lugarss con los mas recientss video jusgos, los nifios ds fos sectores dzhen de
rrarginados debsn de recurir al focal o espacio fisico que les permitird f accsso a
maquina, sizndo dicho fugar compartido con otros y en condicionss diferantes, tanto en lo

fizico como en lo psicolégico.

Asi mistno, 9 de esperar que dichos nifios ocupen raenas tiempo para of juego
qué 1oz de sectores sacialments favorecicos, debido a que estos primeros 52 integran
desde rnuy temprana edad a la produccion inforrmal (en 1a calle o ¢n las industrias en

forma clandestina) para confribuir al sustento de la familia.

Influencia familiar: En ¢l caso de algunos juegos la influsncia familiar es muy

marcada, la aceptacion y estimulacion a actividades tradicionales como fas rondas y
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jugar

S que colecmona mufiecas favarecera ¢l qusts por 23tas en sus hlns d2
lgual fomn ol padre cuya aficidn es coleccionzn ranss, predispondrd a sus hijos por e

kma.

L3 padres 56 MUSSITaN UNoS MAs Penmisives qus olog, por o que su tolkrancia

suele ser mayor o menor, en ocasionss son s primervs en oponerse a que = nifio

juegue a los soldados o al combate, nienlr:

jue 0os oz estimulan adauiriendo equipos

o aditamentos para su sscenficacion. Tacks cepends del crterio y por supuesto de

sducacidny los valores que cormpaiten los padires.

Principios a sequir en torno a la actividad ladica:

ste of juego del nifio, o lo interrumpa, aunqus i 23 rRcesanic anungis con

anticipacién qus debe concluirlo, designandols un tiempo razonable para qus 1o de por

terminado ¥ no 3¢ sienta armancado abruplamsnts 42 sy rzcrzacion.

-Estimule &l jusqo.
-Asigne un fugar para ¢l cumplimiento de la actividad dica.

-Envez dle dar muchos juguetes seleceidnelos.
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-5 uat»=d -1u:f~r~ ]w]‘nr ent-;n 35 anodlllebé a 105 Nnifios Ies avjrada la mtéra-*f 1t

“-Daje alnifio seleccionars s ]uguetes no tome a mlcuatwa al respeuto

Caracteristicas del juego:
Es una actividad espontaneay libre:

£l juego es la mejor mansra e vivie dzi nifio, ¢¢ un carmmo que na sisgido para

construirss a si misrmo

taned v lbrements, in tablies 2n su imaging

150y sepiritu

creador.

Fio 25 IMPUSSES Bajs Crieriog 4 sequidias o frceras perscras

nace &l d —'\s~m/ fa chigpa tedica, aun en &l jusgo dramatizado. Su iibertad s27ta 20 Qus

2 exprasa sin prejuicio dejindose flavar por 2l interés de la recreacion o 1 ouf £

e fag necsghl

Mo tiene interés material:

Por o que 2 orienta en direccibn de su propia practica. $e jlega 500 par wgar,

no o5 que haya interés pues Bakwn opina que odo juego «n clerfo sertido de
alamente interesado puesto que &l jugador con saguridad se preocupa del resulfado de

31 actividad”, siendo ef mdvil ¢l ganar o vencer a los demag, #ste hecho 3¢ observa
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chmmente =n 2l juago de compstencia, donde mas que la recreacion es =l
enfrentamiento y <l dominio manifissto de las habilidades asi como la adquisicion e

status los factores que musven la actividad. k

La intencién del jueqo #s I3 racreacibn de 1as €scenas o imagenés del rundo real
o Fantastico a raves del imaginario, de 1o cual patcipan s mansjos dque = miio asigna a

3US PRASONAEs Y due concreta on sus actos psicamctoras y axposicionss vebales.

Para Yigetzki "la condisién nacesaria para que un determinade comportamisnts

pusda ser intsrpretado como Hid ", Transformar os

palos de sscoba en espadas para ol combate, converiirze &n bomberos y apagar

incendios, asumir #1rof de madres o de hamosas jovencitas son sjsmpl recreacidn

e imagenss que s¢ concretan en fa escenificacién,

Se desarrolla con orden:

Aun cuancks no pareciera Ser as, pues aungue ol juego cotmpartido generaiment:

va parscido e alooroto, £llo 20 s2 observa en su etapa de preparacion o 2laboracién,

25 el en 05 momentos previns al jusdgo, ne en aste; por ) contEic, @3 ya el
desempeiio en donde se manifissta una esiructura sencilla, cohersnts ¥ won rumbo

sapacificado, por o que ef jueqo siempre tiend un objstivo y partanto una origntaciin,

El juego manifiesta reqularidad y consistencia:

Tanko ensu ejecucion cormo en su eslructura, independiertemente de la dosis de
la imaginacion que lo acomparia, ¢s decir, el nifio expresa k. actividad Hidica qus
camesponde a sus condiciones tanto psicebiologicas como sociales, o que le penmite
prepararse para &! futuro. Esto implica que el infante que incrementara o disminuird su
tierpo designadio al juego, de acuerdo a sus necestdaces personales de desarollo o

avasion de |a realidad. De ahi que ja actividad deba conternplarse como una construccién
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4% larzalidad 2n sl plano de o maginaric v cuyo fin Y recreacion y 1 desamollo de
fas patenclalidades. , ’
‘Tiene limites que la propia trama establece:
O sE puss ls parsonajes AUNGUS puedan ST POUSIOSSS MO Son Hemos o
inmortales, Ea cuanto al espacio psicoldgico 2n que se desempeiia ests és detenninado
por las propias caracterieticas del individuo en fureis, pof 10 que sumanejo 1o 20lo es

privachy sire parsonal.

Se auto promueve:

=3

ol ze refusrza dindmisaments por las congecuencias que el mismo produce,
1 U no debe ser interpratado comeo una sxpresién sin conclugidn. Sino como 9 heche
e que el juedo prapara para o juego, ya que las habilidadss y destrezas qus s
Afguizren 0 un momento sirven como facilitadoras para dessmpeios ldicos postiriores

e mayor dificuttad.

Es un espacio liberador:

Por cuanto pennite disminuir s tensiones y aungue 28t furcin no es

caracterfalicas de origen, €3 una resultante irzcuentemsnte b da encu

puss 13 terdzncia al ajuste v la adaptacidn dad ondsn 23 un constants pansr £ jusd

intefigencia del individuo.

Ef juego no aburre:

Pero 2n = vaso de que fa actividad =2 vuslva tadios o

caintaresacy, entonces
deja de ser 10dica, por lo que a 1oz infantes no se les puede obligar a jugar, pussto qus
suando £llos encuentran algo recreativo, son 10 primeros = intsresarse obedeciendo a

SUproplo interés y satisfaccion de sus desens.
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m-m a

aconbecimisntos e la realidad o una fantasia” hecha réalidad y su finafidad 25 T de

recreacion.
Es una fantasia hecha realidad:

Un nifiy qua censtruye un castitle dands se enfrentaran los hdroes v los villanos,

una nifa que le da de comer a sumona Js peluchs 2n fa casa dl bosqus

200 gj2mplos

de 2spacios imaginarios qus 125 infantes conzruyen.

Es una reproduccion de la realidad en el plano de la ficcion:

uands g nifios jusdan a la qusma, 3 lod poliziaz y ladronss, a los profiesionista o

3 103 papas, no hacen mas qus rprodusi 1o qus ohzarvan, sin qus dicha repraduy:

apagus con Sxrema serisdad a fa imitacidn, puss al hacerld se raprimiria =1 fa

reCpeacion.

Se expresa en un tiempo y un espacio:

Tanby fizico como psicaldgics, 25 deair, sibien 2l nifio dedica pariodss » lapzas =n

Emines de minutos U horas a fa actividad hidica, dicha actividad se fraslada <n su hassr

a una dimension temporal difersnte a la ds e3s momants; en offas palabrag & nifis que

jusga a los vagqusros s remonta imaginariamsnts a.ofra £poca U oind tismps, no viviendd

=n+<sta dimensidn temporal, lo misms pasa con of concapt de 2spacio.
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El juego no es una ficcion dbsoluta;

Sibiensurgs de la irnaqinacfc’-n, no sé deja engaiiar por eska pero bampoce 23 una

raalidad v aunque se desprende en ocasiongs de acontecimizntos cotidianos no son

=SHoS Mismos, en ko cago son una representacion que oscila enre [0 real y o ims:

Signds detsnninaddos sus lirites por la coherencia v fa factibilidad, pues aun &n 2§ jusgo

sirhblices log nifi

N &N Tamas enfsmos o iracionales.
Puede ser individual o social:

De acuerdo a las

reacionss de Susan Millar, 21 nifio para llzgar al juego
cooperalive aavissa antss por estadios o formas de actividad Idica previa ks como:

juego indivi

Juego individual:

primar tne de sspariencia dica vivida, por 2] nifio es practicarnants privada, +s

ddedir e le ohseryd jugande sole sinla interaccion de olros a qui¢nes en ko

preden var como iuegan.

fantz < nifio jueqa al fade de alros mfios, pero aun continua sin ¥ |

LN por o que 30l comparten el espacio fisico y 03 dbistos de

i iR e fot

recraacion.

A ssbz ting de wctividad $2 te dgnomina jueqo paralelo, en ol el infaris pusds

irtar [os juegos di sus compafieros sin jugar ¢on sstos pues no hay intzncién sooial,

Ei chico pusdch j

jar hasta @l omento con jugustes psro no con nifies.
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Juego asociativo:

Impllca cormpartr aparvnh-nwnfe una misma actividad ludica, sin embargo s
ay tl:axlunéi 30N independ |~nu-b px-n-,upamiose bvld'l nifio de Sus propios resulbads;
el-.-mplu. si se le pide 3 un grupo de pequenios que consiruyan una tome, cada quien
aphcan un conjunto de bloquss ssparados de fa eshuctura Gus supuestarnents

r-pré:enta &l proposito corntin. Si se les indica que coman para ver quien &s mas veloz,

cada o comera por 5 o en direccionss apliestas.

- Bl assrcamiento 32 o nifles por el grupe, pero su

inconsictancia como @t s¢ manif tconcstante cambin 4 & actividasdes, parsciendo

rara olros su actividad como deecrganizada = independiente, pera no asipara slque

prachica.

Con ¢l jusgo cooperative ¢f procesa concluye, puss on la participacion v en #l

srfendirnentd s stabhecan i

clones carmpartidas con unfin

Este nival2s el resultads J¢ la socializacion y a poehitidad de poder snfendsr a
rmag d2l nifio en secusnzias de arontecimientos mas laborados, por lo qus no susls
presentarss antss de oz fres afos. Sin embarge, Piaget considera que dicho jusgs sn

realidad, oo o5 p 2 72 105 8 afios con la plansacion de

iz 2 jugar 3 aeaza s alfithol.
Es evolutivo:

El jusgo no solo sirve a log nifios para conocerse a si mismos sino Bmbizn al
mundo que los radea, de ssta mansm se emprands un proceso svolutive que inicla con &l

dominio del cusma para posteriomnents mansjar las refaciones sociales y de sumedio.
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En aste senticdo fa capacidad de adaptacidn =2 amplia como resultado de Iz
evolucidn 2! pensamiento. Al respscto Piaget obzarva que el nifio pasa de una visidn
egocénirica del juego individual (simbdlico) al colectivo o reglado, #n donde solo 22
posible ingresar cuando 32 ha sido capaz 4 comprender 2! significado de las normas. En
otras palabras misnas 2! nifio gea =gocénirica no pusde intsgrarse al juego dramatizado
o dg fiecion, ya que la practica Je dicha actividad amplia =l mansjo de mutuos acuerdos

no explicitados, ¢s decir, ¢l uso de la regla.

Confonme e nifio crece y se desamolls, sy achvidad Gdica evoluciona,
addquiriendo diferentes fonnas y caracteristicas, dandole mayor variedad de uso a las
ashructuras basicas ¢ imaginandose amas mas elaborades que las que inicialmente

s0lla crear.
Es una forma de comunicacion:

La mejor que el nifio conoce, razdn por fa. que conctanternente la pone en practica,

Pues su deseo de conocer, entender y dominar surealidad es un impulso natwral.

En la infancia la actividad lddica es fa manera mas natural de comunicarse va sea
on los objetas,, los nifies o el mundo en general: a fin de cuentas en est2 proceso se

adquiere mejor conocimiento de 3i mismo v de su entorno fisico v social.
Es original:

Aunque 32 apequs a la vida real en la imitacion de personajes significativos no
deja de ser diferente en muchas aspactos: mas aun una trama Ildica aunque parecida a
olra nunca son iguales, por fa sencilla zdn que los ingredientes implicitos en cada una
de ellas varia en funcién de diversos factores como son: la edad y ¢) sexo de los
participantes, sus inquietudes, formas de expresion, elc., siendo el principio de la

originalidad observando con mayor claridad en ef jueqo de fantasia.
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REPRODUCCIOMES Y REDUCCIONES DEL MUNDO DE LOS
ADULTOS.

El mundo de o3 adultos se encusnira presents on 193 jugustes a mavés dz laz
reproduccionss reducidas de los kiéfonos, tacadiscos, jusgas de 2, hornos magices,

coches, botiquines de doctor, juegos de herramisnta, ete.

La aceptacion de estos juguetes ohedsce al interés del infante para infegrarse al
rundo de los adultos, a quisnes forma como referencia debido a la admiracion que les
tienen. Para Jean Chateaun la aspiracion maxima del mfant ¢ parscerse a los adultos,

de ahique 195 limites ar toddos sus ackos.

Elreconocimiento de los mayores jusqa, un impartants pap21, basta <on obssrvar
2farquily de s nifies con relacién a sus padres y e vigor demostads en cualquier
actividad 2n fa que se en cuenten presentes para comprender qus tan significativos son

ante los ojos de 105 pequerios.

En ¢l juego de imitacidn la ficcion experimentada &5 aquslla de sar como s

aduitos, lo cual favorece que os juguetss asuman un destacad

objetos y CosAS (ue aprecian os mayores.

Siemprs serd atractivo para 105 paquafios parecerse a papa o a mamd, y si los

jugustes sirven para logrario que mejor.
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CAPITULO V

EL JUGUETE EN EL
PREESCOLAR.

La funcién del juguete y sus caracteristicas.

Sizndo =l juege fa actividad que ocupa la mayor parts del tismpo d2i nifio,
admitiendo que 2 sulrabajo, 32 deduse puss qu2, 2l juguets 25 su hemamianta, 2l cual es
de zuma imporancia para @l desamollo de los aspectos de afectividad, motricidad,

idarty - Hilidad

o3 afectivos

Asi podemos constatar qus = nifio a ravés del juguets establece
Con Gbjetts [COmo puedsn Ser mufiecas, peluches, ete) y di ssta fonma rauchas veces ¢l
nifio intenta. resolver su angustia vy dominaria. También, imita situaciones adultas,

potenciande asi el desamollo de una bugna afectividad.

El jugusts contribuye al desarsilo sensorial y motor def nifio, estimulands tanto la
molricidad global como =l movimiznto del conjunto del cuerpo, por 2jsmplo la destreza y
=lequilibrio g2 favorecen con la p2lofa, los jusgos de amastre, de smpuje, de mortary s
dzportivos en ganzral, lo misma qus la motricidad tina d: precisién prenzora y la
habilidad manual son faverscidas par medio ds sonajas, juegos de apilar y de encajar,

[uegos de construccionss , ste,

El desanollo de la mteligencia se relaciona muy estrechamente con el desarrolio

motor, por ejermplo: @ nifio, cuando desmonta un juguete aprende a anaiizar los objetos, a
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pensar sobre 2los, clasi

a-;tivvidadv_as‘d,e sn’nt-:—’sis‘.v ‘

»onakru:,uon

.A.zsimiemo, 2 nifis per medio s in.[-;uetes pusde sxprezar 3u fantazia y-su
creatividad, zintizndo alsgria cuando manipuia, modela o fanrica algo. Este aspacts
psiquico 2 favoracido par medio de jugustes como: marienetas, guificles, insrumentos

musicalss, dizfraces o cualquisr tipo de jugusts won 21 qus 21 niffo invents lo que doses,

ademas zin olvidar que =t lenguaje va temands paulatinaments gran imepomanci, porgus

afravis dz 21 niffo srpresa sus ileas y Tentimisntos.

Cornarya hernos tenicdo oportunicad de indicar < og Do

= ifio uega

50k, chespuss fe quata estar con WO MIfGE, Pets Sigue LGARdS 10ie A R0 dE) W,

Para jugar con oos necesita Carto grado de rmedurez ya que dene que acspiar reglas o

saber alaborariaz. Lo jugustes fomentan i corrpetencia asi como ta ok

aylda al mio a dominarse v afinarse conretacidn a b

Mas.

Todles 2tos factores anterionments mansionadas 22tan intimamant: refacivnados

Unos con orws. Por 2jpmplo podemos dsar qus un Susn desamolic int:

Podernos dadir o

ool juguiste de pozitilidades o2 desamollo ds a perseratidad.

Conrespecto a et punte, Borfa * ros 2efiaka cuales deben de ser 13 jugus

que caracterizticas deben reunr, con =l fin de estimular los diversos aspactos g2 la

personalidad,

* Jugustes v Desamollo de fa personalidad. Borja 5 M. 1950, Cuademo Pedag
37. Afio V. Barcelona.
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Enrelacion a la afectividad, el juquete debs reunir las siguientes caractsristicas:
-Bugna sensacion tactil.
-Tamanio accesibls.
-Ammonia de colorées.
-Bugna manipulacion.
Varisdad de contactos tctiles.
-Durabilidad.
-Pozibilicad de vestirlo y desnudarlo en el ¢aso de mufiecas
Condicionss negativas qus dzben evitarse:
-Tarnaiia desproporcianado.
-Potura facil,
-Desarmonia de colores.
-dtituc regida.
Yestuarios simulades.
Conrespecto a la mobricidad tina s deben reunir las siquientes caractsristicas.
-Buena estdtica.

-Interés de los modelos propuestes.
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lB,Ué“f" céﬁdgd de Mmateriales y colores.
v ;Explicéciones adaptables.
: -‘S impticidad de famas.
-Posibificiad de reposicion de las exbraviadas.
-Bugna manipulasion.
-Detalles que despierten su curiosidac.
Caracteristicas negativas qus deben evitarss:
Mal gusto sstético.
-Mala calidad.
-Eigmentas de muy dificll manipulackin o no manipulables.
-Exigencia de una habilidad supsricr a la media.
-Falta de pusiilidad togica de beiminar el juago.
-Instrucciones demasiado dirertrices.
Conrespecto a la metricidad global &l juguste debe posser lo siguiente:
-Sequridad matsrial.
-Facilidad de ransporte.
-Simplicidad de funcionamiento.

-Posibilidad de utilizacion en muchos egpacios de juego distintos.
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E 7§osib'ili-idd';i ) mp=t1c:ony L’lliiilibgélbcyién ;éle:ctivat
: “lta}'af;:;eriét}cz;xs negatwas enlog juguetéé dé ést_e aspecto:
' M’llEl ~1nd1d de Iésré}ementbé:
; 4‘-'Mav Ia édapﬁcién del pese, volurnen, equilibrio.
-Utilizacién restringida.
-Dificultades extramas de dominio.

Con respecto a la imitacidn, el juguets -debe presentar las siguientes

caractsricticas:

“Solidez.

-Facil manipulacién.

-Riqueza Jde detalles.

-Similitud conveniente con la realidad.
Hlltiples posibilicades de uso,
-Complementariedad con ofres juguetss.
-Utitizacibn de materiales naturales.
Influirdn las siguientes caractsristicas:
-Fraglilidad.

-Fala de diversidad.
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-Difieultages e creacion ds I situacion de juego. - -

an respecto a la intaligencia el juguiets deberd fener las siguisrtes caractaristicds

T -positivass

ontefido atractivo.

» 4{¢o}m>rensyibn. fé;:jl'cle ias reglaé de juego.

7 ;C‘f;eacién der una curiosidad sspontansa.
-Facilidact e dlatogo entre 1os jugadores.
-Desamollo de la ctl;riosidad intelectual.
Candiciones de influencia negativa:

-Imagense y kextos no atractives.

-Reias de juego demasiado largas y complicadtas.
-Ahumimisntd durants la partida.

-Falta <& contacto enlre log jugadores.

-Partidas demasiado largas.

Con regpecto a fa wociabilidad el juguets debe contener fas siguisntss

caracteristicas positivas:

-Bosbilidad

-Aplicacion de reglas de sociales.

-Facilidad o= comunicacidn entre jugadores.
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-Lesibilidad de juago por equipos.

-Reglas de juego que no den lugar a discusiones.
. C-;'im;teristicasde influgncia negativa:
-éi‘éiic’qliza.cion e 105 1o vendedares.

;He'gl;wé de jue-jo confusos.

1Ir'hpqsibilic!ad de comunicacion de los jugadores.
-Tematica agresiva.

Ahora bien, mencionaremos 105 fipos de juguetes que favorecsn cada uno de

astos aspectos.

o

Juguetes qite favorecen la afectividad:

Ejernplos: conslrucciones con pintura, canicas, material lidico (hugsillos, palillos,
sho), juegos de encaje y roscal, rompecabezas, juegos de paciencia, yowo. balero,

<idhold, Torpo, rmaronstas, ciatos jugustss electrdnicos, enbz ofros.
Juguetes que estimulan la motricidad global:

Tiro alblanco, el cornsta, la honda, os aviones, los juguetes de maontar (hicicletas,
patines, triciclos, coches de pedales). Materiales lidicos (cusrdas, columplos, canicas,

bolos), juguetes de cmpuje (cametilias, carmos, coches, aviones ¥ renes).
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Juguetes que favorecen la imitacion:

Tales como jueges de escuslas, tiendas, cotinas, baterias de docina, aparatos
eléchicos  domésticos, disfraces, mascaras, rufiecos, mufiecas, accesorios ¢

hetramientas para rabajog manuales, juguetes musicales.
Juguetes que estiinulan fa inteligencia:

Acertiios, rompecatezas, jusqos de encaje, de cartas, de dominio, de reflexion, de
estrateqia, de figuras para completar, de objetos combinables, de cifras, de lebas, de
preguntas y respusstas, de exparimentos (biologia, fisica y quimica), de insertar

slementos, de conshrucciones, de +nigmas.
Juguetes que desarrollan la expresion inaginaria y la creatividad.

Jusgos de consuccidn, objetos corrbinables, guifioles, marenstas, teatro,
mushles, mufiecos, jugustes de imitacién de la vida, cabafias y tiendas de incandios,

juguetes de papel, disfraces, enfre olros.
Juguetes que contribuyen al desatrollo soclal:
a) Jugustes que favorecen conductas de ataque y respuesta.
-Jugos de habilidad con dos o mas participantes.
-Pelota, baidn, juegos de raqueta, fulbwlines, bolos.
by Juegos que favorecen la necesidad de comunicacion.

-Teléfono, theras, quifioles, tealro; dominos, jusgos de esfrategia, juegos de

cantas, de reflexion y calculo, de habilidad,
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Juegos de astucia y azar.

De esta clasificacion que tenemos de diferentss tipos de juegos que desamallan
aspectos importantes =n £ nifio, podemos reafimar qu= 2 juguete -siempre y cuando sea
2l adecuado- nos permite axplorar y desarrollarnes individuaimente. Tambign pansames
que resulta indispensable qus se aviten hacer dento de ssta clasificacian las repetidas
clistincionas ds 2ex0 que, 2n gensral, impiden un enriquecimisnta delrepartors individual

infantil.

En nuestra sociedad, pues, ¢ juguste s fabricado por 105 adultos para que
jueguen los nifios. Esto significa que ef objeto Idico cumple una practica social, que nos
wfoma sobre la organizacién idsoldgica cultural, y rmental de nuesiras socisdades
incdusirializadas. Lisvandonos $tos argumentos a que of objgto lidico @ convierta en

objeto de consuma carriants @ industrializach.,

Los pedagogos, psicologes ¥ massiros, debsmos tomar postura frents a los
diversos problemas implicados «n ¢l juego; debemas pronunciarnos, por zizmplo, 2n
conlra del jugusts Gue no cumple con las caracteristicas positivas de un verdadsro
jugusts, asicomo =l exiyir fa creacidn de jugustes favorables para &l desamroito el nifio.
Tarmbi2n dsbemos promulgarnos por la creacidn de centros de mas Ludstesas ¢n nussiro
pals, para que también 2| nifio -aparte de los bansficios sociales que esto representa-
puada tensr la oportunidad de fabricar y promover jugustes para olros nifos e
intercambiarios, desamollando asi =) proceso de creatividad, fabricacion & interaccidn

zocialen bansficio pedagbgico v psicoldgico de los mismos infantes,

Ahora bien |, si tomarnos en consideracion que el juguete no solo es el obisto

industrializado o comercializado, $ino que #£ie puede sar cualquisr cosa U objeto siermpre
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¥ cuando cumpla s funcidn s anspartarnos al mundo magico del juego, podemcs
agregar que frents afa actitud négatm qus mtlv::han In padrr-s ante sus hijes de pozser

o sonsumir jugustes que 23tén hﬂrhos para goz1rlosy no para jugar, rzfleja la carencia

afectiva. v las relacionss de s-)!edad, &n dond= a2l juguste remplaza magicament2 la

palabra amistad y convivéncia.

También co crean habitos de individualismo, posesién, egoiemo y propisdad,
como del sentimiento de no poder intercarnbiar jugustes con obros nifics y el objstivo de

UEFSF ITIAS QU OT0S Nifios.

Cr2emos que los jujuetes que favorscen v satisfacen a los nifios, no tisnen que
ser necssariamente comecializados, Cualkjuizr palo puede llegar a representar un
cabally, una varite magica, un cushille » una scpada. Lo dnico qus importa es fa

franzformacidny =l valor que ef niiio le da al objsto.
Importancia del juguete dentro del juego:

Despuss de la primera etapa delbebé en que sus vida enter 2¢tA centrada en su

madre, comiznza a desligarse de ella, para desammollar su propia individualidad.

En este estacho 25 sumamente importants y rascendental of que el nifio no suira
frusiraciones que puedan afectar de inanera negativa postsrionnente an sifvida adulta, 25
decir, gque no sé produzea #n &l la insatisfaccion de un deseo o necesivdad, siendo entre

estas insatisfacciones, la afectiva una de las méds Jarinas.
El juguste apropiado viens a ser entonces la mejor ayuda pam alejar etz peligro.

Las mufiecas por ejeniple; usadas » ravés de todos 1og tiempos y en todas las

civilizaciones, ocupan un lugar preponderarte en fa atencidn y la afectividad del infarte.
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£3 2 sut juguste praferidd al que dusme, reqaiia, da d2 comer, besa ¥ abraza, lo
convisrte 2n cqnﬁde nke, haciendo participe y motivo da todos sus afectos y sertimientos, v

enelque descarga su smiotividad ya sea con agrasividad o con carifio,

Esto debe sartomado en cusnta por el educador para entender y respetar al nifio
o Sl deses de que s juguete favorite 1o acompalie los primercs dias &n su nueva
actividad escolar , ya que la presencia del juguste pueds ayudar a una adaptacién mas

rapida a 3U nueva siuacién, al darle seguridad v respalde; a este respecto Jeann Bande

refiere quz “la actividad del jusge ss esencial pare #inifo, se bata de una de las

nesesidades de Ia infancia, hay que saber satisfacerla v fa eleccién de un juguete es de

gran interés”

Si se considara que 21 jusgo es ¢l rabajo del nifio, 1vs juguetes ademds de ser

apoya de &1, <eran sus heramisntas

En vista de que en &l juego se gansfonmia 0 la realidad, o8 juguetes no benen

U S reales

10 (e, por inedio de la imaginacion el nifio pusde usar cualquier abisto

y carrbiario segin su jugdg.

Cacda veg fa variedad de jugustss 25 mas grands.

Algunos aparacen por temporadas como par sjemple: a3 canicas, ¢l yoyo |, 8l
balero , etc., olros en cambio son usados en cualquier temporada v 3¢ podia decir qus son

clasicos como: fa pelota, la bicicleta, las mufiecas, 1os tastecitos, la cusrda, ste.

El juguste para =l nifio ss o de menos; su imaginacidn creativa le hace convertir
un palo de ¢scoba yieja en un brioso coresl, una corcholata £n una pieza de vajilla; »l

juguete debe sersolo una parte 2n 2l enrenamients d2l nifio, la ofra ha de ser sumente

61 Jeann Bande. El nifio y sus juguetes, Editorial Marcea. Pp 38,
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U imaginacion 23 la que dehe complementar fa funcion del juguete, Por 5o no es
recssariy proporcionarts | juguetes £aros ¥ - 1ujosos,- $ino - ayudarle a enconar a fas
simples ¢osas, los mundes maravillosos-que ehriqu-acen su-inteligencia e iniciativa,

ayudando mis a sudezamolia,

"Los paquelios necesitan que sus juguetes estén adaptacos a sus edad e

intersses y que almismo tismpo ayuden a si desanollo” 52

Confarme van creciends y madurando, 195 jugustss pasan a ser complemento del

= pusde apresiarmejor 2n jusgos con raglas como: base ball, fut bol, ete. en

cdonde ¢l bat o la pelota serdn utensilios necssarns para realizar 2l juego.

" € juguste se caracteriza, banto por st valor wilitario comao por su aler simbdlico,
que detenmina su uso en un sentido a veces opuests a la concepeibn de quienes 1o

fabrican”

Latecnalogia 52 encugnira superada por simisma ¥ 2! juguste asume un aspscto
“contraproductivo”, limita el espiritu del juego asignandole un fin en i, programando sobrs
elpropio objeto, a partir del cual 21 nifio pierde una parte de sus responzabilidadas v de

sucontrol.

El juguete debe ser educativo, desarroliar la imaginacion y en algunos casos ser

areacos por «l nifio sin olra finalidad que &l juguste mismo.

Se vuelre un juguste sepacffico, aubinome que poses su propia 1dgica; su papsl
propilog

2% entoncas el de confrolar o orientar los contactos que a ravés suyo, &l nifio va a

R

shablecer conla realidad material y social #n que vive.

62 Arnold, Arnold. Como jugar con su hijo. Editorial: Kapelusz. Pp.60.
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Muy pocas vecss el jugusts s pam el'nifio .un nn 205 tm~mn, 2% Mas olen un
medio para muchos fines; cuant> mas varisdades sean las formas 2n que un juguste

pugde ser aplicado, mayor sera su utilidad.

“El juego no debe estar en ol juguete, va que de este mado priva al nifio de una

b

participacion activa en fa experiencia. Bl juguets bien ideade 25 aquel que nasce surgir &l

juego en 2l nifio, aquel que te sugiers muchos ¥ vatiados uses” 52
] { g Y

"Los jugustes pueden ser (tiles pam ayudar al nifio a desamellar sus inclinacionss
¢ intereses naturales, asf como para pemitirle adelantar mas 2n aquellas actividades en
las cuales su desamollo ésta un poco arasado. Mingln juguste por mds que los
fabricantes hayan insistido en sus cuatidades "educativas’ podrd lograr esto por si solo,
hecho de que un jugusts pusda ayudar al nifio con éxite depende de la comprensidn de
los padres, de su deseo de intarvenir 2n =1 jusgo del nifio, de participar en 2u 2aprendizaje

y e sus experiencias”

A proposito de esto, I Televisian, siendo un medio tn estupendo da aprendizaje,
debe darse al nifio con las medidas reservas, pues ¢l tiempo casi raitacks qus s& le
permite verla, asi como la falta total de encausarnisnio, pueden faciiments alrofiar su
irnaginacion; pussto que se le dan las imdgenes hechas, no tiene que pensar O Imaginar;

o ejercita sus facultades y de esta manera, frena su desenvolvimiento.

En 2ste casn la televisidn es un sustitut iz juego ¥ del juguets, que los padrss

proporcionan a 1os nifios por no tener las molestias que pusdan ocasionar sus juegos.

53 Arnold, Arnold. Cemo jugar con su hijo. Editorial Kapelusz, Pp. 62.

&4 Ipidem. Pp. 85.
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Redagogicaments of juguste vehiculiza a forma o manera de 2atisfacer &l juzgo,

sin smbargs, no siemprs s necssario 2l objeto juguets para que Ssha 22 de, ya que &l
nifio «on su imaginacién pusds crear un mundo de fan@sia y lograr los mismos
resultades, st imaginacion es tan amplia, que 8l puede considerarze desde una mariposa
hasta un leén ; no hay que olvidar que tras 2sa imaginacion sxiste el antecedent ds lo

real inmediate que involucra socialmente al nifio.

Eleccion de los juguetes:

Evisten organismos abocades a [a tarea de difundir los eriterios y conveniencias
de una buena adquisicién an cuanto a jugustes se refiere, pudidndoss afimmar que dichos

SSHUSIZOS CULNtaN Con una favorakle daclmeéntacion y

iperiencia para et juicios

validos y confiables a fa sociedad y al 05 padres en particular.

En ta =lecion de s jugustes participan en buen madida los nifios, a fin ds
cuentas 2on para eilos, sin embange, lambién 52 ha enconrado que =n gran parte
algunas ddscisionss 52 ven influidas & incluso determinadas por fos adultas, haciendo
Setos Gltimos sus designaciones sobre la base de 1o que ellos ¢onsideran convenients
para sus hijos; lo que significa que sus interages y deseos intatizfechos 2 pusdan
manifestar conscients o inconscisntemente, provocands que fa compra vaya mas dirigida

hacia < cumplimiento <2 sus necesidades quz a fas dat nifio.

Asi tenemos, que de igual manera para algunos nifios ¢l juguste &5 2l enlace
hacia ora época, para algunos adultos ¢! impacto de éstos Gitimos se basa @n

oportunidad ds trasladarse a periodos de sus infancia.

La dinamica que pusds contribuir a ta 2xplicac

ian de fa alaacidn de los jugustes al

paracer no solo es valida para el caso ¢ 103 nifios, sino también para los adulkos; va que
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B pbrel valor del juguste womo evocador o bien por'el significado que Hens el dar v
poseeral mismo Hempa. A sate respact alqunas autores dicen que "sl juguste e5 antss
que nadda un regalo”; mediante 292 regalo s adulto rata s penetrar 2n &l mundo perdicdo
de su propia nifiez que proyecta scbre el joven. El adulto se ofrece asi mismo una
distracsion madiants una espacie d2 operacidn maqica, incluzo 3¢ hase perdonar su

adad, su incomprensidn y hasta su culpabilidad cuyas razongs pueden ser diversas.

Conraspecto al enunciado neqative &1 juguete no es ¢l juego, deberia ensefiarncs
a enfrentar fa actividad iidica; podemas decir que el juguste #5 un don que implica un
conacimiento, ¢ cuando menos, una sumisién pasajera. Que los objptos lidicos sea
Producidos por una economia de mercado, Jque wrilreh 2n &l sistema de consumo, no
carnbia en nada la inkencidn disfrazada que implica ol regalo; la dominasidn del nifio por

eladulto.

Lag cesas ocurren como si debajo de 1os simbolos da la sconomia y &l sentimiznto
€& jugara una partida entara y oculta; ¢l adulto da para recupsrar su infancia y dominar al
nifio, el nifio deetruye parque d: Bl suarte restaura la libertad del juegs deniro del sistema

dde 105 objstog fabricaclo " 85

Por olra parte resulta curioso enconlrar una mareada discrapancia gensracional aun en 2
raunclo de los juguetes; mientras que los nifios sa identifican con los modelos de |a época
actual o futurista y deszarrollan ramas con el afan Jde realizar sus fantasias y susfios, 105
aclultos intentan retornar a tiempos pasados por medio de la adquisicidn de

reproducciones de soldados de otrog Hermpos, o bien, haciérdose miniaturas de trenss,

55 Duvingand Jean. El juego del jusgo. Brevaris del fondo de cuitura economica. Pp. 45-
46.
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casas, carcachas u objstos que 2llos wheervaron ensu infancia. Este comportamients ha

ido intempretado coma la svolucidn de tiempos ‘mefores” o de etapas anteriores.

Enocasiones fa «leccidn del juguete conlleva delibsradamente ofro sentide., puss
su precision @5 exaltada al grado de adiuiri ¢l status de ormamente, por 1o que &s
colocado en las virinas o repisas (lejos e las manos de los nifios) como objetos para la
decoracién, pardiendo su cardcter de juguetes al convertirse an una ilusidn de sus
suptiestos proplietarios, “los nifios frustrades”, para la realizacién de ks “padres

realizados”.

Este fendmeno de distanclamisnts impussts <nlre los nifios ¥ los jugustss se

pusds observar con rmayar recusncia =n 1os sectonss socialments margina-dos.,

El padire por 2us cusnka argumenta que la sleccidn de 1os juguetss ia hace sobre
shoritenio de fo que a su opinkin es 1o mejor, sobreponiéndose a 1os intereses y anhelos

de 3us hijes.

Es cierto que hay mas qus nunca se hace necesaria la participacién de 1oz padres

=Nl sleccidn de los dugusbse, va que of desmeadide bombardes publictario al que 32

somstido el nifio a ravés de los com=rciales y las caricaturas, ha vanids p W A

creacidn de necssidades a productos u objetos fue no conltribuyen a sus sano desamallo.

Ante fal manejo & IMposicion e valores consumistas el adulto pusde wcupar un
papel importante en |z mejor eleccibn de los jugustes; entendiendo por ello, ¢l campartir

criterios con los pequefios o aceptar sus dacisiones pera no imponerse sobre estos.

Para algunos investigadorss, la evolucién de los juguetes dependsria tanto Jde las
poshilidadss de fabricacidn como el jusge que 1ds jugustss pammiten; y proponen dividir

la historia del juguets en 3 periodas:
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Estadio |

- Estadio |

Estactio fil

Juguetes concsbidos por el

Propia ustare
Juguetes ecoldgicos.

3¢ refiers a aquelios
realizados conmatetiales
tornados de (a naturaleza,
2jemplo; madera. polo,

uese, carton, baro, e,
U aqueitos que representan
Objetas o ternas de fa

naturaleza.

Juguetes creados por los

atasanes

nales ¢
trata de

Juguetes art

popularss, so
aqustos wbjetvs dices
manufacturados en
pequefios talleres o de
rmanera individual,
abordando los temas del
ertorng inmediato, por o
que se identifican en el
contexto de as pequefias

comunidades o regiones.

Juguetes indusiriales

prodiciclos en serie.

Jugusts realizados con
materiales artificiales como
| plastico. Por lo gue fa
preduccién adquiers niveles
cualitatives previamente

insospechados.

Infegra nedose aplicacones
e la tzenolodia a s

5iskemas para su oparacian,

CRITERIOS PARA LA CORRECTA ELECCION DE LOS JUGUETES.

-En la medida #n qus un juguets ¢35 polivalents ¢

diversas y desenlaces o2,

G faciia ia smisit,

o3 fantasias

ativos, pedames afimar de que =6 Faka de un buen juguets,

sizndo la riqueza de sus posibilidades la que le designa suvalor.

0o ertero qua cumple un buen juguste es aquel que se refiere al tiempa que g

le dedica y larecreacion que se obtiene con su uso, sin lugar a duda, armbos resultantss
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<kin ssirechaments refacionadas, 25 decir, 51 juguste que es abandonado sugle ser un
estimulo poco atractivo o reforzante. Razdn por la cual debe ser escuchado 21 nifio <n

funcién a sus gustos 2 intereses.

Hay que tener presentes las drsas que estimula, puss 1o necesanaments tiere
<ue favorecer respuestas intelectuales para ser un buen juguete, los hay para brincar,

correr o abrazar.

-El juguste no deb2 fomentar ¢l individualismo y el aislamiento, a menes que la
actividad que genera no pugde ser compartida, como &s &l caso de cisrtas escalas que se

anmman.

-Log juguetes que favoracen la socializacién con alros nifios sismpre serd una

referencia para la intervencién y el enriquecimiento.

-Un buen juguste debs llevar implicitos valorse para el pequefio; ¢l mensaje que

hay tras de 2llos es ¢l impertante, mas aun que ef hecho de serfordnsos o nacionales.

-Lag edades cronolégica y rental son criterios indispensables gue hay que omar
en cuenta en la eleccién de juqustes por lo que deben provocar inguietudes y
satisfaccionas no frustraciones. Siempre es deseable que el pequefio experiments
desafios en la manipulacion y manejo -de los juguetss, pudiends probarse en sus
capacidades, de lo que resultan sensaciones de lagra v por lo tanto rmotivacionss que

favorecen el descubrimiento y el aprendizaje.

Sarazanas y Bandet consideran "qus un juguets antregado pramatura o
tardiaments, no interesa al nifio ni le hara feliz, como le intsresarfa v l& harfa f2liz si
respondisra a las necesidades naturales y normales de una edad dada, por lo que se
hace indispensable orientar la <leccidn de fos padres para que el juguete comssponda a

la edad del nifio y a las funciones que se requiera desarrellar enel.”
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Su consistentia structural deberd ser 1o mas obvia, es decir, su posible duracion

>

tendera a ser sat ria si fomamos en cuenta el severn frato al que suslen ser

sometidas, por 1o que suresictencia 2stard aprueba constants.

Wateriales con que esta hecho y pintado (no deben adquirirse juguetss realizados
con rmateriaies astillables o xicos pues estos constituyen un serio riesgo para ¢l

peueio).

-Tamafio v forma, e refisre a las dimensiones apropiadas para su mansjo, asi
omo fa =liminacidn d2 puntas, files o esructuras que puedan implicar en su manejo

atunrissgo.

-A que sexo esta dirigide o si s para aimbos, aunque fa mayoria de 1os juguetes
estan clasificados respetando esta variable, hay que reflexionar sobre detenminados
prejuicios que operan al respecto, lo que ha aleadd a las nifas de los coches, las
hemamientas de abajo relativas a Clertos oficios y profesionss, los juguetes de
congtruccidny los temenos de las avanturas, como estas interaccionss y desempefios les
sztuvieran vedadas o prohibidos. En el caso opilesto a los hombres s les cuele dar este
tipo de estirulos como si fuesen parte de si mismos, haciéndolos privativos para las

mujeres ¢uienes no tiene acceso a tales abjetos y forrnas de participar &n fa vida.

“Yalor ideoldgico: 3¢ refiere a la carga de principios ylo valores <on los que
identifica ef juguste come producto derivacio de una forma de percibir la, vida. En algunos

cagos la invasidn det dmbito infantil con valores, prejuicios y problemas se hacs patents.

En este sentido se detectan discrepancias obvias de cardcter idiosincrasico ya que
2l modelo a prototipo del juguete, muchas de Ias veces se muestra "ajenc” a las

caracteristicas fisicas como ideoldgicas el pals receptor.
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¥ dado que facarga idzaldgica qus llevan consigo se desprends de la cultura de

origen es dg seperar que confrecusncia no coinzida enofras contextos.

EL JUEGO Y LOS JUGUETES COMO ELEMENTOS DE REGULACION
DE LAS TENSIONES.

Es posilble que ol amaigo oculto a 1os jugustes de la infancia no sean mas qus fa
prolongacidn de buencs tiernpos que hay que eternizar a ravés de los objetos. Ese
sentimiento de que los tiempos pasados fueron mejores requisrs evidencia en la cual
pusde sentiree elorgullo. Sinembargo no debe ser descautado el hecho de que algunes
vinculos snfre los adullos y sus juguetss shedezean a pasajes doloroses y raurnaticss,

pues ne resulta raro Jque =1 apeds mosiado a ciertos jugueles surfa como consecuentia

del conviva sstablecido en perodos o circunstancias criicas asi cuando un nifio enfermo
o enfranta la obscuridad de la noche su oo de peluche o su rmono praferido sierrpre esta

asu fado.

Referents a sllo cuantas mufizcas fusron inseparables compafisras de un

sinnimero de pequeiias en momentos que la juema se ensafio con su TEmenda

violencia, o cuantos hogares desintegrados o de obvia inestabilidad no han favarscids
53 clra relacidn de dependencia snlre mufiecas v niffas. "Los nifios moraimants
abandonados, 108 que cracen de afecto o padecen un clima familiar perturbado, tisnsn

tendencia a rafimmarse por madio <le fa posesidn de ciertos jugustes"6?

Este hecho adquiere un significado distinto cuando la frecuencia ¢ intensidad en la

relacién nifio-juguete manifiesta una drarnatica dependencia.

6? Sarazanas y Bandet Pp.. 55.
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En estos casos la -carencia de estimulos afectivos o emocionales tiende a
susttuirse a lravés del estechamisnto fisico con los mufiecos con quisnes llegan los
nifios a sintstizar su propfa concisién de abandono. Cuande una niffa abraza tiernaments
a su mufieca y e dice "pobre de mi mufieca, nadie la quiere”, posiblemente algo 2sta

fratanda de deci on forno asimisma.

El vinculo establecido ¢n estas relaciones, llega # fal grado, que 1a perdida del
juquete o catalizador & practicaments insustituible, ya que en ol se han depositado los
mas intimos s&cretos, ¥ las rmas px'ofundas anqustias, llegando a ser dicho juguete alkpo
mas que un mono aactive o simpatico. Para ocupar 1a categoria de un inesperable
amigo. De manera que 1a compariia se hace indispensable para el equilibrio de las

eciones propias de fa inseguridad, el malrato o la incarticdumbre.

Aunqus la linsa ds mufiecas 25 muy ampiia ¢ 5o renusva constantsments, es
impor@nte hacer notar que fatta upa en el catalogo que sea mas versatil, pudiendo

supresar difzrentes 2stados de animo dependiends de fog desens de su dushia 2 Tavés

de la seleccidn de ajos y boca, tal mufieca facilitaria no solo representacion, sino también

la idertificaron a trancas emocionales.

En relacién a los varones, estos deslruyen moraimente 2 sus samejartes ya sea

porsus problemas con fa auteridad o debido a sus prejuicios raciales o ideologicos.

E! nifio también requisre demostrar dominio aunque sea sobre sus jugustes, a fin
de cuenta son ¢ su propiedad, de igual manera que para 2l smpresario 10 zon los

obreros, para £t €sposo la.mujsry para la mujer los hijos.

La cuestion &s que al parecer en el hombre (independientsments cle su condicidn
fisica, econdmica social, refigiosa o ideoldgica) existe un espiritu de dominacibn sobre

oros lo que fe proporciona status y orguilo {mas aun sise sabé débil).
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CAPITULO VI

EL JUEGO COMO
INSTRUMENTO
PEDAGOGICO

La aplicacidn del juego #n la labaor docente:

El juzgo es una necesidad vital, que confribuye al equilibrio humano, s una
actividad explorada, d2 aventura y experiencia; medio de comunicacion y de liberacion
bajo una forma pemnitida, ¢l jusge es un proceso de educacidon compista, es

indispensable para el desarrollo fisico, intelectual y social del nifio.

El juego aporta alegria al movimiento, satisface las necesidades de la

imaginacion.

Amenudo asume un papel de sustitucion pudiendo remplazar al adulto y corregir
1o real para escapar Je esa realidad y para interiorizar poco a poco el mundo qus le

rodea, por lo anterior comprobamos que ef nifio necesita del juego.

Con respecto al juego, Chateau "acepta tres principios: 1. Jugar es gozar, 2.Es
llamadio a lo nuevo y 3. Es amor al orden’s8

68Equcacion Preescolar, metodos, tecnicas y organizacion, Castlio Cebrian Cristina.
Editorial CEAC. 1980. Pp. 85.
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Sabemos que en el nifio el juego, ademas de ser una necesidad de su naturaleza
presente, le servira para sumadurez, afinmacién del yo ¥ por lo tanto influird 2n su futuro,
por eso el nifio cuando juega no admite imposiciones exteriores, goza su momento s

jugar.

En el Jardin de Nifios, &l pequefio contara con el material adecuado y dispuesto
para que despisite ¢l interds y como consecuencia incite al nifio a la accién, eriginando
que descubra por si mismo cosas nuevas. Actuaimente se lucha por una educacion
investigadora, participativa y creadora, en donde se le pemita al pequefio, el materfal

adecuado a cada eclad, circunstancia y momento, atendiendo a necesidades reales.
Es por es0 que al nifio se le dsbe dar libertad de eleccidny espacic para jugar.
Ahora se le damas prioricad al interés dlel nifio y a sutorna de decisiones.
Decroly afima:

“El juego es un instinto, una disposicidn innata que estimula acciones
espontaneas, bajo la influencia de estimulos adecuados. instintos que , corno todos los
demas, provoca un estado agradable o desagradables, seglin sea o no satisfecho.” %EI
juego debe dar la sensacion de olro modo de vivir que en la vida comiertte. El nifio cuando
juega se convierte en olro ser, ransformando cualquier objeto en un ser imaginado por &l,
asto le proporcionara una satisfaccién mayor. No tengamos miedo a que el nifio desborde

su fantasia, el pequefio solo parecer echar un velo sobre una parte de la realidad que le

#9Castiilo Cebrian Cristina. Op. Cit. Pp. 84.
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interesa en un momento determinado. Lo demds sigue siendo real y a ficcidn dejara de

serlo encuanto haya cesado et juego.

El juego le pernite al nifio exteriorizar sus pensamientos aun cuando no pueda
expresarse oralmente, le parmite fa descarga de impulsos y emaociones, proporcionandole

1un go2o d¢ la creacidn para poder ¢olmar su fantasia.

Como consecuencia finat diremos que ¢l juego es el dnico modo de conduct que

puede desarrollas fa inmadurez del nifio.

El juego tiene un alcance pedagbyico inmenso, scupa un lugar primordial dentro
de los nuevos métodos de educacion. Es el medio de los rmas eficaces para i educacion

de los nifiog, denire del nivel preescolar esta considerado como 1inico.

Et juego es lan comtin en fa infancia, que muchas personas o consideran como
una perdida de tiempo, y no [e dan & valor y la importancia que merece. Estas personas
no se percatan de que fafalta de juego priva al niflo de muctas de las oportunidades de
aprendizaje $senciales para su desamrolio sano. Para lograr este objetivo, el pequefio a

de tener un equilibrio entre el rabajo ¥ & juego.

E! juego confribuye al desamolio del parvuio en muchas formas; la mayoria de las
cuales no se consiguen por obos medios; asi podemos darle al jusgo un valer en los

siguientes aspectos:
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A ks 4 arios, & equilibric comoral =sta acdguirido, ¢l gssts se previza, sibraze y <

antebraze, después la mano y 1S dedos g8 suaxvizan.

& s S ados, 2 parauly adguiers mas precisian e movimisntd. &

la 2spontansidadd ¥ 32 adquiers mas precisidn y fusrza para faz tar

I
mas dificib=s.

La simcronicacuon <& bos rpsmoros supnorss 5 ura de fas hapas mas

importantes b la evolucion meRiz de la criatura; por una ra . man,

pemitlendole sequr su indspendencia activa sobre of munds sxbsrior. Bror ora parts fas

"La vida paiquicn el escolar Laursnce A, Averdl, primsra parde. Editorial Kapelusz.
PR 1

T1piaget. Laromacion del simbela, Op. Gt Pp. 55.
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placer que ¢’ iedo

vepeanderd_miicho - de las

2speciaiments Ioapﬂdrew 08 chpaneroa e
La actividad fisica es 300 dél |uego ya que A lr'\v»:s d2 ella el parvulo

Jdsammlla el control dg st cusma, ¥ ©Imo & ha sxpussto anteriommente, fibera a energia

cankenida

En base a 1o expresado inicialnente, podermos exprasar que "a bawds del uego

frsico 2l i lega 3 cesarrollar sus capacidades motoras, AR finas come gruesas, a la

2 U ol ne alegr

alisfaccion en oz mismos.” 73 De igualimanera por medio de
fa achivicdadd faica, e wfante hene una descarya de energia que ke ayuda a lherar

fenzones, Iogrando encauzar i 3@1’6“3l‘e'|d$ld hacia (uegos y

=3 pOSitivos, que stson
SOectarne nie dingidos, pueden cotreqrr malas posturas, malos habitos al capunar, &b,

nar |o Gus tenen gran relevancia en la educacion del preescolar.
Valor terapéutico:

El jueqo as terapeutico, ya que actia corne catarsis para i di e

eReria retenida, como #5capz a s kensionss ondinadas por ks restricaonss que @l
madiio mbients Impone at infanks, ayudindole a expresar SUS eMocionss de UNa Manera

sovalmients aceptada.

?Zlean Chatzau. Op. Ct. Pp. 62,

T, . Lawda peiquisa, Pp. 111,
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Esto se pusde lograr mediante jueqos fisicos activos, juegos y deportes, o pot-
métodos indirectos como Ia identificaron con el personaje dé un libro, de una palicula, o
de la T.Y, ya que asi puede expresar sus temores, resentimientos, ansiedades ¢ incluso

sus alegrias de un modo satisfactorio. Los jueqos dle fantasfa también tienan l mismo fin.

El juego proporciona alivio terapéutico a las tensiones emocionales, da salida a
las necesidades y deseos que no pueden satisfacerse de olra manera; quedando

reducidas las frustraciones de 1a vida diaria, sise logra 1a terapia en 2l juego.

En el juego, el nifio es capaz ds resolver problemas de gran importancia para su
vida diaria, como habilidad para escribir, para dibujar, pintar o dominar a su hermano

Mayor.

El juego como terapia se ha empleado para tratar los problemas de conducta de

los pequerios.

La terapia de jusgo se basa en &l hacho de que la actividad lddica es 2l medio

naturalde auto expresidn que utiliza el infante.

La terapia de juego puede ser directiva, en la cual ol terapeuta asure ia
responsabilidad de gufa ¢ interprete, o bien, puede ser no directiva, en donde sé deja al
infante ser el responsable e indicar el camino a sequr, ya que sa le ofrece la oportunidad

de ser el mismo, de aprender a conocerse,

En el juego el infante se relaciona con ofras personas, ¥ asi chtiens una mayer
comprensidn de si mismo; ai entender lo que le disgusta o le desagrada, gobierna sus
agtividades Ildicas consecuentemente. El juege, al permitir al nifio a desarrollar una
actividad tomando una responsabilidad total por sus accionss le ayuda a adquirir
confianza y un sentido de independencia, ya que, come se menciono anteriormente

“constituye sumedio natural de auto expresion, déndole la oportunidad de actuar por este
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medio tados sus sentimizntos acumuiados de tension, frustacidn, inseguridad, agresion,

temory confusion.” ?4

Elpoder actuar dichos sentimientos por medio del jueqo, hacen que &meran a fa
suparicle expresandolos ablaifamente, y asi, enrentarse a s aprendiendo a
conrolarlos o a rechazarlos. Cuands ef pequerio logra alcanzar una relajacion emocional
2IMPIeZa 3 darse cuerta del poder intimo que tiene para ser un individuo con derechos
Propios, cie poder pensar por 51 mismo y fornar sus proplas decisiones y reahizarse

pleramente.

En et Jardin de Infantes, y 2n cualquier nivel educacional, la aceptacién que tenga
cada niflo de si mismo dependerd enalto grado de la refacién d2 amistad, comprension y

ternura que exista enlre i mazstro y of educando.
Valor social:

Una ds las lecciones mas importantes que aprends el nifio en 2l jusgo, ¢5 la de

<OIPEAr CON Olras persenas.

Los Infantes gozan jUgando unos con oros, reuniendose en gripos de 34 0 5
pequenios; no obstante, estas armistacdes no son exclusivas, permanentes, ni estables, ya
que a los niffos les gusta pasar de un grupo a olro para jugar, 1o que les permite
rplacionarse con nas personas, asi aprenden a perder y ganar por medio de sus

actividades Iridicas.

M0p. Ctt. La vida psiquica... Pp. 115.
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“Al jugar con nifios mayores, © el nifio aprende a establecer relaciones sociales
con extranos, y la forma de plantearse y resolver los problemas que estas refaciones

implican™. ?3 Con los juegos de cooperacion, &l infante aprende a dar, tomar y recibir.

El nifio puede aprender a comportarse de una manera socialmente aceptada por

el contacto con sus compafieros de escuela.

En la familia, los juegos de mentiras sirven para reducir la hostilidad entre padres,
hijos y hermanos, originando una mejor adaptacién social tanto en el hogar como con las

personas de la comunidad.

Al comenzar el infante a establecer relaciones con las personas ajenas a su hogar,
tiene que enfrentarse a una serie de problermas como 1o sen cormpaitir et afecto con olros
nifios, prestar sus pertenencias, aceptar reglas para el desconocidas, &fc, &l tener que
compartir sentimientos, perte nencias, afectos ¥ atencidn, s para el pequenio surmnamente
dificil y solo lo logra a tavés de los juegos que le permiten irse conociendo e ir
conociendo a su medio ambierte, a sus compaiieros, sus capacidades y fimitaciones, ete.

logrando poca a poco adaptarse atmedio que antes le era hostily le agredia.

Por medio de los juegos, el nifio va comprendiendo que tiene que dar para poder
recibir, y que al compartir lo suyo disfrutara de nuevos amigos con los que tendra ratos de
alegrfa, nuevas experiencias y nuevos conocimientos que le permitidn ampliar y
expander sumundo y sus nuevos juegos. Asimediante el juego el nifio va adquiriendo fa

necesidad de estar con compaiieros de fuego v de vivir en sociedad.

75Esquema de Pedagogia. Mauro Laeng. Editorial Herder. Pp. 120.
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Valor moral:

El juego =5 uno de 1o factores mas importantes en la caucacibn moral del nifio, ya
que pse aque en gl hogary en 1 escusla aprends o que fa sociedad considsra bueno
o malo, las exigencias de las nomas morakes son mas rigidas en el grupo de juego;
exigencias que hacen que <l nifio aprenda de rranera mas rapida y completa, y a la vez

ajustarse a las reglas el juego.

Asi, el nifio aprende que deb2 ser justo, honrado, veraz, cue debe saber

corrportarse, saber perder y saber ganar,

Et infante 2s un ser amoral, "para el no hay nada bueno ni nada malo y son los
adultos con sus perjuicios los que hacen que 1os pequelios vayan <ambiando sus
pensamientos, contermplando cosas busnas o rmalas segln se lo onsefien sus

mayores”,7®

5 por madio del jusgo, que 5e pusde [ograr que I nifio acepte conmas agrado lo
que lasociedad considera aceptable 0 negativo en lo referente a lamoral. Con los juggos,
el pagusiio fogra comprendsr y asimiiar 1o que 23 ser aMorose » deEamerdso, arigo o
2nemigo, quetido o repudiado, dadivoso o envidioso, justo o Ihjusto, honrado o
sinverglienza, veraz o mentiroso, otc., asi ¢ nifio va comprandiends 1o que &3 sl maly ¢i

“blen, y en unmomento dado puside decidir qus sarmind torar,
Valor Educativo:

“Aravés el jusgo se estimula el desarolio intalectual del pequafio, ya que hace

juicios, resuglve problsrnas y aprende a estar atento a una actividad durante un tlermpo”

"6Q0p. Cit. Esyuernas de ... Pp. 117,
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™7, de lanisma manera, al jugar y maniputar con todo tipo de juguetes y materiales, llevan
al infante a wonocer formas, colores, tamaiios, kexturas y sighificados y a fa vez aprende a

distinguir entre realidad y farkasia.

En ¢l juego, el pequeiio aprende sobre simismo  los demés, sobre sus relaciones
con ellos, descubre, experimenta, desamolla y comprueba sus capacidades fisicas,

intelectuales y sociales, estableciendo un concepto sobre simismo mas claroy realista.

Al jugar los nifios asuren varios papeles diferentes y aprencien a distinguir los
que le producen mayor placer y a establecer las relaciones mas salisfactorias con los

oros; y de igual manera, aprende a compaortarse de acuerdo a su medio social.

En 2l Jardin de Mifios, el infante aprende jugandoe, logrado nuvos elementos
psicolbgicos y metores, por lo que se le debe dar libsitad a su actividad tidica, actividad
que a su vez estard dirigida a formar y favorecer habitos de higiens, habilidades,
conocimiento dée su cuempo y comunidad, de su medio ambiente, sus afectos y su
lenguaje, lograndolo mediante activicades soclales, musicales, linglicticas, artisticas,
sensoriomolrices, intelectuales y motoras, todo a base de una motivacion que despierte el

Interés del nifio por realizarias.

La actividad cuyo fin no sea el placer, no puede ser ilamada juego. Los juegos v
los deportes son placenteros, ¥ ya que su Gnico fin es ¢! de divertirse, en el Jardin clo

Miflos, son considerados juegos.

??0p. Cit. La vida psiqica... Pp. 112,
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Alircreciendo los nifios, los juegos y los deportes se vuelven competitivos, «ando
como resultado que dichas actividades se parezcan mas al trabajo, pudiendo llegar a

convertirse en esta actividad.

“Enfre la actividad del juego y del trabajo, no hay ninguna clasificacion que las
pueda separar, ya que depende de la actitud del indlividuo para poder definirla corno

jueqo o como trabajo”.?8 3

Los nifios distinguen entre trabajo y juego basdndose en las condiciones
exteriores, esto es, trabajo significa hacsr lo que tisnen que hacer per obligacion, s una
actividad seria que exige atencidn y aplicacion; y el jusgo, por lo conlrario, es 1o que los
pequefios quisran hacer, en forma facil y descansada, aun cuando dicha actividad

requisre de mucha concentracion, esfuerzo y trabajo.

De esta forma podemos ver que ¢l rabajo y @l juego estin intrinsecarnente
ligados, y que para lograr ¢l desenvolvimiento de la personalidad del infante, debe haber

un equilibrio entre ambas actividaces.

Es por esto que el Jardin de Nifios toma como base para sus actividades
educativas el juego, ya que por medio de este la educacion del nifio serd mas completa y
agradabie para ¢l mismo; por medio del juego, la educadora lograra alcanzar todos los

objetivos que se proponga para el bienestar y la educacién de sus alumnos.

780p. Cit. Esquemas de Pedag... Pp.122.
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~Valor cuitural:. -

“Eljuegoy.las ;}racticag predominantss.

~AUngUe acty Imehte g8 ha estudiado el juego en fa Irfancia en ningtin momento

sela dejado

3 ohtécer suIniluencia en las etapas posteriores de fa vida ¢ inchuso &l
papsl que deserpelia en las diversas culturas, Jo cque hace notar, que vi jusgo rasciende

raas alla da lo indivitual ¢ inmediato,

“Actuaimente n una biena parts de las culturas que componsn 2l globo, ¢
participa del intsnambio g productos e imagenes en los que se inchiys 2 o5 jugustss v

108 juiz

Esle hieiho chedecs engran medida al potencial de los medios ds difusion v a la

cistribucion de los jugust

ormercialzados que hoy en vida han vanido a conomper fa

diversificacion de ternas, contnictas y varables adaptadas por 0% grupos de refsrancia.

5in smba

2, o pusde decirse que e sene de s grupes v 42 acusrdo a 2o

condicion sociad o A3 chage, no =xistan variadas formas de jugar, lo que cbadecs

fundamentaimerio: a 'as diferencias individuales, a los objetos setimuly (jugustss) que

omo a la whobagia o consepeion dsi mundo qus ecmpartsn,

Para Jerome Bruner “enghs una sstrecha relacion enre of jusgo vl Cuitura

hurmiana”, lo cual ks e

3 arimar “que el juzgo refiej la cultura, fa condicdn subeuitural

0 de pobreza enque 3¢ ancuenta’.

Los nifies de las zonas campssinas se recrsan con juguetes artssanalss cuyos
materiales con que 5= manufacturan comesponden a su entorno fisico v experioncia

sotidiana, por by que on parte misma e la comunidad.

Pagina No. 159



Paor lo que se puede afimar que existe coherencia entre lo que ef infante y fos
objstos Iidicos con los que se enfrenta. En el caso de los nifios urbanos les resultan
ajenos los matsriales y conceptos que motivan a los juguetes artesanales. Habituados
25tos chicos a fos estimulos de la ciudad (la T.Y, el plastico, la moda y &l consumo), no
hacen mas que reclamar o que sus necesidades psicoldgicas y existenciales exigen para

subsistir,

Es importante hacer notar que actualmente los juguetes artesanales no parecen
tener posibilidades reales de sobre vivencia en el arnbito urbano, como en antafio lo
hicieron, pues no son significativos & los infantes de la sociedad tecnoldgica. El desface
del nifio que juega con juguetes de palma en la Cultura cormpetitiva del consumo, es el
mismo que enfrertarfa un chico campesino ante un “nintendo” cuando ni el ni los

miembros de la comunidad saben manefarlo.

Alparecer ¢l hecho de que los nifias del campo no compartan las preferencias de
los nifios de la ciudad, no s¢ debe a diferencias de indole cognoscitivo, sino de condicion
sub-cultural como es ¢ desconocimiento de algunos de los estimulos y personalidades

gue cotidianamente aparecenen a TV, los cings y las calles.

En cada cultura la actividad lidica adquiere un significado particular que
corresponde a las condiciones e intereses propios en que se mueve el grupo. Por lo que
los juegos reflejan en mucho la sociedad en la que viven sus-protagonistas, lo que
significa que no hay framas o juegos mejores que oos, pues todo depende de la
intencién con que son creados. El juego no excluye a cultura alguna, todas lo participan

independientemente de su grado de desanollo. La cuestién es como la manifiestan,

Esen 2lseno de cada cultura donde se determinan [os principios que orientaran la
practica lidica, por lo que a cada una de estas comresponde implementar los programas,

mensajes y actividades que apoyan su propio proyecto.
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Por su part los jugustes como reflejo de la condicion cultural varian de acuerdo a
los materiales y motivos caracteristicos de esta manera los enconramos de barro, en
madera, o bien en plastico, reproduciendo objetos rudimentarios, hasta los mas

scfisticados, video juegos y naves interplanetarias,
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CONCLUSIONES

Como resultado de nussira investigacion tedrica, la cual nos permitié adquirr una
#isidn mas completa de nuestro abjsto de estudio, podemos sostener que el juego 25 un
medio importante en el desarrollo de habilidades fisicas ¢ intelectuales dai nifio asf gomo

en la esfera afectivo-social.

A raves del juego, el nifio desarrolla su cuerpo y su mernte, conoce su entorno

social aprendiendo a manipulario.

El nifio dascle que nace, ya posee una vida fisica y mental, que desde que inicia su
centacto con i exterior, va adquiriznde ciertos conocimientos que et mismo desanolia o

refusrza, de lmanera que logra formar su propio pensamiento.

E! nifio como minimo debe cursar 2 afios de educacion preescolar, lo que le
pennitira adaptarse y desamollarce ampliamente y sobe todo ubicarse entre sus
cornpafieros y desarvollar su maduracién interna; ya que durante el primer afio de dicha
educacion, le ayudara a dejar momentaneamente el hogar, pero al misrmo tiempo los

invita a relacionarse con nifios de su edad, a convivir con ellos, etc.

Asi mismo, desarolla nivsles de madurez como por ejemplo, de 2 a 3 afios
adquiere un conocimiento de su ssquema corporal, y de 4 a 5 afios, afinma las partes
conocidas en el y demds de sus compafierss, y toma conciencia de que hay partes Unicas

y dables del cusrpo, asi como el funcionamiento general de eflas.

De 5a § afios, ya puede afimar su fiteralidad y el concepto de simelria.

Pagina No. 162



Es por eso, la importancia que tiene ef cursar los tres grados de educacién
preescolar ya que posteriormente tendrd que enfrentarse a una enseflanza mas

sistematizada en las instituciones de educacion basica nivel primaria.

Por tal motivo, la importancia del proceso de desarollo en el sér humano en
periodos - etapas y ¢stadios delimitados, lo qque obedece a conductas psiquicas, afectivas

y motoras; presentes entodas las personas de diferente cultura y exdracto sociat.

De acuerdo con Plaget, 2l proceso de desarrolio intelectual del nifio pasa por
diferentss etapas en las cuales se mantiene una esfrecha relacion con el juego, que, en
base a nuesiro objsto de estudio, se hablaria e juego, simbdlico, puss en el se

encuentran ubicadas las edades de 4 a B afios.

Con la aparicién del simbolo y la consecuente representacion de objetos

ausertss. ¢l nifio ingresa a una clase de juego que da paso a su evolucién.

Mediante el juego simbdlico el nifio adquiers la capacidad de transformar las
©05a3 que le rodsan, dle acuerdo a sus necesidades; es decir, ransforma fa realidad a

través del juego simbolico.

En su etapa inicial, el juego simbolico es una expresion egocénlrica, en la que se
establecen las bases para la adquisicion del lenguaje, conforme se va socializando el

nifio pernite el paso del juego simbdlico individual al juego simbdlico colective.

El juego simbdlico sea cual sea su tematica, siempre esta ligado a elementos de fa

realidad, su funcidnradica en la transformacion de esta enbase a sus deseos ¢ intereses.

Dentro del juego simbdlico, el juguete ocupa un lugar ruy importante, ya que ¢l
nifio ;e da yida, asigndndole diferentes papeles, lo que significa fa generalizacion de los

esquernas sirbolicos a olros akjstos.
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Para =ste tipo de actos ladicos (como hace referencia Piaget), no solo son los
objetos utilizados para representar, sino también las gentes o los animales, a ravés de
acte sustituto simbélico, el nifio puede disminuir las tensiones, que de otra manera no

podra hacer.

Por olro lado, ! juguste actlia como liberador de tensiones, permite al nifio

reafirmar su Yo por medio del acercamiento al mundo de los adultos.

A suvez, el juego individual se va transformando en colectivo, acentudndose enel

nifio la conciencia de simismo enrelacidn con los ofros,

El mundo de los adultos se encuentra presente en los juguetes a través de las

reproducciones reducidas de los objetos de la vida cotidiana.

La aceptacion de estos juguetes obedece a el interés del nifio por integrarse al
mundo de los adultos, a quienes toma como referencia debido a la admiracidn que los

- tiene, imindolos en todo stis actos.

El juego y la imttacion son parte integrarite del desamolls de la inteligencia y por
tanto pasan por los rismos periodoes; en cada uno de estos la experiencia desamolla los
conceptos a través de la interaccion y equilibrio entre las actividades de asimitacion y

acomodacion.

El juego simbdlico funciona lambién para asimilar y consolidar las experiencias
emocionales del nifio; cualquier cosa que le haya sucedido en la realidad, queda
tergiversado en ef juego, pues el nifio no habra ningln esfuerzo por adaptarse a la

realidad.
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Ef juguste adquiers un valor fundamental para organizar 2l pensamiento del nifio,
constituye el deseo, la imagen ideal, desde que se nace 21 juguete forma parte importants

en la vida de todo individuo.

Asi, podemos constatar que &l niffo a raves del juguste ectablece lazos afectivos
con objetos y de esta manera muchas veces el nifio intenta resolver su angustia y

dorinaria; también imita situaciones acuftas, potenciando ! desamollo de una actividad.

Asimismo, ¢l juguete contribuye al desamollo sensorial y motor del nifio,
estimulando tant la metricidad global como 2l mavimiznta del conjunto del cuerpo, que a
su vez se relaciona muy estrechaments con 2l desamollo de la inteligencia, slendo asi,
est2 su primer paso hacia 2l razonamientd y las actividades de sintesis y andlisis,
desarrollando asi la infeligencia practica e iniciando el ¢amino hacia la intefigencia
abstracta.

Todos estos factéres anterionnente rencionados estin mtimamente relacionados
unos con olros, por tal motivo afinnamos que el juego es una necesidad vital, que
contribuye al equilibrio humano, siendo una actividad exploradora de aventura y
experiencia, medio de comunicacion y defiberacién bajo una fomna permiticia, siendlo asi
un proceso de educacion cormpleta, indispensable para el desarollo integral del nifio en

sus etapas fisica, intelectual y social.

Es por ello que el jusgo tiene unalcance pedagdgico inmenso ocupando un lugar
primardial denlro de los nuevos métodos de educacion, siendo el medio mas eficaz para

fa educacion de los nifios deniro del nivel preescolar.

Ahora bien, si reconocemos la importancia del juego debemos de tatar de
incrementarlo, y respetarlo mediante la creacion de espacios de juego apropiados tanto a

nivel escolar como medio cotidiano, los cuales estan de acuerdo a las caracteristicas de
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desamrollo infantitmarcadas por Piaget y en donde el pedagogo elabora diferente tipo de

material didactico brindando agesoria en ¢l empleo delmismo.

Ademas tarnbién es importante el disenio, aplicacion y evaluacién de programas
de orientacién a padres de familia y docentes con el fin de lograr estimular el juego en el

nifo.
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