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"El Jjuego enriguece la imagi-
nacidén del nifio y la canali-
za en sentido positivo".

Olivia Yafiez R.



Con carifio y respeto a todos
los maestros que se intere--
san por lograr una =¢cjor ca-

lidad en su labor educativa.
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IRT=C SUCCInH

T juegy os una “e¢ las wanifestaci nes del Jesarrdollo huaa
ro por 15 cual ha sico vbjsto ae alferentes reflexiones tanto -

filosbficas, couwo pedagdgicas.

Actualmente el juego no cuenta con la importancia requeri-
da en el proceso ensefianza-aprendizaje aunque consideramos que-
puede ser un factor determinante en el desarrollo del nifo. Sa-
bemos también que ocupa un segundo téruino en la educacién pri-
'maria en la que se le da mayor importancia a las actividades --
académicas, dejando en el olvido el juego que es un aspecto fup
\ﬁamental en la vida del nifio.

El ingreso a la escuela primaria a pesar de las constantes
renovaciones de la educacidn difiere del que se lleva a cabo en

‘la educacién preescolar ya que el primero, esti ubicado dentro-
g\de un ambiente de tensidn y falta de acercamiento maestro-alum-
no y ademés se les impide analizar por si uismos los conocimien
tos, ‘cuando antes de que puedan asimilarlos se les presentan ya
‘terminados, coartando el espiritu de investigacibén del nifio y -

la interiorizacibn de los conocimientos.

Por medio de la realizacidu de esta investigacifn Gocuusen-
tal, trataremos de definir y ubicar los diferentes zmomentos de-
la actividad 10dica en relacifn =z las etapas del nific as{ zxiswo

mostrar los diferentes conceptos que el juemo tiene para 1os ni



LR

fos, los padres ce familia y los mraestros ya que tara los wis--
208 no tieme el sirnificado idéntico; para €l nifio es o repre--
~enta una actividad seria, amientras que para los padres es um -

!

momento de esparciuiento y, para los wmaestros un medio de re--- J

creacifn.

Pero es indlscutible que aun requiere una mayor participa-
cién de padres de familia em esta actividad para asi tener una
mejor comunicacidnm con sus hijos. También queremos colaborar --
con los maestros de grupo en el interés que puedan tener en re-
lacibn al juego de sus alumnos y asi lograr beneficios que le -
serian utiles en su preparacién académica y fomentar ademis las

relaciones de cordialidad y respeto entre sus alumnos.
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CAPITULO 1
FURMULACIUW DEL PROBLEMA
A, Antecedentes

En la actualidad a pesar de los avances psicoldgicos en rg

lacién a la importancia del juego en la edad infantil y su in--
———

fluencia en la formacibn de conceptos para el logro de un mejor

o
aprendizaje, es realmente escasa, 1a atencifn que se le brinda

—

a esta actividad tanto en el anbiente familiar, como en el escQ
lar. En la coaunidad de Santiago 'Pemixco, Gro., existe la si£;;
cidén expuesta anteriormente, ya que a pesar de estar situada a

poca distancia de la cabecera de iManicipio dando como resul tado
un intercambio sociocultural, a ios padres de familia lo que ==
n4s les interesa es contar con la ayuda de sus hijos en las la-
bores del campo o en el caso de las nifias que tienen que cuidar
a sus hermanitos aks pequeiios, dandose el caso que la encargada
de hacerlo sea, una nifia de escasos cinco afios, no importando--
les absolutamente a los padres gque con esto su formacidén inte--

gral se vea afectada, ya que sé le estid limitando el tiempo que

deverfia estar destinada al Jjuego.

2n el medio escolar tendrfia que ser diferente, perd nos aa

nos cuenta que aqui tambisn existen serios problemas referentes
2 dicha actividad, puesto que los docentes preocupados POr su -
b S

1sbor educativa no le dan la iaportancia que el juego requiere
—



“ =

como factor zeterminante en el proceso enseianza-aprendizaje.
o

“LaA IMPORTANCIA DEL JUEGO 2N EL PROCESO INSENANZA-APRENDI-

LAJE SN NINGS DE 4 A 7 ANOS D2 LUAD".
C. Planteamiento del problema

4Es el juego uno de los factores determinantes en el procg

50 ensefianza-aprendizaje en nifios de 4 a 7 afios de edad?
D. Justificacifn

El interés que nos motivdé por la investigacibém de este te-
ma es por que el juego es una actividad que se esti alejandg'dg
maslado de las actividades escolares, preferentemente en la edd
cacifn primaria; ya que en ésta, el juego se esta relegando ;>-
un segundo término, ocasionado muchas veces por que los maestros
empefiados en lograr los objetivos del programa en estudio nos -
olvidamos por completo de este aspecto, que es tan importﬁnyg’-
oara el nifio y sobre todo por que nos olvidamos que un nino _es
muy diferente a un adulto y por lo tanto, tiemen intereses dis-
tintos y para el nifio, durante los primeros afios de escolafidad
lo esencial es jugar. Bl nifio todavia no sabe, no comprende ni
le interesa afin el porqué de aprender a leer y escribir (6 a ?

—_—

arios de edad).



Por esa razbn es necesario que al ingresar a la escuela now

se sienta el niao desubicado deblico a las nuevas erperiencias, L

J

sino que al contrario, estimularlo y darile confianza para que = |

=

descubra y desempefie sus aptitudes 1o umejor posible.
Agi mismo, los maestros de esta comunidad, tienen el deber

de las innovaciones en el terreno educativo y en la psicologia

infantil, nos damos cuenta que desafortunadamente se sigue en -
N—
la rutina de siempre, que consiste en presentarle al nifo los =

conocimientos ya procesados sin darles la oportunidad cde gque ip
vestigue, experizente, bregunte e interiorice los conceptos por
sus propios medios y asi despertar en el sus ucstrezas y habtili

dades para su propio beneficio.

Z. Objetivos

Al concluir este trabajo de investigacibén, el naestro:

- Conoceri las caracteristicas del juego en el periodo abarcado
de 4 a 7 anos de edad.

-~ Analizard la utilidad del juego como instrumento para el pro-
ceso de la enseianza-aprendizaje.

- Couprobsri por medio del juego y en base a las investigacio--
nes su influencia en el proceso ensefianza-aprendizaje en ni--

flos de 4 a 7 anos ue edad.

- Verificard que €l juego tiene una funcidén de gran iuportancia
en la socializacidn del nifio logrando despertar en &l, senti-

mirntos de ayuda mutua y solidaridad.
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F. Hipbtesis

Fl juego es esencial para el proceso ensefianza-aprendizaje

en 1os nifios de 4 a 7 aflos de edad.
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CAPITULO IIX

ANTECEDENTES [ISTORICOS DEL JUEGO

¥l desarrollo del ser humano se ha dividido em periodos, -
etapas o estadios de acuerdo a una cronologia establecida por -
pslcblogos que se han interesado por este estudio, basandose --
principalmente en manifestaciones psfquicas, afectivas y moto--
ras presentes en determinados momentos de la vida y en los difg

rentes planos sociales y culturales.

Una de las mani/festaciones principales es el Jjuego, el --
cual es de considerable importancia en la edad preescolar pri--
mordialmente, aunque también la educacidn primaria habfia de to-

marlo en cuenta en sus actividades escolares.

El juego es una operacidén que se ejerce solo por realizar

la actividad en si misma y no por los resultados que produce.

Desde tiempos remotos la actividad lldica ha tenido una im
portancia valorada. Tenemos por ejemplo, las reflexiones de fi-
16s0fos como Aristételes y Platén, sobre el juego, el primero -
lo acerca a la felicidad y la virtud, el segundo le concede un
valor educativo y también gradua los juegos para las diferentes

edades.

Durante el transcurso del tiempo y el desarrollo cul tural



lo
se gigue especulando sobre la importancia y necesidad del juego
humano. Locke aporta ''el regquerimento de la libertad para que -

el Jjuego se de en su plena expresifn". (1)

Para lograr gue el nifio realice una total expresifn de em
personalidad se necegita que se le de libertad de actuar espon-
taneazente sobre las actividades ldicas que prefiera sin que -

el adulto interfiera en sus juegos.

El maegtro em su practica docente no toma en cuenta estos
Juegos, ni los estudia y por 1o tanto no se basa en ellos para
la planeacibn y realizacibén de los ohjetivos propuestos.

Basandonos en el punto de vista de Emmanuel Kant, diremos
que el juego es un medio para la formacibén estética que se va -
fortaleciendo en el nifio y al mismo tiempo produce um sentimieg
to de placer y a la vez favorece la salud, por 1o cual el Juego
es vital para el desarrollo armdnico del nifio. También es una -
actividad seria fundamentalmente para el nifio Y nos permite re-

conocer en el sus aspectos creadores.

El nifio al Jugar no piensa que es un juego el que realmen-
te realiza, eino que es una actividad en la que &l se dedica a
atenderlo con toda la seriedad pogible a la vez que va descu- -

briendo nuevas ideas y las va experimentando.

(1) S.E.P. Apuntes sobre el desarrollo infantil. p. 7
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Todas las investigaciones realizadas sobre el juego llega-
ron solamente a un nivel tebrico sin lograr su pasc a lo précti
co, hasta que afios despues el primero en hacerlo fue Federico -

Froebel.

Por la importancia que este pedagogo concede al juego, se
basa en éste para desarrollar su teoria educativa al organizar-
lo y sistematizarlo y aun mis, sefiala actividades y recursos m3

teriales para realizarlos.

Tenemos otras teorias como la de Claparade quien ve en el
juego, un valor pedagbgico y también afirma que la actividad 14

dica sirve para encauzar al nifo bhacia el trabajo.

®l juego constituye una de las actividades educativas esep
ciales y por ello tieme que entrar al marco educativo, mas alla
de los jardines de nifios en domde actualmente esta consignado,-
el juego ofrece al pedagogo el conocer mejor al nifio y de mejo-

rar los métodos de ensefianza.

La pedagogia moderna, ba puesto en evidencia al juego con
un caracter de instrumento de la educacidn humana de forma pri-
vilegiada. Mientras tanto, la psicologla y la antropologia lo -
toman como una funcifén violdgica y social, 0 sea, con una utili
dad en cuanto a la conservacién del hombre y su adaptacibén a la
sociedad, en tanto que la estética ha reconocido al juego con -

un caracter de actividad artistica.



A, 1 nacimiecnto del juepo B

-n base a las investigaciones realizadas por Piaget, pode-
408 coasicderar 1a iniciacidn del juego, ubicé&ndolo en el primer
M

estadio, o0 sea, el correspondiente a las adaptaciones puramente

~

reflejase.

n el sesuindo estadio, el juego casi forma parte de lag -~
S o~
conductas adaptativas prolongando las conductas referidas ante-
riorzeate, Tor 1o tanto, no se define con facilidad donde co---

mienza esta actividad.

urante el tercer estadio, el proceso sigue siendo el mig-

mo0, Dero con una acentuacién de la diferemnciacién entre el jue-

g0 ¥y la acsimilaci’bn intelectual.

En el cuarto estadio, podemos notar la aparicidn de dos --

nuevos elementos en relacidnm al juego, en primer lugar; la apli
cacibn de esqueanas conocidos a situaciones nuevas, en segundo -
lugar; la formaciSn de combinaciones lfidicas, 1o cual es posi--
ble gracias a la wovilidad de los esquemas que perumite ensayar

coatinaciones sin ningin esfuerzo de adaptacidn.

Zn el quinto estadio, sucede gue de acuerdo a un aconteci-

. i C] S— " .~ . »
miento casual el nifc se aivierte em combinar gestos que no tig
nen relacibn entre si, sin taupoco experimentar con ellos, sino

que nacen un juego de corbinaciones otoras.



19
n el sexto estadio, el simbolo 1fldico se destaca bajo la-
graaoe Bl O !

forma de esquemas siambdlicos zracias al desarrollo del sentido-

de la representacidn.

Este es el proceso de la actividad 1lfidica, que se inicia -
desde el primer estadio hasta &l sexto, haciendo énfasis, ccmo-
ya sefialamos antes; la actividad 10dica se inicia desde que ei-
nifio hace sus primeros movimientos sin tener afin idea de lo que

es €l Jjuego.

Para terminar diremos que las conductas lfidicas, las cua--
les son actividades sensorio-motoras, prolongan la asimilacién-

por medio de la imitacién.
B. Teorias sobre el juego

En sus investigaciones sobre el desarrollo del nifio, Pia--
get retoma teorias del juego de diferentes investigadores, las-
cuales utiljizaremos para explicar de mejor manera la funcibn de
la asimilacidn 1Gdica que distinguimos por su marcada subording
c¢ién en referencia a la acomodacibén y, por consiguiente, el jug

go tiene un ligaznento con el pensamiento.
1. Teoria del preejercicio

"K. Groos vio en el juego un fenbmeno de desarrollo-

del pensamiento, de la actividad, Y fue el primero en -



hacerse la pregunta del vor qué de las diversas tornas de

juego'. (2)

Este investigacor se interesS en el juego como una -
actividad derivada del arte y fue ante todo el mecanmisumo-
de la ficcidn lo que tratd de explicar. In su teoria cop
sidera €l juego como preejercicio, ya que contribuye al -
desarrollo de funciocnes cuyo estado de madurez no es al--
canzado gino, hasta el final de la infancia. Porque el -
juego es un ejercicio preparatorio, necesario para la ma-
duracién y que interviene antes de que ésta llegue a su -

término.

Tenemos también una afirmacién de . Groos en la -
cual sefiala que, el placer y la alegria eran los principg
les componentes psiguicos del preejercicio. Tl juego le-
jos de ser una actividad sin meta, se concibe como activi
dad en persecucidn de fines particulares. Pero la meta -
mis sencilla es la de preejercicio; de este preejercicio-
naceri el simbolo, asi gue cualquier actividad lddica, el
sentimiento de la ficcibn constituye la conciencia de es-

ta actividad de la que se desprende.

"n el suefic y en delirio, la imaginacidén nos engaia

puesto que se trata entonces de una ilusién que el yo no-

(2) Jean Piaget. T.a formacidn del slabolo en el nifc. p. 205



2l
na penetrado; en el juego y en el arte, en cambio, se trg

ta de una ilusidm voluntaria consciente®. (3)

Por 1o anterior, podeucs observar la definicibdn ael-

juego por Groos, ¢omo una actividad placentera y a noso--

tros wismos como creadores de esa ilusidén voluntaria. -
Juego acompafiado de un sentimiento de libertad nos da co-

——

m0 resultado una creacidn esponténea.

La imaginacidn simbdlica pocemos tomarla como el teér

mino de los juegos iniciales de ejercicio sensorio-mgotor-

pero basfndonos en los esquemas de Jla.intelizencia genso-

rio-motoras. Fl simbole 1l84dico orienta al juego hacia --

nuevas metas alejadas cada vez mls del sinple ejercicio.

Podemos tomar la nocidn del preejercicio coxo un es—
timulo de conocimiento que perumite el desarrollo de una -
conducta o mecanismo mental buscado en la repeticién (de-
las conductas) que forma parte de uno de los polos indis-
pensables en el desarrollo psiquico, el segundo polo (a--
daptacibén) podemos ubicar, la acomodacién de los esquemas

y por 1o tanto, los caracteres especificos de los objetos.

Podemos sefialar como principio del juego cuando este aco-
modo, se ubica en segundo plano ya que es reemplazado por

15 accidén lGdica, la cual desempefila un papel de ejercicio.

%) Jean Piaget. Op. cit, p. 207
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¥l nifio durante su primer afio a pesar de ser capaz -
de realizar juegos de ejercicio, ignora la ficcidn repre-
sentativa, también es imposible afirmar que todos los jug
g0s simbdlicos, van encaminados a preparar al nifio para -
una actividad egpeciel o gemeral, ya que el simbolo sobrg
pasa al ejercicio, del cual podriamos decir que ejercita-
al pensamiento entero, la mayoria de los juegos tienden -
a reproducir algo que les ha gustado y que les permite ip "‘
teractuar con eu entorno, es decir, revivir la realidad -

que ha sorprendido conm lo cual lograra asimilarlo, imcor-,
-

porarlo a si migmo.

Sin embargo, podemos ver que el nifioc recurre al sim-
bolismo ya que su pensamiento anterior no es alin suficiep
temente preciso y mdévil y, demasiado corto a su pensamien
to 16gico verbal, t‘enemOS entonces, que no es el preejer-
cicio el que explica el simbolo, sino las estructuras del

pensamiento del niido.

Agregaremos sdemfs, que el sizbolismo l@dico esta --
‘-_—.__________

construido por el sujeto y para su propio uso. E simbo-~

lo representa, pues, esencialmente la realidad infantil -
actual. ¥ preejerciclo no lo encontraremos entonces, en
el juego de imaginacibén sino, en toda la actividad seria-
en via de constitucibém, lo que da lugar a ejercicios con~
parables a 1o0s ejercicios sensorio-motores. Podemos to--

mar la asimilacibn como fuente de imaginacidén creadora.
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Existe una confrontacién de opiniones respecto al --
simbolismo, coao son las de Freud y Groos, el priwmero to-
ma la existencia del simbolismo, como um conjunto de sim-
bolos reprimidos y el sesundo acepta la existencia de una
ficcibn gimbdlica cuando afin los simbolos lfidicos som -
inaccesibles para el niiio. Por lo que el juego, es um --

sim ue el ento procede por asisilacibn y -

e o —m—

no por conceptualizacién légica.

feorfa de la recapitulacidn

La interpretacidn de Zroos, recuerda a la de Freud -
gobre el simbolismo onfrico, también se encuentra la de -
Stanley que recuerda a la de C. C. Jung, porque estos au-
tores apelan al juego el de la herencia. Segln Stanley -
Hall, los juegos tienen una sucesién que van de acuerdo a
etapas de edades constantes y definidas por el contenido-
de actividades 1fidicas que corresponden a la vez a activi
dades ancestrales, cuyo orden de sucesién ha gido el mis~

mo en el curso de la historia aumana.

Se ha demostrado en hechos recientes que la teoria -
de la recapitulacién es nula. No porque no exista una su
cesidn en la evolucidén de los juegos con la edad, pero es
necesario diferenciar el contenido del juego de su estrug
tura. Ya que por su lado el contenido son los intereses-

1fdicos particularmente ligados a tal objeto (uufiecas, --

i

112308

112308
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animales, etc.) y la estructura es la forma de organiza--

cidn mental {ejercicio, simpolos, rezlas).

Segln “tanley, el contenido seria heredado y se darfia
leyes de sucesién en semejanza con las leyes embrionarias.
Pero ahora muchos investigadores piensan que el contenido
de los juegos varfa segfin el medio fisico y social del nj
flo. Por tanto, en lo referente al contenido, se deduce -
que el juego es asunto de participacibn en relacidén com -

el medio aaciente y no a una sucesidn hereditaria.

™ cuanto a la estructura tal vez sea mds accesibles
la idea de una sucesién andloga a las de las conductas fi
logenéticas. Fl juego de ejercicio aparece antes uel jug
0 simbbdlico, en tanto gue los juegos con reglas siguen -
después de éste. Es entonces cuando surgen los probulenas
de interpretacién para Stamley, porque hay herencia, que-
se linita a las funciones mis generales, 0 blen, la seme-
janza interesa el detalle, y ya no se hablarfa de heren-~
cia sino de convergencia, puestos que las aismas causas -
producen los mismos resultados. Asf algunos juegos de rg
glas pueden tener un origen lejano como 1l0s de canicas, -
pero seria entonces de transmisién social y no de heren--
cia. Asi, Stanley Hall en su teoria, se basa en la nocila
de que el nifio es un eslabon en la cadena evolutiva del -
animal al hombre y explica sobre todo en forma detallada -

el contenido del juego.
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2, Teorfa de la dia&mica infantil

Adem%s de las dos teorias anteriores, existen suchas
interpretacicnes del juego, que en su mayoria han conside
rado que el juego puede servir para todos los fines. Se-
gln Carr, el juego tiene una funcibn de eliminador de tep
dencias negativas y las vuelve aceptables. En general, -
todos los autores vistos anteriormente coinciden en que -
el juego, es una forma de asimilacibn de la realidad al -

llyo " N

Buytenéij« le asigna a la dinémica infantil, cuatro-

caracteres principales para explicar el juego:

a) La incoherencia sensorio-motoras o zental, el juego es
ritmico, desde las manifestaciones de la motricidad --
hasta €l dualismo de tensibn-relajacidn.

t) La impulsividad, libera los impulsos del nirno.

¢) Una actitud "patica", es decir una necesidad de com---
prensidn simpatica nacia €l medio ambiente.

d) Una cierta timidez frente a las cosas que lo aleja de-

una utilidad provechosa.

Suytenul js sedala que un nifio juega por que es nino,
es decir, porque su dinmica le impide hacer otra cosa si
no jugar. Pero hay que tomar en cuenta que no toda dina-

wica infantil, constituye un juego y ademfs el egocentrig
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B0 conlleva una asimilacibn al yo, pero orientado hacia -
la imagen propiamente sisovdlica. uytenulj< en su tesis-
afirma que el juego deriva de la estructura mental del nji

fio y que no tiene explicacibn sino en ella.

Piaget relaciona la teorfa del juego con su teorla acerca-

del desarrollo de la inteligencia. Este desarrollo se debe a -
una interaceién entre asimilaciém y acomodacibn, y la adapta---
ci6én ocurre cuando estos dos componentes se comtrarrestan mutug
mente, o sea, estan en equilibrio, cuando la acomodacién predo-
mina sobre la asimilacién nos encontramos ante la imitacibn, --
puede predominar la asimilacién cuando el individuo relaciona -
la percepcifn con la experiencia, la aprecia y la adapta a sus

necesidades: Esto es el juego.

Por lo tanto, el juego es simple asimilaciédn que comsiste

en cambiar la informaciém de acuerdo a las exigencias del nifio.
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CAPITOLO III
CARACTERISTICAS DEL JUZA0 INFANTIL
A. Evolucifin del juego em el miino

La psicologia evolutiva ha clasificado el desarrollo del -
nifio por medio de etapas o estadios, y siendo el juego una acti
vidad necesaria em el nifio, 10 estudlaremos de acuerdo al esta-

dio correspondiente.

l.wgo:nprende a los juegos de ejercicio o jug
gos funcionales, que consisten en movimientos motores sig
ples como; extender y recoger los brazos y las piernas, -
provocar ruidos y sonidos. Es facil recomocerlos ya que
se llevan a cabo por medio de actividades que buscan efeg

tos.

a) Ley del efecto, el efecto puede ser inesperado, cuando
esto sucede provoca su repeticiém, lo que prevalece es
curiosidad por el cambio producido y repetir el movi--
giento que lo causa, estas repeticiones tienen un va--
lor explorativo nasta la presentacidn de otro efecto -

inesperado de origen extraifio.

b) Efecto conocido de antemanos monotonia, la actividad =~

que produce un efecto conocido no produce la alegria -
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de los nifios, ya que es una forma repetitiva que tiene
coao consecuencia un efecto conocido lo que es causa =

de una monotonia 1o que comprende solamente ser autor-

de un efecto.

¢) Efecto improvisto: placer y gratuidad, ésta es la se—-
gunda categoria de los efectos esperadoaIen la que al-
nifio efectfia una accidén con la finalidad de producir =
un efecto lo cual es buscado, por 1o que en sf miemo -
tiene de incierto, o sea, para ver que sucede, en 1o -
que la sorpresa es un placer, por ejemplo; cuando um -
nifioc salta cada vez mis escalones, ya que se sorprende

de su empresa y siente placer al realizarlo.

2. Segundo estadio, comprende la aparicifn de los juegos de-
EEEZIEZfﬂgl;EEIEESS o de imitacidn, en los cuales podemos
sefialar cuando el nifio convierte en juguetes los objetos-
que tiene a su alrededor y por medio del juego de ficcibn
el nifio se va socializando.

a) La mimica, ésta actividad no aparece de manera esponti
nea en el nifio ya que, se trata de que el juego-de fig
cién represente para otros lo mismo que para el nifio,-
por lo que nos damos cuenta de una cierta participa- -
cibn del adulto en la utilizaciémn del nifio de su pro--
pio al realizar sus juegos 21 hacer los movimientos --

de 10 gque esta imitando.
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b) Flccibn simbdlica, por medio de 1a ficcidn simbdlica -
el nifio efectfia acciones que presentan mensajes afectd
vos procedentes de su entormo. Lo que podemos catalo--
gar de la realidad por medio de la ficcidén simbSlica.-
Y que el nifio realiza una imitacibém de las actividades
de las personas mAs cercanas a él, para demostrarles =

su aceptacibén o sus rechazos.

¢) Simbolizacibén, &sta etapa podriamos tomarlo como una -
condenzacidn de los juegos de imitacibén o juegos de --
ficcién, lo cual servira para llegar a la simboliza- -
¢ién. Lo que implica lograr una formalizacidén de un --
concepto de las acciones u objetos utilizados para que
puedan ger comprensibles por cualquier persona ajena -

al juego del nifio.

2, Tercer estadio, comprende el juego reglado, cuando el ni-
-
fio es capaz de compartir sus simbolizaciones con un compa

fiero, surge de inmediato una regla de juego.

En esta etapa el juego solitario desaparece y la for
sacidén de grupos de juego es un encantamiento que se apo-
dera de los nifios. Por lo general, los miembros del grupo
tienden a trabajar y jugar siempre juntos y son anis o me-
nos de la misma edad cronolégica. EL juego reglado se ep

cuentra en potencia en las primeras manifestaciones de la

actividad lGdica.



Al llegar el juego a su madurez, podemus Observar que su -
evolucidn coincide con el desarrollo de las tres actividades lfi
dicas; el juego de ejercicio, el juego simbdlico y el juego re-
glado. Por otra parte, parece que el juego reglado concuerda -
con la edad de los primeros aifios escolares, asf como también --
con la socializacién caracteristico de esta edad, ya que en és-

ta en que el nifio empieza a dejar su egocentrismo.

B. Clases de Juego

La primera experiencia en el juego que reallza el nifio es,
basada en la imitaci6n del adulto, el nifio imita a su manera lo
que ve, lo cual quiere decir, que hace una representacibn de lo
que le rodea, seglin su imaginacién.

A partir del segundo afio, hace su aparicién los juegos de-
ficciSn. También se hacen presentes 1os juegos de comstruccién
pero no es capaz afn de representar un modelo por medio de es--

tos juegos.

La aparicién del juego paralelo es hacia los tres afios, --
que se caracteriza por agruparse en dos 0 tres nifiog, pero su -

tipo de juego sigue siendo individual, no hay colaboraciéa.

A los cinco afos, €l juego se socializa, se hace una aso--
ciacién con mAs elementos y comlenza la colaboraciém, aproba- -

cibén e intercambio de juguetes, pero afin la socializacién alter
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na en momentos ton la individualizaci6n sin poder definir cual-

de las dos prevalece.

Loe juegos de esta edad se caracteriza por sus valores sin
bSlicos, en que cada papel puede ser reconocible al realizar su

interpretacidn.

Una primera clasificacibn de los juegos seria, que se divi
de en dos grupos:

1. Juegos individuales, en esta priaera clase nos encontra--
mos con categorias de complejidad creciente; conguista --

del cuerpo, conquista de las cosas y juegos de papeles.

2. Juegos sociales, en esta segunda clase encontramos, los -
Juegos de imitacibén simples, juegos de papeles compl emen~

tarios y juegos combativos.

Pero no podemos mantener la divisidn entre juegos indivi=-
duales y sociales ya que podemos decir, que todo el juego simbd
l1ico y alin el juego individual, es una representacién del nifio-

de un socio imaginario que est& de acuerdo con €l en todo.

Fl juego simbdlico colectivo tiene algunas caracteristicas
del simbolo individual por lo que es dificil anotar el limite -
exacto de lo individual y lo social, por otra parte, una de las

caracteristicas de la vida social en el niho es la existencia -



de reglas.

Otra clasificacién serfa la utilizada por Ch. Buhler; don-

ce reparte los juegos en cinco grupos:

1. Los juegos funcionales (o sensorio-motores).

2. Los juegos de ficcién o de ilusibn.

3. Los juegos receptivos (mirar imigenes, escuchar cuentos).
4. Los juegos de comstruccién.

5. Los juegos colectivos.

Podemos observar una diferencia entre_juegos de ficcifn y-
Juegos de construccién; por su parte, el juego de ficecibn reprg
senta simbBlicamente un objeto vor medio de otro diferente y en

el juego de construccibn se representa de manera mas fiel.

Diremos entonces, que los juegos de construccibn esta si--
tuado en el mismo plano que los otros tipos de juego y que, pa-
rece ser el limite que relaciona a los Jjuegos com las conductas
no l@idicas. "En general, em el nifio hay continuidad entre el -

Jjuego y el trabajo mismo™ (4)
Otra clasificacibn es la utilizada por Fitzgerald, en don-
de divide a los juegos eh seis niveles diferentes de juego y de

trato entre sus compaferos:

(4) Jean Piaget. La formacibén del simbolo er el nific. p. 152
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1. Sin ningh objetivo (el nifio no eaprende, ni participa en
ninguna actividad determinada).

2. Solitario (el mifio juega s0l0).

3. Bspectador (el nifio ve jugar a otros nifios pero no parti-
eipa).

4. Paralelo (los nifios juegan unos junto a otros pero no en-
tre ai).

5. De asociacién (los nifios interactusn, hacen una tarea por
turno y trabajam compartiendo en material de juego).

6. Cooperativo (los nifios trabajan juntos para lograr metas-

comunes) .

\,
Lo que en todo caso se advierte es que el juego es una ac-"
tividad cognoscitiva del nifio y que a la vez sean lo suficientg;

]
mente complejos para presentar un reto.

Hay que mencionar_tanbién tres tipos de estructuras que cg

racterizan a los juegos infamtiles, los cuales son:

1. F1 juego de ejercicio, encontramos que algunos juegos no-
sigaenonopercibenn.i.q;gﬁnﬁnquenOseaeldesinm

y por lo tanto, som simples ejercicios que se basan en la
accifn variada de conductas, son preferentemente comduc--
tas individuales que se dan en un determinado momento de-
necesidad de gentir um gusto eolo por si mismo. A su vez

estos juegos se subdividen en tres clases:
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b
-

a) Tjercicio sinple, aque consiste en realizar ura conduc-
ta para lograr un fin pero sacanaola de su contexto y-

repitiéndela por el solo placer de poder hacerle,

b) Combinaciones sin objeto, estas combinaciones no tie--
nen un fin previo, no constituyen sino una extensiba -

del ejercicio funcional.

c¢) Combinaciones con una finalidad, es decir que desde -~

que se inicia, el juego tieme un fin.

Por lo anterior podemos deducir que, los Jjuegos de ejerci
cio sensorio-motor no constituyen sistemas lfidicos inde--
pendientes como pueden serlo los simbolos y las reglas si
no que su funcibn es ejercitar una conducta por el simple

placer de tomar conciencia de sus nuevos logros.

El juego simbdlico, este tipo de juego es lo contrario al
anterior, ya que implica el elaborar uma representacién -
de un objeto en ausencia de éste, realizando uma compara-
cién imaginaria del elemento dado finalizando en una asi-
milacibn del objeto representado.

Entre el simbolo y el juego de ejercicio existe una-
relacibn que actfia como intermediario y que recibe el mnoaz
bre de simbolo constituido, esta constitucibn estad forua-

da por actos o movimientos que no tienen como base una rg
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presentacibn, en esta relacibn se utiliza objetos de con-
texio para realizar el juego, terminando después con la -
utilizaciSn de objetos no provenientes del contexto lo --

cual es en s% el juego simbblico.

Logrado el juego simbblico no significa que se haya-
oliminado al juego de ejercicio s=ibo que se ha subordina-
do al primero. Podemos tomar para su clasificacibn del -
juego simbSlico la estructura de los simbolos como instry

mentos de _asiznilaciﬁn 1idicas

T H‘x\

&) smholis:.o/,,fél inicio del simbolismo se establece cuap
“~gdo—ys es posible la interiorizacidm de la imitacibm. -
Este comienzo del simbolismo es de gran importancia pg
ra el futuro del juego, el esquema simbdlico es sufi--
ciente para asegurar una representacién de la accibn,-
por medio de lo cual se lograré asimilar el mundo extg
rior a partir de la adquisicidn del lenguaje y vemos =~
aparecer nuevas formas del simbolo lldico cuya clasifi
cacibn y an3lisis nos pueden dar como resultado la sig
nificacifn que hemos previsto en el juego simbblico, -

0 sea, la representacién infantil. Asf podemos ver --

que estos juegos consisten en aplicar esquemas a obje-

tos nuevos.

b) Asimilaciér simple de un objeto a otro, también pode--

mos denominarla como juego de iusitacidn, ésta se refig



digo transmitido de gemeraciln en .eneraciln que serla
del ti,o de reglas trausaitidas o Por acuerdos improvg
sados gue equivaldrian a los juegos de reglas esponté-

lleas.

~stos juegos ce reglas constituyen la tercera ca-
tegoria de los juegos infantiles, {ejercicio, sfmbolo
Y regla) y se diferencifar por la interaccién social.lLa
regla es una base iapuesta por el aiasmo 8rupo que par-
ticipa en el juego 7 no respetarla significa caer en =~
una falta. La regla es el resultado del logro de la or
ganizacidén de actividades lfidicas de manera colectiva
por lo tanto; ejercicio, sfimbolo y regla som los tres
tipos o categorlas caracteristicos del Juego infantil.

C. Criterios sobre el juego

El juego no constituye una conducta aparte o particular de

actividad entre otras, sino que, se define como una orientacibn

de la conducta y retomando las definiciones de Plaget sobre el

Juego

lo dividiremos en cinco criterios fundamental es:

El juego encuentra su fin en sf miswo, en donde el juego

€s desinteresado y sin una meta establecida,

La: espontaneidad del juego, es una actividad espontanea -

aghigila 1o real por medio de un Proceso asiailador con ux
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a) Orden de las construcciones 16dicas, esta construccién
de orden muestran que un nifio de cuatro a giete anos -
es capaz de lograr una ordenacifn intuitiva de elemen-
tos con una caracteristica, también el simbolo 1lfidico-
logra una evolucidn tal hasta convertirse em una copia

de la realidad.

b) La iniciacién del simbolismo colectivo, este simbolis-

mo colectivo sefiala un progreso en la direccibn y la -

coherencia en los Jjuegos del nifio que a partir de en--
tonces le agrada jugar entre dos o entre varios dife--

renciando los papeles que les corresponde representar.

c) F1 juego reglado, se constituye en parte durante el sg

gundo estadio, es decir, de los cuatro a losg slete =~

ajlog ¥ que se desarrolla principalmente en el estadio-
siguiente. De las reglas es necesario distinguir dos -

tipos:

i) Las reglas transmitidas, son las que se imponen --

por gemeraciones anteriores.

ii) Las reglas espontaneas, son una conmeenencia de la
soclalizacifn.

Los juegos de regla tienen una combimacibn senso-

rio-motora ¢ intelectual y se realiza en base a up c6-
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digo transmitido de gemeracidn en gemeraciSn que seria
del tipc de reglas transmitidas 0 por acuerdos improvi
sados que eguivaldrian a los juegos de reglas esponti-

neas.

Estos juegos de reglas constituyen la tercera ca-
tegoria de los juegos infantiles, (ejercicio, simbola
y regla) y se diferencian por la interaccién social.La
regla es una base impuesta por el mismo grupo que par-
ticipa en el Jjuego y no respetarla significa caer en -
una falta. La regla es ¢l resultado del logro de la of
ganizacidn de actividades léidicas de wanera colectiva
por lo tanto; ejercicio, simbolo y regla son los tres

tipos o categorias caracteristicos del juego infantil.

C. Criterios sobre el juego

El juego mo constituye una conducta aparte o particular de

actividad entre otras, sino que, se define como una orientacién

de la conducta y retomando las definiciones de Piaget sobre el

Juego

lo dividiremos en cinco criterios fundamentales:

E1 juego encuentra su fin en sf mismo, en donde el juego

es desinteresado y sin una weta establecida.

La espcntaneidad del juego, es una actividad espuntinea -

asimila lo real por medio de un proceso asimilador con un
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acomodo a los demlis y a los objetoa.

2z, Fl juego como medio de placer, el juego es una actividad-
placentera pero con la condicifn de realizar la bisqueda-
de este placer como una subordinacibn de la asimilacibn -
de la real al yo.

4. Carencia relativa de organizacién en el juego, en lugar -~
de utilizar las reglas comc mormativas para un juego en--

contramos que se situan sujetos al capricho del yo.

5. El juego como una liberacién de los conflictos, en el jug
g0 los conflictos son transformados a manera de que la 59
lucibn se convierta en aceptable com 10 que logra liberap

se de ellos.

Los criterios expuestos anteriormente coinciden en recono-
cer al juego como una modificacidén variable de las relaciones =

entre lo real y el yo
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CAPITULO IV

EL PAPYL DE LOS PADRES iV . JUEGO

A. La relacidn familiar

Las difereates etapas de la vida del nifio, van acompaiadas
de un cambio de conducta en relacilm a 1los juegos que realiza,-
1o que supone una modificacién de la participacifn de los pa---
dres en éstos, la relacién que existe entre & y sus padres cas

bia porque el nifio ya establece uma interaccidén entre ambos.

Fl juego es entonces, un medio valioso para lograr la comy
nicacién entre padres e hijos, ya que se establece una relacidn
de confianza, cordialidad e igualdad con el adulto, estimulando
ademfs a 1los nifios para encontrar imtereses proplos; los padres
pueden participar ampliamente em sus juegos proporcionando sus
experiencias que les resultarén muy interesantes y lo divertiran
pero nunca imponiendo su criterio.

El tiempo que los padres destinen al juego de sus hijos, -
puede temer una regulaci’n, para que los nifios comprendan que =
es imprescindible la dedicacibén del tiempo a otros asuntos y --
asi evitar que se presenten situaciones como la creencla en una
disminucién de amor hacia ellos, y tener presente que los pa---
dres tienen otras obligaciones que los mantienen ocupados por -

determinado tieapo.
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Pero este tiempo que seri dedicado al juego de los ninos -
tendra que ser exclugivamente para ellos sin interrupcibén de --
ninguna $adole, que el nific gienta que es de €l y se 1e debe de
Tespetar ya que es su derecho de obtemer parte del tiempo de su

papa o su mamh para su diversiba.

Al regular el tiempo .edicado al juego, en los casos donde
hay ur nlimero mayor de kLijos, puede dedicarse urn tiezpo para ju
gar en grupo y otro para el juego individual. Habra moaentos -
en que el nifio requiera jugar sdolo y que los padres solc sean -
espectadores y en otras en que tengan que participar, tamdién -
es Lecesario gque los padres le prestem atencidn a las plé&ticas
que hagan sus hijos y no ignorarlos, porque les demostraran que

n0 les interesa lo que ellos realizen 0 piensen.

No debe existir diferenciacién del padre o de la madre reg
pecto al juego del hijo o de la hija y en la relacibn del sexo
Opuesto en uno u otro, sea cualquiera el sexo necesitan del -~
aprendizaje y experiencia de los padres asi, la nifia necesita -
de la atencibn del padre, por lo tanto la madre no tiene por -
que ser excluida de los juegos de su hijo considerandolos feme-

ninos.

rambién es esencial para los nifios jugar por separado con

los padres y en ocasiones al mismo tieapo con ambos.

Los padres deben Jjugar con sus hijos a otros juegos diferep
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Yuchas veces cuando los nifios juegan con las =mufiecas, el -
nifio quiere ser el papad y cuando las nifias juegan con los carri
tos hacen de cuenta que van de compras a um lusar alejawo, asi
cue cuankio los nifios juegau imitan a 10s adulwos en las conduc-

tas que ellos observan.

Los adultos y los nidos e¢n la mayoria de los casos dan un
sentido diferente, al papel que la actividad lfidica desempefia -
en unos como en otros; para los padres es una distraccibn, un -
moaento de esparciniento, una actividad realizada después de un
trabajo iapuesto y de esta forma procuran inculcar esta concep-
cién en el nifio, en cazbio €l niko 13 ve de manera diferente, -
para &1, el juego es una actividad seria en la que actlia espon-
taneauente, le agrada mostrarse capaz de realizar trabajos encg

nendados por los adultos por medio de la actividad lGdica.

B. Los juguetes

Serge Lewvovici en su estudio del psicoandiisis del nifio sg

(5) Arnold, Arnold. Zomo jurar con su Bijo. p. 35



nala gue el juegc co.sdenza con los juguetes ya que son oujetos

La.wo nor la gdadre gue los tolera o ose divierte [Lip3ndu cun o-m--

ellos y que pasa de una actividad funcional a una actividad grg

Lidica.

asi en los juegos que realiza el niio nd es necesario gue
los adultos intervengan en ellos, tal vez para darle una ildea -
pero 5o es indispensable que el nifio 1o siga al pie de la letra
sino, que €1 mismo actue de acuerdo a sus iapulsos, zor ello --
los ju_uetes no deben ser necesariazente reales ya que, el nilio

encuentra un placer al modificar la funci’n de cualquier cijeto.

El juguete puede ser cualquier objeto transiormado por el
nifio con el pretexto de um juego. Asi, por medio de la imaging
cidn el juego reside en trasformar las sillas en vagones del --
tren, en una casa 0 cualquier otra transforaacibén. Por lo tan-
to el juguete se caracteriza por la utiiidad que el infante pug
de darle o por el valor simbblico que se le adjudica y que se -

encuentra muy lejos de la concepcidn para la cual fue hecho.

Fl juguete fabricado linita el espiritu creativo de los ni
503 ¥ el Jjuego a2ismo, puesto que tiene un fin asiznaco de antg
zano y que al utilizarlo el nifio le a:iieca otra funcidn uuy da-

recica al que el fabricarte le habia asignado.

Ls por esO que, el Jupuete debe tender a dezarrollar la i~

sgiinacidn y principalmente ser crcado por el nifo, ya que debe



82T un lastruzent> para el 1o.ro &= juesws cr-ativos s asl oo--
uer er Gtiles tara La lasor i .siructiva sel nifn, slsuod o3r -
o o taltyu atisrictures 2 sus necesildades, contriiuyondo u zu g

-1 Ju_uete es pzra el nifio un medio Que lo conduce pacia -
wiucios fines, yor 1o jue la cualidad més importante del Jusuete
es, no temer una activicdad especifica sino, tener 20sibvili.ades
de ser muchas cosas distintas, podemos mencionar por ejeaplo; -
10z cubos, con dimensicnes adecuadas para su manejc, el .<aterial
hueco, abatelenguas, fichas, etc., asf los adultos al elcgir los
Ju uetes deben tomar en cuenta la potencialidad que este 2frece
para el nifo, para estiaular y adquirir exveriencia al Jugar y
de esta manera hacer sur;ir el juego en el nifo ¥ aque zrolcoaue
su atencibén al hacer :osible su uso de diferentes forras esto -

es 1o que darad al juguete su valor educativo.

Cualquier actividad 1fidica bien iniciada Y que czte al al-
cance del nifio adaptada a sus actividades Yy a sus iutereses, --
cualquier jujuete bien ideado y rresentado van a prolongar al -
maximo su atencisn a comparaciéam con cualquier otro fabricado -

ya que llegard a interesarle n4s que los Jusuetes de pilas.



CAPIIVULO ¥

La T.50RDANCIA LZL JUEGS < L PROCLSO

frecuentemente se menciona el desarrollo del nifio, refi---
riéndonos al desarrollo de sus funciones intelectuales donde el
nifiv se caracteriza por pertenecer a um nivel mis alto o mis —-
bajo seglin sus conocimientos y no sus aptitudes, y se deja en -
la ignorancia las necesidades fundanentales de esta edad, por--
que hay nifios que podramn rendir poco en relacibn a conceptos --
tebricos vero que, en otros contextos ellos tiemen un comporta-
miento totalmente diferente y en donde demuestran el grado de -

aadurez que tienen.

21 juego tiene una funcibén de ejerciiador en el nifio, ya -
que es fundamental puesto que ayuda a desarrollar sus facul ta--
des fisicas, intelectuales y afectivas y al mismo tiempo impli-
ca una conducta de adaptacidém social y estimula el ecrecimiento
organico, es una etapa que puede considerarse como el camino --
del proceso del pensamiento ya que es preparatorlio pasra lograr
la adquisicién de conocimientos los que sOn necesarios para el
proceso del aprendizaje. EL juego contribuye al pasv Ge una --

etapa de desarrollo a otro.

&l juego constituye una de las actividades educativas que

deben tomarse en cuenta en las instituciones educativas no solc
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et los jardines de nifios sino adeadie en las escuelas primarias-
donde realmente esta actividaed estid relegada @ segundo términe-
Yy no le dan el valor educativo que merece, por ello hablaremos-
sobre este tema en relacifn a la educacidénm preescolar y primer-

grado de la educacién primaria.
A, E1 juego em la educacidm preescolar

4l imicio de la edad preescolar la conducta del mifio sufre
um camtiio que es cuando aparecen deseos que no pueden ser logra
dos inmediatamente y existe todavia la tendencia a la inmediata
satisfaccibn, para resolver esta situacién, el mifio penetra em-
un mando de inay.n;d6n de 1lueién en la que pueden ser realiza
bles aquellos deseos gque eran imposihle, el juego es este mundo
de imaginacién al cual mnos estamos refiriendo. La imaginacién -
es, entonces, un proceso psicoldgico del mifio, es uma actividad

humana congciente..

"El juego es sobresaliente emtre las tendencias infantiles
porque responde a las necesidades de degsenvolvimiento,como una-
fase activa de adquisicifn de sxperiemcias y como un interés de

satisfaceidn immediata" .(6)

Las situaciones lmaginagrias es una forua de conducta en -

la que el nifio se libra de las coacciones, el nific observa algo

(6) S.EP, Apuntes sobre el desarrollo imfantil, F.11
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pero actla independientemente de esa observacidn, las acciones
cournrendidas dentro de una situacifno imaginaria proporciona el
conocimiento de los objetos utilizados Y €l significado de las

sizuaciones vividas.

Zn el juego existe una separacibén de los objetos y la ac--
cibn del pemsamiento ya que la accidn surge de las ideas y mo -

de las cosas.

El juego tiene entre sus variadas funciones ser una activi
dad exteriorizadora del pensamiento contribuyendo asf al desa-~
rrollo individual y social, asi como tambisn transmite ideas. -
Mediante el juego se realizan muchas acciones que activan la --

condicién fisica del mifio.

El nifio se muestra a si mismo como es; un ser despreocupa-
do, libre,que disfruta de una diversién sana Y espontinea por -
nedio del juego, y se establece una coaunicacién entre el educg
dor y el nifio y, por medio de la utilizacién del juego, el maeg

tro podri conocer las necesidades Y reacciones del nifo.

Por 1o general, al llegar el nifio a la escuela alrededor -
de los cinco afios, los nifios realizan Juegos de cooperacibn, el
Juego es, entonces, una forma de integracién al trabajo, puede

ser tambi®n un medio para vencer una actitud de timidez.

La educacién preescolar va enfocada a la realizacibn de --



actividades de interacci’n trabajo-juego favoreciendo asi su g

~arrollio iategral asrovec.ande 13 aituralezs lddica del zifdo eo

etapa :e su in:zncia,

1. Juego-trabajo

Il juegd c<eseapefia en el nino el mismo papel que el
trabajo desempeiiz en el adulto, es entonces, un zmedio por
el cual el nifio adquiere experiencias nuevas, el Jjuego le
sirve al ni.'c zars actuar, probar y practicar las oblige-~
ciones que posteriormente pueda desempeilar cuando crezca
es importante proveer al nifio de una mayor cantidad de ex
periencias 1lfidicas, tantas como las Qque sea capaces de ep

tender e interpretar por medio del juego.

Afortunadamente en los jardines de mifnos se utiliza
aunque no en el porcentaje deseado, Jjuegos educativos por
medios de las cuales los nifios aprenden sin enterarse de
ello, ya que para ellos las actividades que realizaron --
fue solamente jugar. La actividad lGdica se ve un poco -
limitada en el area de actividades mugicales al realizar
una actividad de repeticién mecanica en el aprendizaje de
los cantos, olvidandose éor conpleto que la funcién del -
Jjardin de nifios consiste en apoyarse plenamente en el jug
g0 para el logro de cualquler aprendizaje, adem&s tenemos
el obstaculo que ail ingresar ¢l nifio al nivel siguiente -

de escolaridad, no se sijuen los mismos pasos para su edy



cacidn donde es cortado de manera tajante el aprendizaje

Dor uedio del juego.

B. E1 juego en el priaer ano de la educacibédn priaaria

La pedagogia tracdicicnal ha considerado al juego como una
actividad carente de significado funcional y que distrae al ni-
£o de sus deberes escolares, actualzente en la educacidn prima-
ria la actividad 1Gdica sirue sin tomarse muy en cuenta por los
osrofescres de prupo aedidod & jue se preocupan a8s zor lograr 1o
nhs pronto posiole las actividades académicas sefialadas en el -
orograma de estudio, es decir, se preocupan solo por el rendi--
miento que puedan temer sus alumnos, sin importarles las necesi

dades basicas de esta edad coa0 es el juego.

Tanvién las autoridades educativas no le dan la iamportan--
cia a esta actividad ya que consideran que es una pérdida de --
tiempo por parte de los maestros, otro obsticulo es el de los =
padres de familia que obsesionados por ver los resultados de --
aprendizaje de sus hi)os, piensan que el juego les perjudica y
que el motivo principal por el cual los mandan a la escuela es

vara que aprendan a leer y escribir y uo a jugar.

Los nifilos de primer afio algunos han sido llevados al jardin
y durante ese tiempo se han identificado con el juego y piensan
que 2l asistir a la escuela primaria realizaran lo amismo, nay -

otros en cambio no fueron al Jjardin ue niflos pero que en su ca-



Sa se han ideniificaus cun el uegn, &s! que, cuando se encuen-
tran en 2l auls oo seuntid coulvlios y asustados y i&s adn si -

+a raesira o snostro jue 10s recibe u. 10 nace ¢on una sucstra

W

«e cariio 7 ce coni.anza.

TOr esias razones, al <aestrc que le asisnen el _rupo de -~
primer aio, tienc el dever de infundirles esa confianza Y tener
en cuenta 15s Intereses del nifis sara asi lograr una zejor co:au
nicacidn con sus alumnoa. Desafortunadamente a la nmayoria de -

&

2035 grofesores no les atrac el primer afio porgque se les nace Jd
ficil conducir a un grupo de infantes que todavia no tienen no-
cibn de los elementos fundamentales como son leer Yy escribir y

que no tienen la suficiente paciencia para encausarlos hacia el

logro de los objetivos previamente establecidos.

5i estos mismos maestros se interesaran por conocer m&s a
sus alumnos y sobre todo las caracteristicas de esta edad y tra
tara de adaptarse a los intereses de ellos, se darfa cuenta que
no es tan diffcil como pemsaba y que un grupo de primer afio es
igual a cualquier otro grupo superior o hasta mejor, solo que -
hay que adaptar las técnicas e instrumentos de ensgeiianza siem--

Pre y cuando ze respeten sus intereses.

4l zaestro en su practica educativa no toma en cuenta la -
actividad lfidica, nesandose a aceptar que esta actividad ofrece
iuchas poslitilicaces como la de mejorar los n2todos de enzelian-

za para hnacerlos :iés accesioles para el aprendizaje de sus alug



nos ¥ oor lo tanto obtener .ejores resultauus an el aprovecha--
wiento de su grupo. Pero eso no guiere decir que el naestro ten
ga que intervenir directamente en el Juego, sino que simplemen-
te tiene que guiarlos hacia situaciones nuevas donde el nific ==
ponga en practica los conocimientos adquiridos y realicen acti-
vidades espontineamente, por 10 tanto, el papel del maestro se-
rh el de formar grupos de juego donde el nifio actue libremente-
en la eleccién de sus compafieros de equipo, el maestros debe de
responder a las preguntas que le formulen sus alumnos y dejar -

que los propios nifios experimenten sus propias ideas.

Asl que, 1o que corresponde al educador es aprovechar eg--
tas situaciones y encaminarlasg hacia el éxito del aprendizaje -
de sus alumnos, ya que como seialamos anteriormente, “el juego -
es un elemento importante para la adquisicién de conceptos y --
que sirve ademfs como estimulo para el desarrollo del aprendizg
Je de su grupo, también podemos sefialar que el Juego es el cami
no del pensamiento infantil hacia una naduracidn mbs estable.

En el proceso de desarrollo del nifo, esta maduracién va -
pasando por diferentes etapas evolutivas, gefialadas por Piaget,
Y el juego es uno de los elementos en donde podemos reconocer -
mejor dichas etapas y que si no las tomaramos en cuenta podria-
os caer en el error de coartar la autonomia del niio ¥ la espog

taneldad de eus ideas y Juegos.

Por ello y en base a la taxonomia de Rloom R. Dogbeh y S.-

>~
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N. Diaye domde definiremos las finalidades pedagbpicas del jue-

&0 para el aprendizaje de los niios:

o

3.

be

5.

6’

Mivel del simple conocimiento
Donde el nifio tiene que mezorizar y retener la informa- -
cidn gue el maestro le esta transmitiendo.

rs

‘livel de la comprensidn
El nifo comprenderd un concepto y lo interpretari segln -

su propio criterio.

Nivel de la aplicacién
Donde el nifio aplique y utilice los métodos y té&cnicas a-

decuadas en relacibén a situaciomes que se le presenten.

Nivel de andlisis
Cuando el nifio tenga los comocimientos necesarios y los -
ponga en prictica frente a situaciones nuevas tiene que -~

analizarlos y sacar sus conclusiones.

Nivel de la sintesis ‘
Después de que ya ha analizado se dedicari a resumir de -

acuerdo a su punto de vista la informacién sefialada.
Nivel de la evaluacién

Ya teniendo resumido lo anterior expondra junto con sus -

compafieros sus conclusiones y haran criticas y juicios --



%)
acerca de sus trabajos y asesorados por el naestro.
7« aivel de la invencidn y de la creacién
Cuando el nifo sa adquirigo un concepto, tendra que &5li-
carlo a la realidad y obtservar ios resultades y crear opg

raciones nuevas.

£l juego tiene un papel indispensable pPor que hace partici
par las actividades perceptivas, sensoriomotrices, verbales, --
afectivas, intelectuales, constructivas y las de expresiln cor-

poral y esteticas.

En general el juego supone la capacidad de conprensidén hag
ta llegar al razonamiento y, constituye también un sistema edu-
cativo espontaneo, que funciona mucho antes de ingresar a la eg
cuela y que perdura durante el tramscurso de ésta y, que ayuda
de manera eficaz en el desarrollo de las actividades del maesg--

tro en su labor educativa.

=l juego es también una actividad que ayuda en el proceso
de socializacifén entre el grupo de iguales donde se van hacien-
do m=&s permanente debiéndose, el que perduren o no, a la falta

de madurez de los miembros.

También facilita el desarrollo de la competencia con sus -
comvaleros, asi cowo el mejorar los problemas de lenguaje que -

no son tan serios, por gque es a través del Jjuego en gque al aifio



s¢ le enti.ula a avanzar ea ote zo.etis,

"1 juego suele soi Und de .5 molios wrincipales por lo --
que los nifos cntadblan relaciones sociales y desarrollan sus ap
titudes. Asf que no hay gue olvidar que la actividad ladica es
tan inaispensatbtle en la vida .ie: nifo que se pueue decir gue pa
ra &l es vital y que condiciona un desarrollo armdnico en el ag

pecto fisico, intelectual y afectivo.

""1 juego y la infancia se nallan tan indisolublemente uni
dos que casi puede decirse que se confunden consustancialmentey

a0 hay infancia sin juego, ni juego sin infancia". (7)

Por tal razén un nifio que no juega, es un nifio enfermo f£i-
sico o espiritualmente y que nuestro deber como educadores es,~
despertar esa inquietud y animarlos para que desarrollen su per
sonalidad y tengamos en cuenta profesores que para que nuestra-
orhctica docente sea afs eficiente, no olvidemos los intereses~

de nuestros alumnos.

(7) ¥ira y Ldpez Zmilia. “sicolopia evolutiva zel nino. 1&3.
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CONCLUSICHNES

Las caracteristicas lfidicas del nifio, nos permiten ubicar-
lo en un nivel de desarrollo determinado y, a partir de ello, -
promover su participacién en actividades educativas que vayan -~

de acuerdo a sus necesidades.

Es esencial para los nifios, poder jugar com sus padres, eg
to tiene como consecuencia el establecimiento de una relaciém -
de cordialidad, igualdad y confianza con los adultos a la vez -
que va adquiriendo seguridad en si mismo.

El Juguete es de primordial importancia para el nifio, -
slempre y cuando estimule su imaginacidm y, desarrolle su capa-

cidad de transformacidn.

En base a las investigaciones realizadas, definiremos que
el juego forma parte del desarrollo integral del nifio, adembs -
de que tiene un enfoque pedagbgico dentro del proceso ensefianzg

aprendizaje.

112308



SUOSRELCIAS

Que el raestru profundice en el estudio de los estacios «-
del desarrolio del aino y ouserve las actividades llidicas de --

sus alumnos para que en base a ello plamee su practica doceante.

Que los padres de familia modifiquen su conducta en rela--
cién a la atencidn que prestan a los juegos de sus hijos, dar--

les la importancia que ellos necesitan como personss y preparagp
los adecuadamente para alcanzar su desarrollo integral para -

ello deben apoyarse en la observacibn y participacién de las -~

actividades lfidicas de sus hijos.

Que el aasestro valore el papel que tiene el juego enm el de
sarrollo social, intelectual y fisico de sus alumnos y compren-
der que por asedio de &ste, €l nifio alcanza los componentes que

le prepararan para su vida futura.

Que el maestro recomozca la importancia del juego como un
medio para la adquisicién de conceptos y que sirven de estimu--

los en el proceso ensefilanza-aprendizaje.
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