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INTRODUCCION

Para la Teoria Psicogenética, el juego es la expresién y la
condicién para el desarrollo del nifio.

El juego es de gran importancia para el desarrollo de la
inteligencia, permite al nifio su socializacidn Yy la incorporacién
de su identidad social y es ademads un equilibrador de 1la
afectividad; por ello, constituye una herramienta de trabajo que
permite una amplia apertura a la practica educativa, ya que es un
elemento renovador de la ensefianza y un medio para el aprendizaje
que da lugar a un desarrollo integro en el infante.

Para la elaboracién de este trabajo se contd con 1la
participacién activa de un equipo integrado por cinco elementos,
Ya que la Universidad Pedagégica Nacional en su Sistema de
Educacién a Distancia, Plan 79, nos brinda 1la oportunidad de
hacerlo en esta forma.

El presente tiene como objetivo principal ser un instrumento
indispensable para la presentacién de examen profesional y asi
obtener titulo de Licenciadc en Educacién Basica. Sin embargo,
deseamos también aportar al lector una serie de sugerencias
diddcticas en las que se propone la utilizacién del juego como
factor primordial.

Nos hemos basado precisamente en la Teoria Psicogenética,
porque sus aportaciones aumentan las posibilidades de adecuar el

trabajo escolar a las caracteristicas psicoldgicas del nifio.



Se divididé el contenido general de este trabajo en cuatro
capitulos y antes de iniciar algunos de ellos, a manera de
introduccién, se dan antecedentes de lo que v; a ser en si el
contenido de esos capitulos. d

Para introducir el primer capitulo, que contiene las cuatro
etapas en que Piaget divide el desarrollo psicoldgico, se da una
panorédmica general de la Teoria Psicogenética, abarcando
conceptos basicos, principios fundamentales y factores que
condicionan dicho desarrollo psicolégico.

El segundo capitulo se introduce con la descripcién del
juego por la Teoria Psicogenética. En éste se dan algunos
conceptos de Jjuego y se enfatiza la importancia de dicha
actividad lddica.

El tercer capitulo comprende la influencia del juego en las
diferentes etapas del desarrollo psicolégico, y en él se inicia
de lleno con la primera etapa que es la sensoriomotriz.

Para adentrarnos al cuarto capitulo, que trata de 1las
implicaciones pedagdgicas del 3juego en las cuatro etapas que
marca la teoria mencionada, tomamos en cuenta algunos
planteamientos pedagdgicos sobre el juego, en donde damos a
conocer las ventajas de favorecerlo y la relacidn del mismo con
un aprendizaje activo. Asi también, en el contenido del cuarto
capitulo se hayan implicitas algunas aportaciones gque se
consideran de importancia, ya que se ha convenido en la idea de
que puedan servir de apoyo, no sdélo al docente sino al adulto en
general, puesto dque en algin momento, tomando en cuenta la

concepcidén original de la pedagogia, todos tenemos mucho de

pedagogos.



En la dltima parte de este trabajo estén contempladas las

conclusiones en 1las que estan incluidos 1los cuatro capitulos

mencionados.



CAPITULDO

PANORAMA GENERAL DE LA TEORIA COGNOSCITIVA

DEL DESARROLLO PSICOLOGICO DE JEAN PIAGET.



CAPITULO I
PANORAMA GENERAL DE LA TEORIA COGNOSCITIVA DEL DESARROLLO
PSICOLOGICO DE JEAN PIAGET.

Uno de los hombres de mds trascendencia dentro del campo de
la investigacién ha sido sin duda Jean Piaget (1896-1980) . Sus
primeros estudios y su practica fueron dirigidos principalmente
al campo de las ciencias naturales; sin embargo, su preparacién
abarcd también la filosofia, la psiquiatria y 1la psicologia.
Colaboré con teéricos de la talla de E. Claparede, quien fue su
maestro en la Universidad de Ginebra, en Suiza.

Los problemas que mds le inguietaban a Jean Piaget eran los
que se referian a la naturaleza del conocimiento humano y a la
manera en gque el individuo se adapta, por medio de su
inteligencia, al medio en que se desenvuelve. Para dar respuesta
a esos problemas tomd en cuenta los aspectos bioldgico y
psicolégico, aunque su hacer fuera inclinandose paulatinamente
al ramo de la psicologia. Es asi como a través de varios afios de
continua labor 1llegd a construir una teoria sobre el desarrollo
psicolégico del individuo; dicha teoria es tan amplia y tan
compleja que sdlo haremos el intento de utilizar algunos de sus
principios fundamentales.

A.- Conceptos basicos y principios fundamentales.

Para entender de manera mds clara las descripciones que
Piaget hace de los diferentes modos en que los nifios efectdan el
proceso de pensar, a través de su desarrollo, exponemos ahora
conceptos generales bdsicos que en el transcurso de la revisién

de su teoria vamos a emplear.



En vista de que esta teoria enmarca la continua interaccidn
del individuo y su ambiente, vamos a tomar en cuenta primero el
concepto de inteligencia puesfo que, como ya mencionamos, a
Piaget le preocupaba en demasia la manera en que se desarrolla la
capacidad para pensar.

En un intento por dar una definicién de inteligencia nos
basamos en la explicacién de E. Claparede de que la inteligencia
es una adaptacidén mental a las circunstancias nuevas, por ello
afirmamos que es un proceso de adaptacién que implica un
equilibrio entre lo que hace el sujeto sobre el medio ambiente y
las acciones que ejerce el medio ambiente sobre el sujeto. En
cierto sentido podemos decir que el interés de Piaget estaba
puesto en descubrir los procesos basicos del conocimiento que se
dan en todos los seres humanos, sin importar el contexto social
en que se desenvuelvan.

Uno de los atributos fundamentales del conocimiento es la
organizacidén o estructura; para Piaget, esta palabra quiere decir
sistema, o sea, un todo organizado’ " ... estos sistemas que
constituyen estructuras son sistemas parciales en comparacién con
el organismo o el espiritu" (1). Las estructuras no permanecen
estaticas ni tampoco son definitivas, puesto que en la medida en
que hay wun desarrollo intelectual, igualmente existen
transformaciones estructurales; aunque podemos encontrar
estructuras que si sean estaticas, pero que dentro de ellas se
realiza una accién dindmica. Asi, Piaget habla de estructuras
perceptivas, sensoriomotoras, etc., en funcién de las cuales se
presenta el conocimiento del nifio.

(1)Jean Piaget.6 Estudios de Psicologia.México,Ed.Seix Barral,
1985. p.205.




La organizacidén o estructura estd formada pPor una serie de
partes que se denominan esquemas, é&stos son una especie de modelo
© patrdn de comportamiento en los que toda la inforﬁacién del
medio ambiente se va incrustando o enmarcando, pero que
continuamente estd sufriendo cambios. Al principio son conductas
reflejas, después se convierten en actos voluntarios y méas
adelante se transforman principalmente en operaciones mentales. A
través del desarrollo van apareciendo nuevos esquemas gue se van
adaptando a los ya existentes. Cuando los nifos llegan a la edad
escolar empiezan a utilizar los esquemas que yva llevan; el saber
contar seis canicas puede dar lugar al conocimiento de que esas
canicas puedan dividirse, por ejemplo, en subgrupos de diversos
colores y volverse luego a reunir en un conjunto de seis, lo que
va a llamarse ahora operacién; ésta,es la unidad cognoscitiva que
Piaget toma como muy importante en su teoria. Una operacidén es
una accidén cualgquiera (reunir individuos, juntar ntmeros,
desplazar objetos, etc.) que se deriva de una fuente motriz,
perceptiva o intuitiva. Si nos vamos caminando mentalmente por
una serie sucesiva de acciones Y en seguida nos regresamos por el
mismo camino, estamos llevando a cabo también una operacidn. Una
operacidén siempre es una accidn reversible.

Otro elemento primordial del conocimiento es 1la adaptacién.
El conocimiento, podemos decir, es un cambio permanente y gradual
de los esquemas que ya existen Y que van tomando en cuenta las
nuevas experiencias; es decir, es una resultante de 1la
adaptacién. Esta adaptacién est& constituida por dos procesos que

vienen siendo simultineos:



a) La asimilacidn que "es un proceso de actuacidn sobre el medio
con el fin de construir un modelo del mismo en la mente" (2), es
decir, la incorporacién o integracién de un objeto, de una
experiencia o de un nuevo concepto a lo que uno ya posee, y

b) La acomodacidén, que es la tendencia a cambiar las ideas que
uno ya tiene para unirlas a un conocimiento nuevo. Se refiere a
la nueva utilizacién que hay que darle a las estructuras mentales
para que puedan incorporar una informacién nueva o un nuevo
acontecimiento. La acomodacién va capacitando al nifio para dque
sea poseedor de ideas cada vez mds complejas. " ... toda conducta
es una asimilacién de lo dado a los esquemas anteriores ... y
toda conducta es al mismo tiempo una acomodacién de esos esquemas
a la actual situacidén" (3).

Piaget dice que es muy distinto el papel que desempefian la
asimilacién y la acomodacidén en el desarrollo intelectual.
Podemos ejemplificar el predominio, aunque poco perceptible, de
uno de los dos procesos al hacer una comparacién entre el juego y
la imitacidn. Cuando el nifio imita a algo o a alguien predomina
la acomodacidén, puesto que sdélo intenta acomodarse a un nuevo
modelo, sin interesarle mucho adquirir algo diferente. En cambio,
cuando el nifo juega, en el ir y venir de su actividad 1ddica,
incorpora el ntmero de objetos, ideas o reglas con que juega;
aqui, si adquiere algo diferente, por 1lo gue predomina la

asimilacién.

(2) Richmond. Introduccidén a Piaget. p. 100
(3) Jean Piaget, op. cit. p. 149.




Pero, como dijimos ya, asimilacién y acomodacién son
procesos simultaneos. Hagamos otra comparacién: imaginemos cuando
' nos ponemos un pantaldén; al meter nuestras piernas, é&stas se
acomodan a las del pantaldén y éste toma la forma de las piernas;
al mismo tiempo nuestras piernas son asimiladas, es decir, entran
en las del pantaldn.

Cuando los nifios se topan con una informacién desconocida,
cambian su estructura intelectual para poder, simult&neamente,
acomodarse a la nueva informacidén y a la vez integrar ésta a sus
estructuras intelectuales.

De 1lo anterior, podemos deducir nuestro concepto de
adaptacién como una especie de equilibrio entre los procesos de
asimilacién y acomodacién, o sea, un equilibrio de 1las
interacciones entre el sujeto y el objeto de conocimiento. Es
decir, asimilamos informacién y al mismo tiempo nos acomodamos a
ella. La adaptacién que se logra con cada nueva experiencia es
precisamente una respuesta a las semejanzas y diferencias entre
lo familiar y lo nuevo. Asi, decimos que las estructuras de la
mente sostienen su equilibrio a través de la asimilacién y 1la
acomodacién, sin que ninguna de ellas controle firmemente a la
otra. De ahl que un conocimiento bien adquirido o una
inteligencia bien adaptada equivale a una regulacién entre los
dos procesos sin dominancia de ninguno de ellos.

En cuanto al concepto de desarrollo, Piaget afirma que "es
en cierto modo una progresiva equilibracién, un perpetuo pasar de
un estado de menor equilibrio a un estado de equilibrio superior"

(4) Ibid. p. 11.



Con su concepto sobre desarrcllo, Piaget nos hace entender
que hay una evolucidén bien marcada en el pensamiento del nifio que
lo va a llevar desde la sensacién y la actividad motora hasta la
formulacidén de hipétesis y deducciones légicas; es decir, el
largo proceso de desarrollo va a 1llevar de la mano al
conocimiento desde una dependencia total de la experiencia hasta
un periodo en el que la experiencia es representada por diversos
sistemas de simbolos (lenguaje, juego, dibujo, imdgenes mentales,
etc.).

Piaget divide el desarrollo de 1la inteligencia en etapas o
periodos, y éstos a su vez los divide en estadios. Denomina
periodo a un lapso de tiempo m&s o menos largo que abarca la
formacién de ciertas estructuras que luego caracterizardn esa
etapa. El término estadio lo aplica a cada una de las partes en
que suele dividir alguna etapa. Dice que los periodos forman una
secuencia, o sea, se van sucediendo de tal manera que cada uno es
consecuencia necesaria del que le antecede (excepto el primero)
Y es causa del que le sigue (excepto el dltimo). Cada etapa posee
una serie de operaciones propias que van a ser el cimiento para
llegar a 1la siguiente, lo que va a dar lugar a transformar
también las estructuras. De ello, hacemos aparecer un nuevo
concepto: el de génesis, que enuncia Piaget asi: " ... es una
cierta forma de transformacién que parte de un estadio A vy
desemboca en un estadio B, siendo B mas estable que A" (5). ©
sea, cada etapa tiene determinadas operaciones (a), las gue seran

la base de las operaciones (B) o (C) del periodo posterior.

(5) Ibid. p. 206.
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Debido a que no se puede prescindir de las operaciones
primeras, siempre existe una secuencia operacional que va de 1lo
simple a lo complejo. Por consecuencia, el desarrollo intelectual
pasa a través de cuatro periodos que llevan una secuencia que no
varia y en donde el anterior ayuda a la formacidn del siguiente,
asegurando que no existe la posibilidad de que no se pase por
alguno de ellos o que no se manifiesten, por lo menos, sus
caracteristicas basicas.

Para explicar el paso de un grupo de estructuras a otro mas
complejo, Piaget alude a cuatro factores principales; éstos,
tienen que presentarse en forma conjunta para que efectivamente
puedan dar explicacién a esa transicién. E1 primer factor, la
maduracién, Jjuega un rol muy indispensable puesto que toma parte
en cada transformacién que se da en el desarrollo del nifio, pero
lo encontramos insuficiente por si solo, principalmente porque
las edades promedio en las que aparecen las cuatro etapas varian
grandemente de una sociedad a otra.

El segundo factor, la experiencia, no es suficiente Yy una de
las razones es que algunos conceptos que aparecen al iniciarse la
etapa de las operaciones concretas se dan de tal manera gue no se
entiende cdémo pueden ser derivados de 1la experiencia; por
ejemplo, la nocidn de sustancia se obtiene antes que la de peso o
volimen. En un experimento en donde un nifio de aproximadamente
ocho afnos acciona una bola grande de plastilina, dividiéndola en
bolas pequefias, &l dira que hay la misma cantidad de plastilina

en la bola grande que en todas las pequefias juntas.
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En el ejemplo anterior, la conservacidén de la sustancia es
una necesidad légica, una necesidad de que algo se conserve sin
que obligadamente haya habido alguna experiencia para poder
llegar a esa conclusién.

El tercer factor, 1la transmisién social, es fundamental;
pero por si solo es insuficiente, y lo notamos claramente cuando
el nific al recibir alguna informacién no 1la puede descifrar ni
mucho menos asimilar por no tener las estructuras que 1lo
capaciten para ello.

Los tres factores mencionados ven la necesidad de un cuarto
factor que 1los organice, que 1los regule; ésta, es una de las
razones por las que entra en escena la equilibracién. Piaget da
otra razdén m&s para introducir este cuarto factor, y es que en 1la
continua adquisicién de conocimientos, el sujeto reacciona ante
cualquier molestia externa, Y como es activo, busca la manera de
satisfacer esa necesidad o de compensar esa molestia, de esa
forma tenderd al equilibrio. Este, en el transcurso del
desarrollo, ird en orden ascendente, en donde no sera posible
alcanzar un segundo nivel de equilibrio si antes no se ha
alcanzado el primero.

En seguida, analizaremos en forma concienzuda, o en su caso,
destacando sus caracteristicas fundamentales, cada uno de los
periodos del desarrollo propuestos por el maestro Jean Piaget.
Las edades limites para cada etapa son aproximadas, ya que como
sabemos, cada nifio tiene una forma diferente de desarrollarse y

es producto de su interaccién con distintos medios.
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B.- Etapas del desarrollo.

Las cuatro etapas o periodos son:

1l.- Etapa Sensoriomotriz (De 0 a 18-24 meses).

2.- Etapa Preoperatoria (De 18-24 meses a 6-7 afios)
3.~ Etapa de las Operaciones Concretas (De 6-7 a 11-12 afios)
4.- Etapa de las Operaciones Formales (De 11-12 afios en

adelante).
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1.~ Etapa Sensoriomotriz.

La etapa sensoriomotriz es 1la primera etapa por 1la que
atraviesa el desarrollo del nifio, comprende del nacimiento a 1los
dieciocho meses de vida. Aqui, el crecimiento intelectual del
nifio se manifiesta con sus acciones sensoriales y motoras. Este
periodo se caracteriza porque al inicio del primer afio el nifio no
puede concebir el espacio ni el tiempo de los objetos. Si 1le
presentamos al bebé un objeto, y lo pierde de su campo visual, al
principio no hace el menor intento de buscarlo, aungque mas tarde
lo haréa; o sea, todavia no tiene permanencia del objeto.

En el transcurso de este periodo el infante es un ser
incapacitado, sus movimientos son 1limitades, su expresidn es
escasa, Ya que antecede al lenguaje.

La actuacidén es realizada por movimientos reflejos o
involuntarios. Piaget afirma que durante los dos primeros afios de
vida, el nifio se transforma de un ser pasivo a un individuo
activo que organiza sus conductas sensoriomotrices en relacidn
con su ambiente, ya que al finalizar esta etapa el bebé ya posee
la permanencia del objeto, ya si desaparece de su vista, lo busca
Y lo localiza espacialmente; seguira como pueda a personas gque
desaparezcan de su vista.

En cuanto a la succidn, al principio el bebé sustituia el
chupdn por cualquier objeto; al término de la presente etapa
sabrd que solamente su chupdn debe succionar, estos reflejos se
mejorardn con la préactica; de la misma manera se le facilitara

cada vez mas el volver la cabeza hacia un ruido, etc.
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El infante, con la formacién de esquemas cada vez mé&s
dificiles, empezard a organizar y a controlar su ambiente, ya que
adquiere mayor madurez y experiencia, y asi gradualmente
diferencia objetos y personas (familia).

Dentro del periodo sensoriomotriz el bebé& progresa a través
de las siguientes subetapas o estadios:

a) EJERCICIO REFLEJO. (De 0 dias a 1 mes).

En este estadio el bebé posee sdlo capacidades sensoriales Yy
motrices, manifestadas por medio de instintos, los cuales son sus
necesidades primordiales relacionadas con su propia existencia:
el comer, el dormir y los reflejos afectivos del seno familiar,
constituyendo asi la base de las conductas que se presentaran
posteriormente; estas conductas son manifestadas por 1la
ejercitacién y la préctica de los primeros reflejos, como la
succidén, que es una de las primeras conductas que da a conocer el
infante, que incluso ya se daba en el vientre materno.

En este estadio el nifo amplia su realidad por medio de la
actividad de otros sentidos: la visién, la audicidén, el tacto,
etc., ejercitando estos reflejos da lugar a la asimilaciédn
mental. La conducta del bebé es muy limitada en este estadio.

Consideramos de mucha importancia esta subetapa porgue es la
base para todo el periodo sensoriomotriz.

Debemos tomar en cuenta que la acomodacidn se inicia en este
periodo; podemos poner como ejemplo la succidn, puesto que para
mejorar este reflejo es necesario practicarlo con diferentes

objetos.
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b) REACCIONES CIRCULARES PRIMARIAS. (Del lo. al 40. mes)

En este estadio se inician los primeros habitos que se
adquieren mediante la experiencia o porque el adulto los impone,
siendo estos h&bitos las primeras adquisiciones sensoriomotrices.
Esta subetapa se caracteriza porque el nifio no distingue o no
sabe por qué realiza un acto, porque atin no esta capacitado
mentalmente para distinguir la relacién medio-fin; ya que si
logra una meta, la obtiene sélo por los movimientos reflejos que
son impuestos por el adulto, siendo una actividad obligatoria,
pero sin buscar un fin.

La caracteristica principal de este estadio es la blsqueda
que se da como resultado de una actividad refleja; o sea que los
reflejos del nifio, unidos con su experiencia, dan como resultado
una modificacién en su forma de responder, no olvidando que 1lo
hace sin ninguna intencién.

En conclusién, las reacciones circulares primarias se
bresentan cuando interaccionan dos partes del cuerpo; en el caso
de la succién: la boca y los dedos. Esta actividad se realizara
con mas precisidén después de haberse llevado a cabo en varias
ocasiones.

C) REACCIONES CIRCULARES SECUNDARIAS. (De los 4 a los 8 meses).

En esta subetapa el nifio es capaz de interrumpir un esquema

e iniciar otro nuevo.
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Las reacciones circulares secundarias est&n en relacién con
los movimientos que realiza el infante para poder manipular
objetos, y para multiplicar estos movimientos construye un nuevo
modo de asimilacidn, y mediante la repeticién se establecen
ciertos hébitos motores. La repeticidn se presenta desde el
primer estadio, y en éste, el nifio ya se interesa por lo que
hace.

La asimilacidén cognoscitiva es otra de las caracteristicas
importantes, estd contenida en la realidad que posee el infante;
esto, demuestra un reconocimiento de tipo motor de loé objetos
del exterior que le son familiares; este reconocimiento se
efectda abreviando o reduciendo 1los esquemas de accidén que se
aplican a objetos conocidos.

Aqui, se presenta de manera muy sencilla el aprendizaje, se
califica asi porque va de acuerdc a las capacidades del nifio. AGn
no se presenta inteligencia. Ademas, se realiza la coordinacién
visomotora; o sea, el nifioc manipula objetos que ve, pero no tiene
capacidad para buscar los que estdn ocultos Y que no se pueden
observar.

En esta subetapa se da una generalizacién de las reacciones
circulares secundarias. Por ejemplo: cuando un nifio manipula
objetos (palos, canicas, etc.), mediante la repeticién de dichas
reacciones, cuando se le presente otro objeto hard los mismos
movimientos que al principio, pero con mds interés.

El progreso que ha logrado el nific en este estadio da margen

a que se inicie la inteligencia.
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d) PROCEDIMIENTOS CONOCIDOS EN SITUACIONES NUEVAS.

(Del octavo mes a los once o doce meses de vida).

En este estadio se presentan conductas propias de 1la
inteligencia sensoriomotriz. Sobresalen dos tipos de coordinacién

reciproca: continuidad e intencidn.

i) Secuencia de comportamiento (continuidad)

Esta coordinacién consiste en toda aquella conducta que
expresa el nifio, cuando existen obstdculos que no le permiten
lograr 1la meta gque desea; cuando sucede esto, hay dos
alternativas para é€l: ignorar el objeto o recurrir a esquemas ya
conocidos que son producto de estadios anteriores. Es normal que
cuando existan tropiezos en su camino, adopte reacciones
emocionales; por ejemplo: la incomodidad, ya sea que empiece a
golpear el obstaculo que no le permite alcanzar su Jjuguete, o
eliminar el obstdculo si puede, y asi, lograr el fin deseado y
terminar con esa incomodidad. Cuando el obstdculo se presenta
entre el nifio y el objeto, existe la posibilidad de que el nifo
perciba una parte del mismo objeto; ejemplo: cuando un carrito
estda debajo de la cama y ve sdlo una llanta de él1, inmediatamente
lo localiza.

ii) Intenciodn.

El segundo tipo de coordinacidén se refiere a comportamientos
intencionales. En éste, si existen en el nifio obstdculos que
impiden lograr su meta deseada, trata de superarlos y actua de

inmediato para alcanzar metas en el futuro.
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€) REACCIONES CIRCULARES TERCIARIAS Y EXPERIMENTACION ACTIVA.
(De los once o doce a los dieciocho meses de vida).

Este estadio se fundamenta en 1las operaciénes formadas
durante los estadios anteriores.

Lo que caracteriza a esta subetapa son los avances de
conducta, mismos que se producen a través de los nuevos objetos
del medio que rodea al nifo.

El bebé al pasar por este estadio hace esfuerzos por
descubrir, por medio de 1la experimentacién, en qué aspecto o
aspectos es nueva la situacidén en que se encuentra, no gqueda
satisfecho con la reproduccién de resultados, sino que provoca
otros nuevos.

f) TRANSICION DEL ACTO INTELECTUAL SENSORIOMOTOR A LA
REPRESENTACION. (De los dieciocho a los veinticuatro meses) .

Esta subetapa sefiala el término del primer periodo en el
desarrollo psicoldgico; asi también, es la transicién a la
inteligencia representativa o preoperatoria, o sea, que el nifo
casi estd listo para entrar al siguiente periodo, sélo le falta
organizar lo gque ha logrado hasta ahora para que pueda resolver
Sus nuevos problemas.

En este estadio se presentan las primeras manifestaciones de
un pensamiento productivo e innovador. El1 nifo puede inventar
nuevos esquemas de accidn, asi como también es capaz de hacer
combinaciones interiorizadas, recopilaciones de todas 1las
acciones que acontecieron desde el nacimiento.

El nifio tiene la capacidad de lograr 1los objetivos y metas
que se propone, no por tanteo, sino por la interiorizacidn de sus

actos y de las situaciones.
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Cuando se le anteponen obstdculos a su meta, examina la
situacidén; este examen, por lo general, wva acompafiado de
gesticulaciones faciales. N

El infante adopta nuevos esquemas que eran desconocidos para

él gracias a su equilibrio entre la manipulacién y la

-

acomodacidén, ya se encuentra en aptitud de representar hechos u
objetos, aln cuando esos no se hallen dentro de su campo
perceptual; es decir, ya tiene las bases para incursionar en una

siguiente etapa.
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2.- Etapa Preoperatoria.

La segunda divisién que Piaget hace respecto al desarrollo
psicolégico es el periodo preoperatorio o de las funciones
simbdlicas, conocido también como el periodo de organizacién y
pPreparacién de las operaciones concretas del pensamiento. Este
periodo estd comprendido entre los 18-24 meses Yy los 6-7 afos,
donde esta inmersa la educacidn preescolar.

A diferencia del periodo anterior (sensoriomotriz), en el
que todo lo que el nifio realizaba estaba centrado en su propio
Cuerpo y en sus propias acciones, a un nivel puramente perceptivo
Yy motriz; ahora se enfrenta con el problema de reconstruir,
mediante el pensamiento y por medio de 1la representacidn
simbdélica, lo que ya habia adquirido mediante las acciones.

Este periodo puede considerarse también como una etapa a
través de la cual el nifio va construyendo las estructuras gque
daran sustento a las operaciones concretas del pensamiento, a la
estructuracidn gradual de las categorias del objeto, del tiempo,
del espacio y de la causalidad, partiendo de las acciones, pero
no como nociones del pensamiento, pues aln no cuenta con la
estructura adecuada.

Una de las caracteristicas principales de este periodo es la
aparicién del 1lenguaje, un factor muy importante para el
desarrollo psicoldgico y afectivo del nifio que servira de
influencia para la construccidén de nuevos esquemas. Mediante el
lenguaje podra expresar, en forma de relato, sus acciones

anteriores y adelantar las posteriores.
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Con 1la apariéién del lenguaje el nifio va a sufrir grandes
cambios internos, pues no solamente se enfrentara ya al universo
fisico, sino que se enfrentara a dos mundos muy unidos y nuevos
para é€l: el mundo social y el mundo de las representaciones
interiores (el pensamiento del nifio); estos cambios le ayudaran a
mantener una armonia entre la asimilacién y 1la acomodacidén, o
sea, un equilibramiento entre lo que realiza el organismo sobre
los objetos que constituyen su universo y la accién del medio
sobre el mismo organismo, actuando todavia con el egocentrismo
del periodo anterior, aunque ya ahora en forma inconsciente.

Las consecuencias esenciales en el desarrollo mental, en
esta etapa, gracias a la influencia del lenguaje, son:

a) Los principios de la socializacién.
b) Surgimiento del pensamiento.

c¢) La interiorizacidén de la accién (intuicidn).

a) Los principios de la socializacién.

Uno de los resultados que trae consigo el lenguaje es 1la
relacidn entre los individuos y la comunicacidn continua entre
ellos. El desarrollo del lenguaje se efectla primeramente como
una imitacién de sonidos unida a determinadas acciones, siguiendo
esa misma trayectoria, nos va a dar como resultado el lenguaje,
primero como palabra, luego como frases elementales, luego como
sustantivos y verbos, etc., hasta llegar al lenguaje propio de

los adultos.
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Las funciones elementales del lenguaje respecto a las
relaciones sociales fundamentales son tres, y Piaget las describe
de ia manera siguiente:

i) "El desarrollo de hechos de subordinacién Yy las relaciones de
presién espiritual ejercida por el adulto sobre el nifio" (6).
Esta presidén espiritual que sufre el nifio se debe a una especie
de artificialismo que se desarrolla en su pensamiento; por ello,
a sus padres y a los demds adultos los ve con mucho respeto y
admiracién. Esto permite que se le vaya desarrollando 1la
afectividad y vaya adquiriendo una mayor inteligencia, pero bajo
el control sumiso de los adultos, a los cuales los ve como seres
superiores, como modelos que desea imitar e imita y ademés
obedece.

ii) La segunda funcidn del lenguaje en las relaciones sociales,
es los cambios de conducta, tanto motrices como verbales, que
sufre el nifio con los intercambios que tiene con los adultos y
también con otros nifos.

La intercomunicacién entre los nifios es muy pobre en esta
etapa y esta muy dependiente de las acciones materiales.

iii) La tercera funcidén es la referente a los soliloquios; o sea,
que el nifio habla para si mismo, sus juegos son acompafados de
acciones y de gran variedad de monélogos que dan la apariencia de
que estd hablando con los demds. Estos soliloquios son la base de
lo que mas tarde serd el lenguaje propio de esta etapa, tienden a

disminuir alrededor de los siete afios.
6) Jean Piaget, op.cit.p.34.
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El proceso de socializacién va cambiando, aunque el nifio

todavia se encuentra en un egocentrismo inconsciente que no

permite el desarrollo de una socializacién verdadera.

b) Surgimiento del pensamiento.

El inicio del pensamiento del nifio se debe principalmente a
la gran influencia que ejerce tanto el lenguaje como el proceso
de la socializacién en la inteligencia sensoriomotriz, la cual se
transforma en pensamiento, en un pensamiento egocéntrico puro o
preconceptual y después en un pensamiento intuitivo.

El pensamiento del nifio durante este periodo recorre
diferentes momentos, que van desde un egocentrismo total, donde
no toma en cuenta la realidad externa de 1las cosas, hasta una
forma de pensamiento més progresiva, mas acorde con los demas y
con la realidad misma de los objetos, preparandose asi el
pensamiento l1ldégico.

El caracter del pensamiento egocéntrico del nifio se muestra
claramente en el juego simbdlico o juego de imaginacién o de
imitacién. De esta clase de juegos existen numerosos ejemplos,
como son: la comidita, las mufiecas, la casita, la escuelita, la
tiendita, etc., en donde encontramos una actividad real del
pensamiento, esencialmente egocéntrica, que tiene como finalidad
principal satisfacer su yo, transformando lo real en funcién de

sus deseos.
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El pensamiento del nifio presenta tres caracteristicas que
son: causalidad, finalidad y animismo. Estas caracteristicas son
nuy importantés porque ayudan a explicarnos el porqué de las
innumerables preguntas que hace el infante en esta etapa y que
muchas veces no sabemos que contestar porque no sabemos el rumbo,
© mejor dicho, la intencién o causa que la origind. Estos "por
qué", tan frecuentes entre los tres y los siete afios, nos revelan
un gran deseo de conocer la causa y la finalidad de las cosas que
a él le interesan en un determinado momento Y que asimila a su
propia actividad.

La causalidad nos explica el concepto que el nifio tiene del
origen de las cosas, o una razdén de ser de las mismas, ya que en
Su pensamiento cree que todas las cosas y actos tienen una causa
u origen. La finalidad es una continuacién de 1la causalidad,
aunque por lo general el nifio las concibe juntas, consiste en que
para él todas las cosas tienen un fin dentro de su universo. Casi
siempre manifiesta sus inquietudes preguntando primero (qué es?,
Y le dan una respuesta, y la siguiente pregunta es ¢para qué es?
Y asi sucesivamente.

El animismo es una tendencia infantil de concebir los
objetos como si estuvieran dotados de vida Y a los cuales se les
atribuyen intenciones. Este animismo resulta de la asimilacidn de
las cosas a la actividad que el mismo nifio realiza, a lo que &l
puede hacer y sentir. Por ejemplo, &l cree que los astros, como
los fendmenos naturales, tienen vida Y dgue sus acciones estan
encaminadas a su propia actividad. Dice que la luna 1lo sigue

durante su paseo y se queda atras cuando va de regreso.
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Ademds, dentro de la causalidad y la finalidad existe otra
caracteristica del pensamiento, tipica de esta edad, y es el
artificialismo; creencia de que las cosas que lo rodean han sido
creadas por el hombre y para el hombre.

Estas tres manifestaciones del pensamiento del nifioc se
presentan por el cardcter egocéntrico de los mismos infantes, y
ademas por haber en ellos una asimilacién deformadora de 1la
realidad, a su actividad propia.

La funcidén simbdélica es otra de 1las caracteristicas
principales que aparecen también en esta etapa y consiste en la
capacidad de representar objetos, acontecimientos, personas,
etc., en ausencia de éstos. Esta capacidad de representacién la
manifiestan mediante la imitacién en ausencia del modelo; también
mediante el juego simbdlico o juego de ficcién, donde el nifio
representa papeles que satisfacen tanto sus necesidades afectivas
como intelectuales; ademds, también bajo la expresién grafica, 1la
imagen mental y el lenguaje que le permiten un intercambio Y una
comunicacién continua con los demis.

La funcidén simbdlica se desarroclla desde el nivel del
simbolo hasta el nivel del signo.

"Los simbolos son signos individuales elaborados por el
propio nific sin ayuda de los demads" (7), y que muchas veces son
comprendidos Unicamente por el mismo nifio.

Los signos son lo contrario de los simbolos, pues los
primeros son conocidos y comprendidos por una sociedad y estan
compuestos por significantes arbitrarios, pues no existe ninguna
relacién con el significado.

(7) Programa de Educacidén Preescolar. p.26.
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Los signos son establecidos convencionalmente segin la
sociedad y 1la cultura, y para gque el nifio llegue a la
construccién de ellos es necesario que haya pasado por muchos
momentos intermediarios hasta llegar al lenguaje tanto oral como
escrito.
¢) La interiorizacidén de la accidén (intuicién).

La interiorizacidén de la accién viene siendo el pensamiento
intuitivo del nifio. Este pensamiento se da a conocer cuando el
nific afirma o asegura las cosas, pero sin poder explicar la razén
de ellas. No pueden probar la razdn de las cosas por el
egocentrismo propio de la edad. El nifio se limita a detallar sus
respuestas mediante el uso que se le da a los objetos (es
para ...), es donde echa mano del finalismo.

Piaget, mediante una serie de estudios que ha realizado con
nifios de esta edad, nos ha dado grandes pruebas de la capacidad
de inteligencia que tiene el nifo.

Dentro del pensamiento que se va desarrollando en el nifio,
encontramos gque primeramente muestra una inteligencia préactica,
que se presenta entre los dos y los siete afos, que prolonga la
inteligencia sensoriomotriz y gque ademéds prepara para los
conocimientos técnicos que habrdn de desarrollarse en la vida
adulta. Esta inteligencia practica la manifiestan los nifios
cuando se valen de diversos objetos (ganchos, palos, lazos,
etc.), para alcanzar el objeto deseadec. También nos ensefia cémo
al nifio le es m&s f&cil mostrarnos con acciones que con palabras

cdmo llega a tal objeto o conclusiédn.
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Ademds de la inteligencia practica tenemos también el caso

1 pensamiento gque tiende al conocimiento mediante 1la
periencia. El nifio que experimenta acomodar una hilera de
tones azules igual a otra ya alineada, de color rojo, lograra
‘re los cuatro y cinco afios construirla de la misma longitud,
o sin tomar en cuenta 1la cantidad, sblo el espacio occupado.
-4 es una muestra un poco primitiva de intuicidn. Entre los
nco y 1los seis afios ya es capaz de establecer esa
rrespondencia término a término, o sea, establece una de color
jo frente a una de color azul, pero esa correspondencia es
sual u optica, ya que si son amontonados o alargados los
amentos de cualquiera de 1las dos hileras, esa igualdad se
rdera, porque la igualdad no la conserva por correspcndencia
gica, o sea, no aplica atn una operacidén racional, Unicamente
ede considerarla por simple intuicidén, porque "hasta alrededor
los siete afios el nifio sigue siendo prelégico vy suple 1la
gica por el mecanismos de 1la intuicién, simple interiorizacidn
* las percepciones y los movimientos en forma de imagenes
'‘presentativas y de ‘experiencias mentales’, que prolongan por
into los esquemas sensoriomotores sin coordinacién propiamente
tcional™ (8). Esta intuicién es articulada Y no primaria, porque
1 intuicidn articulada "va mas alla en la doble direccidén de una
1ticipacidén de las consecuencias de esa accién y de una
2construccidén de los estados anteriores (9). Es también
creversible. Mientras que la intuicién primaria es una accién

lobal o esquema sensoriomotor rigido e irreversible.

(8) Jean Piaget, op. cit. p. 50.
(9) Ibid. p. 53
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La intuicidén en la etapa preoperatoria significa un gran
greso porque se encuentra a un paso para que el nifo pueda
nstruirse 1los esquemas gque 1le permitan comprender la
versibilidad.y pueda realizar operaciones generalizables y

abinables ente si.
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3.- Etapa de las Operaciones Concretas.

Esta etapa se presénta en los niﬁés de siete a doce afios de
vida aproximadamente, dicha edad coincide con el lapso que abarca
la educacién primaria. Al inicio de esta etapa se da una
transicién de la inteligencia preoperatoria a la inteligencia
operacional concreta. En un principio, Piaget la denomindé Periodo
de la Inteligencia Perceptual, ya que la esencia de este periodo
busca una respuesta estructurada y coherente dentro de la cual el
nifio representa todo lo que le rodea. La percepcién de todo
objeto manipula sobre &l. Por sus caracteristicas dicha etapa
consiste en una superestructuracién directa de los datos
generales: el clasificar, seriar, igualar, establecer

correspondencia, etc.

"En esta etapa el egocentrismo empieza a disminuir
y comienza a concebirse como algo distinto vy
Y separado del resto del universo.

El nifio estd aprendiendo a comprender el punto de
vista de otras personas.Esta capacidad de ponerse
en el lugar de otros mejora a su vez la capacidad
de hacer juicios morales y se hace mas flexible
con la maduracidén, y con las Interacciones con
sus iguales. Su pensamiento se hace mas ldégico,
pero todavia no es capaz de manejar 1ideas

abstractas" (10).

(10) Diane Papalia y 0. Sally Wedkos. Psicologia del
desarrollo de la infancia a la adolecencia. Colombia.

Ed. Mc. Graw Hill, p. 386
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Esta etapa se haya subdividida en dos estadios; el primero
es denominado de las Operaciones Simples y se caracteriza por su
clasificacién, correspondencia término a término, etc., y abarca
al nifio de 7-8 a 9-10 afios. Al segundo estadio se le denominé
Completamiento de Sistemas de Clases y Relaciones, sus
caracteristicas son las siguientes: se hace mencidén de sistemas
totales (coordenadas, conceptos, proyectos, simultaneidad, etc.);
aqui, el nifo estd alrededor de los 9-10 a 11-12 afios.

En el estadio de las operaciones simples, en un experimento
de transvasamiento de liquidos en donde al nifioc se le presentan
dos vasos de diferente forma, uno estrecho y vacio (A), y otro
ancho y con cierta cantidad de liquido (B), y se le pide que
vierta en (A) el liquido que considere necesario para igualar las
cantidades en ambos vasos; Piaget asegura que el nifio debe poseer
la operacidén que le permita comprender la cantidad de liquido que
tenga el objeto (A) para igualar el objeto (B). De igual manera
resuelve problemas manifestando con seguridad que la cantidad de
liquido puede ser la misma, sin tener en cuenta la estructura de
los objetos, ya gque el nifio posee nociones de lo gue es
conservacién de cantidad o sustancia.

Algunas de las difefencias que se dan entre los nifios de 1la
etapa preoperacional y operacional son la de representaciones

mentales y la de término de relacién.
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Al respecto de las representaciones mentales, un nifio de
cinco afios no tiene una representacioén mental de una serie de
acciones. Asi, puede ir de su casa a la casa de su amiguito de
Juegos, pero no puede ponerse a escribir, o trazar el recorrido
de 1la ruta. Es que no ha 1llegado al momento de 1las
representaciones mentales de las serie completas de sus acciones;
conoce el terreno donde estda, pero no lleva en si una imagen
total del camino que recorre. Mientras que el nifio de operaciones
concretas si tiene esa representacidn mental que le facilita
construir un esquema de determinada ruta.

Con respecto a los términos de relacién, concluimos que el
nifio de la etapa de operaciones concretas comprende los términos
de relacidén como lo de mas largo, mas claro, méas grande, etc.,
mientras que el de 1la etapa anterior no; para €l, mas largo
significa muy 1largo, Y no simplemente m&s largo que otros
objetos.

"El nifio no advierte que algunas ideas, inclusive las que
son evidentemente relativas bara el adulto, son relaciones entre
dos términos por lo menos" (11).

Pasaremos ahora al segundo estadio que es el de la formacidn
de sistemas de clases y relaciones. En el estadio anterior el
nifio establece relaciones, sistemas de clases, numeros simples
aplicados a conceptos de conservacién, sustancia o cantidad
dimensional, etc. Pero es incapaz atn de llevar a cabo la

aplicacidén de operaciones de peso-volumen.

(11) Jhon Flavell. La psicologia evolutiva de Jean Piaget.
p.182.
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En este segundo estadio, alrededor de los nueve y los nueve
afios y medio, el nifio logra la conservacidn del peso y la lleva a
cabo en las operaciones concretas de seriacién e igualacién,
aungue no representa la conservacién del volumen, ni manifiesta
una concordancia operativa entre el peso y el volumen.

El sistema primordial de operaciones légicas que origina las
nociones generales o de clases y que constituye la clasificacién,
da la oportunidad al nifioc de razonar simultdneamente acerca de
las partes de un todo. A un nifio de cinco afios se le muestran
cinco pelotas negras y tres blancas, se le pide que conteste ;qué
hay mas, pelotas negras o pelotas?, el nifio de esta edad dira que
hay mads pelotas negras; por el contrario, el nifio de la etapa
concreta dird que hay mds pelotas, ya que es aqui donde posee la
intuicidén perceptiva de las partes de un todo.

La aplicacidén de nlmerc se da en la etapa anterior, pero de
una manera grafica y de nimeros simples o también 1llamados
nimeros intuitivos; es hasta esta etapa donde el nifio tiene 1la
nocién de nimero, ya que las operaciones de suma y su inversa, de
multiplicacién y su inversa, estadn compuestas de operaciones que
€l ya maneja en forma continua. La seriacién, la clasificacién,
reversibilidad, cantidad, reciprocidad, correspondencia,
conservacién, relacién, etc., ayudan a que el nifio maneje el
concepto de niamero.

El pensamiento del nific se transforma en ldégico, siempre y
cuando obedezca a un conjunto de operaciones gue se encuentren en

leyes comunes.
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La transicién de 1la intuicién a 1a lédgica o a 1las
operaciones matemidticas se realiza durante la segunda infancia;
la construccién de agrupamientos, es decir, las nociones Y las
regulaciones no van aisladas unas de otras, sino que ambas forman
una etructura conjuntamente donde se equilibran entre si.

Al final de este etadio (11-12 afios), cuando el individuo
comienza a introducirse en 1la siguiente etapa, que es 1la de
operaciones formales, pone de manifiesto el paso del pensamiento
concreto al pensamiento formal; es en ésta, donde se lleva a cabo
la adquisicién de la conservacién aplicada al volumen. el nifio de
las operaciones concretas ha atravesado por varias experiencias
que lo ponen en posibilidad de aplicar los conocimientos que ha
adquirido durante su desarrollo, como son los contenidos de peso,

volumen, accién, reaccién, etc.
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4.- Etapa de las Operaciones Formales.

Afirma Piaget que cada etapa es sucesién de 1la otra, ya que
el orden de adquisicién del conocimiento dentro del desarrollo
infantil se manifiesta de manera constante Yy en donde unas
etructuras se van acomodando a las ya existentes para formar
otras m&s complejas.

Al final de la infancia se da el inicio del periodo de las
operaciones formales (abstractas); mismo gque ve florecer la
adolecencia que comprende de los 12 a los 18 afios; en lo que
respecta al pensamiento formal, llamado también hipotético-
deductivo, empieza a los 12 afios y se extiende a la etapa de 1la
adultez, ya que el individuo nunca.deja su conocimiento abstracto
como un conocimiento acabado, sino que hay una bisqueda de 1lo
abstracto por lo abstracto.

Al término del periodo de las operaciones concretas el nifio
tendra bien definidas las formas de razonar acerca de las
propiedades, 1los hechos y las relaciones con objetos vy
acontecimientos reales; asi pues, el ya adolescente podra
conceptualizar con muchas variables. Ademdas, emerge la creacién
de estructuras de leyes y reglas que seran dtiles para dar
soluciones a problemas; también se da lugar a las actividades
abstractas y a la elaboracién de hipdétesis o teorias para la
experimentacién cientifica; de esta manera el conocimiento va
evolucionando a través de un enlace de experiencias ya adquiridas

durante el proceso del desarrcllo intelectual del sujeto.
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En esta etapa del desarrollo el progreso del pensamiento
humano se encuentra bien definido por ciertas caracteristicas
generales. Podemos considerar qﬁe el adolescente se formard una
concepcidn del mundo real y otra del mundo irreal;
manifestandolo de otra manera, de un conocimiento objetable y
otro inobjetable, donde &1 tendra la facilidad de razonar
ldgicamente acerca de situaciones que son reales o que no lo son.
Con ello, nos estamos refiriendo al razonamiento acerca de
situaciones hipotéticas y a la capacidad de hacerlo.

También el adolecente incursiona en 1la bisqueda de
soluciones de problemas, en donde &1 mismo hace las deducciones
que sean posibles para lograr de manera minucionsa la
comprobacidn de ciertas hipdtesis o teorias, mismas que daréan
lugar a establecer leyes o principios como su probable validez.
Con ello, el sujeto se estd introduciendo en 1la blisqueda
sistemdatica y completa de hipdtesis.

Muy a menudo podemos observar cémo las personas utilizan un
método sistematico para ccmbinar estructuras; o sea, podemos
decir que existe una organizacidn de las operaciones en
operaciones de orden superior, de utilizar reglas mas complicadas
para dar solucidén a cualquier tipo de problema. A este punto se
le conoce como estructuras combinativas o de reglas de orden
superior.

Otra de las caracteristicas del adolescente es la manera en
que penetra a la reflexidén de las proposicicnes que &1 antes
crela que eran verdaderas, antes del abandono de la etapa de las
operaciones concretas; es obvio que existe una incongruencia con

lo que €1 pensaba que era lo esencial.
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En la adolescencia empieza a aparecer el rechazo de algunas
proposiciones, de tal manera que busca la forma de cdmo adaptar
sus ideales al medio social y los de éste a si mismo. De modo mas
explicito, el adolescente se prepara a introducirse en 1la
sociedad de 1los adultos a través del papel gue habra de
desempefar en la vida.

Al igual gue en el periodo del sensoriomotriz, en 1la
adolescencia aparece un tipo de egocentrismo metafisico, pero de
manera paulatina se va regulando o corrigiendo hasta tener una
reonciliacién con el pensamiento formal y la realidad. Asi pues,
el eqhilibrio se lograria cuando la reflexidn comprenda que la
funcién que le corresponde no es la de contradecir, sino la de
anticipar e interpretar la experiencia, ya que los conocimientos
que se adquirian de manera directa con los objetos, se adquiriran
a través de proposiciones légicas que van mas alla de la
realidad, realizando algunas conjeturas de 1lo gque puede ser
posible dentro de la légica de 1las proposiciones. Ademéas, el
pensamiento del adolescente va orientado a manifestaciones que
provocarian transformaciones en el mundo; como de qué manera
podrian cambiar los sentimientos, tanto morales como espirituales
de la humanidad, para un futuro mejor; es la edad en que empieza
a pensar seriamente en cada uno de sus actos, de todo busca
encontrar una solucidén o explicacién, es donde se inicia el
pensamientc filoséfico, es también una reafirmacién de 1la
formacién de la personalidad tomando en consideracién el medio en

que se desenvuelve.
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Entre el conocimiento no formal y el formal existe una
divergencia; en el primero, el pensamiento es. la representacidn
de una accién posibh; Y en &l se dan las operaciones de
seriacidén, clasificacién, correspondencia, transitividad, etc.;
pero en el segundo, el pensamiento es la representacién de una
representacién de aciones posibles, es donde surgen las
operaciones formales tales como la negacién o inversién,
reciprocidad, correlatividad o correlacién, identidad,
conjuncidén, disyuncién, etc. Pero lo mas esencial de este nivel
es que las experiencias asimiladas y acomodadas dan lugar a una
constante reestructuracién logrando una adaptacién de esas
experiencias y alcanzando cada vez un nuevo equilibrio. A través
de este proceso se darda paso a la expansién del conocimiento
tecnoldgico y cientifico, y asimismo una apertura al progreso del

desarrollo intelectual de cada individuo.

38



CAPITULDO

II

DESCRIPCION DEL JUEGO POR LA TEORIA PSICOGENETICA



CAPITULO II

DESCRIPCION DEL JUEGO POR‘ LA TEORIA PSICOGENETICA.

La pedagoglia, la psicologia, la filosofia, etc., son
disciplinas dentros de las que se han agfubado ideas y conceptos
de conocimientos que nos ayudan a explicar y a entender lo gue es
el juego. En el transcurso del tiempo algunos cientificos
sociales, en un afan por explicar el juego de los nifios, y con
ello determinar la naturaleza y la significacién del mismo y
darle un lugar en las actividades que desarrolla en su vida, se
han dedicadc a observar el juego en el individuo.

La Teoria Psicogenética de Jean Piaget es una de las teorias
que ocupa un espacio amplio para tratar de explicar el juego.
Habla de la forma en que el individuo construye su conocimiento a
través de la interaccidén sujeto-objeto, o sea, la relacidn gque se
establece entre el que aprende y lo que se aprende como una
dindmica bidireccional; es decir, para que un estimulo actde como
tal sobre un individuo, es indispensable que éste accione
igualmente sobre el estimulo, se acomode a &l y lo asimile a sus
conocimientos o esquemas anteriores.

La presente teoria nos dice que por el juego el nifio podra
aprender a dar solucidn a problemas o situaciones elementales, y
que al mismo tiempo se formard estructuras para resolver otros
cada vez mds complejos; de la misma manera, a través de dicha
actividad se adapta al medio y se apodera de las experiencias que
surgen de su contacto con el mismo; tomando en cuenta claro, la
manera en que el nifio se acerca al objeto, su edad crondlogica y

la etapa de desarrollo en que se encuentra.

40



Atendiendo a la concepcién de Piaget, de que conocer es
modificar, transformar el objeto y atender el modo como estéa
constitulido, aseguramos que por medio del juego, el nifio se da
cuenta de una buena parte del mundo en que vive.

Cuando el nifio se pone en contacto directo con el objeto se
da cuenta de su solidez, blandura, frialdad, color, calor, etc.,
es decir, desprende de él sus propiedades fisicas; y cuando
junta, separa, clasifica, ordena, etc., o sea cuando acciona
sobre &1, abstrae la experiencia légico-matem&tica.

Por lo anterior, afirmamos que el sujeto cuando encuentra un
objeto de su agrado, despliega una intensa actividad para
acercarsele.

El estudio de Piaget indaga acerca de las nociones vy
estructuras operatorias fundamentales que se van formando en el
transcurso del desarrollo del individuo, desde un punto de vista
genético. O sea, en su teoria, hace referencia a la manera como
se van generando los procesos y mecanismos gque van a ser
utilizados para que el individuo, en funcién de su desarrollo

adquiera el conocimiento.
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A- Conceptos de juego.

" El juego es preadaptacién y preejercicio para actividades
futuras ".

Carlos Groos.

" El1 juego es la oportunidad para conocer, de la manera mas
natural el pensamiento del nifio .

Gonzalez Salazar Judith del Carmen.

" El juego es una conducta en donde la asimilacién aventaja
a la adaptacidén *.

Jean Piaget.

En el juego no se sistematizan las experiencias, sino que
las conductas se suscitan en forma espontdnea. A partir de una
amalgama de situaciones lddicas, el educador tiene la oportunidad
de efectuar las mds distintas observaciones, a tal grado que se
podria decir que la préctica libre del juego constituye 1la

oportunidad de rastrear el desarrollo de la inteligencia infantil.
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El ejercicio de la préctica lddica puede abarcar un amplio
aspecto ‘de variables que permitan conocer el pensamiento del
nifio, desde el. juego simbdélico individual, hasta el juego
simbbélico colectivo.

Para algunos autores el juego forma parte del proceso
educativo del individuo y para otros es una parte de la vida
misma; por lo que se puede decir que es la actividad principal
del nifio por la cual representa a la vida, es un medio por el que
se le puede introducir al mundo de la realidad, por el que se le
puéde dar sentido de confianza en si mismo, de ayuda mutua,
ofrecerle motivos e iniciativas para desarrollarse, es un medio
para educarlo.

B- Importancia del juego.

Por ser el dador de oportunidades para experimentar con el
medio que le rodea, por encontrar en &l escape a sus deseos por
ayudarle a formar hdbitos y a ponerlos en practica, por ser su
forma de trabajo y su modo de aprender, el juego es el elemento
fundamental para todo nino.

Desempefia un papel muy importante en la medida en que
contribuye al equilibrio humano.

Es una necesidad vital, es actividad exploradora, aventura y
experiencia, actlia como medio de comunicacién a través de una
forma permitida, es muy necesario para el desarrollo fisico,
intelectual y social del nifio; por lo mismo, es protagonista de
una educacién integra.

El juego llena las necesidades de imaginacién del nifio, le
proporciona la alegria del movimiento. Continuamente actda como
sustituto, se dan casos de que reemplace al adulto y corrija lo

real.
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Por ser medio para fugarse de la realidad, asi como elemento
que le ayuda a interiorizar el mundo que 1lo rodea, entre otros,
el juego es indispensab1e~para el nino.

Reafirmamos que es un proceso que da como consecuencia una
educacién completa, ya que estimula:

EL DESARROLLO INTELECTUAL.

Para la mayoria de las personas este aspecto es consecuencia
Gnica de una experiencia escolar estructurada. Creen que a los
pequenos se les debe ensefiar a muy temprana edad la lectura, 1la
escritura y la realizacidén de operaciones aritméticas; pero no,
el nifio primero prueba ideas o experiencias y poco a poco va
poniendo las bases para un aprendizaje mayor.

Con la practica de ciertos tipos de juego, el nifio echa a
volar su imaginacién, y éso le ayuda a encontrar nuevos
procedimientos para darse cuenta de la realidad y hacerle frente;
asi, se deja ver su interés para explorar, examinar y descubrir,
Y para poner en movimiento sus ideas.

EL DESARROLLO FISICO.

Por medio de actividades de tipo locomotor; es decir, de
actividades que implican movimiento en el espacio: correr,
trepar, etc., y de 1las de tipe estatico: agacharse,
contorsionarse , etc., el juego cumple una funcién bésica, ya que
desarrolla las destrezas fisicas de los pequefios.

El nifio pequefio utiliza el cuerpo como vehiculo de

expresioén.
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EL DESARROLLO SOCIAL

Al citar algunas de las actividades de tipo lddico que
repercuten en un ﬁejor desarrollo social y. comunitario, nos
topamos con las que los pequefios ejercitan al controlar sus
acciones, responsabilizidndose de sus actos. Por ejemplo: el

llevar el control de asistencia ellos mismos.
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CAPITULO III
INFLUENCIA DEL JUEGO EN LAS DIFERENTES ETAPAS DEL DESARROLLO
EL JUEGO EN LA ETAPA SENSORIOMOTRIZ

Para Piaget una modalidad que adopta el juego a lo largo del
desarrollo evolutivo es el juego sensoriomotriz, el cual
principalmente se manifiesta desde el nacimiento a los dieciocho
meses de vida, precisamente durante la etapa que lleva su nombre.

La manipulacidén sensoriomotriz es la primera manifestacién
del Jjuego, ya que en el momento en que las actividades de
movimiento penetran en el entorno del nifno, éste empieza a
utilizarlas y a verlas como formas de juego.

Las caracteristicas del nifio sensoriomotriz durante 1los
primeros seis meses son: chuparse el dedo, poner una mano primero
y luego la otra frente a sus ojos, patear con fuerza los 1lados
del corral o de la cuna, etc. Ciertos juegos como el =pom pom=
desempefian un papel bien definido en el juego, son juegos de tipo
ritual que tienen una forma especifica. Los nifios se anticipan al
ritual y comienzan a gorgorear o a sonreir antes de que llegue el
dedo a la mano. A través de toda la infancia y de toda la vida,
la actividad sensoriomotriz sigue siendo juego.

Otra caracteristica que presenta el nifio en esta etapa es la
capacidad de exploraciédn, ya que el bebé& una vez conociendo el
movimiento de una parte de su cuerpo hace 1lo posible por
utilizarla para alcanzar a mover un objeto o un Jjuguete,
enfrentandose a los obstdculos que se le presentan; después el
esfuerzo por mover el objeto se hace m&s voluntario. Los

anteriores son juegos de un nifio de tres meses.
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De los ocho a los once meses a los bebés les llama mucho la
atencidn los juguetes que son eldsticos, que hacen ruido o que se
pueden aplastar; el ruido de un Jjuguete es una manera de
respuesta que el bebé sabe que su gesto va a ocasionar.

El juego sensoriomotriz no nada mds es influido por las
caracteristicas de los juguetes (emitir ruidos, etc.), sino
también tiene mucho que ver la comunidad que el nifio perciba de
la situacién en que se encuentre. En el &mbito familiar en el que
el bebé se siente respaldado por la presencia de objetos y
personas que conoce, practica mads juegos sensoriomotrices que en
otros 1lugares. Por lo regular el nifio se atreve a manipular
juguetes y a explorar un mundo no conocido sélo cuando quien 1lo
cuida estd presente.

Al término de la Gltima subetapa de los juegos de ejercicio
simple hay una transicién en el desarrollo del juego presimbdlico
al simbdélico, en donde el bebé va dejando a un lado 1los
anteriores estadios por haber alcanzado ya a saturar todas sus
satisfacciones y asi, poder asimilar nuevas percepciones
objetables a las que también buscara adaptarse, ya que en la
postrior etapa habrd una presencia mas acentuada del =yo=, en
donde el nifio representard sus acciones a través de diferentes

objetos.
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2.~ EL JUEGO EN LA ETAPA PREOPERATORIA.

El juego que caracteriza a la etapa preoperatoria es el
juego simbdélico o Jjuego de imaginaciédn, de ficcién o de
imitacidn. Este tipo de juego, desde el punto de vista emocional,
significa para el nifio un espacio propio en donde los hechos de
la vida real que aln no puede entender Y dque en ocasiones son
sometidos a una adaptacidn obligada, son transformados en funcidn
de sus necesidades afectivas, de sus deseos y de todo aquello que
integra su equilibric emocional e intelectual.

A través de los juegos simbélicos o juegos de ficcién los
nifios simbolizan sus ideas sobre las personas u objetos que
representan y expresan gran parte del conocimiento social o de
cualquier otra indole que tienen acerca de la realidad en gue
viven. Ademds, adquiere gran valor afectivo desde el momento en
que pasa a ser un medio a través del cual el nifio puede elaborar
aquellas experiencias que han tenido en &1 un impacto emocional,
ya sean de tipo placentero o que le hayan ocasionado algdn trauma
dentro de su medio social o natural.

Piaget considera que "el juego simbélico no es un esfuerzo
de sumisidén del sujeto a lo real, sino por el contario, una
asimilacién deformadora de lo real al yo" (12). Por ejemplo,
cuando juegan a los balazos y un nifio le tira a otro, cuando le
dice ya te maté, éste Gltimo se cae y simula estar muerto;
mediante esta accidén el nifio desdramatiza una realidad para

convertirla en juego.

(12) Jean Piaget, op. cit. p. 44.
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El juego simbdlico es un juego que se da como respuesta a
las necesidades internas del nifio y se realiza generalmente en
forma individual o en pequefios gruéos. Lo comienza a practicar
solo, sin un verdadero intercambio entre los nifios, después
avanza progresivamente hacia un juego grupal al lado de otros
nifios, en el cual se establece una mejor comunicacién e
intercambio verbal. Aunque es muy frecuente que los nifios asuman
un papel que Unicamente representan, y de esa manera no realizan
un verdadero intercambio con los demis.

Entran en este grupo todos 1los Jjuegos draméticos
representativos del personaje. Tienen su apogeo en la edad
preescolar y son muy importantes para el enriquecimiento
afectivo, linguistico, social e intelectual.

Todo el material gque tiene el nifioc a su alcance 1lo
transforma a su capricho segin el uso gque gquiera darle:
representando personajes fantasiosos, acciones que le interesan,
objetos deseados, etc. Lo anterior explica el porgqué para él un
palo puede ser un caballo, una prenda de vestir puede ser una
mufieca, etc.

Los juegos ficticios o de ficcidn consisten en la imitacién
que el nifio realiza al observar 1las actividades que se
desarrollan a su alrededor, tanto domésticas como recreativas.
Este tipo de juego es mas complejo que los que desarrollan en la
etapa anterior, ya que el nifio tiene que hacer uso de la
atencidén, de la percepcidén y de la memoria para poder recordar o
imaginar las cosas para después imitarlas. El nifio se imagina que
una piedra es un carrito, un pedazo de madera es un avién, una

mufieca es una nifia, etc.
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Posteriormente se da el juego constructivo o juego de
elaboracién, donde el nifio se complace en reunir, hacer
configuraciones con los objetos, modificarlos, transformarlos y
crear otros nuevos; ésta, es una actividad que el nifio toma como
juego, pero en realidad es un trabajo; sin embargo, cuando 1lo
realiza bajo ciertas &rdenes se pierde el intrés y creatividad.
Tomando esta actividad como trabajo el nifio por lo general al
término de ella siempre espera una recompensa, ya sea afectiva o
material; es conveniente que la realizacién de este juego sea en
plena libertad, pues de esta manera logrard desarrollar su
capacidad creadora.

Los Jjuegos configurativos son muy comunes en la edad
preescolar; dentro de ellos cabe mencionar los juegos de
modelado, garabatero y hasta algunas modalidades del juego
linguistico; en estos juegos el pequefio puede hacer sus
construcciones con material moldeable como: masa, lodo, arena,
plastilina, etc. Por la tendencia configurativa el nifioc mediante
sus juegos da forma a sus construcciones Yy va adgquiriendo
experiencias que le proporcionan nuevas formas y temas de accidn
segin va desarrollando el juego. De este trabajo suele surgir
primero la aplicacién formal Yy luego la invencién.

Por Gltimo mencionaremos los juegos con reglas: este tipo de
juego se da en jardines de nifios, aunque cocn menor frecuencia que
en los niveles posteriores, ya gque son sdlo una breve
introduccién al mundo social del que forma parte, y ademas al
nifio de preescolar le gusta de una manera informal establecer sus

propias reglas.
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Dentro ?e los juegos con reglas cabe mencionar los juegos de
ordenes verbales como el de =Simén dice=, =los patos vuelan=,
etc., asi como también los juegos de carreras como el de =éarrera
de carretillas=, =carrera de costales=, etc.

Existe una gran variedad de estos juegos, pero aqui sbélo se
preentan los que contienen un minimo de reglas expuestas por el

grupo.
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3.- EL JUEGO EN LA ETAPA DE LAS OPERACIONES CONCRETAS.

- Los juegos reglados se constituyen en el segundo periodo (4
a 7 ahos), pero es hasta la tercera etapa (7 a 12 afos) donde se
manifiesta de manera mas organizada dicha etapa 1lddica. Este
periodo se caracteriza por prevalecer toda la vida en el
individuo, ya que es aqui donde el nifio va a comprender que para
llevar a cabo un juego determinado tendra que acatar las reglas
que los mayores del grupo participante ya respetan de antemano.

Para una mejor comprensién y ubicacidn enumeraremos dos
tipos de reglas: las transmitidas Y las esponténeas.

Las transmitidas o mejor conocidas como reglas tradicionales
se identifican por traer consigo unz herencia 1lddica en sus
juegos, por ejemplo: Dofa Blanca, Milano, etc., de tal modo,
dichos eventos son impuestos de mayores a menores por imitacién
de cada uno de los ejecutadores, y asi van trascendiendo dentro
de una sociedad determinada.

Hablaremos ahora de la regla espontdnea o también denominda
regla por naturaleza. Como lo dice su nombre, este tipo de regla
se da en el preciso momento que se va a llevar a cabo; trae
consigo la socializacién del infante, ya que implica en ella
tanto a menores como a mayores y da lugar a gque se tengan

relaciones entre miembros iguales o contempor&neos.
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Los juegos reglados son juegos de combinaciones sensomotoras
(carreras, saltos, etc.); asi también, pueden ser de tipo
intelectual tales como: ajedrez, dama china, doming, etc., estos
juegos se caracterizan por ser de competencia, ya que sin reglas
dichos juegos no tendrian ningdn sentido. E1 juego de competencia
llega a provocar, en un momento dado, un desequilibrio emocional
en el nifio ya que en ciertos eventos, para lograr un triunfo ante
sus adversarios, él se obliga a realizar un esfuerzo que va mas
allad de su capacidad.

Existen algunos juegos gque van transmitiendo de generacidn
en generacidn y estan regidos ‘por un cierto cédigo o simplemente
por acuerdos que se dan en el momento en que se ejecutan. De esa
manera, asl como los juegos de reglas pueden tener su nacimiento
en las costumbres adultas de antafio y que pueden ser de origen
nagico-religioso (El1 diablo y 1la monja); de igual forma, los
juegos de ejercicio sensoriomotor se transforman en colectivos o
los juegos simbdlicos que también se han transformado en
colectivos van desapareciendo paulatinamente su espiritu
imaginativo. Lo anterior lo aseveramos basandonos en que de
antemano sabemos que el nifio al ir avanzando cronolégicamente va
cambiando su actitud lddica, y es en esta etapa donde el juego
reglado representa un papel de vital importancia en el nifio de
edad escolar, y precisamente en la escuela primaria en donde se
desarrolla el juego reglado. Para que dicho juego se lleve a cabo
se hace necesaria la particpacidn del lenguaje, ya que a través
de &l vamos descubriendo las aptitudes y actitudes del infante en

su desarrollo.
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El Jjuego en la etapa de las operaciones concretas se ve
influenciado por el juego colectivo, y es precisamente en dicha
etapa en donde se realizan estos Juegos, ya sea en el medio
social en el que el nifio se desenvuelve o en el &mbito escolar en
el que actda; asi, estos factores 1lo van transformando en un
individuo socializador.

Como ya se menciond, el juego de reglas es el que prevalece
en la vida adulta; no con esto diremos que los juegos reglados
aparecen como Gnicos en la adultez, sino que también los juegos
simbdlicos tienen participacién en esta etapa, pero de una manera

dispersa.
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4.- EL JUEGO EN LA ETAPA DE LAS OPERACIONES FORMALES.

De acuerdo con los principios piagetianos, tenemos ahora el
desarrollo del juego en la Etapa de las Operaciones Formales y 1%
incursién del mismo en la edad adulta. Haremos una remembranza de
las etapas anteriores para introducirnos en el periodo que nos
corresponde tratar.

En base a los postulados de la teoria psicogenética, decimos
que el Jjuego tiene sus inicios en los primeros meses de
existencia, en donde se encuentra caracterizado como juego de
ejercicio simple; en el sequndo afio de vida se da lugar a lo que
conocemos con el nombre de juego simbdélico, y por dltimo, durante
el periodo segundo (de los 4 a los 7 ahos) y el periodo tercero
(de los 7 a los 12) se constituye el juego de reglas. Ya en la
etapa adulta queda una mindscula parte de 1los juegos que se
mencionan; como de los Jjuegos de ejercicio simple queda, por
ejemplo, la diversién de hacer un tejido; de los Jjuegos
simbélicos, por ejemplo, conversar un cuento; respecto al juego
de reglas, éstas permanecen y se van desarrollando durante la
existencia del sujeto, ejemplo: deportes, cartas, ajedrez, etc.
Es evidente que uno remplaza al otro, cuando se llega a la
asimilacién acomodacién o se tiene <cierta actividad o
construccién.bien adaptada. En su esencia, el juego de reglas, es
una actividad ladica del ser socializado; también son de reglas
los juegos de combinaciones sensoriomotoras (lanzamiento de
disco, bala, canicas, etc.); intelectuales (domind, cartas,
etc.) y Juegos con competencias. Sin esa intencién de competir
las reglas no existirian; dichas reglas se van transmitiendo de

generacidén en generacién o por acuerdos improvisados.
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Los Jjuegos reglados pueden haber nacido de las costumbres
adultas caidas en desuso, o tal vez de juegos de ejercicio
sensoriomotor que se vuelven colectivos o de juegos simbélicos
que se vuelven también colectivos, pero desplazando su caracter
imaginativo, propio del simbolismo.

Durante el paso por la edad escolar, como bien es sabido,
aparecen 1los primeros juegos de reglas; pero en el infante se
presentan ciertas irreqgularidades o arbitrariedades por la falta
de reciprocidad en las reglas o porque no ha alcanzado 1la
generalizacidén suficiente de ellas. En el adolescente se ausentan
esas arbitrariedades paré convertirse ©poco a poco en
convencionales, en donde ya estan codificadas de manera
sistematica ciertas leyes y reglamentos del juego, y ademds quien
cometa una falta recibe una penalidad o una sancién para gue asi
las reglas de juego sean respetadas.

Refiriéndonos a la adolescencia y a posteriores etapas, el
juego se da de manera compleja o abstracta debido a la diversidad
de reglas que constantemente se van adhiriendo al juego ya de por
sil reglado, adquiriendo asi un cardcter mas universal.

Al considerarse el juego reglado de manera convencicnal,
también se consolida en el individuo la socializacién Yy se define
su personalidad; ademds podra planear Yy organizar sus tareas que
habra de realizar dentro y fuera del juego; asimismo sera un ser
disciplinado al desprendimiento de los juegos infantiles como el
del ejercicio y el simbélico, disciplina que practicard en las

diferentes actividades que realizara en el transcurso de su vida.
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El juego ha servido al hombre para encontrarse con otros
hombres, para tener eplaces de comunicacién; facultad primordial
ha sido, que también el adulto ha aprendido a través de &1l
algunoé conocimientos nuevos, y se ha manejado de io‘conocido a
los desconocido. Asi también, se ha dado origen a otras
manifestaciones o expresiones del ser humano, tales como las
artes plasticas (pintura, dibujo, misica, etc.). De este modo, el
Juego se puede considerar un arte, ya que los principios de esas
manifestaciones, que son residuos de los anteriores periodos,
tienen un renacimiento en posteriores etapas del desarrollo del
conocimiento humano.

Un nifio que juega podrd desarrollarse sano fisica y
mentalmente, desde luego, liberado de enajenaciones Y prejuicios
que podrian impedir su crecimiento arménico. Con ello, el hombre
tiene la facultad para un pensanmiento dialéctico, critico y
creativo, logrando el avance de la humanidad tanto en 1lo
ideolégico como en lo material.

Finalmente, haremos hincapié en que con la practica de
cualquier deporte entre los adolescentes, se busca el alejamiento
de actividades consideradas ilicitas que podrian ocasionar
trastornos psiquicos y de salud.

Se tienen suficientes fundamentos para decir que el juego de
reglas se caracteriza por la divisién del trabajo, en donde cada
uno de los miembros participantes realizan la actividad que les
corresponde; es decir, el juego de reglas es una actividad donde

existen la disciplinacién, la colectividad Y la cooperacidén mutua.
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CAPITULO

Iv

PLANTEAMIENTOS PEDAGOGICOS SOBRE EL JUEGO.



CAPITULO 1IV

PLANTEAMIENTOS PEDAGOGICOS SOBRE EL JUEGO.

En este capitulo iniciamos con una serie de recomendaéiones
generales que no deben ser tomadas como recetas para aplicar sino
como elementos que favorezcan el respeto por el juego, por el
nifio que juega, tratando de entenderlo gque a través de él1 se
expresa.

Cuando los nifios juegan solos, lo hacen generalmente sin que
nadie los haya ensefiado; sin embargo, cuando forman parte de un
grupo de juegos, ponen en practica sus diferentes puntos de vista
Y con ello aprenden de los demds, y a la vez dan lugar a una
mayor socializacién del pensamiento de cada uno.

También el adulto puede participar en las actividades
lddicas del nifio, pero para que lo haga es necesaric que 1lo
respete cuando juega, de esta manera le permitira exteriorizar lo
que &l desee, lo que necesite y no 1lo que el adulto quiera que
exteriorice.

A través de las actividades y los materiales de juego, el
nifio se da a conocer al adulto; sin embargo, en algunas ocasiones
se le reprime todo tipo de actividades lddicas aludiendo a que
son una pérdida de tiempo y esfuerzo.

Algunos padres hacen del nifio una inversién, y de esa manera
los convierten en pequefios adultos; tal es el caso de los que
viven en medios socioeconémicos débiles, en estos 1lugares se
niega el juego al nifio, puesto que los padres se olvidan de los
pequefios y los obligan a realizar labores de subsistencia, de esa
manera ellos,llos nifics, nunca se percatan de lo que es el juego

realmente.
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La misma negacidén del juego ocurre en las sociedades
socioeconémicamente fuertes, en donde es tal 1la importancia de
los estudios como medio de ascenso social, que no se deja al nifio
que juegue por declararse una accién improductiva. Lo anterior es
caracteristico de la Escuela Tradicional, pues desde que el nifio
empieza a aprender a leer, a escribir, a contar, desde que
empieza a estudiar para lograr diplomas o titulos, el juego es
apartado o incluso es arrinconado a los tiempos libres a los
momentos en los que necesita descansar cerebral o corporalmente.

En el momento en que se afirma que el juego deja de ser un
Juego infantil cuando el adulto interviene en €l como adulto, se
hace alusién a que, aunque el juego tiene una funcién educativa,
el adulto, sea educador o padre de familia, no debe intervenir
como tal en el juego del nifio; no obstante, si puede favorecer la
creacidn de grupos de juego, responder a preguntas esponténeas
con ocasién de esos juegos y ponerles al alcance materiales que
ellos puedan necesitar. De esa manera, el juego tiene una funcién
autoeducativa; ademds se le va a ensedar al pequeno evitando
darle la buena respuesta, la respuesta que no quieren ellos sino
nosotros, los adultos; asi, para que el educador introduzca el
juego en su clase, primero debe reflexionar sobre que lo que

espera de €1 dentro de su practica profesional.
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A- Reconocer y favorecer el juego.

El juego es el mejor medio que el educador debe utilizar
para conocer al nifio; a través de la observacién de su juego nos
cercioramos de la manera en que se manifiesta una perturbacién
del desarrollo afectivo, psicomotor o intelectual; se puede
identificar también la fase del desarrollo mental a que ha
llegado el nifio y gque hay que tener en cuenta si se desea
perfeccionar las técnicas de aprendizaje utilizadas y descubrir
los métodos que tienen mis probabilidades de éxito.

A través del juego se logra la comunicacidn entre 1los
alumnos, o entre el maestro y los alumnos cuando el lenguaije
verbal falta; en fin, rompe el desarrollo de 1las actividades
escolares y cotidianas, hace a un lado los ordenamientos de 1la
disciplina de trabajo o de grupo, etc.

Con la firme idea de que el juego es una actividad vital
para el nifio, el educador tratara de encontrar, en el lugar y en
el tiempo escolares, un espacio ladico libre que el nifio habra de
utilizar atendiendo a sus necesidades y apartado de la
racionalizacidén pedagégica.

En el medio rural se podrad llevar a cabo el juego en una
extensidén de terreno vasta e informal mediante puntos de
referencia, obstaculos, sefiales, etc.; mientras que en el medio
urbano se buscard un espacio de recreo que bien podria ser algin

terreno baldio o cualquier otro refugio del juego citadino.
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El educador utilizard medios discretos que favorezcan el
juego sin controlarlo, limitdndose a un estimulo que el mismo
juego incluye, y al que los nifios se notardn muy sensibles en la
medida en que éstos perciban que el adulto esta verdaderamente
contento de verlos jugar sin intentar participar en sus Jjuegos.
No obstante, el papel de el gque ensefia sera muchas veces
determinante en la asimilacidn de 1los conocimientos 1lddicos,
porque hard el intento de promoverlos mediante intercambios entre
nifios y nifias, grupos de edad, origenes sociales o étnicos
distintos; ayudara asi a conformar un real método de desarrollo
de los conocimientos adquiridos mediante las actividades luddicas
en el medio rural.

B- Juego y aprendizaje.

Para poder introducir un tipo determinado de Jjuego en una
clase, se tendrd que definir claramente los objetivos pedagdgicos
y se deberd analizar la forma en que los juegos y los juguetes
infantiles daran respuesta a esos objetivos.

A continuacién se definen 1las finalidades pedagdgicas de

acuerdo con siete objetivos o niveles:

1.- Nivel del simple conocimiento.

Memorizacidn y retencidén de informaciones registradas.

2.- Nivel de la comprensiédn.
Transposicién de una forma de 1lenguaje a otra
interpretacién de los datos de una comunicacién,

extrapolacién de una tendencia o de un sistema.
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3.- Nivel de la aplicacién.
Escoger y utilizar abstracciones, principios y reglas de
situaciones nuevas, para una solucidén original en
relacidén con las situaciones y los problemas de la vida

corriente.

4.- Nivel del anilisis.
Analizar un conjunto complejo de elementos, de
relaciones o de principios.

5.- Nivel de sintesis.
Estructura (resumen, plan, esquema, razonamiento) de los
diversos elementos procedentes de distintas fuentes.

6.~ Nivel de evaluacién.
Juicio critico de las informaciones, las ideas, los
métodos.

7.~ Nivel de la invencién y de la creacién.
Transferencia del conocimiento adquirido a una operacién

creadora.

En m@s de un punto, el juego responde precisamente a esos
objetivos, ya que hace participar todas las actividades
perceptivas tales como el contacto con el objeto, la vista, el
oido, etc.; en m&s de un punto hace participar todas 1las
actividades sensoriomotrices tales como 1la carrera, el salto de
altura o de longitud, los movimientos ritmicos, 1la presidn, el
lanzamiento, etc.; el juego hace que participen todas 1las
actividades verbales como la vocalizacién y todas las formas de

expresidén que se sirvan de las palabras, las frases, etc.
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El juego también, en mds de alguno de los siete niveles da
lugar a que se desarrollen todas las actividades en 1las que
interviene la afectividad tales como la atraccién, la repulsiédn,
la identificacién, la representacidén de los diversos papeles y
funciones familiares, escolares y sociales; todas las actividades
en las que intervenga el intelecto tales como los procedimientos
cognitivos, es decir, la observacidn, 1la descripcién, la
comparacién y la clasificacidén, en una palabra, todos los
diversos procesos del razonamiento correcto a partir de datos
concretos, verbales, situacionales, etc.; todas las actividades
relativas a la construccidn y a la fabricacidén de objetos que
movilizan tanto la energia fisica como las capacidades
intelectuales y afectivas, apoyéndose parcial o totalmente en
experiencias pasadas; el juego también hace que en ma&s de algln
punto intervengan todas las actividades de expresidn corporal y
estética tales como la gimnasia, la coreografia, el teatro, 1la
misica, el dibujo, el modelado, el recorte, etc.

De manera mas clara, cuando el nifio juega hace actuar tanto
su capacidad de comprensidén como de retencidén en la memoria de
elementos de una complejidad andloga a las reglas del juego; del
mismo modo, en la ejecucidén de sus Jjuegos los mismos nifos dan
las reglas y encuentran un camino hacia la invencién y a 1la
innovacidén, cuestidén muy opuesta a lo que es el campo del saber

escolar, ya que adqul la regla viene dada desde fuera.
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Asi como los juegos de procedimientos y juegos ldégicos y de
sociedad contribuyen indiscutiblemente al manejo de la
abstraccidén y al desarrollo de 1la aptitud para formar imdgenes
mentales (jugadas ya hechas), asi también todo Jjuego tiene su
légica, pero en los juegos de construccidén, entre otros, ademés
de 1la 16gica, se recurre a la vez a las cualidades de
observacidén, de andlisis, de sintesis y de invencién.

Al 1intentar relacionar el Jjuego y el razonamiento,
encontramos que existen algunos tests que consisten en series que
hay que completar y tienen cierto parentezco con el juego;
igualmente hallamos un tipo de actividades lddicas con naipes que
ayudan a un razonamiento eficaz y préactico, aunque en algunas
circunstancias son victima de juicios nada favorables. Adn asi,
los juegos de cartas por ejemplo, dan lugar a la realizacién de
operaciones abstractas como la seriacidén, la asociacién, 1la
comparacién, la clasificacién, etc.

Muchos Jjuegos necesitan una continua atencidén y una
percepcidén viva e inteligente del medio ambiente (agua, viento,
arena, seres vivos, etc.).

Existe también un popular apego a los Jjuegos de ficciédn,
éstos cumplen un papel esencial en los procesos de identificacién
y de interiorizacidén de 1los modelos familiares o sociales, a
través de ellos, los nifos se identifican con la vendedora, con

el doctor, con un pirata, etc.
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Los que juegan forman una minisociedad con un mismo cédigo y
en ocasiones con su propio lenguaje, esos grupos de juego inician
al nifio en las diferentes funciones sociales: relaciones
interpersonales, permanencia e inestabilidad, mardo, aprendizaje
de conductas colectivas, escucha del otro, aceptacidén de bromas,
del fracaso, asuncidén de responsabilidades, accidén en comin, etc.

En lo dgue respecta a los Jjuegos sensoriomotrices o
funcionales, constituyen un ejercicio en un gran porcentaje més
valido que la cultura fisica tradicional. Dichos juegos ejercen y
desarrollan_una funcién en proceso de maduracidén o ya madurada en
el nifio, como las actividades de balanceo cuya finalidad es el
placer del funcionamiento en si mismo, los iuegos de equilibrio o
de ritmo (acrobacias, columpio, danzas, etc.), esté&n en estrecha
relacién con el desarrollo de la capacidad de aguante y de 1la
higiene fisica y con la toma de conciencia del cuerpo y de las
partes que lo componen, a 1lo cual contribuyen igualmente las
practicas lddicas que requieren un desplazamiento con los ojos
cerrados (gallina cilega), los tanteos, las interpretaciones por
el oido o por el tacto. Estos tipos de juego existen en todas las
culturas, pero su importancia es desigual segin las razas.

Por lo antes expuesto, se puede afirmar gque el juego
constituye un verdadero sistema educativo espontdneo que funciona
antes de la escuela y al mismo tiempo que ésta. Se presenta
igualmente como un medio pedagdgico natural y barato, capaz de

combinarse con medios mds rigurosos y mds tradicionales.
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IMPLICACIONES PEDAGOGICAS DEL JUEGO EN LA ETAPA SENSORIOMOTRIZ.

En esta etapa es de primordial importancia gque se dedique
mucho tiempo al nifio, que es todavia un bebé&, no sdélo para las
tareas necesarias como asearlo o alimentarlo, sino tiempo para
jugar con él, ya que es esencial para su bienestar emocional.

Como mencionamos en capitulos anteriores, para un bebé es
juego poder hacer uso de sus manos; le encanta observar 1los
objetos de colores brillantes que cuelgan de una cuerda tendida
entre las barandas de su cuna y que se mueven ligeramente; a los
seis meses adora a los objetos para manipularlos, sacudirlos y
mordisquearlos; por ejemplo, jugdetes de pléastico como anillos
pequefios en otros mds grandes, etc., dicho juguete se puede poner
a su alcance porque no hay pintura que se desprenda, no existe
peligro de astillas, etc.

Consideramos que como padres debemos facilitarle al nifio
juqguetes simples, juegan mucho més tiempo con ellos gue con un
juguete complicado, ya que el nifno de esta edad al no poder
influir en un Jjuguete se siente incompetente; en cambio a un
trozo de cartén puede darle una gran variedad de usos, por
momentos serd una cama, una casa, un camién, una casa de mufiecas,
un barco, etc.; por lo gue no hay que olvidar gque primero estéan
las cosas simples. Démosle al nifio juguetes de fantasia en 1la
medida en que su imaginacidén se lo permita y en la medida en que

en realidad nuestros hijos lo disfruten.
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Es importante que Jjuguemos con 1los nifios elevadndonos al
nivel de ellos, hay gque dejar que ellos nos muestren cdmo
hacerlo, no se debe apresurar a los niﬁoé, si lo intentamos sélo
se logrard hacerlos sentir incompetentes, si nos piden ayuda
brindémosla.

Si compramos un juguete complicado dejemos que lo use a su
manera, no lo adulticemos y queramos que lo maneje como a nostros
nos parezca, poco a poco ird madurando su Jjuego.

Al afio y medio o dos afios, cuando los nifios comienzan a
jugar entre si, tienden a arrebatarse cosas el uno al otro, y 1lo
hacen bruscamente. Los nifios pequefios que tienen algo en su
poder, jamds lo entregarédn de buen agrado, lo retienen con gesto
fiero y tal vez agredan al que se los pide, si es nifho igual que
ellos, o bien lo abandonen con enojo.

No nos deben horrorizar estas conductas, ya gque son muy
pequefios para tener demasiado sentimiento hacia los demas, 1lo
mejor que debemos hacer para que no se repitan esas conductas es
entretenerlos en alguna otra actividad. Si obligamos a un nifio a
entregar su juguete amado siempre que otro nifioc lo pida, lo Gnico
que conseguiremos es provocarle la sensacidén de que esta ahi para
quitarle las cosas, no sblo sus iguales sino también los mayores,
eso lo volverad atn mé&s agresivo.

A medida que el nifio se acerca a los dos ahos, se interesa
mé&s en imitar; al principio lo que imita son las cosas que hace
el padre o la madre, tal como goclpear con un martillo, peinarse,

etc.
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Esperemos, ya llegarda el tiempo en que comiencen a tener
otros intereses como colorear con cuidado, jugar en forma
realista con trenes, etc.

En esta etapa le dimos a la didactica del juego un efoque
basado completamente en el seno materno, haciendo hincapié& en las
medidas de actuacién que debemos tener en cuenta con un nifio de
dicha edad, para asi, lograr en nuestros pequenos un desarrollo
fisico y mental sin tropiezos, ya que es la base para las

posteriores etapas. *
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IMPLICACIONES PEDAGOGICAS DEL JUEGO EN LA ETAPA PREOPERATORIA.

De acuerdo a las caracteristicas generales que 1la Etapa
Preoperatoria nos presenta, concluimos que el método pedagdgico
mas adecuado para la aplicacién de las actividades que ayudan en
la formacidén integral del nifio, tanto en el hogar como en el
jardin de nifios, es el juego.

El juego es el medio principal por el que pequefio expresa
sus inquietudes, sus necesidades y sus deseos; por ello es de
mucha ayuda que el adulto, conozca y pueda diferenciar esos
deseos, y ademds conocer una diversidad de juegos para que pueda
estimular y encauzar al nifio en actividades 1lddicas que vayan
acordes con su edad y a sus necesidades.

El juego, como actividad caracteristica y espontdnea del
nifio, debe ser légicamente la base del proceso educativo en sus
primeros afios de vida, pudiendo el adulto vincularlo con el
hébito del trabajo. Por medio del juego el se representa la vida,
Y por este mismo medio puede introducirsele en el mundo real,
darle sentido de confianza en él mismo, de ayuda mutua vy
ofrecerle motivos e iniciativas para desarrollarse en forma
integra. El educador debe valerse de esta actividad, innata en el

nifio, para encauzarle y emplearla con fines pedagdgicos.
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El juego es un recurso pedagdgico al que desgraciadamente no
se le ha dado la debida importancia, a pesar de ser una de las
tendencias m&s absorventes e interesantes en la nifiez. En esta
etapa es muy natural ver al nifio jugar desde que amanece hasta
que anochece, siendo los juegos que practican féciles de realizar
(sin muchas reglas) y de acuerdo a sus intereses.

Para la buena aplicacidn y aprovechamiento en la educacién
de este valioso recurso es necesario poner en practica una serie
de medidas; por ejemplo: conocer y seleccionar los juegos gue mas
atraen a los nifios, tomando en cuenta la evolucidn de los
intereses 1ladicos del pequefio y la técnica adecuada para su
realizacién, aunando la buena voluntad, dinamismo y carifio del
maestro para con sus alumnos.

Existe una gran variedad de juegos que pueden utilizarse
como medio educativo, entre ellos tenemos: los Jjuegos de
atencidén, los juegos organizados, tradicionales, deportivos,
libres, de elaboracién o construccidn, de punteria, de escondite,
etc.

Dentro de los juegos simbdlicos, de ficcidén, de imitacién o
de imaginacién, se encuentran todos los juegos domésticos que
representan personajes, tales como jugar a las comiditas, a que
son mamas con sus muflecas, a la escuelita, a gue un palo es un
caballo, a representar personajes fantasiosos, representar

acciones de la vida diaria, etc.
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Mediante el juego de =la tia Moénica=, el nifio realiza
acciones como lavarse las manos, peinarse, vestirse, lavarse los
dientes, asi como taﬁbién acciones cotidianas como 1lavar,
planchar, coser, etc.; mediante él juego de =vuelan vuelan=, el
nifio va diferenciando los animales que vuelan de los que caminan.
Otro tipo de juego que 1le ayuda mucho al nifio a gque vaya
desarrollando la coordinacidn motriz gruesa es el de 1la
=imitacidén=, donde un guia se coloca adelante y realiza una serie
de movimientos como dar pasos grandes, después cortos, brincos,
saltos, agacharse, caminar en un pie, hacer diferentes gestos,
etc., después pasard otra persona para que dirija las acciones y
asi sucesivamente. Otra de las actividades que el pequefio realiza
como Jjuego y gque es encauzada en el Jjardin de nifos es 1la
representacidén dramdtica; donde el nifo puede expresar sus
conceptos de la vida real y sus inquietudes. Esta actividad es
muy importante para el nific y la realiza, a pesar de no ser
encauzada, tanto dentro como fuera del Jjardin debido a que son
acciones muy naturales de él.

Dentro de los juegos de atencidén tenemos el de los circulos
de colores, figuras geométricas diferentes, diversos objetos,
etc., que se colocaradn en una posicidén desde la gque puedan ser
visualizadas por todos, y después que cierren sus ojos se
aproveche para cambiarlos de posicidén u orden, para que luego se
acomoden en la posicidén inicial. También existe una serie de
juegos digitales mediante los cuales se despierta y estimula el
interés en el nifio, ademds de que le ayudan al desarrollo de la

coordinacién motriz fina.
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Con los juegos organizados se va adquiriendo una mayor
destreza, habilidad, soltura, movilidad y a la vez recreaciodn,
pero bajos ciertos principios de orden. Por ejemplo: en el juego
de =los pasos divertidos=, los nifios -se colocan en hilera un
tanto separados y el director del juego manda gque marchen de
frente, marchen como gigantes dando pasos largos, de puntitas y
con los brazos arriba, marchen como enanos dando pasos cortos Yy
encorvados, marchen como bomberos dando pasos gimnasticos,
marchen como changos, etc.

Los juegos tradicionales permiten al nifio desarrollar su
lenguaje, motricidad, socializacién y ademdas el habito de 1la
organizacidn; existe una gran variedad de estos juegos como son:
=dofia Blanca=, =pares y nones=, =amo a t&=, =la vibora de 1la
mar=, =la rueda de San Miguel=, etc.

Los juegos de elaboracién o construccién son muy importantes
también porque le permiten al nifioc reunir diversos objetos, hacer
combinaciones, modificarlos, transformar y crear mas gue nada sus
propios objetos o juguetes. Dentro de estos tipos de juego es muy
importante que se facilite al nifio el material adecuado para dque
practique los juegos de laberintos, rompecabezas, de modelados,
etc., ya sea con arena, tierra, masa, plastilina u otros
materiales.

Los Jjuegos de punteria, permiten al nifioc ubicarse en el
tiempo y espacio ademas de desarrollar la coordinacién motriz
fina y gruesa.

Consideramos que hay infinidad de juegos que se presentan en
esta etapa que dejan experiencias en el pequefio, las cuales

serviran de base para la siguiente.
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IMPLICACIONES PEDAGOGICAS DEL JUEGO EN LA ETAPA DE LAS
OPERACIONES CONCRETAS.

Para todo educador el juego es la actividad con la que se
debe iniciar el proceso ensefianza-aprendizaje, ya que con &l se
le propicia al nifio una actitud agradable en lo fisico y en 1lo
emocional.

La educacidén de cada nifio depende, en gran parte, del medio
en el que habita. Los contrastes sociales de nuestro sistema
politico nos permiten diferenciar varios tipos de juegos que no
son aparentemente como todos, pero que cada uno lleva en si la
recreacidén en el infante. El1 maestro deberd tener la suficiente
habilidad para aprovechar el aprendizaje del alumno mediante el
juego; claro estd, los padres tendrdn compromisos similares a los
del maestro, porque es en el hogar donde el nifioc pasa la mayor
parte de su tiempo.

Como maestros de grupo hemos observado en los alumnos que la
infinidad de juegos gque ellos practican son de diferentes
caracteristicas.

Se encuentra un grupo de nifics cuya edad fluct@a entre los
ocho y 1los doce afios, ellos deciden jugar a 1los balazos y
determinan sus propias reglas. No nos debemos asombrar de este
tipo de juego, ya que el medio que nos rodea se ve influenciado
por acclones de esa naturaleza. Hemos intervenido varias
ocasiones con ese grupo de nifios para darles a saber que esta
clase de juegos no son apropiados, que existen muchisimos que si

ayudan a nuestro cuerpo y a nuestra mente.
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En uno de los juegos que llegamos a realizar en nuestra
escuela, invitamos a un grupo de nifios, ibamos a practicar el
fdtbol; pero antes les explicamos que era un juego en el que
intervienen infinidad de reglas, de las cuales se dcatarian las
mis generales, puesto que es un juego que se practica en todas
partes. Cabe hacer mencidén que este juego lo conoclan, pero de
una manera vaga, ya que ellos lo practicaban de un modo
diferente, en donde establecian sus propias reglas. Les
propusimos que si 1llevaban a ejecucidén las reglas dque en su
momento les dimos a conocer, el jueéo'seria mds agradable atn, lo
cual aceptaron sin protesta alguna. Con este tipo de juego
pretendemos que el nific vaya alejdndose del Jjuego negativo dque
llevaba a cabo, a su vez perseguimos la salud fisica y mental de
cada uno de ellos.

Aclaramos que el juego negativo en el grupo de ninhos no ha
disminuido en un 100%, pero si se ha logrado desviar su atencidn
hacia juegos como el fGtbol.

Hay infinidad de juegos que nos sirven de instrumentos para
que el nifio aprenda.

En un primer nivel, que hemos situado entre los 6 y 9 afhos,
existen juegos gque hemos aplicado y gque nos han dado buenos
resultados. En el &rea de espafiol encontramos el juego de =la
improvisacién=, en el que el maestro prepara una 1lista de
palabras enumeradas de una forma semejante a la siguiente:
l.casa 2.caminar 3.papd 4.niflo 5. cielo 6. México 7. cancidén
8.dia 9. flores 10.sal 1ll.pan 12.mar 13.gente 1l4.pé&jaro
15.s0l1 16.tela 17.veo 1l8.voy 19.peso 20.comef 21l.estrella

22.0jo 23.hoja 24.ven 25.es 26.tuna 27.l4piz 28.rincdn
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Se pide a 1los nifios que busquen dos o mé&s palabras, las
identifiquen por el nimero y que escriban con ellas oraciones
breves; por ejemplo: =En el cielo veo un pajaro=, de esta forma
el nifio va adquiriendo la nocidn de cémo estructurar una oracién.

En la misma &rea de espafiol llevamos a la practica otra
actividad lddica denominada =el acento adecuado=, dicho juego lo
llevamos a cabo con alumnos de cuarto a sexto grado, el objetivo
principal que perseguimos es introducir al nifio al conocimiento
de las palabras agudas, graves y esdrGjulas y a la identificacién
de la silaba ténica en la palabra.

El juego se desarrolla de la forma siguiente:

El maestro-(a) fofma parejas o trios y a cada uno le da una
revista, peridédico o libro; la tarea consiste en buscar palabras
que lleven acento grafico, clasificarlas de acuerdo a la silaba

acentuada y hacer una lista con ellas, por ejemplo: palabras con

acento en la Gltima silaba (mamd, papd); palabras con acento en
la pentltima silaba (ladpiz, cé&rcel); con acento en la
antepentltima silaba (minimo, p&jaro), el que clasifique mas

palabras en un tiempo determinado sera el ganador.

Es de suponerse que a medida que el nifioc va creciendo 1los
juegos que é1 practica también van cambiando.

Nos encontramos en un segundo nivel con nifios entre 10 y 11-
12 afios, aqui los nifios son mds despiertos, mds capaces de sacar

adelante un juego de complejidad superior.

77



Participamos con alumnos de cuarto a sexto afioc en el juego
denominado =cartero=, dicha actividad lddica nos auxilia en el
drea de ciencias sociales, en ella pretendemos gue los alumnos
conozcan los paises de cada continente, asi como su capital, tipo
de gobierno, etc. El juego consiste en que cada nifio se coloca en
un circulo que el maestro dibuja en el patio de la escuela y
escribe el nombre de un pais o ciudad; un participante (al
principio el maestro) se coloca en un circulo central y escribe
la palabra cartero, en el momento en que dice, por ejenmplo:
=carta para México y Alemania=, los jugadores deben salir de su
drea y desaplazarse uno al lugar de otro sin que el cartero le
gane su lugar; el Jjuego se vuelve mas &gil si se deicen cuatro o
cinco paises o ciudades al mismo tiempo. Toda vez que los demas
jugadores se desplacen de una casilla a otra, el cartero tratara
de ocupar los lugares que momentidneamente gqueden vaclos, aquel
que pierda su lugar pasa a ser cartero y se inicia el juego otra
vez.

En los grados inferiores (primero y segundo afio), gue son
grupos en los que se lleva mads tiempo para atenderlos, ya que son
la base de los que pueden ser en los grados posteriores, hemos
tomado en cuenta el juego =yo veo=, este juego consiste en que el
maestro prepara una caja de dieferentes objetos y reGne al grupo
alrededor de la misma. El maestro dice =veo veo= una cosa cuyo
nombre empieza con la silaba en estudio, pregunta entonces
cualquier nifio =qué es= y el pequefio debe responder
correctamente. El ejercicio continda igual con los demds objetos,
hasta que éstos se agoten. Dicho juego ayuda al nifio en la lecto-

escritura.
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Los juegos reglados que mencionamos son de gran apoyo para
el hacer de todos los dias en nuestras escuelas; de ese modo, con
la ejecucidn de juegos reglados cada vez mas complejos, el nifio
va ayudandose a formar estructuras que le van a ser Gtiles en su

vida posterior, la cual cada vez serd mas abstracta.
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IMPLICACIONES PEDAGOGICAS DEL JUEGO EN LA ETAPA DE LAS
OPERACIONES FORMALES.

Por medio del juego, en la educacidn se abre paso a una
didédctica activa en 1la que los seres humanos lograran una mayor
integridad fisica y mental para poder organizarse y adaptarse a
las diferentes estructuras que se presentan en el proceso de
desarrollo y que son producto de una constante reacomodacién o
autoconstruccién.

En el transcurso de las diferentes etapas del desarrollo del
pensamiento humano, los movimientos psicomotrices , enlazados con
el Jjuego, dardn 1lugar a la reafirmacién del control fisico-
emocional en la etapa adulta; asi pues, la motricidad, el esquema
corporal, el espacio, el tiempo, la lateralidad, etc., tienen una
funcidn primordial para lograr la maduracién a través de
diferentes ejercicios y ademds poder coordinar y discriminar de
manera perceptual lo que rodea, para asi alcanzar el equilibrio
fisico y mental en su transicién de adolescente a adulto.

El juego educativo es una accién que permite involucrar a
los sujetos en actividades mds dinamicas Yy recreativas. Con él se
busca la participacidn colectiva Yy cooperativa; el maestro
representa un papel fundamental al dirigir, motivar Y guiar a los
alumnos para alcanzar los objetivos propuestos y para realizarlos
a través del juego; de esa forma se despierta el interés a los

temas o problemas de importancia.
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La asimilacidén y la acomodacidén, en toda la historia
evolutiva del pensamiento del hombre, han sido funadmentales para
la obtencidn de una adaptacién y un equiiibrio constantes. Dicho
de otro modo, la asimilacidén se da como una accidn operativa y la
acomodacién como una actividad cognoscitiva. Ya en la vida del
adolescente esta accidn operativa no se logra nada mads con la
manipulacidén de objetos, sino también va acompahada con ciertas
estructuras mentales que se acomodardn a un nuevo aprendizaje. De
esta manera se representa el Jjuego en su esencia pedagdgica-
didactica, considerandolo como trampolin para asimilar distintos
conocimientos que se adquirirédn, dando lugar a manifestaciones en

las diferentes expresiones, que a la vez seran acomodadas en

otros conocimientos méas abstractos, regidos por «ciertos
principios, 1leyes y reglas dque seradn respetadas por 1los
individuos.

Tanto el adolescente como el adulto adquieren
sistemdticamente algunos conocimientos de mayor abstraccidn,
tomando en cuenta su nivel intelectual y los intereses que 1lo
motiven para hacerlo. En esta edad, el juego es una afirmacidn de
los aspectos que se han dado desde la edad escolar, como son los
cognoscitivos, los psicomotrices y los socioafectivos.

El juego no es una exclusividad o particularidad de la edad
infantil, sino también pueden ser adaptados a la etapa de las
operaciones formales, ya sea para despertar inquietudes, para
resolver problemas, para incursionarse en algGn tema o para la

obtencidén de datos que le pueden ser Gtiles para la vida diaria.
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Citaremos algunos ejemplos de juegos gque se utilizan de los
doce afios en adelante, tanto con fines educativos como
recreativos. -

Para hacer mds ameno el proceso de adquisiciédn de la 1lecto-
escritura entre los adultos, el maestro tiene preparados sus
instrumentos didacticos y empezard mostrando una l&mina con un
dibujo, acompafiado con una palabra que representa el nombre del
mismo; el maestro 1les pedird que observen 1la lamina, a
continuacidén que discutan entre ellos lo observado, después se
les pida que hagan un sociodrama dedlo discutido. Luego se pasaré
a dar a conocer las partes de la palabra en estudio (pala,
medicina, guitarra, etc.) que se encuentran en la lamina, y a
través de unas tarjetas o cartas el adulto descubrird que cada
parte de la palabra tiene una familia con la cual formarad nuevas
palabras y el profesor les pedird que en gquince minutos formen
mds nuevas palabras con familias que estadn en estudio o con las
que ya conocian anteriormente, quien lo logre serd el ganador.
Posteriormente se les pide que elaboren un enunciado y 1lo
ilustren, quien haya escrito e ilustrado con mayor sentido el
enunciado serd el vencedor; 1los mismos compafieros podran
determinar cudl es el mejor. En este tipo de actividades pueden
participar personas gque tengan de catorce o© gquince afios en
adelante, sirven para que el adulto se interese en la adquisicién
de la lecto-escritura.

Como podemos observar, el Jjuego es una actividad esencial
para adquirir conocimientos; puede incurrir en otras disciplinas

del aprendizaje, tales como las ciencias naturales.
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Dentro de 1las ciencias naturales, cuando se busca que el
alumno se construya su conocimiento sobre las plantas fanerdgamas
Y criptdégamas, podrd dar inicio a esta actividad con una
investigacidén sobre cudles son las caracteristicas funadmentales
de cada uno de los dos tipos de plantas, lo discutirdn de manera
grupal, después formardn equipos en donde cada uno tratara de
hacer la clasificacidén correspondiente de ambos tipos de plantas,
aqul se dard un tiempo de media hora para terminar los trabajos y
el equipo que haya hecho mejor clasificacidén serd el ganador.

En el adolescente nacen ciertos juegos recreativos que se
pueden combinar con otros juegos reglados; de ese modo, a los
juegos resultantes se les imponen nuevas reglas.

Para introducirnos en un tipo de juego recreativo que busque
un fin educativo, en esta ocasidn nos incursionamos en el Aambito
de la educacidn de los adultos, donde el asesor primero elaborara
un sondeo de asimilacidn en el area de matemdticas y organizara
un juego formado por dos equipos: a cada integrante se 1le
entregard un papelito doblado, ellos no se deben dar cuenta de lo
que trae escrito, hasta que se dé& la orden de que lo lea y a la
expresidén matemdtica que tenga tratardn de darle solucidn, 1los
miembros de cada equipo mantendrdn una reciprocidad mutua con sus
compafieros, el equipo gque logre resolver perfectamente

determinado nidmero de expresiones serd el triunfador.
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Para finalizar esta etapa, podemos decir que la teoria
psicogenética concibe al aprendizaje como una funcién del
desarrollo y considera qué la accidén es el mejor motor del
conocimiento; el nifio conoce a través de 1la actividad; y las
abstractas elaboraciones intelectuales son acciones
interiorizadas.

El juego favorece el desarrollo intelectual, emocional y
social, asi como la formacién de valores, habitos y actitudes;
incrementa y mantiene la capacidad funcional y la de creacién;
propicia la confianza y seguridad en si mismo; es una actividad
que apoya el desarrollo armdénico de la personalidad y permite

mejorar y conservar la salud fisica y mental de las personas.
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CONCLUSIONES Y/O SUGERENCIAS

La comprensién de los principios fundamentales de la Teoria
Psicogenética nos va acercando poco a poco a un conocimiento méas
amplio del desarrollo del pensamiento del individuo. En el hacer
de todos los dias nos damos cuenta de la validez de esos
principios al manifestarse tanto en el nific como en el
adolescente, vemos que al apropiarse de lo que les rodea utilizan
las estructuras mentales con que ya cuentan y de esa manera nos
da lugar a los adultos a proporcionarles la atencidén requerida y
a ponerles al alcance los medios necesarios para la construccidn
de su conocimiento.

La teoria en que se basa este trabajo hace alusidén a cuatro
etapas bien definidas del desarrollo del pensamiento del
individuo:

La primera etapa (sensoriomotriz) abarca los dos primeros
afios de la vida, en ella el nifio pasa de un ser pasivo a un
individuo activo.

La segunda etapa (preoperacional), de los dos a los siete
afios, se caracteriza principalmente porque el nifio construye a
través del pensamiento y de la representacidén simbdlica. Ademéas

es en este periodo donde aparece el lenguaje.
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La tercera etapa (operaciones concretas), de los siete a los
doce afios, se distingue porque es en ella en la que el nifio
clasifica, iguala, establece correspondencia, etc., es decir,
lleva a cabo acciones reversibles de tal manera, que le van a
ayudar a comprender de una manera mds ldgica el mundo gque lo
rodea, sin llegar todavia al pensamiento abstracto, pues este
pensamiento es caracteristico de una cuarta etapa que va de los
doce afios en adelante y que ha sido llamada de las operaciones
formales.

No es indispensable tener conocimiento total de dicha teoria
para quedar convencido de que el nifio hace suya la realidad de
una manera muy diferente a como queremos dgque la concibaj;
basandonos en lo anterior, el adulto debe por lo menos intentar
utilizar medios apropiados para conducir al nifio como nifio y no
tratarlo como a un adulto en miniatura. Para ello, se sugiere la
utilizacidén del juego como el factor mds activo y estimulante en
la conduccidon del desarrollo del individuo.

Piaget en su teoria le dio mucha importancia a la actividad
lddica, dando realce a que el nifio por medio de ésta se da cuenta

de una buena parte del mundo en que vive.
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El juego es el elemento fundamental para todo nifio, ya que
le ayuda a interiorizar el mundo que le rodea y le proporciona la
alegria del movimiento. Practicando ciertos tipos de juego logra
explorar, examinar, y descubrir, dandose cuenta de la realidad Yy
preparandose para hacerle frente; asi también, desarrollar sus
detrezas fisicas y hacerse responsable de sus actos.

Los diversos tipos de 3juego son: sensoriomotrices,
simbdlicos o reglados. El individuo manifiesta estos juegos de
acuerdo a la etapa del desarrollo por la que atraviesa.

El juego sensoriomotriz se caracteriza por la manipulacidn
de objetos y la exploracidn, teniendo presente que un bebé
utiliza su cuerpo como vehiculo de expresidn, es decir, juega con
las partes de su cuerpo.

Los juegos simbdlicos caracterizan a la etapa preoperatoria,
a través de éstos los nifios simbolizan sus ideas sobre las
personas u objetos que representan gran parte del conocimiento de
su realidad. Estos son propios de la edad preescolar y entre
ellos estdn los Jjuegos de ficcidn, los constructivos o de

elaboracidén y los configurativos.
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Los juegos reglados se presentan en la edad preescolar de
manera dispersa, pero es hasta en la edad escolar donde se
desarrollan de manera mé&s organizada, aungue se presentan
irregularidades por la falta de conocimiento de las reglas del"
juego. En 1la adolescencia esas irregularidades se van
extinguiendo para hacerse convencionales, y se debe entender gque
en el juego el que cometa una falta recibird una sancidén, y asi
las reglas del juego seran respetadas tal como se establezcan.
Estos Jjuegos permiten la comunicacidén, 1la disciplina, 1la
cooperacidén mutua y la integracidén a la sociedad. Entre .estos
tipos de juego tenemos el de combinaciones sensoriomotoras,
intelectuales y juegos con competencias.

El adulto debe encauzar los diferentes tipos de Jjuego de
acuerdo con las posibilidades del gque juega.

El juego es el instrumento que ayuda al nific a seguir
desarrollandose, por lo que debe ser emancipado del adulto, ya
que infinidad de veces este Gltimo interfiere en 1la actividad
lddica del primero, y no de manera muy positiva. Padres de
familia y maestros se ven involucrados en esta tarea de
conduccidén, cuya intencién es encaminar a los nifics a realizar
actividades entre ellos para 1llevar a efecto una mejor
socializacidén, clave que el docente debera aprovechar para que el
nifio trabaje dentro del aula preparandolo para realizar

actividades que lo lleven a un interés intelectual.
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Al llevar a cabo acciones lGdicas e intelectuales a la par,
los nifios intercambian juego y trabajo. Por ello se recomienda el
juego dentro y fuera del aula, independientemente de que sea eh
las grandes urbes o en pequefias comunidades; el nifio no dejara de
ser un nifio y siempre tendrid el gozo de jugar sea cual sea su
condicién social.

El nifio juega desde temprana edad hasta que se convierte en
adulto, con lo que se considera gue el Jjuego tiene trascendencia
cronoldgica.

Existe una inmensidad de Jjuegos gque un maestro con
iniciativa puede utilizar, y asi lograr una relacidn mds estrecha
con sus alumnos.

Con determinadas actividades 1lddicas se pretende dque el
infante goce de una confianza incondicional; que vea al maestro
como su mejor amigo; que sea libre en su pensamiento, gque no se
vea presionado por cuestionamientos que un maestro
tradicionalista o autdcrata impone.

Se recomienda el juego como uno de los métodos pedagdgicos
mias efectivos a utilizar por el docente, debido a que es una de
las actividades que todo individuo posee y gque 1lograra
desarrollar al entrar en contacto con la realidad; es una de las
acciones mAs absorventes e interesantes en la nifiez; es el medio
que nos brinda la mejor oportunidad de conocer el pensamiento del

nifio.
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El juego es una forma de trabajo y un modo de aprender, por
lo tanto es protagonista de una educacidén IiIntegra, puesto due

ayuda al desarrollo fisico, intelectual y social del individuo.
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