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INTRODUCCION

Juego, valabra que con sélo promunciarla nos obliga recor
dar los afios mds felices de la existencia. El término juego va
unido a la palabra nifiez, porque es la etapa propicia en la
que cada individuo que pertenece al género humano nasa 1los ra-
tos més tranocuilos de su vida sin preocupaciones ni temores,-
yendo de aquf para alld inventando ¥ practicando juegos.

Al hablar del nifio y de las caracterfisticas propias de es
te es imposible pasar por alto el juego, el cual puede ser con
siderado como algo que nace junto con €1, que estd presente -
siempre y a todas horas del dfa mieﬁf;és el individuo atravie-
sa por esa etapa temprana de la vida gue ha sido llamada infan
cia. l

La palabra juego es pequefia en tamafio, pero es Dbastante-
grande en cuanto a significado, ya que tras ella se encuentra
una gran diversidad de actividades que pueden cc siderarse den
tro de su contexto.

Jugar es la realizacién de las actividades que ©producen
placer y que dejan a2l nido contexto y satisfecho dé lo que ha-
ce. .

Pero ;por qué es importante el juego en la formacidn del-
individuo? ;qué ventajas reporta el e jercitarlo?,

. Estas son algunas de las interrogantes que se tratarin de
.responder en el presente trabajo de investigacidn, el cual tie
ne como objetivo principal el hecho de adguirir los conocimien
tos tedricos acerca del vapel que desempeiia el juego en el de-
sarrollo psicoldgico del nifio.

s de considerarse la importancia que tiene el tema, pues

se refiere directamente a los pegueios que dfa 2 dfa estdn es-
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perando que las personas adultas y sobre todo los educadores,-
les ensefien algo nuevo.

También sobresale el hecho de que los nifios serdn en un-
futuro lo que los mayores estdn for jando en ellos; ya lo dicen
algunos escritos que se ponen a la vista en algunos lugares -
donde se atienden nifios:

-- Si un nifio es tratado con amor, aprenderd a amar a los de--
més.

—= Si un nifio es tratado con paciencia, aprender4 a esperar.

-- 3i un nido es maltratado, aprenderd a odiar.

Qué palabras tan sencillas y a la vez tan sabias que en--
cierran un gran significado. Y si todo eso y mds es un nifio,
jcudntas cosas se tendrdn que aprender para poder tratarlo con
amor y con justicia?.

El presente trabajo estd constituido por cuatro capitulos.
En el primero se establece el planteamiento del problema ¥y la
formulacién de las hipétesis, ya que son los pun’ s de partida
del estudio.

Para conocer un poco de la historia del juego se orgenizé
el segundo capftuio, en el cual se menciona las caracteristi--
cas del juego durante tres grandes épocas de la historia de -
nuestra patria, la prehispénica, colonial y la &poca actual.

Zn el tercero se abordén las generalidades del juego, con
la finalidad de que se conozca a fondo el tema central de la -
investigacidén.

ElL dltimo capitulo contiene algunos conceptos referentes-
a la corriente psicogenética de Jean Piaget y Henry Wallon, la
cual describe las etapas por las que pasa el niflo en su desa -

rrollo.

Se considera pertinente agregar que a lo larzo de la in-——



(o)

vestigscidn pudieron lozrarse los objetivos trazados inicial-—-

mente, ya que existen varios estudios que sirvieron de anoyo -

en la realizacidn del trabajo.



CAPITULO I
EL JUEGO EN EL DESARROLLO PSICOLOGICO DEL NINO
A. Planteamiento del problema

Muchos han sido los estudios que, con relacién al niflo se
han realizado y tantos han sido los hombres que han dedicado -
gran parte de su vida a observar la conducta y las relaciones-
de los pecuefios que, en la actualidad, contamos con varias teo
ri{as que a grandes razgos nos dan las caracter{sticas propias-
de cada etapa por la que atravieza el niflo, tanto en su desa
rrollo fi{sico como intelectual.

Dentro de las caracter{sticas propias de la infancia en--
contramos al juego, el cual es considerado como un ejercicio
natural que produce nlacer y que tiene fuerzas de crecimiento,
ademds de cue, a travéds de é1 este se prepara veru su vida --
adulta pnosterior.

Claparede dice. "Un nifio que no sabe jugar, serd un adulto
que no sabréd pensar", "jugar es la esencia de la vida de un ni
%0 y nadie necesita ensefiar a pn nific a jugar”. (1)

El nifio debe ir conociendo de manera progresiva y gradual
el mundo socio-cultural y natural gue la rodea a través de ac-
tividades que le ayuden a la formacidén de su pensamiento, ya -
cue é1 es guien constituye su mundo por medio de las asociacig
nes y reflexiones ocue realiza al estar en contacto con los di-

versos objetos, acontecimientos y procesos que vienen a ser -

(1) SECRITARTA DI 3ZDJCACION PUSLICA. Avuntes sobrs el desarro-
1lo infantil. NMéxico, 1336, p. 7




parte integrante de su reaiidad, de su medic ambiente tanto na
_tural como social.

Gran cantidad de juegos que ejecutan los vequefios tienen
como finalidad el uso de los materiales que se encuentran a su
alrededor, Un nifio que desde peouefio cuanta con un lugar ade
cuadé vara llevar a cabo éﬁs juegos pe:mitiéndole sentirse en
un zmbiente de libertad, podrd desarrollarse mejor social y
psicoldgicamente. Por lo tanto el pavpel de los adultos es brin
darle ampliamente oportunidades, para que ser el nifio quien,
se pregunte y busque resvuasstas con relacidn al acontecer del
mundo que lo circunda.

Lzs necesidades del nifio se satisfacen por medio del jue
g0, ya que a través de éste el infante integra los asvectos de
la realidad que no fécilmente comorende: al emvlear y combinar
distintos objetos descubre cualidades y posibilidades que dia
con dia van acrecentzndo su 2onocimiento.

Por medio del juego se pueden vroviciar situaciones de
convivie v de camaradsria entre los nifios, en las cuales habri

ovortunidad ‘saras poder exwpresarse con Sus comnaleros o amigos,

Claparsde dice para el ni‘io el juego es el
trabajo, el bien, el deber, es el ideal de
1a vida, es la Unica atmésfera en la cual su
ser nsicoldgico ouede respirar y actuar, es
un ser oue juega y nada mds. %1 nifio no sola
mente crece, sSino cue hebria de decirse se
desarrolla por el juego. FPor medio de este
hace actuar las posibilidades gue Dbrotan de
su estructura prooia, realiza las votenciz
les virtades que afloren a la suverficie de
su ser; las asimila y desarrolla, las une y
las comnlica, coordina su ser y le da vigor.

(1)

(1) Ibid . 14



1. Argumentscidn

El interés que se tiene en querer descubrir la-importan-
cia del juego en el desarrollo psicoldégico del nifio, estriba -
en que, se ha venido observando que éste utiliza todo el tiem-
po posible entreteniéndose, jugando, a2l grado en gque, para €l
no cuenta el hambre, ni la hora, mientras esté totazlmente en-
tregado & algin juego y poroue ademds se ha observado que, tan
to algunos padres como profesores no consideran.al juego con -
la importancia que se debiera dar y en muchas ocasiones se ha-
ce todo lo posible por negarle al nifip el poderse desenvolver-
en ese ambiente tan natural y placentero que se propicis a tra
vés del juego.

Varios fildsofos y pedagogos Le atribuyeron anteriormente
al juego un gran valor pero fue Federico Proebel el primer hom
bre que considerd al juego propicio para ser aplicado en el ég
bito educativo y lo define dicienddé "E1l juego & el producto -
mfs puro y espiritual del hombre". (1)

Froebel fue el cfeador de la escuela gue en nuestros dias
es la iniciadora en la educacidn e instruccidn de nuestros pe-
quefios, "El jardin de nifios".-En estas instituciones los alum-
nos son educados tomando en cuenta sus intereses y todas las -
actividades son realizsdas a manera de juego y2 que el nifio -
pinte, canta, dibuja, recorta materisles, modela, escenifica y
hasta baila. Todo esto es llevado a cabo por el alumno de mane
ra placentera y por eso el nifio no se fatiga.

Dentré de ese ambiente el nifio adguiere las habilidades,

hébitos, destrezas y conocimientos que le preparan para ini --

(1) 10id p. 5



ciar su educacidn que seré/el cimiento de su vida futura, en -
la escuela primariae.

Al ingresar el niZio en la escuela primeria, casi siempre-
se encuentra con que existe una gran diferenciaz entre su maes-
tra de jerdin de nifios y la que shora tiene, entre las activi-
dades y los materiales también. Descubre ocue todas las activi-
dades gue le agradaba realizar ya no las practicard como antes
toda vez que una gran mayoria de maestros no utilizan el juego
para proviciar que el nifio tenga mds interés en la clase y da-
ra fomentar a la vez su desarrollo psicoldgico, ya que como se
dijo anteriormente el hecho de utilizar materiales que el nifio
pueda manipular ayudard grandemente en la sdquisicién de hsbi-
lidades en el alumno. _

Es de suma importancia orientar a los maestros en rela---
cibn a las bases psicoldgicas del desarrollo infantil, con el
objetivo de favorecer el desarrollo de los nifios cue en muchos
casos han crecido en ambientes tan limitados, e aonde existen
tantas prohibiciones a2l grado que al llegar a .a escuela lleva
consigo una serie de fﬁstraciones adguiridas en su_ambiente fa
miliar, a fin de que, el maestro tome en cuenta que ese nifio -
necesita ayudas sara superar sus problemas. .

La influencia de la escuela primaria en la vida future -
del nifio es decisiva, y si tomamos en cuenta que el maestro no
.aprovecha la naturaleza lddica de la infancia para realizar -
zus actividades por medio de la interaccidn trabajo-juego, en-
tonces estd desperdiciando un recurso que en gran manera propi
cia las relaciones sociales que benefician significativamente-
al desarrollo intezral del individuo. Por otro lado el maestro
deberf{a prestar atencidén esvecial a los nifios que no juegan y-

con demostraciones de afecto y confianza deberd lograr que -



ellos se integren al juego y particiven en las actividades del
grupo.

8sto ayudard a todos los componentes de la clase a lograr
una verdadera integracién y de ese modo fomentar la colabora-
cidn entre todos los alumnos.

No solamente es la escuela donde se restringen las activi
dades de juego del nifio, también en los hogares se hace esto,-
ya oue, en ocasiones encontramos algunos padres que limitan -
las actividades de sus hijos cuando éstos desean Jugar, al gra
do que les.seﬁalan tiempo, sdemfs de que los predisponen con-
algunos consejos preventivos como jno te vayas a caer; jno te-
ensucies la ropaj, jno te juntes con fulanito;; y algunas -
otras recomendaciones_que 2l final de cuentas influyen en las-
decisiones del nifio. Por otro lado, algunos padres quieren ser
los que dirijan o elijan el juego de sus hijos y casi siempre-
escogen el que ellos consideran atractivo, sin antes consultar
la opinidn de sus pequefios. Otros mds, tratan d¢ .levar a sus-
nifios gran cantidad de juguetes y como ellos consideran gue -
eso es suficiente paré que jueguen, no les permiten que szlgan
fuera de la casa a reunirse con otros de su misms edsd, y lo -
que es peor, sustituyen el amor y la convivencia con ellos, -
con una montafia de juguetes, pretendiendo que de esa manera se
sientan felices pues lo tienen todo, no recanacitan en aue mis
importante gue un juguete de moda vor muy atractivo y costoso-
que sea, es el amor que como padres les deben brindar, y tam--
bién es de mds valor que el pzdre sea gufa y comnafiero de sus-
hijos y no solamente el que lleva a casa los jugietes como -
maestra de csrifo.

Por dltimo cabe mencionar la arbitrsriedad en que incurre

el maestro cusndo a manera de castigo le niega al alumno el ra
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to de recreo, a sabiendas de gue 21 nifio le agrada salir a ju-
gar con sus demds compafieros y sin medir las consecuencias que
trae consigo ese tipo de reprimenda, que el recreo deberia ser
aprovechado por el educador para que durante ese tiempo el ni-
fio disfrute de un sano esparcimiento, se relaje y sienta inte-
rés'enlseguir trabajando dentro del aula al regresar a ella. Y
de esta manera hacer de las actividades escolares algo que mo-
tive siempre sl alumno, y le ayude a desenvolverse me jor para-—

facilitarle su incorporacidén al trabajo docente.
2. Enunciacién

Por todo lo anteriormente expuesto en relacidn con el jue
g0, se establece la siguiente interrogante: ;por qué es impor-
tante el juego en desarrollo psicolégico del nifio?.

Para una me jor comprenzién de los términos empleados en -
la enunciacidn del problema se aclara que por juego. Se entien
de acuerdo a Joshep Stone que es cualguier cosa que hagan los-
nifios y que no pueden ser consideradas =ntre las actividades -
serias. (1)

Al hablar de desarrollo psicolégico, se hace referencia a
los cambios progresivos de la conducta de un organismo biolégi
camente cambiante, en relacién con una sucesidén de eventos pro

pios de la culturs. (2)

(1) Niftez y Adolescencia. 6 edicidn México, Paidds 1373 ¢ 1373
p. 177

(2) Sindey W. Bijov. Psicoldezfa del desarrollo infanatil.
México, Trillas, 1332 ¢ 1332 p. 153.
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B. Hipétesis
1. Pundamentacién

El juego es una caracter{stica propia de los nifios que se
manifiestan normales. A través de éste el niflo ejercita sus ma
nos, su vista, su ofdo y todos sus demds sentidos. Por medio -
del gusto el nifio empieza a conocer todas las cosas que se en-
cuentran a su alcance, por eso vemos que el peguefio se lleva a
la boca sus juguetes y todo lo que encuentre a su paso.

En esta etapa el nifio es sumamente activo y curioeso, todo
lo quiere tocar y manipular y asi haciendo uso de sus sentidos
percibe todas las cosas que estédn a su alcance.

A medida que el ﬁiﬁo va creciendo, se van graduando sus -
intereses y motivos de sus juegos. Entre el juego del nifio pe-
quefio y el de un mayorcito, se pueden encontrar grandes dife--

rencias, porque a medida que se desarrolla, el 280 que prac-

tica se vuelve méds activo y con cierto grado de dificultad.

El hecho de gue el infante utilice objetos cuando juega,
es de gran importancia, ya que de esa manera coordina 1os-movi_
mientoss de sus manos, de su cuerpo y Dpoco a poco, Su campo Vi-
sual se va haciendo cada vez mas amplio.

El ejercicio que realiza el pequefio cuando juega, trae co
mo consecuencia que su cuerpo se desarrolle. Sus brazos y pier
nas se hacen méds dgiles al correr y brincar. Su coordinacién -
motora cada vez més desarrollada, le permite desplazarse de un
lado a otro.y de esa manera, poco a poco se va haciendo més in
dependiente de los brazos de su madre.

Algunos autores opinan que el juego que absorbe profunda-

mente la atencifn del nifio, parece ser en cierta forma necesa-
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rio para el deszrrocllo mental y aseguran gue los nifilos que son
_capaces de realizar un juego intenso, entretenido e interesan-
te, serdn los que tendrdn meyores facilidades para manejarse y
podrdn obtener buenos resultados cuando inicien su vida de -
“adultos. (1)

Clapared por su parte-opina que cuando un nifio desde que-
estd pequefiitoc se sume en un silencio y no manifiesta movili-
dad, estd en peligro de traer ya consigo graves deficiencias -
de tipo mental. (2)

Declory, un gran pedzgogo que ha dads la humanidagd, asegu
ra que "El juego favorece las asociaciones y las comvaraciones
mentales, propiciando asi el desenvolvimiento de la atencidén -
voluntaria a partir de la espontdnea. Los juegos propician que
se realice la asociacidn en el nifio, pues trae a su mente re--
cuerdos, abstracciones y juicios". (3)

El juego utiliza algunas de las caracteristicas propias -
del nifio, y al mismo tiempo permite que desarrolle diversas -

coordinsciones que 12 serdn Utiles a lo largo de su vida.
2. Pormulacidn

" En base a la gran gama de ventajas que se supone reporta-
el juego en relacién con el desarrollo, psicoldgico del nifio, -
el cual es en gran parte el cue ayudard a hacer que el pequetio
sea un individuo {ntegro, con un razonamiento 18gico: se hace-

la formulacidn de las siguientes hipdtesis:

(1) Luis Roberto Barone, et. al. El nifioc ¥y su mundo. V. 4
Barcelona. CLASA ed. 1335 ¢ 1376. p. 32

(2) S.2.P. op. cit. p. 7
(3) Idem.
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Hl. El1 juego ayudz a desarrollar las coordinaciones neuromuscu
lares del individuo.
H2, El juego permite gue el individuo desarrolle sus cavpacida-

des intelectuazles - (reciocinio, atencidén, memoria).



ANTECEDENTES DEL JUEGO

En las sociedades de organizacidn primitiva, los trabajos
de las.personas adultas eran tan limitados y fdciles de obser-
var, que los juegos de los pequefios estaban {ntegramente basa-
dos en lo que hacian sus padres.

El padre realizaba una cantidad de trabajos no especiali-
zados, como el cultivo dé la tierra, la cria de animales o la-
caza. la madre crfaba y educaba a sus hijos y se ocupaba de -
las labores del hogar.

Lz seme janza existente entre los juegos y las costumbres-
de otras épocas, también podrfan tener su origen en el hecho -
de que, de generacidn en generacidn se han usado utensilios y
herramientas seme jantes, por ejempnlo en la cocina, las madres-
utilizan ollas, vasijas y canastas parecidas a las que usaban-
nuestros antecesceres. Sz habri de recordar que a nuestros ni-
flos les encanta jugar com cazuelitas, platitos, jarritos y mu-
chos articulos cue los artesanos eleboran expresamente para -
los pequefios.

El juego puede considerarse como una forma de transmitir-
la cultura de una generacidén a otra y de pervetuarla a través-
de los siglos, ya gue segin investigaciones que se han realiza
do los juegos de hace 400 aZlos se parecen mucho a los juegos-—
de nuestros nifios. Estos juegos se vienen ensefiando a través-
de la expresidn oral y pasan a formar parte de la cultura popu
lar de los mdcleos donde se vrectican. En los jueecos populares
se manifiestan gustos, tendencias y formas de ser. También sir

ven como medio para sociazlizar =2 los jugadosres dentro de las-
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normas aceptadas por el grupo. Ademds de mantener la unidad de
los diferentes grupos humanos.

La teoria de la recapitulacidn, sostenida por Stanley -
Hall, sostiene que, los juegos podrian ser el resultado de un-
recuerdo inconsciente de las actividades que en el transcurso-
del tiempo han practicado las civilizaciones pasadas. (1) Por-
ejemplo: los instintos de caza o de guerra, surgirdn a su tur-
no en el desarrollo psiquico del nifio, trayendo como consecuen
cia la reinvencién de algunos instrumentos usados por el hom--
bre primitivo como la honda y el arco.

Henry Wallon, al respecto dice: "La suposicidn de unz re-
capitulacidn por parte del nifio de épocas vividas por sus ante
pasados proviene de una antigua confusién entre lo bioldgico y
lo social, que conduce a representar la conducta del ser huma-
no como consecuencia de su formacidn psico-bioldgica". (2)

El medio ambiente influye grandemente en la formacidn del
hombre, y desde que el nifio nace empieza a vivir .entro de una
sociedad que lo cuidard, educard y formard. los nifios a su vez
son transmisores de l#s costumbres en cuznto =z juegos resvecta
y asi, van pasando de una generacidn a otra.

El medio natural también en muchas ocasiones determina el
tipo de los materiales que los pequefios emplean vara acompadiar
sus juegos, el nifio del Mezquital construye sus carritos de e
dazos de maguey, mientras gue el que vive en un lugar boscoso-

utilizan un trozo de madera.

(1) Henry Wallon, La evolucidn nsicoldeica del nifo.
Ur. Mario Miranda Pacheco, México. Grijalbo.
1374 ¢ 1363 p. 63

(2) Idem.
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Se considera necesario hacer una breve resefia de las ca--—
racter{sticas que ha adoptado el juego en el transcurso del de
venir histérico de nuestro pueblo y para ello se ha dividido -
el tiempo en tres grandes etapas.

a) Zpoca prehispinica

b) Epoca colonial

¢) Epoca actual
A. El1 juego en la época prehispdnica

Cuentan los historizdores que en la culturs Azteca, una -
vez que habia nacido un nifio, se hacfa una fiesta en la cual -
los invitados rociaban pulque y alimentos sobre el fuezo sagra
do gque se habfa encendido mientras la madre dabs a luz, este-
rito era una ofrenda dedicada 21 dios Huehuetéotl "el dios vie
jo", al que como anciano se le representzba en todas las oca-—
siones de importancia. Si el nacido era vardn se *: mostraban-
armas y utensilios de jugiete cue los padres ponian en sus ma-
nos ensefidndoles los movimientos para usarlos. Si era mujerci-
ta, los papds le hacfan simular que tejiz y que hiiaba, con -
instrumentos también de juguete. Zsto se haciza con el propdsi-
to de simbolizar las actividades que el pequefic habria de rea-
lizaer cuando llegase a la edad adecuada pzra incorvorarse al -
trabajo.

Ios mexicas empezaban a educar a sus hijos despids del -
destete, en el tercer afio. Su finalidad era la de iniciar a1 -
nifio en las técnicas y obligaciones de la vida adulta tan pron
to como se pudiera. Como en esa cultura imveraba el travajo de
tipo manueal, los nifios ayudaban en las actividades de los adul

tos a una edad muy temprana.
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Los padres vigilaban la educacidn de los varones y las na
dres daban instrucciones a las nifias. Hasta los seis afios de-
edad los pequefios escuchaban sermones y conse jos frecuentemen-
te repetidos, también aprendfan cémo usar los utensilios de ti
po doméstico y realizaban tareas de poca importancia. Sin em—-
bargo se tiene conocimiento de que en esta civilizacién se con
sideraba al juego como parte importante en la educacidn del ni
o y en los beneficios que reportzba a los jévenes y adultos -
que lo practicaban.

El juego erz utilizzdo tambidén para realizar grandes cere
monias rituales destinadas para rendir culto a sus divinida-——
des.

Al respecto Francisco Larroyo dice que tanto los juegos -
como los deéportes ocuparon un lugar importantisimo en 1la cultu
ra de los Aztecas, ya que como sucede en todos los pueblos cul
tos, habfan observzdo que repoftaba beneficios en la eduecacidn
del pueblo. (1)

as{ se sabe que ellos tenisan un amplio repertorio de jue-
gos, de los cuales una gran mayoria eran caracterf{sticos de -
los nifios y los demds eran practicados por grupos de jévenes y
personas adultas. (2)

Entre algunos de los juegos que se llevan a cabo estd la-
carrera, la cual sobresalfa grandeménte porque se practicaba -
con mucha frecuencia en las escuelas: tanto en el Calmecac, la
cual era un plantel educativo 2l que asistian los descendien—-

tes de los nobles. As{ mismo en el Teposhcalli, institucidn --

(1) Prancisco Larroyo. Historiz comparzda de la educscidn en
¥éxico. 17 ed. México, Porrda, 1982 ¢ 1337 p. 72

(2) Idem.
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destinada para los hijos de los liacehuales, gente de la clase-
media.

A la carrera le llamaban Paynatotoca en honor del Dios -
Paynolton.

Otro juego caracteristico de dicha cultura lo era el deno
minado cocoyocpatolli o juego del hoyito, para el cual se nece
sitaba hacer en el suelo un agujero y a una determinada distan
cia los participsntes arrojaban colorines o huesitos de frutas,
tratando de que estas entraran en el hoyito. Sste juego toda--
via lo practican los nifios de hoy en dfa y le llaman "los hoyi
tos".

Un juego que tenia mucho pzrecido con el de canicas era -
el conocido con el nombre de chichinadas. Su nombre estaba for
mado de chichinoz- que significa golpear o pegar.

Para realizarlo los nifios usabsn semillas o pecuefias boli
tas de barro.

El juego de la¢ mapepenas— de penene que ¢ ,1ifica reco--
ger y meith- de mano. Consistfa en arrojar un colorin hacia -
arriba y recoger otroé, colocados en un petste, antes de reci-
bir con la misma mano el colorin arrojado.

3ste juego conocido entre los Aztecas con el nombre de ma
pepena, actualrzente lo practican los nifos con 21 nombre de ma
tatena. Como puede observarse sélo ha cambiado un poco el nom-
bre.

1 patolli; era otro juezo que consistia en arrojar obje-
tos chicos a cincuenta y dos casillas trazadas en el suelo, -
era un juego de azar y ce le daba un significado semisacsrado.

Al resvecto George Vaillant dice "5l vpatolli, se jugzba -
usando un tzblero en forma de cruz con especies lineales, que-

vodria considerarse como una antigua versién, del percasé -
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que se jugaba hace algunos afios vpor nuestros abuelos y del que
se tienen gratos recuerdos. (1)

El totolaqui se jugaba clavando bastones en el suelo y -
arrojando argolias para ensertarlas en ellos. (Sste podria ser
un antecedente del juezgo de aros que conocemos actualmente).

El juego de pelota tachtli se wracticaba en un vatio que-
tenfa forma de "H" acostada. A los dos lados del travesafio de-
la "H" se extendfan los muros y enmedio de cada uno se insertz
ba verticalmente un anillo de »niedra o de madera (= diferencia
de la vosicidn horizontal del aro en el balecncesto que hoy se-
juega). Los jugadores trataban de paser a través de este ani--
1llo una velotz de hule maciso, a lz cual sdlo le podfan veszar-
con los codos, las cadaras o las vpiernas. A determinado nidmero
de botes, debia pasar-por el disco de un muro, lo cual dabz el
triunfo. Si no pasaba perdfan y si rodabs sin salir, no se ver
dfa ni se gansba y seguia el juego. los juzadores se'colocaban
en cada base de la "E" y algunos caminaban de nr .e en varte =«
hasta llegar cerca de los disces, como simulando 1a ejecusidn
de un aztacue de guerra y de defensa. (2)

Posiblemente tenfan un reglamento que les perbitia ganar-
ountos utilizando otros métodos diferentes al gue se acaba de-
mencionar, porque raras vecss lograban pasar la velota a otra-
vés del anillo. De tal manera que cuando alguien 1o hacfa, te-
nia derecho a quitar a sus adversarios ;as vestiduras cue lle-
vaban puestes.

Se supone cue este juego se vracticeba en todas partes, -

(1) L= civilizacidn azteca.
2 ed. NMéxico, FCZ, 1933 ¢ 1944, p. 172

(2) Ibid. p. 173

e B



pues se han encontrade lugarss donde se jugeba, desde Honduras
hasta el sureste de Arizona; y reviste un interés npara nosg
tros porque la primera descripcidén de hule, el cual es sumamen
te importante en nuestra economfa actual, fue hecha cuando -
Oviedo escribfo en el siglo XVI acerca del juego y de la pelo-
ta que usaban sus jévenes practicantes. (1)

El teocuah patlangue el cual erz el juego de los volado-
res sobre el &rbol sagrado. Este juego consistia en la erec
cidn de un palo alto, en cuyo extremo de arriba =se instalzaba
una olataforma giratoria; Hombres vestidos como dioses {(hay-
gue recordar que usaban plumas y bastantes adornos en sus ves-
timentas). Atados con cuerdas envueltas alrededor de la plata-
forma, se lanzsban al espacio, a medida que hacf{an esto, al ir
se desenrrollando las cuerdas hacf{an girar la plataforma y los
e jecutantes, gue describian circulos, daban el asnecto de es—-—
tar en vuelo, cada vielta =cercaba los hombres pdjaro al suelo
y debfan vroducir el efecto de aves planeando que se elevaban-
v luezo ~afan.

Zste juego es de tipo ceremonial en el cual se ejecuta -
una danza acompafiade con misica de flauta y tambor y todavia-
en laz actualidad se practica en algunos lugares del vais, espe
cialmente en Pavantla, Ver. y se les conoce como Voladores de
Papantla. #n el Estado de Hidalgo en un lugar llamado Pshua

n tampidn se lleva s czha,

[12Y

3

51 dios de todos 10S juegos se llameba Macuilxochitl,~
(cinco flor), apzrecfa representando a veces en relacién con
hombres que jugaban el patolli.

3s importante recordar que entre los mexicanos era de-

(1) George Veillant. ov. cit. p. 172
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gran importancia cultivar la condicidén fisica del cuervo vy
.era necesario hacer de cada individuo un hombre fuerte y robus
to, capaz de resistir pruebas de valor, y que el régimen gue
rrero en que vivian exigia que sus habitantes fueran diestros-
‘en el combate, Por ello en la sociedad mexica existfa una es
cuela denominada Tepochcaiii (1a escuela de la guerra). En ca-
dz barrio habia una y podfan acudir los hijos de la poblacidn
de clase medias llam=zdos Macehuales,

Los mexicanos tenfan otras varias diversiones, tales como
bufones, juglesres, prestidigitadores y mardmeros.

Pero el juego de pelota y la caceria constitureron la mds
alta distraccidn entre los pueblos precortesianos, pues por -
las ruinas arqueoldgicas que se han encontrado tanto en la cul
tura Tolteca, Teotihuacana, Meya,se deduce que practicaban el-

Jjuego de pelota, y gue lo consideraban un acto de suma impor--

tancia para honrar a2 sus dioses.
3. 21 juego en la £poca eolrnial

Una vez que los esvz’ioles llegaron a conquistar las tie—
rras de la Gran Tenochtitlan, vieron la necesidad de transfor-
mar las costumbres de sus conquistados y lo hicieron a través-
de la enseflanza de su idioma y utilizaron la religidn cristia-
ne pzra cue 2l indic se scmetiera y dejara de rendir sus eul-
tos aque acnstumbrzba hacer.

Para evangelizar a los indios, empeéaron a traer misione-
ros de tierras euroveas y se inicid la formacidn de conventos—
¥ escuelas en lzs que se internaba a los nifios y jévenes, en
donde los regian con uns discivlina muy estricta qu: les limi

taba muchas de las actividades gque antes realizaban dentro de-
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la sociedad mexiea, %Es claro susoner oue 21 jusgo ane zates
practicaban 1los abor{genes, fue sucumbiendo ante el poderio-
espafiol,

Cabe mencionar el hecho de gque una vez que llegaron los
espafioles tomsron como su vrooiedad la cantidad de terrenos
que deseaban y junto con éllos a la totalidad de indios que se
encontrahan dentro de ese limite; zsi se formaron las llamadas
"Encomiendas", donde los adultos y los hijos de éstos tenian
gue obedecer vor los misioneros gue tenizn el objetivo de evan
gelizar v educar a los indigenas.

in la évoca colonial la educacidén de 1los nifios consistia
en ensetizarles escritura, lectura, canto y doctrina cristianaj
pero habia una orden de que dos dias a la semana, despuds de
la clase de religidn se sacaran los nifios al campo, de 2lgin
terreno cercano a la escusla con el vroodsito de cue ese tiem
po les sirviera a manera de recreo, juego o pasatiempo, o0 con
el fin de lzbrar o cosechar alguna siembre.

Al referirse a la educacidén de las niflas Francisco Ilarro

yo neos dice:

fn relacidn con 1= educacidn de 1las nifiss,
tenizan establecido ocue ellas deberian nerms
necer en el seno familiar y aprender los ofi
cios mujerilss orovios de su ‘condicién feme
ninzs camo por ejemvnlo tejer telas de seda,
2lz0d6n, lino v lana. B2Esto se haeia con el
fin de oue 13s nifias ademds de anrender labo
res domésticas tuvieron modo de-utilizar sus
ratos de ocio vara no caer en la tentacidn y
aburrirse. (1)

(1) Larroyo op. e¢it. p. 107
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Es necesario aclarar la importancia gue le daban 21 hecho
de que los nifios y las nifias no podfan asistir a la misma es
cuela, y de ah{ que se puede deducir que los juegos se practi
caban entre individuos del mismo sexo. Estz forma de organiza
cidn fue resultado de la rigidez con gue fueron educados los-
nifios y también hay que recordar ogue ese ambiente perdurd apro
ximadamente trecientos afios, tiempo que durd 1z dominaciédn es
pafiola.

Durante este largo periodo la educacidn solamente era im
partida a2 los hijos de los espzioles, los cuales muchzs de lzs
veces se gradusban en algunas instituciones de educacidn supe-
rior; relegando a los hijos de los indios a2 vesar de que las
leyes establecian que se debfa educar y cristianizar a toda la
poblacidn nativa de ia nueva espafda. Con excepcidn de la obra
fructifera de algunos misioneros gue 2l interesarse por los hi
jos de los indios establecieron escuelas dediczdzs ecpecialmen
te para esos nifios, a los que ademds de evangel :ar y castella
nizar les ensediaron z2lzin oficio o arte, caraxteristicos de 1=
cultura espzafola.

Por dltimo se hars mencidn de algunos de los‘juegos trai
dos por los espafioles durante la conquista de nuestros antepa-
sados los cuales fueron: el zjedrez, las desmas, los naipes ¥y
los dados, es decir algunos juegos de saldn.

El ajedrez es un juego en el que se utilizan 32 piezas mo
vibles, sobre un tablero de 64 escacues blancos y negros alter
nados. Cada jugzdor disvone de 16 piezas (un rey, una reina, -
dos 21files, dos caballos, dos torres y ocho peones), cada pie
za tiene un movimiento distinto dentro del tablero. El juego -
parece ser una imagen de la estrategia que se sigue en una gue

rra y probablemente haya sido inventado por los persas o los -
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chinos. Y posteriormente fue aprendido por los Arabes en sus -
_viajes de negocios. Asi estos pudieron introducirlo en tierras
europeas. (1)
En el juego de damas también se utiliza un tablero como -
el del ajedrez, sélo que agui se usan peones redondos, de los-
cuzles se coronan reinas aguellos que logran vencer todos los
obstacilos y llegan al extremo opuesto de dosnde szalieron.
Los naives también son conocidos con el nombre de baraja-
esvaiola consta de 43 cartas y la francesa de 52.
Los dzdos son cubos nequefios en cuyas caras hay setialados
puntos desde el uno hasta el seis y se utilizan para practicar
diversos juegos que llevan a cabo tante nifios como personas ma

yores.
C. 21 juego en la énoca actual

En nuestro vais nos encontramos con una amplia gema de -
inezos infantiles. Zets wvariedad se dehe 2 que el adelanto -
cientiiico y tecnoldzico de un pueblo también se refleja en -
las actividades del nifio, asf lo vemos utilizando en sus jue--
gos algunas obupaciones orooias de nuestro tiempo.

Los juesgos, cantecs y entretenimientos de los pequefios, -
forman varte de laz cultura popular. Algunos son tradicionales,

7 otros han sido creados reciente

datzn do

igron de otros pazises y otros se inventa

mente., Ynos Jju

[
[
Q
1]
<
[2d
[a}

ron agui, vero todos reflejan de 2lguna manera la creatividad-

e inventiva del hombre,

(1) Pernando Garcia Peldyo... et. 2l. Pequefio Laruisse Tlustra
do. Prancia, Ed. Hérissey, 1376 ¢ 1364. 1663 »p.

1106355
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México cuenta con gran variedad de juegos que se han veni
do transmitiendo de generacidénm en generacién, del mismo modo
como se hereda un gran tesoro que no se quiere que llegue a
perderse. Porque el juego también forma parte de las costum
bfes caracter{sticas de una cultura y debe procurarse su verma
nencia en el devenir histdérico de la humanidad.

Segin algunas crénicas que fueron escritas por Fray Ber
nardino de Sahagiin, los nifios aztecas practicaban algunos jue
gos que también nuestros pequefios de esta épocé los conocen,
tal es el caso de "la matatena", "los hoyitos" y la rayuela.

Los juegos sé transmiten de una generacidn a2 otra de mzne
ra préctica, a través de la experiencia directa ya que los ni
fios mayores les enseﬁgn a otros mds pequefios y estos harén lo
mismo cuando sean mayores que otros. Y as{ sucederd de un si
glo a otro mientras el hombre habite la suverficie terrestre.

El nifio de nuestros dias conoce un sin ndmero de juegos,
con los cuales se entretiene durante todo el tiez Lo, ya que co
mo es sabido por todos, la mayorfa de los peouefios utilizen
gran varte del dfa jugando.

A los pequefios que habitan generalmente en el medio urba-
no, se les dificulta un poco jugar zl aire libre porcue dessra
ciademente viven en devartamentos muy pequefios, 1los cuales no
cuentan con un patio o jardin en donde puedan recresrse =a gus
to, teniendo gque realizar sus juezos dentro de ese esnacio ten
reducido y si hay hermanos con quien jugar, al menos cuentan-
con acomvafdamiento y si no, tiene que entretenerse solo.

Otro factor que actuzlmente imvide que el chiquille se -
redna por las tardes a jugar con sus compnaieritos es 1la in---
fluencia de la televisidn, ya que los nrogramas que se proyec-—

tan por las tardes, motivan 2l nifio y lo tienen sentado todo -



el tiempo frente a la pantalla. Siendo que mds ventajas repor-
ta al pequeflo el realizar juegos al aire libre que el estar in
mévil todas las tardes forzando su vista para no verderse deta
lle 2lguno de su programa favorito.

Son afortunados los nifios de la provincia porque ellos si
que disfrutan su infancia: Todos los dfas por las tardes se -
reinen en las calles o en los terrenos desocupados y en ocasig
nes hasta en los vatios de sus casas y se organizan para 1lle-
var a cabo los juegos que son de su prefersncia, entre los cua
les optan por aguellos en los que la participacidn colectiva -
hace del juego més interesante.

Nuestros nifios son expertos en cuanto a juegos se refiere
y tienen un amplio repertorio de ellos ¥ una cosa curiosa que
se.repite afio con afio es que tal parece que fueran turnando un
juego para determinada €poca porgue se ha observado que tienen
un tiempo para jugar canicas, otro en el aque se pone de moda-
el tromvo, después la reata, y asi vemos que de cuando en cuan
do varia su interés ‘en relacidén con algin juego que-estf “de -
moda™.

ancontramos propios para ser aplicados en la escuela, por
ejemplo blancos y negros, la tormenta, caballos locos, los ena
nos} el cinturdn quemado, los encantados, la rofiz, angel y de-
monio, la reata, el avién, stop, los pajaritos, los listones,
el ratén y el gato, la escondidas, los guemados.

Los juegos gue se practican son muchos y muy variados: al
gunos se acompafian de al-~una rima, otros ademds de la rima ne-
cesitan de un ritmo a base de palmadas, como por ejemplo Aci——
trén, La comadre, Arroz con leche, Aserrin.

. Otros mds se. caracterizan porque en ellss se entona de ma

nerza c¢olectiva un canto, a estos se les conoce como rondas in-
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fantiles y algunas de ellas son: Dofia Blanca, Milano, La vivo-
. ra de la mar, La rueda de San Miguel, La pdjara pinta, Pares o

nones, Naranja dulce, Don Piruli, ILas estatuas y otras.



CAPITULO III
NOCIONES PRELIMINARES DEL JUEGO
A. Concepto

Tanto en el campo de la psicologf{a, como en el de la peda
gogla infantil, se han dado varias investigaciones gque aportan
diversas teorias en relacidn con la evolucidn, 6rigen, signifi
cado y objetivos del juego. Se considera al juego como una ca
racteristica muy importante en el desarrollo de la vida del ni
fio y se le atribuye el papel alimentador bdsico para el desa--
rrolle de las aptitudes y habilidades que en cierta formz pre
paran al nifio para su vida cuando llegue a ser adulto.

Carl Groos opina que el juego no es mds que la exvpresidédn
de las incitaciones instintivas que necesita su evolucidn, ya
que consideran que es una actividad propia de lc - animales; re
presenta la forma de desarrollar sus instintos de adaptacién -
al mundo que les rodeé, ¥y para los seres humanos ‘desempeﬁa un
papel muy impprtante en su desarrollo social, fisico e intelec
tual. (1)

Para ilustrarnos nos hacen referencia de un ejemplo muy -
comin como 10 es el hecho de que los gatos pequefios apenas a
pocos dias de nacidos, ejercitan movimientos de corretear, mor
der y saltar. Esto se observa en una gran mayoria de animales-
mam{feros.

Carl Groos, compara al juego del nifi® con el gque realizan

los animales jévenes y dice:

(1) Barone, ov. cit. p. 32
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"El juego es un ejercicio de preparacién para la vida y
cada especie desarrolla, mediante €1, algunas virtudes especi-
ficas que posteriormente le ayudsrdn a subsistir”. (1)

Se puede considerar como un juego, todas aquellas activi
dades que tienen lugar por si mismas, por amor de ellas y que,
traen como resultado, que el nifio sienta satisfaccidn emocio—
nal y le brinde un caudal extrzordinario de slegria y de exype
riencias agradables.

Kant, define a2l juego como ™una finalidad sin fin, y la-
compara con el arte, ya gque considera que el juezo y el arte
se practican, debido que al individuo le agrada hacerlo, se -
giente feliz". (2)

Ya desde tiempos_remotos fue considerado el juezo algo -
muy cercazno a la feliecidad.

El juego viene a representar algo as{ como un descanso ya
que ayuda a combatir la fatiga. Tiene la caracteristica de ser
libre y expontdneo, ademds de ser capaz de absor 2r totalmente
al individuo que 1o realiza.

Jugando se 1le pfoporciona al cuerpo una forma de recrea
cién y de esa manera es posible eguilibrar la fatiéa nerviosa'
de una parte del sistemz que trabzjé, por otras que no lo hi-

cieron.
B. Importancia

El juego es una actividad de gran imnortancia en la infan

cia y en la edad adulta. Todas las personas saben lo que signi

(1) Barone, op. cit. ». 32

——— e

(2) Ibid ©v. 37
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fica jugar y gue existen muchas formas de-hacerlo. Este conoeci
. miento se adquiere de la exveriencia tanto individual como co
lectiva. Se podria afirmar que el ser mejor dotado, es aquel
que juega mds. E1 juego es para el nifio algo asi como su traba
T jo. De manera que as{ como el adulto se siente satisfecho por
su trabajo, as{ se siente—el nifio vor sus juegos que realiza.

"Un niflo que no quiere jugar, es aguel cuyaz vpersonalidad
no se afirma, que se contenta con ser pequefio y débil, un ser
sin orgullo, sin porvenir". (1)

Lz infancia es la edad propiciz para imitar y para jugar.
Al resvecto Claparede menciona "No se puede imaginar la infan-
cia sin sus risas, ni sus juegos. Gracias al juego crece el al
ma y la inteligenciz mientras que por esa tranguilidad y ese -
silencio dé los nifios en los que a veces los padres se compla-
cen equivocadamente se anuncian graves deficiencias mentales”.
(2)

Un nifio que no sabe jugar seguramente serd un adulto gue-
no sabréd pensar.

%1 juego es considerado como una vnarte integrante de las
caracteristicas propias del pequefio ser gue emnieza a vivir;-
se podria decir que es algo gue forma parte de su vida en la
orimera infaneia.

En las distintas etapas por las que atraviesa el nifio, so
bre todo en la vrimera edad, el juego constituye un estimulo -
primordial de la imaginacidn.

En sus juegos el nifio se identifica con el tiempo y el es

pacio, con el hombre y los animales, con el vasado, el futuro,

(1) SEP ov. cit. ». 15
(2) Ipbid. p. 14
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¥ es por eso que fdcilmente cree en seres extrafios que tienen-
poderes migicos o que habitan otras galaxias y tienen fuerzas
invencibles.

El juego desempeiia un pavel muy importante en 1la forma-
cién del nifio y del adolescente; ejercita sus misculos, promo
viendo de esa manera la coordinacién motora. Ademis de servir
como un medio para fomentar el desarrollo fisico y el intelec-
tuel, también colabora en lz socizlizacidn del educando. S&lo-
vracticando el juego, el nifio va adcuiriendo conciencia de que
la vida es cooperacidn Y que la sociedad estd rezida vpor nume
rosas leyes y reglas. Por otro lado también fortzlece el desa-
rrollo moral y la formacién de la personalidad que tendrd cuan
do seaz mayor.

En el transcurso de su desarrollo, el nifio va madurando-
poco & poco, al ir pasando por varias etapas, tal como lo_ha
expresado la psicologf{a evolutiva, vara la cual el juego repre
senta el dinamismo que contribuye al paso de uns :=tapa a otra.

El juego es para el adulto un pasatiemvo, una menera de
salir de la rutina y de pasar un rato de espercimiento. lien
tras que para el pequefio es un trabajo, su principél ocupaciéﬁ
¥ su razén de ser, ya que sus fuerzas y capacidades le impiden
regzlizar faenas vropias de las personas adultas.

El juego tiene gran importanciz poraue a través de 41 -
.aprende el individuo a liberarse de los conflictos, de las -
frustragignes Yy de la ansiedad que a veces experimenta. El jue
g0 es la forma de expresar dichos sentimientos. Si se vermite-
que estos se acumulen en la mente de un nifio, se estard crean-
do un problemsz grave gue se meniféstard tal vez después.

El juego viene siendo para el nifio tan natursl y necesa

rio como el hecho de respirar, dormir y el de tomar z2limentos.
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La pedagogfa ha reconocido al juego un cardcter privile-
_giado de condicién o instrumento de la primera educacidn huma-
na. Por otro lado la psicologfa y antropologfa le atribuye una
funcidn biolégica y social, la estética ha llegado a permitir
‘que se le compare con la actividad artistica. (1)

C. Caracteristicas

Entre las caracteristicas mds notables del juego destaca-
una que favorece el desafrollo fisico del individuo, ya que es
una actividad que sirve como descarga del superhdbit de ener~
gias que posee el nifio, el cual manifiests una gran cantidad -
de emociones tales como risa, euforia, interés, alegrfa y acti
vidad.

En ocasiones los adultos se preguntan ;vero es que acso -
los nifios rio se c¢anssn de jugar?, suben y bajan, rien , saltan,
corren y todo lo hacen tan expontdneo que no manifiestan fati-
g2 alguna,

As{ mismo se encuentra que es imitativo, ya que hace uso-
de la curiosidad del nific y de la facultad que tiene de imitar,
las cuales ayﬁdan a adquirir las diversas coordinaciones que -
ls serdn Utiles & lo larso de su vide. El nifio encuentra en -
las actividades de los adultos el campo propicio para tomarlos
como modelo de sus juegos. As{ vemos que elige papeles en los-
que representa personajes cue de vpor si, denotan matices de ti
vo emocional, de tal manera que se proyecta en algunas activi-
dades que posiblemente, podr{a desempediar cuando llegue a ser-

adulto, as{ vemos que la nifia representa =z 1la madre, a la maes

(1) SEP op. cit. p. 6
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tra, a la doctora ¥ el vardn tomz el pavel de padre, comvadre
o doctor,

Por otro lado, es unas actividad socisl Yy commnitaria por
aue con excepcién de los dos primeros aflos, vara la mayoriz de
los nifios no solamente es una actividad que se realiza de mane
ra soliteria, sino que es de tino social y comunitaria, ya que
el pequefio revresenta mejor su Yo, ¥ se siente mds satisfecho-
cuando junto a €1 estdn otros nifios de su edad con ouien com
parte .sus risas y alegrfas, de esa manera el chiquillo se opro
yecta socialmente.

Viendo al juego desde el vunto de vista aducativo, resul
ta ser una actividad cariada ¥y amenz, que tiene un singular -
atractivo para todos los nifios, ya que el juego se przctiea an
tes de 1la edad escolar, antes de cualguier trabajo y antes de
toda necesidad verdadera de desfogue.

Todos los juegos son promovidos vor la crestividad, aun-
que sean imitativos tienen una gran dosis para -~:romover la -
creatividad. También organiza las cavacidades con oue ests -
dotado y pone en evidencia la individualidad y 12 potenciz del
ser humano.

Mientras el chico'juega lo hace por voluntad, ya que rea-
liza lo que quiere y cuando ouiere. A medida que vz creciendo
se va interesando en algunos fines dtiles, el juego infantil -
.va cambiando por el juego dirigido ¥y mds tarde por algin depor
te., Bsto es dicho en otras palabras, que al tiempo el nifio se-
va desarrollando fisica y psicolégicamente, sus juesgos se van
volviendo mds elaborados y sobre todo mds interesantes.

Cuando el muchacho Juega, tal ovarece que encuentra satis-
faceiones en su actividad, 21 grado de que si es vosible repi-

ta una y otra vez laz hazafia de seguir jugando.
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Se dice que es una sctividad libre, porque a travds de-
.ella los nifios dejan entrever al adulto aquello que le intere
sa hacer o avrender; ademds de sus experiencias adquiridas en
el juegom el chico acumula significados que permiten que sus
‘percepciones sean mds comvletas,

Cuando el pequedio juéga, lo hace simplemente porque le -
agrada y al jugar no persigue ganar algo material, sino mds -
bien a través del juego se siente realizado y contento porque
convive con los demds,

El juego es una expresién de libertad, complements 1la vi
da y es indispensable para las personas y para la sociedad den
tro de la que viven, ya que constituye una forma cultural.

Algunos juegos implican el cumplimiento de ciertas reglas,
esto hace ‘que el jugador tenga un alto grado de interds en
aprender dichas reglas y en poderlas alcanzar.

Los juegos de organizacidﬁ simple, en los cuales tanto el
mimero de reglas son pocos ¥y el nimero de vparticiventes tam-
bidn ademds son my importantes para que el nifio qué tiene po
ca edad adquiera experiencisa.

Al jugar el chiquillo vone en oréctica su imaginacién y -
boco a voco va conociendo los materiales, as{ como también, -
descubre su utilidad. =s por eso que @ veces pregunta ;Qué es?
;jPara qué es? ;Quién lo hizo?. .

Cuando los pequefios juegan, lo hacen para lograr esvarci-
miento y no toman en cuenta las reacciones de los adultos que
estdn cerca, por eso se dice que "el juego infentil tiene de -

vor si la forma ludica en su asvecto més puro”, (1) y es en el

(1) Lilian ScheffTler. Marinero que se fue 2 lz mar.
México, Premid ed. 1934 ¢ 1334 v. 14
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go donde la fantasfia ocupa un importante aspecto, a tal grzdo

que en ocasiones es precisamente la base del juego.
D. Ventajas

Entre las ventajas que reporta el juego se podria mencio
nar que ayuda a fomentar el aprendizaje del lenguaje, pues al
establecerse el contacto con otros peguefios y la necesidad de
comunicarse con ellos durante el juego, contribuyen al desarro
1lo del lenguaje, fomentando su eaprendizaje ¥ enriocueciendo
dfa con dfa el cédigo propio de cada una, as{ de manera natu
ral el nifio va adguiriendo el lenguaje.

Asimismo, favirece 1la adquisicién de coordinacionss neu-
.romusculares, desgasta la energia que le sobra 2l nifio y a la
vez, hace uso de su estructura hereditaria del ser humano vara
fortalecer su adaptacién, proniciando la adquisicidén de 1las
coordinaciones que le ayudarédn a desenvolverse e~ su vuda adul
ta, también se ejercitan facultades fisicas e intelectuzles,
al tiempo que, nos plahtea problemas de conducta gue imolican
adaptacidn socizl. Ademds fija funciones gue recientemente se
han adguirido y estimula el crecimiento de 1los diversos drga
nos y el proceso de mielinizacidn del sisteme nervioso.

Cuando el nifio tiene entre dos y tres afios, tiene prefe-
rencia por jugar con arena y acua. Al utilizar sus manos y su
vista, estd adquiriendo valiosas percenciones de textura, for-
ma, color y veso, ademds de oue estd éoordinando sus manos ¥
su vista, desarrollando dos imnortantes sentidos.

Tal vez desde que el nifio tiene corta edad, se oueden ver
mediante los juegos las inclinacicnes y preferencizs de los ni

fios y hasta podrfian revelarse futuros talentos, As{ =z manera
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de juego se forman y se combinan las estructuras mentales que-
facilitaran en gran manera él desarrollo de una inteligencia
fecunda.

Otra de las ventajas es que ayuda a comprender me jor el -
espacio de vidade un nifio. (1)

Como ya lo dice un nroverbio muy conocido “El nifo es el-
espejo de su casa", esto es verdad, ya que el maestro sin ha-
ber llegado a visitar a sus alumnos, puede formarse un concep
to de las caracterfsticas del ambiente fzmiliar en el oque se
desenvuelven sus alumnos, con sélo observar a los nifios mien
tras juegan.

Al respecto Howad, Lane nos dice: los nifios que son tratz
dos mal en sus casas, proyectan su rebeldfa o en todo easo -
muestran inhibiciones. (2)

El muchacho gque es caprichoso y al que en su casa le cum-
plan el menor de los deseos, siempre guiere ser el personaje -
central del juego y con su actitud provoca el hecho de oue los
demds en ocasiones no lo aceptan por comvafiero.

Fomenta las relaciones sociales porcue. al vwoder sartici-
Par en los juegos, el nifio practica una de sus vrincivales ac-
tividades de interaccidn social. El intercambio de jusuetes, -
ideas y experiencias que se produce cuando los nifios juegan es
muy importante porque aprenden de lo que ven, de lo que oyen ¥y
de lo que sienten al estar conviviendo con sus vecinos o compa
fieros de juego, esto a la vez constituye una magnifica ovortu-

nidad para la expresidn y el desarrollo de las apetencias que

(1) Comvrensién del desarrollo humano. 3 ed. M&xico. pax. ed,
1364 c 1364 p. 426

(2) Idem.




contribuiran mfs sdelante en el desenvelvimiento de su personz
_lidad.

Otra ventaja es, aue ayuda para que el individuo alcance
los componentes de su autonomia, la cual es un elemento suma--
" mente importante para poder convivir con los demds. Al mismo
tiempo el chico adguiere &onciencia de que tiene libertad para
elegir sus juegos y sus compafieritos, de esa manera vodrd to-
mer decisiones vor si mismo.

El educador puede anrovechar la disvosicidn lddica del ni
fio para aplicarla a sus r=cursos diddcticos en su lazbor edu-
cativa, parsz que el chiquillo trabaje en la escuela, prepsran-—
do proyectos educativos, para aue desaparezca la diferencia en
tre el juego y el trabajo. Asi el pequefio se da cuenta lo que
2 81 le gusta a través de las actividzdes que realiza serd f4-
cil que adquiera los conocimientos y las habilidades que se -
persiguen en el trabajo dccente.

A travds del juego, el individuo estd en vosibilidad de -
manifestar sus sentimientos de alesgriaz o de tristeza. Y muchas
de las veces tambidn se oroyecta hacia lo ous le gustarfa ser
o tener.

%l juego con materiales escogidos o en condiciones norma
lizadas ha sido investigado -como medio de revelar vensamientos
y sentimientos interiores.

Siemnre gque el chiguillo comvarte sus juegos con otros -
mis pzoue-ios oue é1; pone en prdctica sus ideas de carifio ¥y
proteccidn pera los demds, lo cual es muy imnortante, ve que e
el nifio poco a poco va haciendo a un lado el ecoismo gue suele
tener, y en lugar de ello se van desvertando en €l sentimien--
tos de comnaierismo, ayuda mutua y solidaridad.

1l juego muede =zyudar al chico en el desenvolvimiento de



importancia de descubrir el medio awbiente para que los niios

valoren los recursos naturales y contribuyan a su preservacidn,

El presente trabajo se sustentas en los princirios de la -
teorfa psicogenética porque explica cémo el individuo constiu-
ye sus conocimientos, asi como las caracteristicas del pensa~=
riento del individuo; éstoes aportes aunados a las particulg—--
ridaedes de la comunidad sirvieron de base para diseflar y eS-==
tructurar las estrategias metodolégicas que se proponen para =

gue el educando de preescolar descubra su medio ambiente,
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su persona y de ese modo tener mayor facilidad para resolver-
_ Sus problemas.

Cuando vemos jugar a los nifios, podemos observar la expre
sividad de su cuervo, la manera como habla, como se organiza,-
'Y & la vez nos damos cuenta cémo expresan sus actitudes consi-
go mismos Yy con los demés; los psicélogos han comprobado a ba-
se de la observecidn que por medio del juego el nifio va inji---
ciando su madurez social y refleiz con mds claridad su persona
lidad. Algunos estudios han sefialado que los nifios torpves su-
fren sentimientos de inférioridad y de insuficiencia, origina-
dos en percepciones negativas adquiridas por sus hazafias f{si-
cas.,

En el juego el nifio vroyecta sus debilidades causadas tal
vez por sus vivencias cotidianas y sus comple jos de inferiori-
dad. El juego ayuda a fomentar o desalentar el desarrollo de -
la autonom{a, expontaniedad, iniciativa; también va 2 moldear-
su expresidn y con ello, orienta y prepara al nifio para desen
volverse en su medio ambiente social.

Ios pequefios aprenden muchas cosas a través del juego. -
Les arudaen a desarrollar relaciones sociales Y habilidades,
ejercitan sus misculos y acrecentan su antitud f{sica al cami-
nar, brincar, trepar y saltar.

El juego es para el nifio una forma de poner en juego su -
imaginacién, de ese modo enriguece su campo de imdgenes, fomen
tando asimismo la creatividad que posee. "Investigaciones de -
Singer indica que la capacidad paré la fantas{iz es uno de los
aspectos importantes en que los nifios normales difieren de -

aquellos que dan libre curso o cualquier imoulso..." (1)

(1) SEP op. cit. p. 37
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E. Tipos

los psicélogos que se han ocupado de hacer investigacio=
nes en relacién con el juego, han establecido clasificaciones
-de éste, tomando como base ya sea el elemento que en ellos se
utilizé, la cualidad principal que exigen, el mimero de jugado
Tes gque se necesitan o en ambiente gue ios rodea., En este tra
bajo de investigacién se dardn a conocer dos tivos de clasifi-
cacién, uno el aportado por Carlota Bihler quien toma como ba-
se los estudios de Henrry Wallon y la otra clasificacidén co-
rresponde a dog sutores que llevan por nombres Stone L. y John
Church. )

Segin la sefiora Carlota Bilhler, el juego puede ser una
etapa de la evolucién +total del nifio y puede descomponerse en
periodos sucesivos. (1)

En el primer estadio se manifiestan los juegos funciona-
les, después aparecen los juegos de ficeidn, luego los Ade ad
quisicidén y por dltimo los de elaboracién.

Los juegos funcionales son los que se manifiestan con mo
vimientos muy sencillos como estirar y doblar los brazos, agi
tar los dedos, tocar objetos vpara que se mevan Yy suenen y
otros mds.

El cardcter egocéntrico del pensamiento del nifio puede
verse en la reoresentacidn de los juegbs de ficecidén, gque tam-
bién son conocidos como simbélicos, de imaginacién o de imite
cidn; ejemplos de éste tipo de juego soni jugar a la comidita,

a las mufiecas, a la casita y algunos otros mis, en donde encon

(1) Henry Wallon. Ia evolucidn psicolégica del nifio.
P. 57
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tramos una actividad real del pensamiento, que tiene como fina
lidad satisfacer el yo, transformando lo que es real en furn-
cidén de lo que se desea. ‘

El juego simbolico significa en el nifio el espacio apro-
piado en donde los hechos de la vida real que todavia no puede
entender son transformados en funcién de ‘sus necesidades afec-
tivas de sus deseos, de aquello que sustituye su equilibrio -
emocional e incluso el desarrollo intelectual.

Este tipo de juego representa una de las expresiones més
sobresalientes del nifio que atravieza por este periodo. Con
frecuencia se le mira jugando a gue es el pavd, la maestra, el
perro, etc., sus miedos, sus deseos, dudas y conflictos apare-
cen en los simbolos que usa cuando juega y ellos nos hablan de
su mundo afectivo y dé los progresos de su pensamiento.

ta comprensién y el conocimiento que los mayores tengan
con respecto a estas caracteristicas y la postura que asuman
frente a esta actividad del nifio, vienen a ser fr-Sores decisi
vos en su desarrollo afectivo, social e intelectual.

En este juego el nifio imita las ocupaciones de los mayo-
res y as{ se asigna diversos papeles. A veces a caﬂa momento
esta representando distinto personaje, 2sf, por un momento es
docto: ¥ luego dice mejor soy el enfermo y posteriormente que
rrd ser el chofer de la ambulancia.

Ios juegos de adguisicidn se caracterizan porgue en esta-
etapa el nifio utiliza todo su esfuerzo en mirar, escuchar, -
aprender cosas, escenas, imdgenes, cuentos ¥y canciones que 1lo
obsorben en su totalidad.

En juegos de elaboracidn el pequefio siente placer en reu-
nir, hacer combinaciones con los objetos, cambiarlos o crear -

otros nuevos. La ficcidn y la adquisicidn también participan -
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directamente en la realizacidn de este tipo de juegos.

En esta etapa al nifio le encanta modelar con masa, con lo
do, forma su bolsa de " cositas ", objetos que a €1 le pare—-
cen interesantes y las ha juntado para formar su coleccién. En
estas encontramos gran cantidad de cosas que, para nosotros -
los adultos representan productos de deshecho, en cambio para-
el nific es un conjunto muy valioso.

Al referirnos a las clasificaciones que hacen Stone y -
Church, se tendrd que hacer la aclaracidn de aque estos autores
toman en consideracidn dos puntos de vista que son:

a) Lo que se hace.
b) Con quien lo hace.

La primera forma de clasificacidén se refiere al contenido
del juego en lo que él nifio hace; y establece las siguientes
categorias.

Juegos afectivo sociales, de placer sensorisl, de aptitu-
des, drdmaticos, rituales y competitivos.

El juego afectivo social empieza z aparecer cuando el ni-
fio se complace en manipular relaciones sociales y sentimientos.
El juego lo iniecia el adulto cuando le habla o 1e‘canta a su -
hijo, cuando le hace cosquillas, le mueve las manos, les pies,
le acaricia la barrige y cuando realiza acciones que provocan
una respuesta afectiva positiva del nifio.

Estas manifestaciones son mas comunes en nuestra gente vy
son las que establecen las bases para que el nifo se sientz se
guro de s{ mismo y perciba la acevtacidn de los demds para con
€l. Asi pooo a poco el nifio avrende a vrovocar z través del . -
juego las emociones de sus padres sonriéndole, llamando su-
atencién, iniciando el juego particuler, exhibiendo sus habili

dades, simulando que no escucha cuando .se le .llama o fingiendo
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estar afligido vpera 1llamar la atencidn de sus padres.

El juego afectivo social se basa en la satisfaccién aque-
produce el hecho de estar en comunidén con otras personas. HEsta
conducta no solamente se observa en el ser humano, sino en
‘otras especies de mamiferos que habitan nuestro mundo, vor
ejemplo los gatos y los péfros.

El juego de placer sensorizal aparece desde que el bebd em
pieza a coordinar sus érganos, ojo-mano, mano-boca ¥y o jo-mano,
es cuando toma todo lo gque puede, lo mira, lo prueba, lo gol--
pea. Este es el princivio de exploracidn que utiliza el nifio -
para conocer lo que le rodea en su medio ambiente todavia redu
cido.

Este juego se origina en el exterior, en las estructuras
luminosas, de color, de movimiento, de sonidos, de ritmos, de
gustos, olores, contexturas y consistencias que llaman la aten
cién del pequefioc y le provocan que sienta placer.

in esta clase de juego el nifio utiliza arena, agua, barro
salimentos o realiza actividades como mecerse, saltar, csnmtar y
hacer garabatos. De esa manera el nifio desarrolla su cuerpo y
su inteligencia.

Después de que el bebé ha empezado a aferrar y manipular
cosas, hacen su anaricidn los juegos de avtitudes, la constan-
te ejercitacidn de las habilidades que acaba de edouirir, por
ejemplo, mueve la sonaja a cada rate, dejar caer cosas de la -
mesa, caminar, llevar cosas, formar pilas. As{ con estos ejem-
rlos, podemos ver que la repeticidn de una actividad constitu-
ye el alma del juego, el cual es realizado con gusto por el ni
flo. Pongamos por e jemplo cuando un nifio tiene interds en apreg
der a manejar la bicicleta, as{ se ecaiza y se lastime no des—-

cansard hasta lograr su objetivo.
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Los juegos de aptitudes se practican no porque el nifio-
tenga 1la idea de que el dominar una habilidzad le resultard-
Util, ni de gue lo mueva la intensidn de superar a alguien, si
no que puede aprecisrse que sélo lo impulsa el deseo de ser ca
paz de hacer algo, que posteriormente podrd compvartir con sus
demds compafieros.

El juego dramdtico se caracteriza poroue a través de 41
ansaya papeles e identidades extraidas de los modelos que cono
ce, ¥y que observa en su ambiente familiar o social. Los prime
ros juegos dramdticos que realiza suelen estar relacionados-
con algunos temas sencillos de la vida doméstica como llamadas
telefdnicas, atender 1a puerta, mecer al bebé y otros. Poste-~
riormente en los afios giguientes abordard temas sencillos con-
virtiéndolos en situaciones m4s comple jas.

Las dramatizaciones que hace, nos hablan mucho de las co
sas que se destacan para é1 y del significado afectivo que tie
nen. El nifio que atravieza por esta etapa prefier- los temas-
domésticos comunes que son simples y fdeciles de comvrender co
mo, el pavel de madre. _

En etapas posteriores el nifio representa paneles de perso
nas que laboran en servicios pfblicos como el de ser emvleado
en una gasolinera, o en una obra de construccidn. Isto se debe
que a medida que el nifio conoce mas detalles del medio ambien-
te social, incorpora a sus juegos algunos personsjes més revre
sentativos de lo que a é1 le agradarfa ser, as{ vemos, que jue
gan a ser vaqueros e indios, a ser policias y ladrones.

Segin 1o que se ha expuesto ea relacidn con 12 secuencia
con que se realizan las representaciones en el juego dramitico
cabe mencionar que el desarrollo mental ¥y la exoresidn del len

guaje van a la par con la dificultad gdel juego aque practican.
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4si observamos que cuendo el nifio es vequefio las renresen
taciones que hace son de temas sencillos, y a medida que va ma
durando va comprendiendo acciones mfés y méds comvlicadas, hasta
llegar a renresentar hechos cue observa fuera de su ambiente

‘familiar.,

Cuando el chicuillo ﬁtiliza muiecos paraz representar algu
nas escenas se le observa que le atribuye a éstas, caracteris-
tices que no tienen, asi vemos que los pasea, los alimenta, -
los mima, los regzia, les suena la nariz, los hace acostar, en
fin practica con eldos lo mismo aue sus vadres hacen con §1.

in =st0s juegos el chiguillo renite las observaciones cue
en relscidn con su medio hz exverimentado o han dejado honda -
huells en su memoria. Cusndo oractica estos juegos en forma co
lectiva a menudo se le mira cambizr frecuentemente el nanel -
gue renresentza.

Una corzcteristica de este juego es que 2l chico desemme-
fiz naneles en los aue adouiere "noder", y ademds siente que es
el centro de =ztencidén del juezo. De esza maners se vroyectz, -
propiciando la exteriorizacidn de alsunas carzcteristicas de -
su personzlidad.

"En el juego un nifio puede ser lo que desee, Puede tener
todo acuello cue cree su imaginacidn vor lo tanto es en cierta
forma omnivotente". (1)

#n el juego el chico se vrovecta y acupa paneles ocue 2 41
le gusteriz renresentar en la realidad o t2l vez, 2 través de
dste, ocultz sus temores o frustraciones cuando escoge ser un
personaje ove renresent? menos gue los demds.

Unz vez aque 2l nifio ha surerado la etszova del jueso dramd-

(1) Howzrd ILane. ov. Cit. D. 424
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tico empieza a realizar juegos de tipo ritual, los cuales cons
tituyen el princivio de los juegos formales.

Los juegos competitivos son aguellos en los oue intervie-
nen varios nifios y en los que ya pueden observarse las destre-
zas de cada participante en la realizacidn del juego ejercita-
do.

Ia cada vez mds amplia gama emocional del nifio ¥ sus cono
cimientos y la aptitud intelectuzl creciente les dan un mayor
alcance a su imaginacién, tanto en el sentido.de jugar con-
ideas y posibilidades, como en el de imaginar entidades ¥y si
tuaciones distintas de todas las que ha experimentado. Como he
mos dicho su juego se vuelve mas social, mds colaborador, y al
final de los afios preescolares, mds comvetitivo.

Ia segunda clasificacidn que establecen Stone y Church es
la que hacen tomando como referencia el cardcter social del -
Jjuego; es decir con guien juega el nifio y cuzl es la relacidn-
que se establece. Esta clasificacidn evolutiva d- los juegos -
nos propician las siguientes categorfas; juesgo con adultos, -
juego solitaris, juego paralelo, juego asociativo Y Jjuego coo-
perativo. ’

El juego con adultos se caracteriza porque es la orimera-
forma que el niZo conoce y tal vez, la que influya mucho en el
desenvolvimiento de los reflejos del nifio.

El papel del padre, la madre o de la persona encargada -
del bebé, ocuva un lugar preponderante ya que son las versonas
que deben estimularlo pasra que éste ponga en prictica esa ca-
racter{stica que ya trae consigo y aque sélo hzce falta que al-
guien lo motive a iniciar el juego.

Con demostraciones sencillas de varte del adulto, como es

conder el rostro detrds de un vedazo de tela, wrovocars en el
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nifio la risa y 21 pedird que se vuelva z repetir no vrecisamen
. te hablando, sélo demostrando a través de su rostro su alegria
¥y satisfaccién.

Se ha demostrado dltimamente que, cuando los padres empie
‘zan a estimular a sus hijos desde muy pequefios a través del-
juego, del acercamiento cgn ellos y del diélogo, se propicia -
un desarrollo psicoldgico satisfactorio.

A pesar de que el nifio esta muy chiquito, al sentir que -
sus padres lo aceptan, lo miman, se interesan por &1, siente -
seguridad y tanto su desarrollo psicoldégico como su estabili——
d2d emocional se ven grandemente influenciados de manera posi-
tiva.

Cuando el nifio es pequefio, realiza de preferencia el jue~-
go -solitario, donde practica monélogos, d4ndole su provia voz
a los juguetes que utiliza.

Se entretiene armando y desarmando cosas, hace torres gue
enseguida destruye y las vuelve a construir, platica con su -
csito de peluche, lo cargza, lo duerme, toma una almohads se
acomoda para dormirse, vero no lo hace sélo finge que se duer
me y que se levanta, platica con el perro, toma un libro y lo-
"lee", utiliza una gran bolsa donde guarda cuante chucheria le
gusia, pinta con crayolas cuanta vared se le pone enfrente y -
michas otras cosas mds.

De los dos a los dos afos y medio; 61 nific realiza 1la -
transicidn del juego solitario al juego varalelo. Se caracteri
za porque en esta etapa el pequefio es vartidario de jusar jun-
to con otro nifio, solamente quie agui juegan dos o mde ¢higui-
llos, uno a2l lado del otro, disfrutando de la mutua comwafia,
pero sin realizar-intercambio alguno, con exceoncidn de una que

otra ridia silenciosa, provocada por algin jusuete codiciado.
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Aqui se observa claramente que el nifio es-eminentemente egocen
_trista, de ahi{ que sélo se interesa vor lo que é1 hace ¥y no -
por lo que su comvafero de juego realiza.

Bl juego asociativo es el que se caracteriza por ser -
‘aquel en el que todos los nifios hacen la misma cosa, por e jem-
plo teiefonéar, coeinar, jugar con arens, dejarse cazer en el
pasto, etc., pero lo hacen sevaradamente, todavia sin algin in
tercambio. Cada nifio sélo es imitador de todo lo aue hacen sus
demds compafieros.

El juego coonerativo generalmente avarece en el veriodo -
preescolar, mds 0 menos a los cuatro afios. En este Juego disecn
ten y se distribuyen paveles n=cesarios en una empresa comin,
como por ejemnlo cuando dos nifios usan de menera alternada un
columpio y se impulsan mutuamente, o cuando en un grupo un ni-
fio hace de mamd, otro de nene o de vavd. A pertir de este mo-
mento 21 »nequeso empieza a rarticipar mds abiertamente en las-
actividades de grupo.

Sin embargo hay que aclarar que también ya es capaz de co
mnicarse oralmente con sus compafleritos con mds soltura y na

turalidad que antes.



CAPITILO IV

FUNDAMENTACION PSTSOLOGICA
A. Teoria psicogenética

Actualmente se cuenta con variss teorias oue nos hablan
de los fundamentos psicolégicos en relacidn con el desarrollo
infantil: entre ellas encontramos la de la Psicologia Gendtica
la cual es sustentada vor Jean Peaget y Henry Wallon: y la co
rriente Psicoanalitiea, avalads por los seguidores de 1a escue

la gue fundd Segismund Preud.

Teorfas como las de Freud, en cuanto 2 la es
tructuracidn de le afectividad = rartir de
las relaciones temvranas, y como las de Wa
llon y Piaget, que demuestran la forma como
se construye el pensamiento desde 1las rrime
ras formas de relacidn con el medio soci-r . Yy
material, son pruebas indiscutiblzss ovsrs ex
plicar el desarrollo d4el nifio, =u oersonall
dad y la estructura de su pensamiento a par
tir de las experiencias tempranas de 1z
vida. (1)

En este trabajo solsmente se hablard 1o refersnte a 1o co
rriente psicogenética, noroue es 1la gue fundamentz el desarro
1llo de la inteligencia en el caricter evolutivo del individuo
en el cual el juego es considerado de suma importancia.

A pesar de pertenecer a la misma corriente osicoldgica en

(1) Secretaria de 32ducacidn Pfiblica. Prosrama Ade educacidn
vreescolar. 1 México, 1331 ¢ 1331. . 11
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tre Piaget y EHenry Wallon encontramos oue existen diferenciss-
de puntos de vista; ya aque mientras Piaget estudia los esta-
dios del desarrollo basdndose fundamentalmente en la overasecidn
intelectual; Henry ‘Wallon lo hace tomando en consideracidn el
desarrollo emocional y lz socializacidn.

El enfoque psicogenético considera que tanto la inteligen
cia como la afectividad y el conocimiento, se construye de ma-
nera progresiva, partiendo de las acciones que el nifio desarro
1la sobre los objetos que lo rodean. Por 1lo tanto, se podria
decir, que el desarrollo del nifio es el resultado de 1la inte
raccién de éste con su medio y de su maduracidn orgdnica.

Ia corriente psicogenética considera, que el niZo es un
ser humano con caracteristicas provias en la manera de sentir
¥y de pensar, que neceéita ser respetado por los demds y que es
tos deben crear un medio que sez favorable para proviciar las
relaciones con otros nifies, el cual respete el ritmo de desa—
rrollo individual, tanto emocional como intelect- i ¥y le faci-
lite la incorporacidn gradual a la vida en socicdad. Al respec
to argumentan que cuando el nifioc crece en un ambiente donde-
existen buenas relaciones humanas, desarrollan de manera - adg'
cuada su autonomia, tanto intelectual como emocionzl.

De igual manera aprende a sentir confianza en los demds y
seguridad en lo que hace y en sus relaciones con sus otros com
pafieros.

El nifio obtiene experiencias para acrecentar su conoci-
miento en los aspectos fisico, 16gico, matemdtico y socizl, en
1a reaelizacién de los movimientos de su pronio cuermo en el es
pacio, en lo que hacen con otros objetos y =n la interaccidn-
con otros nifios durente el juego.

"El conocimiento fisico es la abstrzccién ogue el nifo ha
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ce de las caracteristicas que estdn fuera.y son observables en
la realidad externz, por ejemplo: el color, la forma, el tama-
fio, el peso, ete." (1)

Estos conocimientos solo los puede adquirir el pequefio de
manera dirscta, observando y maninulando los objetos vpara que
por s mismo descubra sus provpiedades y caracteristicas, "El -
conocimiento légico-matemditico se desarrolla a través de la -~
abstraccidn reflexiva". (2) Se produce dentro del mismo nifio,-
porgue lo que se abstrae no se vuede observar. Bn las acciones
que el nifio realiza sobre los objetos va creando de manera -
mental las relaciones que existen entre ellos y descubre seme-
janzas y diferencias entre uno y otro, y de esa forma poco a -
voco vz estableciendo los grupos y subgrupos a los que pertene
cen,

El conocimiento de tipo légico-matemdtico se va formando
sobre relaciones gue el niho ha estructurado con anterioridad
y oue son las que sirven de base para que pusda avrender poste
riormente cosas nuevas,

Se encuentra una estracha relacién entre 1a dimensién f{f
sica y 1z dimensidn légico-matemdtica del conocimiento, ya que
si no se vroduce tampoco el otro.

En cuanto a la construcecidn oue el nifio va adeuiriendo-
del conocimiento social, es necesario considerar oue se distin
gue por tener las caracteristicas vronias de la cultura en la
ogue el nifio crece.

Dentro de este tino de conocimiento se encuentra el len-

suaje oral, la l=cto-escritura, los valores y normzs sociales.

(1) SZP Prosrama.... or. cit. D. 16

(2) Idem.



50

El zprendizaje de las reglas ¥y los valores sociales tam
bién se da a través de 1las relaciones aque el nifio establece-
con las nersonas adultas con cuienes convive,

De tal manera que las relaciones de los mayores, como -
e jemplo de dichas reglas viene siendo un fzsctor determinante-
en la menera como el nifio aprende. -

Ie actividad que a través del juego y la utilizacidn de
los objetos ayuda de manera determinante varza consélidar en -
forma vrogresiva sus coordinaciones mnsicomotoras, favoreciendo
a la vez, su desarrollo fisico y la formacidén de su pensamien-
to; razones que fundamentan 1la necesidad de gue debe fomentar
se la actividad fisieca del nifio vara lograr un desarrollo inte
grel.

Un nifio que juegé puede ser capaz de fomentar o desslen--
tar sﬁ autonomfa, espontaniedad e iniciativa. Ademfs moldea su
exvresidn y de esa manera se vrevara y orientz psra gque des-
pués participe en las actividades de tivo socizl.

Carlota Bllhler dice "gues al juego se debe la formecidn de
concentos y por lo tante la orgenizacidén de 12 vida mentzl y -
predominio del saber concevtual sobre las imégenes~concretes,'
la funcidén verbal se desarrolla en el nifio 2 la par oue su de-
sarrollo general." (1)

El juego también funciona como preomneratorio en lz adoui-
sicidn de concentos, los cuslss sirven de estimulos en el nro-
cesc de avrendizaje en el nifio, Algunos autores amnortan la
idea que vuede considerarse al juego como "el camino del nrocg

so del vensemiento". (2)

(1) SEP Avuntes sobre el desarrollo infantil. ov. cit. p. 8

(2) Ibid. ». 7
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La corriente nsicogendtica sostiene. la idea de que el
tiemvo juega un vavel muy imvortante en el desarrollo psicold-
gico del nifio, ya cue sélo a través de este, el pequefio va -
aprendiendo y conociendo moco a voco lo cue sucede a2 su alrede

-dor.

El desarrollo psicoldgico es algo gue se d4 poco a poco-
en forma de proceso evolutivo. Es un désarrollo continuo por
medio del cual, el nifio construye lentamente su pensamiento ¥y
estructura progresivamente el conocimiento de su realidad.

Iz teoria psicogenéfica menciona cuatro factores que in
tervienen en lz aceleracidn del desarrollo psicolégico, vero-
nos advierte que necesitan estar integrados vnorcue aislados no
pueden ser suficientes y son: la herencia, experiencia f{sica,
trasmisién socizl y el factor de equilibracidn. (1)

Se considera como herencia, el conjunto de caracter{sti--
cas oque cada individuo adgquiere de sus progenitores y que trae
como consecusncia que sean seme jantes a ellos.

Por experiencia fisica se entenderd el conjunto de accio-
nes gque el individuo realiza sobre los »bjetos.

El tercer factor, conocido como transmisidn socizl es en-~
sf 1a educacidn que se le da al pequefio, solamente que para -
gue se establezca una transmisidén entre el adulto y el nifio, o
entre el medio social y el nifie educado, se necesita que haya-
una asimilacién por parte del pequeﬁo'de'lo que se le quiere -
ensefiar.

El cuarto factor viene a ser el ocue se denomina de egquili

(1) Jean Piaget. E1 tiem-o vy 2l desarrollo intelectual del ni-
flo. en: Desarrollo del nido y avrendizzje escoler. Antolo-
gia. ¥éxico. U.,P.H¥, 1336 ¢ 1330. v». 103
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bracién y como su nombre lo indica, hace el panel de equilibra
dor una vez que ya existen los otros tres factores. "La equili
bracién es la comvensacién por reaccién del sujeto = las per—-—
turbaciones exteriores, comvensacidén que lleva haciz la rever-
Sibilidad operatoria al término de este desarrollo”. (1)

Se puede comparar el desarrollo vsicolégico con el creci-
miento orgénico. Del mismo modo como el cuerpo va transformin-
dose paulatinamente hasta alcanzesr un nivel cue se caracterizz,
porque. termina el crecimiento y los drgesnos logfan su madurez;
también la vida mental puede entenderse como una evolucidn va-
ra lograr una forma de ecuilibrio final que estd revresentazda-
por el esviritu adulto.

Entonces podrfa decirse que el desarrollo es una vrogresi
va equilibracidn que se vroduce en un eterno transitar de un -
menor; 2 un estado mayor de equilibrio.

La teorfia que sostiene Piaget con respecto al juego, tie-
ne una fntima relacidén con su teorfz acerca del & .arrollo de-
la inteligencia y al respecto opina que el deszrrollo intelec-—
tual es producto de una interaccidn cont{nua entre la zsimila-
cién y la acomodacién. Ia adaptacién inteligente surge cuando
estos dos procesos se encuentran en equilibrio. Cuando no ocu-
rre esta acomodacidn o’'ajuste, el obijeto puede vredominar so--
bre la asimilacidn; cuando el individuo relacionsz la vercep---—
cidn con la exneriencia previa y la adapta 2 sus necesidades,
surge lo que llamamos juego.

Por lo tanto se puede decir que el juego es una sencilla
asimilzcidn-que consiste en czmbiar 1la informacidn "de entrada

en relacisn con las exigencias del individuo.

(1) Ibida. p 104
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12 asimilacidn es la incorporacidn de un objeto o de un -
_estimulo nuevo a otros esquemas ya adgquiridos con anteriori
dad.

Bn cualquier edad, el nifioc tiene un conjunto de acciones
‘0 de overacicnes, y los objetos o las ideas nuevas se asimilan
a las més viejas que ya existen. El proceso contrario al de la
asimilacidn es el opuesto o acomodacidn.

Por su parte la acomodacidn es la tendencia a ajustarse,
es ‘decir, a acomodarse a un objeto nuevo, a cambiar 1los pro
pios esquemas de accidn, vara que se unan con el nuevo-objeto:
por ejemplo, el nifio de dos afios de edad que nunca antes ha te
nido experiencias con un imfn, primerzmente lo asimila a sus
provios esquemas y actia con relacidén al imén como lo hace res
pecto a un juguete conocido.

Para Piaget "el desarrollo mental, es la solucidn de 1la-
tensidn entre la zsimilacidén, y la acomodacidn del conflicto-
entre usar respuestas vie jas para situaciones nuevas y adqui
rir reswuestas viejas para enfrentarse 2 nuevas situaciones".

(1)

El desarrollo intelectuzl es la adaptacidn a situaciones
nuevas, porcue es el gque permite aque el individuo vueda resol
ver los problemas que se le van presentando de manera que debe
hacer uso de su razonamiento para podqr actuar.

Si se toma como base el concento de ‘eocuilibrio, se vodria
decir gue el desarrollo mental es una construecidén continua,
ya que podriz ser comparada =z la construcciédn de un gran edifi

cio que cada elemento que se le zgrega, lo hace mds sdlido. -

(1) Seis estudios de Jean Piacet. tr. Nuria Petit.
6 ed. Ginebra, CGonthier ed. 1335 c 1964. p. 23
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También podria ser comvarado con la elzborzcidén de un aparato
delicado, cuyas fases de ajustamiento vropician una flexibili
dad y movilidad de las piezas, tanto mayores cudnto mfs esta-
ble va siendo el eguilibrio.

Al desarrollo psicolégico tambidn se le puede 2lamar es
pontdneo, es el desarrollo de la capzcidad intelectiva del in
dividuo, la que permite descubrir por si mismo, la forma de re
solver situaciones que antes no se le habian vresentado. (1)
Resumiendo se 4ird gue es el desarrollo de la inteligencia,

Entonces la inteligenciz es la capacidad gue se tiene pa
ra resolver un problema nuevo que se le presentz al sujeto, es
la coordinacidn de los medios para llegar a unz meta que no es
accesible de forma inmediata, mientras gque el vensamiento es
la inteligencia interiorizada que no se anoya sobre la aceidn
directa si no sobre un simbolismo, sobre 1la evocacidn simbdli
ca por el lenguaje, por las imdgenes mentales que vermiten re
presentar lo que la inteligenciz sensorio-motriz va a capter
de manera directa.

Henry Wallon, afirmz gue la funcidn motora es el instru
mento que ayuda grandemente al desarrollo del niﬁb, gue. sin
expresién motora, no sabe captar el mundo exterior, ya que es
ta funcidn es el instrumento de la conciencia, sin l2 cual no
existe nada. Y dice "El1 pensamiento es como nrovectzdo =21 exte
rior por los movimientos gque la exwresan, ¥ si se exmresa me-
nos en gestos que en nalabras, hemos de d=scir que no hay tal

ensamiento. o subsiste el nensamiento si no se rrovecta en -

g

gestos". (2)

(1) Piaget. Desarrollo del nifio y aurandizzje escolar. n. 22

(2) Henry Wallon. ZEstadios del desarrollo. en: Desarrollo del
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Al hablar del desarrollo inteleetual Jean Piaset aclara
que en este se pusden distinguir dos asvectos; uno psicosocial
que es todo lo que el nifio recibe desde afuera, lo gue avrende
por transmisidén familiar, escolar o educativa en general. Otro

"el desarrollo psicoldzico, que es el desarrollo de la inteli
gencia proviamente dicha.-(l)

El término inteligencia tiene un significado especifico
para é1 y es el de "coordinacidn de ovperaciones”. Y dice que
una operacidén tiene dos paracteristicas importantes: una ac—--
cidn interiorizada que ec reversible. El concepto adicidn o su
ma es un buen ejemnlo de operacidn, se pueden sumar dos manza—
nas a otras tres, o realizar la operacidn inversa de restar -
dos a tres manzanas. La adouisicidn gradual y progresiva de es
tas overaciones reversibles, es la esencia del crecimiento in-
telectual. (2)

Para poder estudiar mejor el desarrollo mental del niZo,
Jean Piaget establece cuatro etavas del desarrollo aue mar-
can la aparicién de las estructuras sucesivamente construidas
tomando como base los cambios mds significativos. (3)

La divisién del oroceso de desarrollo en periodos, etapas
o estadios delimitados por la cronologf{a avroximada no se ha
hecho de manera arbitraria, si no oque se ha tomasdo en cuanta
la manifestacidn de conductas psfouicas, afectivas y motoras

que se distingue en determinados momentos de le vida Adel indi

nifo y aorendizaje escoler. Antologfa. México. !I.P.NW,
1336 ¢ 1330 p. 124

(1) Desarrolilo del nido y anrendizaje escolar. p. 32
(2) ™id. p. 36

(3) Seis estudios. ov. cit. p. 14

110355 110355



56

viduo y que, de una manera o de otra estdn onresentes en las
personas de diferentes culturas y clases sociales.

Se ha dicho gue, tanto el juego como la imitacidn formen
parte del desarrollo de la inteligencia y por eso, pasan tem
bién por los mismos periodos de evolucidn.

Bn cada uno de esos veriodos 1la experiencia desarrolla
los concentos por medio de la interaccidn y equilibrio entre
la asimila¢idn y la acomodacidn.

La experiencia por si misma no es suficienfe en czda eta
pa sino que encontramos 1limitaciones inherentes, 21 desarro-
llo que se deben en gran parte zl grado de madurez del sistema
nervioso central de la persona y a su exveriencia del medio am
biente fisico y socizl.

Darante su desarfollo el nifio va m=zdurando wnoco 2 noco,
2l pasar las distintas etavas, como 1lo ha nlantezdo la nsicolo
gfa evolutiva, para la cual el juego renresenta el dinamismo
que contribuye al paso de una etava 2 otra. (1)

Las cuatro etapas gue anteriormente se mencionaron son:
la sensorio-motriz, la As revresentacidén vreoceratoriaz, la de
operaciones concretas y las operacisnes proposicibnales o for
males.

La orimera etapa o neriodo, el cuzl ha sido denomin=do de
inteligencia sensorio motriz, se inicia cuando el nific nace y
_termina més o menos a los dieciocho meses de edad. Durante es-
te tiempo en el desarrollo de le mente del nifio se llsvsn a cz
bo grandes progresos que traerdn como consecuencia la adouisi-

eidén del lenguzje.

El juego empieza en el periodo sensorio-motor. El nific re

(1) SSP Apuntes sobre... ov. c¢it. n. 7
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¢idn nacido no wercibe el minda en fainecidn de los ohistos T

(I

jos cue hzy en el =snzcio ¥y en el tiempo, Primeramente sigue

un nunto de luz 2n movimients, nero cuzndo desanarece no meni

e}

izsta zlgunz reaccidn como resouesta =1 hecho de haberla ver

“

ido de vista,

Alsnnos diss desnuds nodemns observar que el bebd succio
na no s4lo como resmueste A uns estimplacidn con 1= “oe=, sino
ave hace movimientos de succidn en el vacid y sigue mirando fi
jamente el nunto en aue dessrarecid la visidn interesante, es
to es considerado como un= continacidn det nlacer aue exveri
menta 21 zlimentarse y mirsar.

Desde ese instante el nifio supera la etapa refleja. Se
han unido nuevos elementos 2 1z reaccidén ciréular entre los eg
t{mulos y las resntusstas, nero lss actividades del nifio son to
davfa una reveticidn de lo oue ha hecho antes, A esto Piaget
lo 1lzma "asimilacidn reonroductiva". (1)

%1l hecho de cue el nifio revita las acciones aue va ha he
cho antes o se2 "l2 reneticidn en si" es ya uns actividad aue
Tuede considerarse precursora del jueco.

Pizget considera al juego como un "asmnecto resnliznte de
la asimilacidn". (2)

. Cuando el bebd tiene amroximadamente euatro meses, ya es
t4d en posibilidad de coordinar sus movimientos 0jo-mano; el ni
fio aorandz emmijando el jusuete de sum éuna, lo hard balancesr,
sonar y una vez anrendida la szccidn serd renetida una ¥y otra

usgn, "el nlacer funcional" y el "placer de-

[S3]

stn es el

.

VeZ.

ser una csusa™, surge de las repeticiones de las =zcciones.

(2) Seis estudios. ov. cit. =n. 25
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ILa repeticidn de las cosas oue se hacen viene siendo el
alma del juego, vorque a2l nifioc le agradsa revetir una y otra
vez lo que ya avrendié = hacer porcue siznte placer al volver
a emoezar el juego.

Durante el vrimer 270 de vida d=21 ni%o, se construven to
das las srandes nociones oue tiemvo desmuds formerdn el vensa-—
miento y que se elaboran en el nivel sensorioc-motriz. 3stes no
ciones son las de tiemvo, de objeto y de esmacio,

El pequefio empieza a conocer las cosas orimeramente vpor-
medio de su boca, después usa la vista, <cu tzcto v mnosterior-
mente su ofdo para conocer los sonidos cue se ovroducen en tor
no suyo.

Posiblemente el periodo sensorio-motriz oue anroximadamen
te termina a los dieciocho meses de haber nscido 21 bebd, sea
donde las adouisiciones sean mfs numerosas y rdnidas.

La experiencia que ya tiene el nific dursnte 1 tiempo aque
ha pasado, se debe en gran parte a lo oue ha recitido de todos
lados, 2s{ como 2 su sistema nervioso, ya se ha m=adurado v gho
ra ya vuede distinguir mejor todo lo que le rodes, como sus va
dres, hermanos, objetos y otras co=as, ' '

Cuando el pequefio ya nuede caminar, tiene un campo mis -
grande para crecer, ya vuede ir r venir vor &1 mismo y estd -
también en posibilidzd de tomar 2lgunos objetos gue sntes no -
alcanzaba, 3s imvortante cue se le deje tocsr las cosas vy uti-
lizar las manos vara que adouierz exverisncia v asi conozea -
mds cosas cada dfa. También al caminar, el ni%o hzce mas am-—-
plio el campo que le rodea y de esa menera empieza su indenen-
dencia.

La segunda etana que nos menciona Pizzet es la gue emvie-~

za con la anaricidn del lengusje y ce le ha 1llzmado veriodo de
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revresentacidn vreoveratoria. Al resnecto nos dice aue mds o -
menos 21 270 y m2dio o dos afios, se oroducs un evento de gran

importancia en su lzsarrollo intelectuszl, ya aque es cuando ha
ce su spericidn la capacidad de revrssentar algo por medio de
otra cosa, es la llamada funcidn simbdlica. (1)

La funcidn simbdlics "estd revresenteds vwor el lenguaje.
Pero al mismo tiempo, anarece también el juego simbdlico, ague
consiste en revresentar una cosa nor medio de otra (objeto) o
de un gesto. Antes de llegar a este vperiodo el juego consistia
solamente en ejercicios motrices, en tanto oue shora el nifio -
empieza a juger son simbolos. EZn este lapso el pecuefio desvla-
za un pedazo de madera y 21 mismo tiempo imita el sonido oro-
duce el motor de un carro. La tercera forma de simbolismo es -
la revresentada vor gestos.

Por dltimo una cuartz forma de simbolismo puede ser el
inicio de la imagen mental o la imitacidn interiorizads.

A esta edad al nifio le azgrada jugar con instrumentos musi
cales o con cualguier otra cosz que haga ruido. También canta
cuando estd jugando.

Ya puede emoujar, jalar cosas grandes y rvesadas como ca
jas, juzuetes y sillas. Tzmbién puede patear la npelota.

- Al nifio le gusta jugar a veces solo y otrzs acompafado - -
con algin amigo de la misma edad o sexo. Cuands lo hace utili-
za la fentas{a. A menudo se le ve jugéndo con arena, barro, -
agna, masa, esto le da hsbilidad a sus manos: siendo de su -
agrado ya gue nuede formar diversas figuras.

Cuando el nifio tiene entre tres a cueatro atios se observa

oue ya tiene més coordinacidn motora, lo aue le permite mover-

(1) Desarrollo del nitfio y anrendizaje escolar.
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se rdpidamente de un luzsr = otro y tembidn le facilita el jele}
der participar en juegos mds comvlicazdos. Ya logra lanzar una—
pelota en la direccidn que gquiera, también ouede correr, sal
tar, y algo muy importante, se le facilits comunicarse con los
demds a través del lenguaje.

El caricter egocéntrico del vensamiento del pequefio puede
ser observado en el juego simbdlico o también llamado de imita
cidn o de imaginacidn; entre los que encontramos la comidita,
las mufiecas, la casita, la tienda y alsunos otros en donde -
existe una actividad real del pensamiento, vrimordizlmente ezo
céntrica, que tiene como objetivo satisfacer al yo, cembiando
lo reel en funcidn de lo gque se auisre.

En este etapa el nifio es eminentemente vresuntdn, es 1la -
edad de los :"por quéh? esto se debe oue tiene el deseo de co-
nocer las causas oue. producen tal o cual fendmeno o sszber pars
qué sirve una cosa o la otra.

Ia confueién del peaque?o v2rz entender o diferenciar el
mundo interior o subjetivo y el universo fisico, 21 nensamien-
to del nific pueden avreciarse las siguientes czracter{sticas:

La primera se conoce con el nombre de snimismo y es el hg
cho de que el nifio le de vida'a todos los objetos: asf el cree
que los astros, las viedras, los muebles, lzs mufiecas y todo -
lo que conoce estdn vivos. Este fendmeno resulta de 1la agimilz
cién de las cosas a lz actividad oue el mismo nifin realiza.

Bl artificialismo es 1z idea que tiene de cue l2s cosas -
hen sido hechas por el hombre o wor un ser divino.

Otra carazcter{stica es el realismo, el cual ocurre cuzndo
el pequefio sunone que son reales z2lzunos hechos cue no han su-
cedido, vor ejemmlo los suefios 0 los contenidos de los cuentos

que las versonas mayores les narrzn.
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Cada 270 de vida vcor los gus 392sa el pequefioc le dejan
gran cantidad de z=xn2riencias cue le permitirdn sentar bases
para gue en etapas vosteriores pueda adouirir mds y mds conoci
mientos, habilidades, destrezas y hdbitos que, serdn los oue
den como resultado las ceracterf{stices fisicas, vsicolégicas y
sociales de cada individuo. )

Una persona cue durante su nifiez muede desenvolverse de
menera adecuada, desarrollando su gran canacided que tiene ra
ra el juego serfd un individuo mejor centrado y mas cavsz de 0
der resolver algunas situaciones que se le presenten en su
vida futura.

En el tercer periodo, llamado de overaciones concretas se
formardn voco z poco las estructuras mentales que vosteriormen
te,. le permitirén al nifio poseser unz 1ldégica vrovosicional y se
ré capaz de razonar detenidamente acerca de la‘'manera de resol
ver un problema que se le wresente, ya no en forma concreta -~
utilizande objetos como se hace en la escuela vrimaria, sino
vartiendo de proposiciones en les que tendrd qu= varticivar su
razonamiento.

Se conocen con el nombre de operaciones concretas ague——
llas oneracicnes 1légiczs que se refieren a les acciones que el
niAo lleva a cabo con objetos reales por medin de las cuales -
logra coordinar las relaciones que hay entre ellos. La idea -
eje es que 2l nido ain no logra realizar éstas operaciones de
manera abstracta.

Las operaciones mds imnortantes son: la clasificaciédn, la
seriacidn y 1z nocidn dz couservacidn de mimero.

l2 clagzificacidn constituye unz serie de relaciones menta
les en.funcién dz las cuzles los objetos se unen vor semejan--

zas, Se apartan vpor diferencias, se define la nertenanciz del



[}
(V]

objeto 2 una clsse y se incluy=z en ella subclases. Las relecio
nes cue se establecen son lzs de semejenza, diferencia, perte-
nencia e inclusidén. (1)

Otra overacidn ldgica viene siendo lz seriacidn, en fun--
cidn de la cual se establecen y ordensn las difersncizs gue
hay en relscién a una determinada caracteristica de los obje--
tos, es decir, se efectua un ordensmientod semin las diferen---
ciaes crecientes o decrecientes (por ejemvlo de tamzto, erosor,
color, temperatufa) més grueso o menos grueso, mas granis 9
mids peouefio.

Lo transitividad consiste en poder =stzblecer la relacién
que hay entrz dos elementos aue no han =ido comparados snates 2
partir de las relaciones oue se 2stebleciernon entre otros 4dos
elemetos. Por =jemvlo si dos es mzyor cue uno, y tres es mavor
aue dos, entonces tres serd meyor oie uno.

La reversibiiidzd consiste en aue toda ocerzcidn convorta
una operacién inverse; esto es si se establecen =2lzciones de
mavor a menor se vpucden hacer otras de menor a mayor, la 2di--
cidén o suma tiene una oneracidn inversa cue 2s la resta, ssi -
como 1la multinlicacidn es 1z overscidn inverss de la divisidn.

La nocidn de la conservacién de mimesro es en si ana operz
¢idn en la que se sintetizan se conocen como la clasificecidn
v la seriacién.

Esta nocidn la va adquiriendo el nifio de mznera progresi-
va y lentamente.

Para oue se estracture la nocidn 3e niimeros, es necesario
que se elabore = su vez la nocidn Je snonservacidén de mimsro. -

Jeto eguivale a aue el vequefio nueda sostener lz eonivalencia~-

(1) S3TP Prgrame de educscidn orsescolar. o. 32




numérica de dos grunos de elementos, aun cusndo los elementos
de cada uno de los conjuntos no estén en correswondencia vi
sual uno a uno, es decir sunoue se haya alterado el vpoder espe

c¢ial de azlguno de ellos. (1)

Ly

stas oosersciones légicas tardan muche tiempo en ser cons
trufdas, de tal manera qué esa es la czusa por la aque el nifo
debe iniciarse en la educacidn vrimaria hastza que tsnga cerca
de siete afos.

En esta etapa el niZlo adquiere 1la 14gica de relacionesy
14zica de clases, relaciones ¥y mimeros, estructurzs de conjun
to.

Se considera necesario agregar que durante esta etapa,
el nifo ya tiene cierta exoeriencia, adouirida en el trato -
diario aue tiene con su maestro, sus padres y ademds comopafe
ros tanto de jueso como de clase; esto trae como consecuencia
gue se sienta conteato de vertenecer a un gruvo.

Al resnecto Piacget cdonsiderz que la coooeracidn social es
una aywada voluntaria que nace como consecuzaneiz dz2 una necesi-
dad interna, un déseo de colzborar cue surge acerca de 21g0 -
oue interessz 2l nifio~ (2)

T2 libert=d para cooverar favorece al individuo en su oro
ceso de desarrollo, porcue le ayuda a sentir seguridad en las
accione= oue rezliza, le facilita aue se desenvuslva con since
ridad ¥y conviceidn y favorece de gran manera su desarrollo in-
telectual.

Cuando el nido se integra en equipoé y se enfrenta a2 un -

oroblema en comin guz hay que resolver, cuando tiene aue ha

(1) 38P Program=.... on. cit. m» 35
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cer un trabajo con un fin colectivo, cuzando discute con 1los
demds compafieros de ese peouefio gruvo, se estd permitiendo -
que el nifio reconozca gque ellos tienen un modo de penser y de
ver las cosas diferentes a 1la suya y que dsben ponerse de-
acuerdo para poder resolver dicho problema.

La cooperacidn y algunas otras interacciones de tivo so-
cial y emocional, juegan un papel de suma importenciz en la -
formacidén moral e intelectual del ni®io, esto se debe =z que fa-
vorscen el paso del oenszmiento egocéntrico haciz uno més fle-
xible, creativo y comonrensivo.

Ia cuarta etzpa es la aue aparece desvuds llamesda de ope-
raciones oroposicionales o formsles y dura hastz aue el indivi
duo llega a los catorce o ouince a®ios dz edad.

Bsta etzpa se distingue de las demds noroue en ella el
nifio ya es capaz de razonar y yz2 puede deducir, no sélo en re-
lacidn con objetos concretos, sino cue y2 poses una légica ¥y
razonamie to deductivo, partiendo de una hindtes_s que se en--
cuentra relacionada con algunas pronosiciones. Estz nueva for-
ma permite razonar sobre enuncizdos verbsles en forma de Drono
siciones, ouede mdnipular hipdtesis, razonar, poniéndose en ei

vunto de vista ajeno.
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CONCLUSIOJES

Despuéds de haber culminado con el presente trabajo, se ha
llegado a lz conclusidn de que el juego es de vital importan--
cia en el desarrollo psicoligico del nifio, 1o gue hace que se
confirmen las hipdtesis pianteadas al principio de la investi-
gzcidn.

Tomando en consideracidn qus al mencionar desarrollo psi-
coldgico, se hace referencia a la capzcidad de atencidn, memo-
ria, razonamiento e inteiigencia; el juego es un valioso auxi-
liar en el Sesarrollo equilibrado de dichas facultades.

Al jugar, el nequefio hace uso de su mémoria al avprenderse
las rimas, cantos o reglas del juego en el que toma narte. Su
atencidn varticipa activamente cuando el chiguillo tiene aue -
fijarse detenidamente en todos los detalles caracteri{sticos -
del juezgo. EZ1 razonamiento interviene cuzndo necesita vensar
detanidamnente en la estrategia a seguir para salir avante., Ia
inteligencia se vuelve m#s fecunda, deswmués de cada nueva expe

riencia z2dounirida.
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PROPOSICIONSES

El juego, es una carscter{stica provia de todos los nifios
la cual si es avrovechada de manera adecn=da, es cavaz de re
vortar inmumerables beneficios.

Bl mis imoortante de dichos beneficios viene siendo el he
cho que ayuda grandemente en el desarrollo ovsicoldgico del ni
40. De t2l manerz oue el educador nodria valerse de esa disvo-
sicidn natural del veoue’io para avrovecharla al llevar a cabo
sus actividades docentes;

¥ucho se habla actualmente de lo imvortante aue es, aque
el nifioc al cursar la instruccidn vrimaris realice los ejerci--
ciés de maduracién, porgue esto ayudard al peguefio a lograr un
equilibrio entre su desarrollo ffsico y vsicoldgico, lo cual
trae como consecuencia cue se le facilite mas la adguisicién -
de los conocimientos, hdbitos, habilidades y destrezas que exi
gen los nrogrames de educacidn primarias, y oué mejor cue esos
ejercicios se realicen a manera de juego, para hacer que los -

vequerios disfruten de su estanciz en el aula escolar.
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