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INTRODUCCION

La ufilizacion del juego simbdlico en el aula en relacién con el
conocimiento social del nifio preescolar es el tema que se aborda en el presente
ensayo; en el cual se describen los precedentes histéricos de la Educacion
Preescolar y en particular la importancia del juego. En el segundo capitulo se
desarrolla el andlisis fedrico de las caracteristicas del desarollo del nifio preescolar,

observandose que el juego simbdlico es su actividad primordial.

Al mismo fiempo se hace un andlisis fedrico sobre el juego vy su
naturaleza y el juego simbdlico basada en varias leorias, haciendo una
comparacion de estas vy aportando conceptos propios de la experiencia adquirida.
Por otra porte se hace mencién de Ia importancia que tienen los juguetes en

relacion con el juego simbdlico.

Finalmente se proporcionan sugerencias para implementar en el
método de proyectos el juego, asi como de valerse del juego simbdlico para
incentivar un confinuo proceso de simbolizacién en el juego sacial y cognostivo del

nino.



'LMA: UNHLIZACION DE JUEGO SIMBOLICO EN EL AULA
EN RELACION CON EL CONOCIMIENTO SOCIAL DEL

NING PREFSC O AR

CAPITULO I

FORMULACION DEL PROBLEMA

1.1. Trascendencia del juego y el juego simbdlico en la Educacion Preescolar.

No comienza a haber Educacién Preescolar, propiamente dicha hasia
que se produce el nacimiento de los Sistemas Publicos de Educacion en la primera
mitad del siglo XIX, donde Federico Froebel aporta su vocacion pedagogico
mediante el establecimiento del primer modelo formalizado de Educacién

Preescolar, denominandolo Jardines de Infancia.

Froebel sefiala que el Jardin de Nifios es una institucién donde expertas
jardinergs cultivan plantas humanas, dejando que su naluraleza obluviera el
desenvolvimiento mas espontdneo posible a fravés del juego, convittiéndose éste en

ia parie mas fundamental del proceso educativo.

Federico Froebel, fué el mejor disefiador practico del juego vy su
aplicacion en la educacion, dandole vital importancia al mismo para el desamrollo

infantil del nifio.



Algunas teorias psicologicas entre ellas la de Gross (1894) sobre ¢l juego
llevaron la idenlificacién enire infancia y juego. Qbservando en este un valor
adaptativo de aquellos instinlos ain no desarroliados ¥ necesarios para la

supervivencia del individuo.

Asirnismo  Piagel, Vigotsky, Bruner y Freud afirman que el juego es
importante para el desamrolio infantil,  El juego constituye un modo peculiar de

intferaccién del nifio con su medio, que es cudlitativamente distinto del adulto.

Lo aclividad lidica es un hecho de indiscutible realidad %
Irascendencia en la vida del nifio, tal es la importancia que la Educacidn Preescolar
le da, que su programa proporciona una fundamentacion tedrica respecto al
método de proyectos el cudl permite al educador vincular este método de frabgjo
colectivo con el desarrollo de la personalidad de nifio, a fin de favorecerla én forma
creativa respetando sus intereses ludicos. Al mismo tiempo el programa incluye
lecturas que abordan la necesidad de promover la cregtividad y el agprendizaje a
fraves del juego. El juego en la educacién preescolar es una forma de expresion
mediante la cual el nifio desamollo sus potencialidades, ya que es la actividad

principal que realiza.

En la etapa del nific preescolar e juego es esencialmente simbdlico, lo
cudl es imporiante para su desarrollo psiquico, fisico y social; pero esta caracteristica
no fue tomada en cuenta cuando elaborardn en 1979 el Programa de Educacion

Preescolar; ya que esta la consideraron eminentemente formativa, basada en Ias



necesidades maduralivas de la poblacidn a o que va diigida vy no a las

necesidades del nifio; siendo el juego una forma de en fretenimiento.

En este tiempo la Fducacion Preescolar se considera como el nivel
cducalivo encaminado a proteger y promover la educacion normal del nifio de los
4 g los ¢ anos de edad, étapa de frascendentes cambios en la actividad mental y

formacion de importantes bases en Ia estructura de la personalidad.

En el P.E.P. 79 se concibe ¢l aprendizgje como un proceso que implica
fundamentalmente una incorporacion de elementos externos y ante esta
concepcion del agprendizaje, el nifo es considerado como un ser pasivo cuyo

proceso de conocimientos estan dirigidos desde fuera por los adulios.

No es asi como concibe la educacién del nifio en el P.E.P. en 1982 ya
Que responde a la necesidad de crientar la labor docenfe de las educadoras del
pais con el fin de brindar a los nifios de 4 a 5 anos una atencién pedagégica
congruente con las caracteristicas propias de esta edad; se toman en cuenta tecrios
como las de Freud, en cuanto al desamollo de la afectividad a porfir de las
relaciones tempranas y como las de Wallen y Piaget, que demuesiran Ia forma
Como se construye el pensamiento desde Ias primeras formas de relacion con el

medio social y material.

En el P.E.P. 82 las caracteristicas se basan en ninos durante el periddo
precperatorio sefialando que al inicio de este aparece la funcién simbdlica o

Ccapacidad representaliva como un factor determinante para la evolucién del



pensamiento. Este se distingue claramente en el juego simbdlico en el cual el nifio

representa papeles que satisfacen las necesidades afectivas e intelectuales de su

Yo

El juego simbdlico es una de las expresiones mas notfables y
caracterisficas de las actividades del nifio. Siendo tomado como parte importante
en el P.E.P. 82; pues aunque su contenido este organizado en 10 unidades existen
sugerencias para que el nifio juegue; ya Que por medio de esto el nifo va a lograr su

conocimiento.

Aun asi este programa no es adecuado pues lg mayoria de lags
educadoras o manejan como si fuera un recetario de cocina: no aporiando

sugerencias para ampliar los contenidos de aprendizgje.

El juego en el programa de Educacion Preescolar en 1992 es lo
actividad principal del nifio preescolar ya que a fravés de este el nifio manifiesta SUS

omociones.

Es decir el juego es un espacio simbdlico donde se recrean los
conflictos, donde el nifio élabora ¥ da un seniido a lo que provoca sufimiento vy

miedo; y volver a disfrutar de aquello qQue le provoca placer.

Ante esta actividad principal el P.E.P. 92 aporta un propuesta

organizativa y metodolégica a través de Ig esfructuracion por proyectos. Estos

N T



consiste en planear juegos y actividades que responden g las necesidades e

intereses del desarrollo integral del nifio.

"El proyecto es una organizacion de juegos y
actividades propios de esta edad, que se desarrollan en torno
Q una pregunta, problema o a la readlizacién de una
actividad concreta. Responde principalmente a Ias
necesidades e intereses de los nifios y hace posible la

atencion a las exigencias del desamollo en todos SUS
aspectos” . (1)

Como podemos observar esta forma de frabagjo reconoce y promueve

el juego v la creafividad como expresiones del nifio.

1.2 El juego simbdlico en relacién con el conocimiento social del nifio

preescolar,

El juego simbdlico consiste en hacer funcionar cualquier objeto como
un animal, etc., o incluso como ofro objeto diferente del utilizado, asi como también
representa y vivencia situaciones que el nific alraviesa en su entomo natural y social,
evocandolas y fransfiiéndolas en los juegos que realiza tanto individual como
colectivamenle, siendo su principal caracteristica la utilizacion de la imaginacion en
situaciones reales que le han producido un confliclo emocional y que en la
ausencia de los objetos o situaciones que han onginado el problema pueden dar

rienda suelta a sus emociones y resolver satisfactoriamente.

(1) 5.E.P. Programa de Educacion Preescolar 1992, Mexico, D.F. pag. 18

FE F Fs .
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El juego simbdlico es el que mas realiza el nifio en la elapa preescolar;
lodos sus juegos se relacionan con el conocimiento social que poseen, pues el
material de estos juegos es sin duda un material social: como el jugar a los médicos,
los nifos exploran en ellos las relaciones entre los adultos y de estos con los nifios. Asi

mismo se explican en que consiste ser médico u ofro personaje Que caracterizan.

El juego simbdlico que los nifios realizan no se frafa de la mera
imitacion de una persona concreta, sino del conceplo mismo de cada rol social

definido por sus acciones.

La experiencia obtenida de la practica docente a lo largo de varios
anos ha permitido observar el juego simbdlico; porque cuando lo realizan los nifios
sin vivenciaro se brincan detalles que ayudarian a obtener su conocimiento social ¥
lo contrario sucede cuando el nifio lo vivencia se producen cambios notables en el

contenido de sus juegos y las acciones se coordinan y se definen los papeles.

El juego simbdlico es un recurso que puede utilizar el docente para
realizar las actividades educativas, siempre y cuando tome en cuenta el
conocimiento social que tiene el nifio: ya que este nos permite apreciar los conflictos

afectivos que fiene el nific v la manera en que se le va g ayudar.

_ar N R
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1.3 Eljuego principal actividad de la Educacién Preescolar.

Deniro de los objefivos primordiales de |a Educacion Preescolar, el
juego es considerado Como la principal actividad formal e informal que constituye

la base principal para la ensefanza-aprendizaje de los ninos en esta elapa.

La conceptualizaciéon que tienen los docentes en relacion al juego es
ambiguo, con demasiada frecuencia la mayoria de nosotros lo fomamaos como un
sinénimo de enfretenimiento, de distraccién para el nifio, permifiendonos mas
liempo para realizar ofras taregs que consideramos importantes dentro de la

practica educativa diaria.

En nifio tiene la necesidad de jugar, dada su naturaleza innata y sus
caracteristicas particulares de su edad, necesidad que han sustituido los docentes
por el derecho de jugar, el cual es conocido hasta que los deberes esten

terminados.

En la actualidad la mercadotecnia ha fratado en gran parte de
minimizar lo invencion e imaginacion del nino con los juguetes que fabrican, yo que
eslos no pueden ser fransformados sin perder todas sus cualidades, NO dejando sitio

a la fantasia del nifo.

La television es uno de los medios mdsivos de comunicacion que mas
influye para adquirr juguetes, privando al nific de una gran parte del valor utilitario

imaginario que tendria como elemento para jugar, ya que la mayoria de ellos, en

7
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vez de ser instrumentos para juegos creativos, son objetos totalmente terminados,
porque como algunos anuncios publicitarios lo expresan:  “los mejores juguetes

nunca pasan de moda".

Todo ello nos hace reflexionar sobre g importancia que tiene la
utilizacion del juego, pero sobre todo el juego simbdlico en el aula, para un mejor
conocimiento social y afective de nuestros educandos, una aplicacion correcta ¥

adecuada del proceso de ensefanza-aprendizaje y por ende, una mejor calidad

educativa.

Una de las razones que justifican el presente frabgjo es la de Ig
negativa de algunos docentes de inmiscuir al juego simbdlico dentro de las
actividades educativas diarias como la principal actividad y valor educativo para
conocer mejor a nuesiros nifios v poder otorgar soluciones concretas a los problemas

que se presentan cotidianamente en nuesira practica docente.,

1.4 Propésitos que se pretenden alcanzar con la realizacion del presente

ensayo.

- Describir las caracteristicas del desamrollo del nifio preescolar en relacién con el

juego simbdlico.

- Proporcionar al docente fundamentos tedricos del juego, analizando el Juego

Simbdlico.

R
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Analizar el juego simbdlico en relacién al conocimiento social del nifio; tratando

de exponer algunas experiencias concretas sobre la ulilizacién del juego

simbadlico.
El juego simbdlico en el nifio preescolar.

El presente estudio abarca como marco de referencia de como el nifio

preescolar utiliza el juego simbdlico.

El juego simbdlico abre al nifio @ un modo nueve de relacionarse con

la realidad, de distorcionarla , de plegaria a sus deseos y de recreara distinta en su

imaginacion.

El utilizar el juego simbdlico denfro del aula ofrece al nifio la facilidad
de establecer conlactos sociales, de acrecentar sU experiencia, de expresar su

agresividad y placer y dominar su angustia.

La nifia cuando juega a la mama cuidando y vistiendo a sus mufecas,
con las que se idenlifica manifiesta lo que vive, es decir vivencia sus experiencias ¥

al mismo tiempo se prueba que tiene una madre afectuosa.

Los educadores han de tomar en cuenta en su guehacer educativo
Qque el juego es esencialmente simbdlico en la etopa preescolor y que es importante

para el desarrollo psiquico, fisico y social del nifio.

s B N e
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Asi mismo la educadora ha de saber de la importancia que tiene el
juego simbdlico en el nino, ya que a fravés de este el nifio desarrolla la capacidad
de sustifuir un objefo por ofro, lo cual consfituye una adquisicion que asegura en el
fuluro el dominio de los significantes sociales Y. por ende |a posibilidad de establecer

mas ampliamente relaciones afectuosas.

El nific cuando juega el se imagina que es el persongje que esta
representando y lo realiza tan bien si lo ha vivenciado; es decir si el tiene
conocimiento sobre este. Asi mismo uliliza objetos que le pueden servir para realizar

sU juego.

Al estar jugando el nifio deniro del aula el educador impone Ias reglas
del juego, no dando posibilidad ':;I nifo de experimentar lo que esia jugando, asi
mismo delermina los roles que hacen los nifios en las aclividades educativas
especificamente en la actividad ceniral de fal o cual proyecto. Asi como en la
educacion preescolar la mayoria de los docentes cohortan a los nifios la posibilidad
de ellos mismos de experimentar el juego simbdlico impidiendo su aprendizaje del

tema que estan fratando.

Los padres de familia son la parte central de los juegos simbdlicos que
desarmrollan los nifios; ya qQue estos se desenvuelven en esia etapa en el seno familiar,
por ejemplo si esta familia esta desintegrada el nific actuard o representara de

acuerdo a su conocimiento social su rol o papel que le sea asignado en alguna

actividad,

10



Los medios con que cuenta la comunidad son también una parte
importante en el juego simbdlico: pues los nifos interactudn en ella y son los

conocimientos sociales que &sta les aporta los que ellos representardn en sus juegos.

11
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CAPITULO I

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1 Eljuego y su naluraleza.

El juego desde su naturaleza es una necesidad que posee el hombre y

confribuye a su equilibrio. Siendo ademas un proceso de educacion completq,

importante para el desarrollo fisico intelectual y social del nifio.

Es muy importante que el educador preste atencion a las diferentes

teorias que existen sobre el juego, para que no coarte al nifio con su autoridad.

Cecroly, define que el juego es un instinto del nifio
que es estimulado por acciones espontaneas, y segun e

pueden provocar estados agradables o desagradables
segun sea o no satisfecho. (2

J. L. $tone y J. C. Church, afirman que es el término
que se uliliza para cualquier actividad o cosa que realicen los
ninos y que no pueden ser incluida en actividades serias, es
decir, que el nifio convierte en juego todo lo que realiza. (3)

Alton Pafridge, dice que es una recreacion para que
el nino se distraiga fuera del frabajo. (4

(2) MUNIZ, Luisa M. Educacién Preescolar, Métodos, Técnicas y Organizacién.Pag. 81
Barcelona Espana. Pag. 84

(3] Idem

(4) ldem

12



Juy Jacaquin lo coracteriza como unga oposicion al
trabajo, nos dice que, el juego no fiene ninguna utilidad Y No
conlleva a ninguna finalidad, es extrinseco. (5

Amull Russell, define al juego como una ausencia de
esfuerzo y habilidad. (g

En eslas definiciones se pueden tomar algunos puntos esenciales que

permiten captar caracteristicas de la naturaleza del juego.

Por ejemplo, se puede sefalar que el juego le sirve al nifio para
desarrollar su madurez y afirmar su YO. Y para esto es necesario que el adulio le dé

liberiad y los materiales adecuados para despertar el intorés para asi incitar al nifio g

la accion,

Eljuego deber ser una accion libre, ya que en la falta de normas fijas y

‘a variedad radica el vaior educativo del jucgo.

“La libertud es una necesidad para gozar, explorar y
descubrir por si mismo. Eslo estimulard el espiritu creador que
no se desarrollard, si la rigidez de normas vy g imposicion de
los adultos constrifien estas actividades * {7)

En conclusion, el juego es el Unico modo de conducta que puede desarollar

la inmadurez del nifio.

(5) MUNIZ, Luisa M. Educacion Preescolar, Mélodos, Técnicos y Qrganizacion.Pag. 81
Barcelona Esparia pagq. 84

(&) Idem

(/) Idem
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Wallon asegura que la frusfracion mas profunda es la afectiva, por eso
es importante regalar un juguete a fiempo como una mufieca, ya que esto ayudara

al nine como confidente y mediador preparandolo asi para sus relaciones sociales.

Stanley Hall, describe segin su teorig qQue los juegos son una
reminiscencia de las actividades que han sucedido en la especie humana en el

franscurso de los civilizaciones.

En la tecria psicoanalitica Sigmund Freud, sefialg que el juego tiene un

papel muy importante en el desamrollo emocional del nifo.

De acuerdo con esta teorig, el juego es un medio para que el nifio
exleriorice sentimientos negafivos que se asocian a eventos fraumaticos. Esto
posibilita al nifio a “suspender” la realidad, es decir, hace un intercambio de roles
pasando de receptor pasivo de una desagradable experiencia al manejo simbdlico

de la misma a través del juego.

El nifio repite su mala experiencia durante el juego y asi la asimila poco

a poco.

Por medio del juego se desconocen fendmenos de desviacion,
compensacion o frustraciéon, es decir, existen en el ser humano lendencias
reprimidas que sobreviven en el inconsciente y los expresa por medio de actividades

como el juego vy el suefio,

14



Es importante senalar, que los padres deben tener la disposicion para
aceptar los juegos que expresan faniasias, ya que su actitud va a facilitar la armonia
entre las nacientes estructuras psiquicas, anfes de que se establezca la barrera de la
represion. Deben hallar diversion y placer en la interaccion, dado gue son los
mediadores del juego de los nifios, a la vez que proveen limites que ayudan al

desarrollo de las capacidades adaptativas de éstos.

Los padres influyen en la socializacion de sus hijos y @ medida que
crecen los amigos de estos comienzan a fener una gran participacion en el proceso

de su gprendizaje social.

Con relacion al juego, Piaget, observé que los nifios se ven envuelios
en el fipo de experiencia lidica que comesponde a su nivel de desamollo

cognoscitivo,

Senalando que los nifios menores de 2 afios de edad se ven envuellos
sOlo en juegos de practica, es decir, repiten movimientos fisicos, y no poseen

habilidades cognoscitivas necesarias para las representaciones simbdlicas.

Piaget, plantea que lo ludico nos hace mas que reflejar fielmente el

nivel de desarrollo cognostivo, asi como su desenvolvimiento en el nifio.

Piaget, estipulé que debe existir una adaptacion, con =21 fin de
aprender a fomar parte en el juego y para que esta adaptacion sea posible se

requiere un balance entre lg asimilocién (incorporacion de nuevos objetos y

15
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experiencias dentro de esquemas existentes) y la acomodacion (modificacion de los

esquemas existentes como resultado de nuevas experiencias).

Este autor considerd el juego como un estado de desequilibrio en el
que la asimilacion domina a la acomodacion, puesto que el juego no es adaptativo.
Senala que los nifos no aprenden nuevas habilidades cuando juegan, ellos hacen

prdcficas y consolidan las habilidades recién adquiridas.

Por su parte, Vygootski considera que el juego liene un rol mas directo
en el desamollo cognoscitivo. De acuerdo con él, los nifios pequenos son incapaces
de absirger pensamientos porque para ellos, significado y objeto estan fundidos en
un solo elemento, es decir, el nific no puede pensar en un cabalio sin ver un caballo,
asi pues, cuando el nifio comienza a involucrarse en el juego y usa objetos para

representar el objeto, el significado comienza a ser separado de los objetos.

De ello se deriva que los nifios sean pronto capaces de pensar en
significados independientes de los objetos que representan. Los juegos simbdlicos,

por lo tanto, tienen un papel crucial en el desarollo del pensamiento absiracto.

Bruner, enfatiza que el juego promueve la creatividad y la flexibilidad,
afirmando que cuando el nifio juega los significados son mMas importantes que los
fines, es decir, cuando el nifio juega, no se preocupa por conseguir sus metas, por lo
tanto puede experimentar nuevas combinaciones de comportamientos que no los

habria intentado si estuviera bagjo la presion de alcanzar una meta.



El nifio utilizg estos nuevos Comportamientos pPara resolver problemas
de la vida real; por ello, sefiala Bruner que las actividades ludicas propician en elios

flexibilidag incremerr!cmdo opciones de Comportamienio,

cuanto a que el juego Prepara al nifio para una vida mas Creativa, es decir, g
medio socigl doming al medio natural y toda sy semejonza evidente enire sus juegos
¥ 1as prcicricc:s de ofra practicg de ofra época No pueden fener ofro origen que
cierta fradicién ¥ que el adulto pudo haberig olvidado vy 1a fransmite entre los nifios

de una manerg fan persistente Como sutil,

El juego es Considerado ung infraccién g 1gs disciplina ¢ g Igs lareas

que impone a hombre las necesidades practicas de su existenciaq, Pero el juego no

bajo fales exigencias es el inventario libre de sstags o QqQuellas disponibilidag

funcionales,

Es el juego el Que arastra al nifio Por una especie de avidez o de
afraccion para hacer focar sus limites, este s en el instanfe en que no hace mas
que repelir g juego a menos Que se integre g ung forma superior de actividad

posibilitando sy advenimiento Cuando aliena sy autonomia.
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rienda suelta a las negociaciones que le impone el mundo adulto, exterioriza sus

pensamientos, descubre y explora aspectos del mundo gue le rodeaq.

la Psicologia presta gran atencion al juego, ya que este permite
percibir todo el nifo a la vez, y ademas fiene un alcance pedagdgico inmenso

como medio para el educador utilizandolo para educar al nifio.

2.2 Caracteristicas del desarrollo del nifio preescolar y el juego simbolico.

Freud divide el desamrollo del ser humano en etapa oral, anal, fdlicg,
latencia y genital, asi que el nifio preescolar se ubica en la etopa falica y principio

de latencia,

Las caracteristicas que presenta el nifio en la etapa fdlica, son que
durante €sta etapa el pene, el clitoris Y los genitales externos pasan a ser las zonas

erogenas dominantes.

Segun esta tecria Psicoanalitica, el varén le da tanta importancia al
pene Que crea en el temores o perderoc a causa de sus deseos sexuales,
presentandose asi el lamado complejo de casiracion, en Ias ninas la diferencia de
no lener pene conlleva a la envidia y nace su deseo de ser varon, creando en ella

el sentimiento de haber sido castigada o sea castrada.
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En esta étapa surge el complejo de Edipo, ya que son las relaciones
amorosas hacia sus padres de donde va a depender el nifio para constituir las

estruciuras psiquicas del futuro.

Freud vincula el juego a los sentimientos inconscientes y al simbolo
como disfraz en el que estos se ocultan. La realizacién de deseos, que en el adulto
encuentran expresion a fraveés de los suefios, se llevan a cabo en el nifio a fravés del

juego.

Lo gue freud afirma en lo anterior es que cuando el nifio juega
manifiesta sus senfimientos por ejemplo cuando observamos a una nifa jugar a las
mamas nos demuestran que este juego no es la realizacién de un deseo sino Ia

necesidad de ser consolada y franquilizada por su mama.

Por tanto Freud sefiala que seria el “principio del placer" quien,
eludiendo la censura mediante la adopcién de formas simbaolicas, gobiema las

actividades IUdicas infantiles,

En un frabajo que realizé Freud sobre una fobia infantil se ve obligado a
reconocer que en el juego hay aigo mds que proyecciones del inconsciente Y
resolucion simbélica de deseos conflictivos. Sino que fiene que ver fambién con
experiencias reales especialmente si estas han sido desagradables y han
impresionado vivamente al nifio. Al revivirlas en su fantasiq, sin la presencia de los
acontecimientos reales, llega a denominar Ig angustia que le produjeron estos

originalmente,
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De espectador pasivo, sometido a las impresiones que en el mundo
exlerno va dejando en él, el nifio se fransforma en suieto agente de su propia
existencia, disponiendo con el juego de un poderoso instrumento para g

modificacion de algunas de estas impresiones.

ts impresionante sefialar que el interés de Freud en su psicoandlisis por
el juego ha sido fundamentalmente clinico, como expresion de oiros procesos
infernos y cuya importancia esiriba, precisamente, en el acceso que permiten a

ellos. No considera, por tanto mas que un lipo de juego simbdlico.

La teoria de Piaget estd enfocada a la evolucidn del pensamiento,

particularmente, de la inteligencia y toma como punto de partida para definira el

biologico.

‘el individuo actia cuando experimenta una
necesidad, o sea. cuando se rompe momenidneamente el
equilbrio enfre el medio y el organismo. La accidn tiende a
restablecer dicho equilibrio, o seq, readapiar el organismo *(g)

Plaget se refiere a que el organismo asimila, es decir,
incorporg, fransformdandose bajo la presién del medio, asimismo
scfiala que: "la inteligencia asimila los datos de la experiencia y

los modifica sin cesar y los acomoda a los datos provenientes de
nuevas experiencias” (s)

(8) BAYONA, Roman. Enciclopedia de Ia Psicologia Océano. El desarrollo del nifio.
Harcelona, Fsparia. pay, 24
(9) Ibid. Pag. 24
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El Periodo Preoperacional es |Ig étlapa en donde Piaget
sitba al nifio preescolar inicidndose fras la etapa sensoriomotora y se extiende entre
los 2y los 7 afios. El comienzo de esta étopa, esid determinado por la aparicién de
la funcion semidlica, la capacidad de utilizar un significante diferenciado en lugar
de un significado cuyas manifestaciones son la imitacion diferida, el juego simbdlico.

el dibujo las imagenes mentales y el lenguaqje.

Frn esta €lapa el nifio forma emociones sobre Ia identidad de los
objefivos cuando experimentan fransformaciones, asi como las relaciones
funcionales entre fendmenos. El egocentrismo, caracteristica realmente es la etapa

preescolar, da lugar a los rasqos con los que el nifio se representa el mundo.

Piaget define al juego simbdlico como “egocéntrico” cenfrado en los
propios infereses y deseos y lo hace porque los primeros juegos de ficcidon son
individuales o, si se realizan en presencia de oiros ninos, equivalen a lo que se ha
llomado juego en paralelo, en el qQue cada jugador desamolla su propia ficcién con
esporadicas alusiones al compadfero para informarle o pedile que ratifique

aspectos muy generales del mismo.

Segun Piaget, el nifio preescolar se encuentra en la etapa de preparacion y
organizacion de la infcligencia Operatorig Concrefa, donde se desamolla ¢l
pensarnienfo simbdlico y preconceptual, teniende como antecedente previo la
aparicion de la funcién simbdlica y el lenguaije que SUrgio enfre un ano y medio y

c0s anos de edad.
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Este autor expresa, que en esta tapa se consfituye en continuidod con
el anterior estadic un pensamiento intuitivo cuyas articulaciones conducen

progresivamente al umbral de la operacion.

El pensamiento intuitivo s la imagen mental para predecir, aunque do
rmodo limitado, los efectos de determinados cambios en la experiencia a la que se

halla suieto.

En lo que se reficre a este pensamiento, el nifio da su propia
explicacion en lo que conciermne a los movimientos fisicos, por gjemplo: cudndo se le
pregunta que es lo que hace avanzar a ias nubes, dird que lo hacen por si solas, sin
Aaue pueda precisar como, demostraondo asi que los conceptos a esta edad no estan
cohcrcnrcmcnte_ organizados, pucs la intuicion es un pensamicnto hecho de

imagenes dorinados por el punto de vista del sujeto.

En el caso del pensamiento simbolico y preconceptudl, un objeto o un
gesto pueden representar para ¢l sujcto algo diferente de lo que percibe, cs decir, ol
nino  en  sus juegos puede manipular y designar como alimento un irozo de

plastiling; de este modo a fraves de un juego, un obieto se convierte en un simbolo.

Esta capacidad representativa se manifiesta en diferentes expresiones
de su conducta que implica la evocacion de un objeto. Tales conductos estan
sustentadas por  estruciuras del  pensamiento que se van construyvendo
pavlatinomente e incorporancio a ofras mas complejas para expresarse en formas

mas elaboradas de conocimiento.
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Se pueden distinguir claramente como expresiones de esta capacidad
representativa a la imitacion en ausencia de un modelo, el juego simbdlico o juego
de ficcion en el cual el nifio represenia papeles que salisfacen las necesidades
afectivas e intelectuales de su yo; la expresion grafica, la imagen mental y el
lenguaje que le permite un intercambio y comunicacion continua con los demas, asi
como la posibilidad de reconstruir sus acciones pasadas y anficipar sus acciones

futuras. Estas posibilidades permiten al nifio ir sociaglizando las acciones que reqliza.

Es decir la acfividad que el nifo realiza al representar diferentes
papeles viene a ser la asimilacion de situaciones reales a su yo. Esle tipo de juego
desde el punto de vista emocional significa para el nifio un espacio propio en
donde los hechos de la vida real que aun no puede entender y que lo fuerzan en
muchgs ocasiones a una adaptacion obligadas, son fransformados en funcién de
sus necesidades afectivas, de sus deseos, de aquello gue restituye su equilibrio

emocional e incluso intelectual,

El conocimiento y la comprension qQue el docente tenga acerca de
estas caracteristicas, y el papel que asuman frente a esta actividad del nifio, vienen

a ser factores decisivos en su desamollo afectivo social e inteleciual,

Vigolsky y Elkonin consideran que la unidad fundamental del juego
infantil es el juego simbdlico colectivo, o como ellos le llaman el “juego

prolagonizado” caracteristico de los Ulfimos afios preescolares.
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Eslos autores definen que la caracteristica principal del nific preescolar
os el juego simbdlico. Wallon, sitUa al nifio preescolar en el estado proyectivo, que
consiste en que el nifo, conoce el objeto Unicamente a tfraves de su accidn con el

misrmo, es decir, en esle estudio el aclo es acompanarse de la represeniacion.

Segun las diferentes teorias descritas son las conductas de los nifios las
Que conlleva a definiras, ya los cualro autores hacen mencién de la observacion

que han fenido ellos en la actividad que mas realiza el nifio.

2.3 lJuego simbdlico.

El juego simbdlico es ddnde el nifio representa personajes y fiene mayor
incidencia en el nifio preescolar ennqueciendo su saber afectivo, lingUistico e

intelectual,

Piaget, ha demostrado que al final del periodo sensoriomotriz, el
desarrollo de la inteligencia ha llegado a un punto en que el nifio puede "imaginar”
un objeto; aun en ausencia de éste y esto se hace posible gracias a la memoria de

la imagen.

A partir de los 2 afios, los juegos van adquiriendo
una mayor riqueza. En esta etapa, cualquier objeto puede
formar parte del juego, en el que la imitacion de las acciones
de los adultos constituye el elemento sobresaliente (1o}

(10) BAYONA, Roman. Enciclopedia de la Psicologiao Océano. El desamollo del nifio.
Barcelona, Espana. Pag. 119
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Este cambio se observa en los nifios a fraveés del conjunto de conductas

que implican la evocacion representativa de un objeto.

la imitacion diferida es la que refiere a la imitacién de un objeto
cuando éste se encuentra ausente y el gesto se convierte enfonces, dentro de esle

nuevo contexto en un significante simbdlico.

la imagen que percibe el nifio es una imitacidn interiorizada v
conslituye efectivamente un nuevo simbolo de la realidad, es decir, el nifio es capaz
entre los 18 y 24 meses de edad, de producir conductas imitativas una vez que &l

modelo ha desaparecido.

- El juego simbdlico se convierte entonces cuando el gesto del pequefio
se vuelve simbdlico y puede observarse que el juego se cpaderg de todas las
imitaciones posibles de los ofros y de si mismo. Para que el juego espontaneo del
nifio se de requiere de un medio propio para poder expresar lo que siente, lo que

anhela, efc., sistemas de significantes construidos por el y adaptable a sus deseos.

El nino uliliza esle lipo de juego como desahogo, culminacion de todos

sus conflictos, angustias, fobias o necesidades no satisfechas.
El juego simbdlico hace referencia con frecuencia a conflictos

inconscientes e infereses sexuales, en este caso, el simbolismo del juego se une

necesariamente al sueno, ya que el suefo y realidad no logran separarss, ambos
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son realidad para el nifio. Este comienza a ser algo, atribuyendo a toda clase de

significantes mas o menos evidentes a los objetos haciéndolos sufrir su accion.

FI dibujo en sus inicios viene a ser un intermediario entre el juego vy la
edad mental apareciendo a los dos afnos y medio aproximadamente. Este no se da

en el ninc como forma imitativa sino como forma de ejercicio.

| imagen mental son representaciones de lo real, construidas a partir
de lgs percepciones. En ofras palabras, a la imagen mental se le considera una
prolongacion de la percepcién y un elemento del pensamiento, en tanto que

permite asociar sensaciones e imagenes.

El lenguagje del nifio por lo regulaor se piensa que frae consigo la
socializacion, sin embargo el nific de 2 a & afios de edad que se encuentra en el

nivel preescolar es esenciaimente egocéntrico. .

Asi que Piaget, nos sefiala que el egocentrismo impide la socializacion
porgue el nifio imita en lugar de intercambiar ideas, reprcduciendo o prologando el

egocentrismo con respecto al mundo exterior.
Es precisomente en el juego simbdlico ddnde se representa el

pensamiento egocéntrico e interviene el pensamiento individual casi puro, debido a

que su funcion estd centrada en el nifio mismo.
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De acuerdo con Piaget, el juego constituye un peldafio indispensable
en el desamollo congndstico en el nino, es decir, es un puente que salva el vacio
Que existe enfre lo experiencia sensoriomotriz v ig emergencia del pensamiento

representativo o simbdlico,

Piaget designa como simbdlismo ldico a los juegos en los que el nifio
puede convertir un palo en una pistola; aquel estimulo inmediato, el palo es para
q’quel el simbolo Iudico de Ia pistola en el que piensa. Por o lanto, el juego de
hacer creer, estimula el desamolio de su pensamiento acerca de los objetfos
inexistentes que son representados por estos simbaolos. Ademas este autor sugiere de

hecho que el desarrollo del lenguaje depende de Ia funcidn simbdlica del juego.

Es asi que primero aparece Ia experiencia sesoriomofriz actual, con un
objeto, para revivir después la experiencia, surgiendo finalmente ung palabra que

representa verdaderamente todo el esquema.

El juego es el recurso con que el nifo cuenta para asimilar la realidad
del mundo que lo rodeaq, deduciendo asi que el juego simbélico es asimilacion pura,
y Piaget, sefiala un balonce de ella en el proceso de imitacion y en los nifios que
tienden a imitar cualquier cosa de su ambiente., Definiendo asi que la imitacion es

una continuacién de la acomodacion para su propio fin.

Piaget, percibe que el nifio, a traves de la imitacién de lo que ve y oye
@ su dlrededor, se acomoda a lg redlidad de su ambiente. Asi cuando juega con lg

reglidad, la distorsiona Para complacer su fantasia, es decir, Ia asimila a su propio
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experiencia y un ejemplo es, cuando simula estar comiendo un pedazo de papel

asimilando este dentro de su experiencia de comer con platos y utensilios.

Con esle ejemplo parece que la imitacién es la que emerge en primer
plano, aunque a menudo el juego era tan estrechamente combinado con g
imitacion que resulta dificil afirmar donde termina la imitacién y donde comienza el

iuego.

Aunque Piaget, percibe que la distincidon reside en las sonrisas y los
signos de placer que acomparian al juego en oposicion a la seriedad que rodea en
infento de acomodacion del nifio, donde ya no existe un esfuerzo por comprender,

sino asimilar la actividad.,

En conclusion, el verdadero juego simbdlico inicia cuando un objeto o
un gesto representa para el sujeto algo distinto; para la comiente psicogenetica esto
sucede a parlir del seguimiento de la funcion simbélica cuando el nifio es capaz de

imitar ciertas palabras y atribuires una significacion global.

El juego simbdlico viene a ser el apogeo del juego infantil. Lo obliga a
adaptarse incesantemente a un mundo social de mayores, Cuyos intereses y reglas le
siguen siendo ajenos a un mundo fisico que aun no comprenden. Este juego
simbdlico no es ofra cosa que el pensamiento egocentrico en su estado puro, y
debido a este, el pensamiento del nific se encuenifra en desequilibrio: ya que no
posee aun un pensamiento interior suficiente, preciso y movil, por lo que su

pensamiento logico verbal es demasiado corto e impreciso, mientras que el
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simbolismo concreta vy anima las cosas Y por eso recurre @ €l, con una concepcion

distorsionada de la realidad.

FI juego simbolico empieza a reducirse durante Ia segunda mitad del
periodo preoperacional (de 4 a 6 afos) y se vuelve mas ordenado, es decir, con
reglas. Lneste momento el nific esta perfeccionando las habilidades del lenguagje, y
emerge del mundo egocénfrico de sus propias necesidades al mundo de la

realidad, asumiendo asi el punto de vista de los ofros con mayor facilidad.

Ofra caracteristica del juego a esta edad, es que la imitacion se hace
mas precisa a ia realidad en el nivel de lo que ocurre en sUs juegos después de los 4
0 5 afics, el juego simbolico se vuelve mas social y existe coordinacion entre las
imitaciones vy los didlogos establecidos entre los pequenos: denomindndose juego

simbdlico colectivo.

tn sintesis, el simbolismo ludico egocéntrico se fransforma en una

imitacion objefiva de lo real gracias a la socializacion.

En el nivel preescolar, el nifio, a fravés de las actividades ludicas se
forma la conciencia de si mismo, aprende a desear y subordinar g su deseo sus
impulsos afectivos; aprende a actuar suietando sus acciones a un determinado

modelo o a una norma de comportamiento.

fsto conlleva al docente incorporar al juego simbdlico, como una

aclividad importante, pues por medio de el nifio interactia con el objelo,
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manejandolo a sus propios intereses, promoviéndose asi un juego grupal en el cual

hay mayor comunicacion e intercambio verbal.

fl juego simbdlico ayuda al nifio a dar rienda suelta a su fantasia, por
£50 &5 necesario que se le provea de material que no tenga mecanismos perfectos,
ya que pueden ser confraproducentes; porque el nifio a través del juego simbdlico
rompe los hilos gue unen la cosa con su funcion particular v les adjudica cualidades

aspeciales.

[sto explica que una prenda de vestir pueda ser un avidon

representando en el juegoe las propiedades de Ias cosas que les interesan,

_A los ninos se les ha de proporcionar el material de forma aitractiva,
para asi estimulario y lo utilice ordenandolo bajo una especie de norma amplia. El
educador debe sequir en fodo momento su evolucion, ya que esto le permitird darse

cuenta de cualquier anomalia que puede presentarse en el desamollo integral del

nifio.

Wallon afirma que si no existe la union inicial de la percepcidon con el
movimiento, no se explicaria el paso de las impresiones visuales a los gestos

comespondientes.

Sefiala que el nifio de 2 a 7 anos de edad, sufre la influencia directa

del medio gque lo rocdeq, es por eso que el adulio debe tener una acertada eleccion
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de los espectaculos v los juguetes; porque la television influye mucho en ios nifios €

irnila y reproduce lo que ven.

Fn ocosiones los nifos que juegan a la guemra con juguetes de su
propia invencion sin ser un juguete perfecto. Aqui el papel del educader es mads
bien, buscar la forma de canalizar esta agresividad natural, proponiéndole juegos

de ritmos corporales-espaciales, tales como: cortar lefia, firar un arco, etc.,

Cuando los nifio juegan las "comiditas”, ellos se distribuyen los papeles
y cada uno se vale de los juguetes para representar el papel que les toco,

apareciendo asi la funcién de socialidad.

Una autora llomada Janet que Wallon sefala en su obra, ha
demosirado que el nifio no se engafa con los simulacros que uliliza, es decir. Ias

piedritas las consideran dulces pero aun asi siguen siendo piedritas.

Esta ficcion divierte al nifio y no cesa de altemar entre esta y la

observacion.

FI nifio repite en sus juegos las experiencias que acaba de vivir, es
decir, imita a las personas que lienen mayor prestigio para él, vy esto lo lleva a
inspiraries sentimientos de hostilidad contra esas personas que no pueden eliminarlas
y confinuan siendo una desconcertante superioridad y lo lleva a poner ung
resistencia al nino de sus necesidades acaparamiento y de preferencia parg si

mismo,

S g



Freud, indica que los celos y remordimientos que parten del nifio hacia
el padre cuando lo imita lo lleva a sublimar el ejemplo bajo la forma de su otro yo.
FPero esto n;':: €s lo Unico que dirige la sensibilidad del nifio, sino es Ia necesidad de
extender su actividad a todo lo que le rodeaq, y con esto el nifio toma cuidado de

recobrarse, de ser conquistador y no conguistado.

Vygostky y Elkonin, consideran el juego simbdlico
coleclivo, como un juego social cooperativo, de
reconsruccion de papeles adulios y de interacciones
socioles. 1)

Elkonin, insiste que en el juego simbdlico colectivo es importante
promover la cooperacion, pues la interaccién de roles que en el tienen lugar

provocan un continue ejercicio de descentramiento.

Se ha comprobado que el juego simbdlico colecfive no se allera
cuando el adulto interactua con el nifio, es por es0, que el programa preescolar nos

sugiere ser guia, crientador y coordinador de la prdctlica educativa.

Al jugar se explican ante si mismos en que consiste ser madre, maestra o
doctor, es decir, al interactuar por medio del juego simbdlico el nifo enriquece su

aprendizgje.

(11} SANCHEZ Cerezo, Sergio. Enciclopedia de Ia Educacion Preescolar,
Fundamentos Pedagdgicos, Psicologia evolutiva vy Diferencial. Pag. 140
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La coordinacion de acciones y papeles solo se logra a una edad en
que aun no es posible la elaboracién de reglas arbitrarias y puramente

convencionales per una continua referencia a lo que sucede de verdad.

Es por eso, que al organizar un juego simbdlico colectivo, es el nifio

quien debe proponer sus propias reglas.

En el juego simbdlico existen diferencias entre nifios y nifias, pues cada
uno j’uegc: roles sociales segun su sexo, asi que en cada aclividad hay que sugerir
como docentes que los nifos se desenvuelven como peluqueros, doclores, efc., es
decir, que se les debe dar la oportunidad de participar en actividades sociales de su

propio sexo vy del opuesto,

freud vincula el juego a los sentimientos
inconscientes y al simbolo como disfraz en el que estos se
ocultan * 112)

En un trabdjo que realizd este autor, sobre una fobia infantil, reconoce
que el juego simbdlico tiene que ver con experiencias reales: asi el nific de
especiador pasivo, del mundo que o rodea se iransforma, disponiendo del juego

para la medificacién de estas.

Los juguetes comerciales sirven precisamente como soporte a estos
juegos simbdlicos, existiendo una diferencia enfre ambos, pues el niflo cuando

(12) SANCHEZ Cerezo, Sergio. Enciclopedia de la Educacién Preescolar,

fundamentos Pedagégicos, Psicologia evolutiva y Diferencial. Pag. 322
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regliza el juego simbdlico los elabora segun su interés vy los juguetes no deja de ser

una mercancia que este sujeta al consumo.

3 comparamos la diferencia entre juegos y juguetes, se observa que se
produciria un cierto retraso al consumismo de nuestra sociedad: pues son los
adultos los que se emocionan mas con esios juguetes perfectos, mientras que el
nino se emociona temporalmente porgue luego le da importancia a ofras cosas

como palos, piedras, cajas, botellas, ete.

Lo sociglizacion del nifo es reforzada por medio del juego
sociodramdlico; es decir si un nifio adopta un papel y su comporfamiento es
inadecuado los ofros nifios seguramente haran reclamos al respecto v Ias reglas son

establecidas en el franscurso del iuego.
2.4. El conocimiento social del nifio y el juego simbdlico.

Piaget sefiala que el conocimiento social del nifio s adquirido a través
de un proceso interindividual de socializacion y al mismo tiempo cognoscitivo,
afectivo y moral. Asi enconframos que describe la aofectividad vy las funciones
intelectuales como dos aspectos indisociables de toda accidn, que ademads estan

influidos por la socializacién de la primera infancia.

Esto nos hace reflexionar Que no se produce un aclo puramente
intelectual, que no esté afectado por la emocién y de forma similar lampoco se

produce un aclo meramente afectivo que evite lotaimenie la comprension.
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El juego simbdlico es una actividad primordial del nifio preescolar vy
esta inmiscuido en el proceso de socializacion. El ambiente social en el cual el nifio
preescolar se desenvuelve es una influencia importante para que desarmrolle su juego

simbadlico.

Los nifics aprenden actitudes y habilidades requeridas para la
aclividad ludica y lo hacen a fravés de sus padres, hermanos o de ofros nifics con los

" gque tienen contacto.

Dentro del juego simbdlico los nifios raramente representan adultos
concrelos, ya que cuando lo hacen representan una persona gue reglizo ung
determinada funcion social asumiendo roles de médicos, comerciantes, choferes,

elc.

La socializacion del nifio es reforzada cuando la educadora se vale del
juego simbdlico y organiza el juego sociodramatico por ejemplo, unos nifos adoptan
un papel y su comportamiento debe ser consistente conforme a ese papel. Sillega
a ser inadecuado, los olros jugadores seguramente haran reclamos al respecto. Es
importante mencionar que a diferencia de los juegos formales con reglas, los
correspondientes al juego sociodramdtico no se dan por adelantado, sino que son

establecidas por los jugadores en el franscurso del juego.

Esta manipulacién de reglas provee uno oportunidad a los rifos para

revisar las naturaleza de las mismas, Asf pues el juego simbdlico es un contexto en el
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cual los infantes no solo aprenden reglas especificas como esperar su tumo, sino

fambién aprenden acerca del significado de las reglas sociales en general.

Los ninos preescolares son capaces de construir ¥ combatir el tema del
juego simbdlico y esto es importante en el juego sociodramatico. Y para esto deben
comprometerse exitosamente en ello, deben primero acordar sobre el papel que
adoptard cada uno y sobre las identidades de los objetos y acciones. Por ejemplo
los ninos acuerdan que una nifia sea una doctorg, olra companera una enfermera ¥
ofro nifio, un paciente enfermo. Después se ponen de acuerdo en que un Iapiz

pueda utilizarse como termémetro y algun ofro objeto representar una jeringa.

Al terminar de organizarse los nifios tomardn decisiones mutuas acerca
de la secuencia de la historia que representaran. Estos planes iniciales pueden
cambiar durante el curso Idal juego, y por tanto este tipo de planeaciéon mutua
requiere dar y tomar, asi como la cooperacion de cada uno de los participantes.
los nifos que no concuerdan con Ig mayoria del grupo, frecuentemente son

excluidos del juego.

Es aqui donde la educadora debe intervenir para que ftodo el grupo,
participe y lo hace incitando a los nifios que no concuerden e invitdndolos a jugar v
Q fomar el papel que deseen represeniar, al mismo fiempo ha de dialogar con los
demas para que acepten, asi pues va a lograr llevar a sus alumnos al conocimiento
social. Por ofro lade, la cooperacion que se da es recompensada por la conclusién

de una dramatizacion exitosa.
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Las conductas en la representacion de roles son influenciadas por el
desarrollo cognoscitivo, por factores del propio contexto social, por la propia
personalidad del nifio v por las ofras personas que forman parte del juego asi como

los cuentos y contextos que lo circundan.

El desamollo del juego simbdlico durante los afios preescolares lleva a
aflorar preocupaciones exclusivas con temas basicamente familiares, tales como
jugar a la casita o al papd y la mama o con respecio a temas de gran interés para
el. Los nifos se forman cada vez mas interesados en representar roles de personagjes
de ficcién como oposicion a los de ocupaciones familiares. De esta manera los
femas posibles de Ia representacion se vuelven mas ndmerosos a medida que los
ninos comienzan a ampliar su lengugje y sus habilidades cognoscitivas ¥ s0Ciales es

decir, el conocimiento del contexio en que viven,

Elkonin seficla que el juego viene determinado por la redlidad social
que rodea al nifio y que éste reconstruye al jugar. Asi, las tiendas, los médicos son
partes fragmentarias de la realidad social que el nino aisla y sintetiza para su
ulilizacion como temas de sus juegos. Sin embargo, el conocimiento de estas
realidades estara relacionado con el nivel de desarrollo intelectual del nifio y con su
experiencia concretq, por lo Que cabe esperar que de lugar a diferencias en el nivel

de juego. Estos diferentes niveles de juego scbre un mismo tema constifuyen su

contenido,
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Por lo anterior es importante mencionar que as aclividades
organizadas por la maesira tienen gran influencia para facilitar el conocimiento

social.

Por ejemplo la educadora le pide a sus alumnos jugar al tema
relacionado con la actividad que van a observar en una visita a una estacion de
ferrocamil. Para esto no se les proporciona ninguna instruccion sobre el modo de
jugar, pero se les permite a los alumnos ufilizar todos los materiales que existen en el

salon para desarrollar el juego (mesas, sillas, papel, efc.).

En este juego se va a observar que el nimero de papeles es limitante
(por ejemplo, maquinista, maletero y vigjero). Las acciones estaran mal definidas y
poco coordinadas con los ofros jugadores (por ejemplo el fren aranca mientras los

vigjeros estan adn subiendo o bajando, efc.).

Después de realizar este juego la educadora junto con su grupo realiza
la visita a la estacion del tren y Iras haberla realizado se va a observar cambios

notables en contenido del juego.

Apareceran papeles nuevos vy diferentes, los niflos realizaran
discusiones previas sobre las funciones de los diferentes papeles representados,
sobre las acciones que cada uno realizara y sobre las secuencias de
acontecimientos (por ejemplo, los pasajeros recogen sus billetes de la taquilla antes

de subirse al tren, elc.).
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Por tanto el conocimiento adquirido en Ia visita a Ia estacion ha influido
directamente en el contenide del juego infantil, permitiendo entender Ia
importancio de algunos ofros factores. Por ejemplo la experiencia previa de los
niNos con las realidades sociales sobre 1as Que versan los temas del juego, o el hecho
de que el tema forme parte del repertorio de temas tradicionales, parecen influir en

las modificaciones del contenido que producen Ias aclividades escolares.

Hay un punto que es interesante resaliar Y €s sugerir a las educadorgs
que incorporen el juego simbdlico en el quia Y3 que con esta podran desamoliar

meijor sus autenticas capacidades intelectuales, afectivas y sociales,

l'a utilizacion del juego simbdlico dentro del aula va a ser un recurso
que le va a servir al docente, apreciar los conflictos que fiene el nifio v la manera en
que se le va ayudar. Es decir el docente organizara actividades de tal manera le
éyuden al nino que representa el problema a vencer su conflicto que fiene y le sea
mas placentero; por ejemplo si el nifo al representar ser él doctor vy &l tiene miedo a
este personagje entonces la educadora lo va a guiar; para que se apropie del
personaje y asi comprenda el frabajo que redliza &l doctor en beneficio de €l mismo,

logrando con esto adquirir su conocimiento.

Pero el juego simbdlico no nada mds nos ayuda a resolver conflictos en
el nino preescolar sino que también nos sirve para que €l nifo logre su ensefianza-
aprendizaje por ejemplo cuando él nifio quiere representar al cocinero: aqui él
docente va a preguntar al nifio que es lo que realiza el cocinero, asi se va a dar

cuenta de lo que el nific sabe y partiendo de esto le va g sugerir que lo que el
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cocinero cocine lo va a hacer con una receta de cocing, en donde se le va a
marcar las cantidades que necesita para su elaboracion; con este juego el nifio va
Q@ agprender los aclividades que redliza el cocinero va a desamollar las nociones
logico matematicas, en lo que se refiere a nocion de numero, clasificacion, elc., y

habitos alimenticios, etc.

El juego simbdlico es un recurso que debe ulilizar el docente para

* redlizar las actlividades educalivas y s& ha de tomar en cuenta el conocimiento

social del nifio.
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CAPITULO N

CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

Es muy importante que el docente debe hacer saber a los nifos que el
juego es valioso y digno, mostrandole interés en esa actlividad. Este puede ser
comunicado convincentemente cuando los adultos participan en el juego. Lo
aprobacion expresada al involucrarse el docente es particularmente imporiante en

el caso del juego simbdlico.

El docente debe actuar como moderador evitando disfracciones que
puedan intemumpirlo; para que asi pueda aprovechar el juego simbdlico en la
planeacion de juegos sociodramaticos y construclivos de alta calidad, que llevara

al nino de su desarrollo intelectual y social.,

fs importante mencionar que el docente debe también involucrar a los
padres y particularmente el de la madre Ya que liene un papel relevante en el

desarrollo del juego simbdlico.

los papeles preferidos por los nifios, son los de aquellas personas que

OCupan un lugar especial en el contexto que esta centrada la atencion.

Por esto la educacion preescolar debe dar a conocer al nifo, las
condiciones de su medio, el Papel que lienen distintas profesiones o aclividades

sociales y laborales en la vida de Ia sociedad, a través del juego, ya que el nifio lo
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va a llevar a su conocimiento cuando se haya saturado de un contenido
suficientemente diverso. El juego en la escuela no solo permite potenciar niveles
mas elaborados, sino como consecuencia fambién tiende o aumentar el desamrollo

Cognostivo y social en el menor,

Asi el docente ha de preparar anficipadamente el escenario
abasteciendo y acondicionando el medio ambiente para asi conducir el juego

simbdlico a un nivel de calidad,

Al nifo preescolar se le ha de proporcionar la oportunidad de descubrir
por primera vez, las relaciones entre los adultos, sus derechos y deberes y esto se va
a lograr cuando el nifio asuma su rol en el juego sociodramadtico, ya que en &ste los
ofros nifos esperan v le exigen que cumpla comectamente con el papel. Asi, g
cumplir el nifio sus obligaciones adquiere derechos con relacién a las personcs CuUyo
rol interpretan otros participantes en el juego (por ejemplo el frato, de doctor a

paciente, etc.)

El nife preescolar foma con respeto riguroso las reglas del papel que
Naya asumido; pues durante el juego simbdlico colectivo insisten mucho en hacer
Ias Cosas al y como se hacen en Ig redlidad. Por ellos es frecuentemente escuchar

divergencias enfre uno Y ofro nifio por ejemplo: “no asi no es, asi no lo hace

mama®.



De tal forma el desamollo y contenidos del juego simbdlico, son
muesiras de gue el nific comprende cada vez mejor el contenido de la vida social

de los adultos.

El docente ha de promover la interaccion social con otros nifios, asi
como ung comunicacion verbal mads rica y un cumulo mayor de fransformaciones
imaginarios; cuaondo hace comentarios orientados a papeles que el nifio asume: es

decir, si esia esta en un rol de doctor ha de hablarle como "digame doctor Carlos”.

Las aclividades en los proyectos se deben planear y organizar de tal
forma; que el nifo interactug con los objetos, pues su pensamiento simbdlico lo va a

ayudar a apropiarse mas rapido del conocimiento.

los juguetes también proporcionan muchas oporunidades de
aprendizaje a los ninos. Muchos de aqguellos inducen al aprendizaje espontdaneo
durante el juego libre. Sin embargo, el docente ayuda en este proceso de
aprendizaje dirigiendo e induciendo la atencidén de los nifios sobre algunas
propiedades y relaciones de los materiales con los que estén jugando. Si no se
exagera esta orientacion, esta esirategia, es una forma ideal de integror el juego

Con el gprendizoje academico.

Asi, los juguetes que se le proporcionan al nific deben tener Ia
posibilidad de ser varias cosas distintas, sin que su actividad especifica interfiera en

el jJuego simbdlico del nifo.



Eradicar de la practica educativa la concepcion emdnea de que el
juego es una actividad ruidosa, desordenada e innecesaria ¥ volorarlo como un
auténtico medio de aprendizaje y un medio para adquirr conocimienios sobre los

NINoS y sus necesidades es una meta que debe lograr el docente.

No se deben dejar a la improvisacion e intuicidn esponfanea del
profesor en su trato personal con los pequenos los mefas que se proponen en
programa; sino que el juego simbdlico debe ser objeto de estudio e investigacion y

estar presente como tal en forma explicita en los proyectos educativos.

Es importante que se le proporcione al nifio la estructura y los

ambientes adecuados para que se produzca el juego y un aprendizgje eficoz,

finalmente el rol del docente resulta esencial para la comunicacién v
el gprendizgje eficaz de los nifios, no porque ltodos los docentes ensefien
necesariamente de un modo didactico, sino porque proporcionan la estructura y los

medios adecuados para que se produzca el juego y un aprendizgje eficaz.

Los maestros sabrédn que esto sucede asi ¥y que lo que ensefan es o
adecuado y apropiado, solo si estan dispuestos a prestar una esmerada atencion en
cuanto a la observacion, evaluacion y el control de los progresos y del desamolio de

sus alumnos por medio del juego simbdlico.
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