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INTROCUCCION

El &mbitoc educativo, como cualquier otro campo del quehacer
humano, est® sujeto a constantes anélisis de aciertos y fracasos
para promover las mejoras pertinentes y actualizar en forma per-
manente las actividades gue se realizan.

Lo educativo es tal vez el aspecto que mas esté sujeto 8 --
estudios para conocer los avances obtenidos en el area, aungue -
hasta el momento éstos son muy reducidos, debido principalmente
a8 que la formacidn de los maestros fué muy tradicionalistae, poT
lo que las clases que imparten son tradicionalistas también; y -
no permiten que las nuevas opciones gue se les presentan enri---
quezcan su practica docente.

En el nivel de Educacifn Preescolar se ha estado luchando -
por logrer un cambio positivo en la actitud gque asumen las educa
doras al estar frente a un grupo escolar. A partir de 1981, se
empezb a trabajer con el Programa de Educacibn Preescolar vigen-
te, que tiene como fundamento la Teoria Psicogenética de Jean --
Piaget. E1l camino que se ha recorrido de entonces a la fecha ha
sido dificil, ya gue en sus inicios no se hizo una adecuada in--
terpretacifn de dicho Programa, aunado lo anterior al hecho de -
que en los primeros afios de la década de los ochentas se originb
una gran expansibn de este nivel educativo, y en esos momentos -
no se contaba con personal docente suficiente para cubrir 1la - -

enorme demanda de servicio que se suscitb, por lo que se optd --



por emplear 8 maestros de FEducacibén Primaria para cubrir esta --
necesidad habilitindolos como maestros de Educacibn Preescolar -
mediante curso relBmpagoc en los que se les proporcionaron los --
elementos indispensables para desempefiar las funciones inheren--
tes 8 un educadore.

De esta manera, se integra el personal docente y directivo
"de los Jardines de Nifiog, que conformea un grupo heterogéneo en -
su preparacibn profesional. A partir de estas fechas se trata -
de unificar criterios en cuanto a la interpretacibn y manejo del
Programa de Educaclfn Preescolar, mediante la realizacibn de cur
sos. Los resultados obtenidos hasta el momento no han sido del
todo satisfactorios, ya gque ain hay educadoras Que Nno aplican =~
adecuadamente los lineamientos que marca el Programa.

Se ha insistido constantemente en que el papel del educador
es el de guis de sus alumnos, de favorecedor de aprendizajes y -
de facilitador de situaciones y masteriales necesarios para ello;
en que se debe dar libertad al nific de que participe, opine y ==
decida las acciones y actividades gque desee realizare A pesar -
de esto, algunas educadoras slguen actuando de forma impositiva
en su préctica docente. Hay también resultados halaguefios, ya ==
que gran parte de las educadoras se estln esforzando por cembiar
su manera de trabajar con los nifios, y tratando de aplicar el -=-
Programa tomando en cuenta las orientaciones que han reciblido --
sobre el misma.

El Programa de Educacifn Preescolar presenta de manera gene
ral el Enfogue Psicogenético como su fundamentacifn psicopedagb-

gica, una planificscibn especifica por unidades tematicas y algu



nos spoyos metodoldgicos que orientan a la educadora para enri--
quecer su labor docente, proporcionéndole una visifn de la tota-
lidad del proceso Enseiianza-Aprendizaje, aei como informecibn --
acerca de las fAreas y los aspectos en los gue se basa la orgeni-
zacibn de las actividades gque propone para lograr su Objetivo --
General. El1 juego es uno de los aspectos que se emplean como --
una alternativa pare la realizacibn de actividades tendientes a
favorecer el desarrollo integral del nifio.

En este trabajo realizo un acercamiento empiricoc a la fun--
citn de las actividades lidicas dentro de la Educaciébn Preesco--
lar, destsco la importancia del juego en el desarrollo infantil
y trato de establecer su validez como un medio eficaz para edu-=-
car 8l nifio.

Presento algunos antecedentes acerca de 1a evolucidon del -=-
juego, con el propbsito de establecer la importancia concedida -
en todos los tiempos a esta actividad, ressltando el hecho de =-
que siempre he sido relacionads con la educecibn de los nifios y
que en numerosas ocasiones se han ponderado las ventajas de la -
actividad 1l{idica en el campo educativo. Enuncio las caracteris-
ticas del Jjuego y menciono al Jjuego-trabsjo como una opcibn para
introducir al nifio en nuevas y variadas experiencliass que le per-
mitan conocer los diferentes trabajos que podré realizar cuando
sea adulto. AOn cuando la personalidad del nifio es indivisible,
incluyo aqui de manera separada algunos aspectos de su desarro--
lla, con el fin de realzar les importancia y riqueza del juego --
comos elemento favorecedor de relevantes logros en el proceso evo

lutivo del nifio preescolar.



El contenido del presente trabajo se fundamenta en la Teg--
ria Psicogenética de Jean Piaget, de la que menciono someramente
los principales conceptos dedicados 8l campo educativo. Abordo
el periodo preoperatorio y sus caracteristicas mfs relevantes --
como el marco contextual en el que ubica la etapa de desarrollo
por la que atraviezan los nifios al momento de cursar la Educ@-=--
cién Preescolar, presentando los elementos esenciales de éste y
su importancia en el proceso evolutivo del desarrollo infantile.

Hago hincapié en el juego simbblico y su evolucibn dentro -
de la conducta lidice infantil, puesto que é&ste representa la --
principal manifestaci8n de los avences logracos en el proceso de
construccidn del pensamiento del nifio.

En el apartado del juego en 1la Educacibn Preescolsr, descri
bo algunas situeciones de la préctica docente en el Jardin de --
Nifios, en las que se manifiesta permanentemente la presencia del
juego en este &Gmbito educativo. Algunas actlividades con carfic--
ter l0dico son propiciadas por la educadora, peroc en su gran ma-
yorfa, surgen espont&neamente en el comportamliento del nifoj por
lo que se puede decir gque el juego es participe y propiciador --

del desarrollo arm8nico e integral de los nifios preescolarese.



CAFPITULO 1

1.- EL NIND PREESCOLAR Y EL JUEGC.



1.- EL NINO PREESCOLAR Y EL JUEGD

La Educaclibn Preescolar es el primer nivel educativo esco-
larizado 8l que ingresa el nifio. EnN elle se imparte una educe-
cifbn de caracter formativo, que tiene como objetivo general, --
favorecer el desarrolloc integral del nifio tomando en cuenta las
caracteristicas proplas de su edad.

El ingreso al Jardin de Nifios constituye un hecho angug=---
tiante para el nifio ye que, en muchos casos, es la primera vez
que éste se ve separado de su madre. En estog momentos se pre-
sentan diversos tipos de reacclones en loe nifios; algunoe llo--
ran y llaman desesperadamente a su mamé; otros patalean, muer--
den o golpean a la persona Qque los retiene en ese lugar. Hay -
también algunos que no lloran, ni gritan, ni golpean; estos ni-
fios sblo observan lo gque pasa a su alrededor: esthn quietos, --
callados, apartados de los dem@is. Pero también hay nifios gque -
se gquedan por su voluntad, tranquilos y alegres y que tratan -
de convencer a sus compafieros de que van a estar bien, gue les
va a gustar el Jardin de Nifios y que van a jugar muchge.

Este es un momento crucial para la educadora y para 108 -=-
nifios que acaban de ingresar al Jardin de Nifos. De la actitud
y comportamiento de aquélla durante este primer dia dependerf -
la aceptacifin o rechazo de los nifios hacia ella y, en general,
a asistir al Jardin. & Qué debe hacer la educadors para crear
un ambiente agradable en el gque los nifios se sientan contentos
y deseen regresar los gsiguientes dias 7.

Invariablemente la educadora ha de ganarse la confianza y



simpatia de sus alumnos. Para esto se vale de innumerables actl-
vidades y veriados y vistosoe materiales que atraigan la atencibn
de los nifios; algunos de estos materiales posiblemente les sean -
ya conocidos vy corresponde a la educadora presentfirselos de una -
forma atractiva para ellos.

Fn esta edad se distingue, por su importancia en el desarro-
llo infantil, el interés lidico, mismo que aprovechs le educsdo -
ra para presentar al nifio las actividades en forma de juego. Esto
no lo hace Gnicamente al inicioc del afic escolar, sino que lo rea-
1iza =n todas las acciones y actividades desarrolladas por los ni
fios durante el ciclo escolar. Debido a las caracteristicas parti
culares del periodo preoperatorio - etaps evolutiva por la que --
atraviesa el nific preescolar - le resulta dificil al nifio mante -
ner un interés prolongado por una actividad; es por ello que la -
educadora interviene confiriendoc 8 las acciones un ceriz de juego
y, puesto gque 18 actividad lidica es un interes infantil muy fuer
te, se propicia que el nific realice las actividades jugando.

n £1 nifio aprende jugando ", es la frase que escuchamos como
respuesta a por qué dentro del Jardin de Nifios se juege, y se -=
juega constantemente. Mediante el juego se acercan los ohjetos -
de conocimiento al nific preescolar y es por el juego que el ni --
Ao conoce los objetos, ejerciendo sobre #stos diversas acclanes -
que le permiten abstraer sus propiedades y caracteristicas parti-
culares.

£l juego vonstituye el motor que da fuerze , vigor vy energia

a la préctica docente dentro de la Educacidn Preescolar.



£n el transcurso de mis estudios de Licenclatura en Educa--
cidn Preescolar tuve la oportunidad de leer a algunos autores --
que han realizado trasbajos en torno al tema del Jjuego.

Octavio Chamizo, autor del articulo ntducacibn Preescolar:
¢ juego o racionalidad ? (1), 1lamé mi atencibn en forma espe---
cial ya que manifiesta gque en el nivel de Educacifin Preescolar -
se gstf haciendo un empleo inadecuado del Jjuego; que se ha con--
vertido a &ste en uns técnica para lograr aprendizajes en los =--
nifios, desvirtuando con ello el valor y la finalidad del mismo.

Considera gue los juegos gque propane el Programa de Educge-
cién Preescolar son una burde imitacibn del mundo adulto, por =--
medio de los cuales se introduce al nifio al nicleo social del --
que posteriormente serf un miembro activo; argumenta gque el jue=-
go es una actividad cuys finalidad reside en si misma, proporcig
nando placer al individuo que lo practica y que no debe ser usa-
do con otro fin que no sea éste.

Las acciones gque se llevan a cabo dentro del Jardin de Ni--
fios tienen como finalidad proporcionar al nifio le oportunidad de
vivir experiencias significativas que le ayuden a estructurar --
progresivamente el conocimiento del mundo que lo rodea. El1 jue-
go constituye el punto central en torno al cual giran dichas ac-
ciones o actividades que la educadora propicia para que poco a -
poco los nifios entablen relapiones con ella y con sus compafie-=--
ros, lo gue les daré sequridad al expresar sus ideas, proponer -
actividades, crear situaciones, resolver problemas, etc., promo-
viendo con ello que el nifin se convierta en un ser autdnomo, sepn

tando asi{ las bases para que en el futuro sea un hombre exitoso.



La funcibén de todo educador, en cualguler nivel educativo,
es propiciar la adquisicibn de conocimientos en sus alumnos, al
mismo tiempo gue fomenta su desarrollo fisico y emacionsl. El-
tipo de educacifn y el nivel educativo en el que presta sus ser
vicios determina la practica docente que desempefia asi como el-
método didfctico que aplica en su grupo escolar. Cada etapa -
evolutive del desarrollo del nifio presenta caracteristicas espe
cificas, que deben ser conocidas ampliemente por los maestros -
Que los atienden en cada periocdo. Esto es de suma importancia-
va que al considerar las caracteristicas, necesidades e intere-
ces de sus alumnos pueden proponerles la realizacidn de activi-
dades atractivas, adecuadas a su nivel evolutivo y que les posi
biliten la adquisicién de conocimientos significativaos.

Esto es precisamente lo que hace el maestro de Educacién -
Preescolar: realiza una préctica docente acorde al nivel de de-
sarrollo de los nifios que atiende, tomando como base las carac-
teristicas, necesidades e intereses propios de ls edad de sus -
alumnos. E1l juego, como interés primordial en la vida del nifio
preescolar constituye el elemento idoneo por medio del cual la-
educadora propicia y/o favorece su desarrollo integral,.

La lectura del articulo "Educecibn Preescolar: &juego o --
racionalidad?" de Octavio Chamizo, me impulsh a tomar la decl -
gibn de realizar este estudio, me aboqué, en primer lugar, a --
determinar claramente qué fud lo gue més llamb mi atencibn de -
esta lectura. Me di a la tarea de leer con mayor detenimiento-

el contenido del articulo y encontré que su autor hace una seve



ra

la

go
to

10

critica al Programa de Educscibn Preescolar, en la que sefia-
principalmente su car@cter intelectualista y menciona al jue
como un aspecto importante en su aplicacién; pero no fué es-

lo que més llambd mi etencifn, sino el planteemiento que for-

mula acerca de 1la validez del empleo de la actividad lidica pa-

ra

propiciar la adquisicibn de conocimientos en los nifios pre -

escolares.

fio

un

Este planteamiento me hizo reflexionar acerca del desempe-
de mi practica docente, en la que he utilizado al juego como

valioso elementoc para propiciar el desarrollo integral de --

mis alumnos, reforzando con ello mi decisicifin de llevar a cabo

una investigacifn en torno a la actividad l10dica que tiene lu -

gar en todos y cada uno de los Jardines de Nifios que integran -

el

Nivel de Educacifin Preescolar.



CAPITULOD 2

2.- EL JUEGO.



.- Antecedentes hicstbricos del juego.

£l juego siempre ha estado presente en l= conducta humana.
Deeds= la infancia hasta la edad adulta el hombre tiene una gran
aficidn por el juego. Este varia de ascunr.c ¢ los intereses y
"necesidades del incividuuo gue lo practica, y generalmente estéa
determinsdo por las pasutas de conducta aceptatas por €l gropo -
sociocultural al gue pertenece.

Se puecde definir al juego como una accién o actividad que
ce realiza con un propbsito en si misma, sin perseguir un fin -
determinado ni esperar resultados precisos.

tn todos los tiempos ha sido valorada la importancia de la
actividad 14dica. Grandes filBsofos, como AristBteles y Platdn
reflexionaron sobre fete: Aristbteles relacionsz =1 juego con la
felicidad y la virtud, vy Platén le confiere un valor educativo
y hace uns gracuscidbn de juegos para nifios de diferentes eda---
des.

En el transcurso del tiempo, con el avance cultural, se --
sigue especulando sobre la importancia del juego humanag.

Destacados hombres dedicados al estudio de las diferentes
disciplinas gue conforman el saber humano, han hecho importan--
tes aportaciones respecto a la conceptualizacibn del juego. EnN
un nivel tebrico, Locke considera que, para que el juego se de
en su mxima expresibn, debe realizarse con libertad. Por su =
parte Juan Jacobo Rousseau cree en la libertad y creatividad --

humana, y ubica al juego dentro de la naturaleza infantil conce



13

diéndole el valor de ser el medio por el cual el nific conoce el

mundo y la sociedad. Emmanuel Kant relaciona al juego con la
activided estética, misma gque produce placer y favorece l1s sa -
lude VY Jean Paul Ritcher le reconoce aspectos creadores y la -
describe como una actividad seria y fundemental para el nifo; -
considera que por el juego el nifio logra su armonia espiritual.

Federico Froebel es el primero en definir al juego en un -
nivel préctico dentro del &mbito educativo. En base al juego -
desarrolls una teoria educativa; lo organiza y sistematiza, do-
tandolo de actividaoes y materiales a los Qque denomina "dones"-
y "ocupeciones*.

Decroly opina gue los juegos desempefian en la educacibn --
una funcldn vital, pues el juego es una actividad que sirve pa-
ra el desarrollo de las ocupaciones futuras del nific. Jugando-
el nific se prepara para la vida.

Claparede destaca el valor pedagbgico del juego y demues -
tra que la activided lidica es la gue encauza a8l nifio sl verda-
vero trabajo.

Spencer opins gque meoiante el Juego se produce una descar-
ga de energia sobrante del orgesniemo.

karl Gross establece que el juego ee una preejercitacibn.-
A traués de €1, el nifioc perfecciona ciertas habilidades que le-
seran Gtiles en el futuro.

Para Hall, el juego estd en relacién con ciertas activica-
des de las generecliones pasadas, que persisten a8 lo largo de la
evolucién de la raza. El1 juego tiene una funcibn de recapituls

cibn de la filogénesis.
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Carr piensa que =1 juego contribuye a la fijacibn de habi-
tcs acdquiridos y sirve para afianzar lae nuevas habilidadeg me-
diante la repeticibn de los actos que llevan a8 ellas.

Segun Freud, en el juego se manifiestan los deseos, cOn ==
flictos e impulsos que el nifio no puede expresar en la reall --
dade El juego tiene una funcibn catartica, una funcibn de rea-
l1izacibn de actividades compensatorias y una funcibn de repro -
duccibén de situsciones placenteras,

Buhler opina gue el juego es una actividad lidica funcio -
nale.

Y, Rubinstein considera que el juego estda relacionedo con-
la capacidad transformadora del hombre y traduce la necesidad -
que tiene el nifio de actuar sobre el mundo. Posteriormente pre
cisa esta idea al subrayar gque la actividad lG4dica no aspire a-
un resultado utiliterio y gque en cierto modo es una evasifn de-
la realidad. (2)

El hecho de gque estos y otros destacados personajes se ha-
yan ocupado del estudio de la actividad lé4dica, indica que el -
juego siempre he desempefiado un importante papel; vya sea en for
ma particular en el desarrollo del nifioc o en forma general en -
la evolucibn de la humanidad.

Los estudiosos del tema realizaron el anélisis del juego -
desde su propia perspectiva, remitiéndolo a su campo de accifin-
y considerando la situacidn y el momento histbrico en el que --
les toch vivir; lo gue representa una situacibn relevante, ya -
que a pesar de que estos investigadores vivieron en diferentes-
paises y épocas y se dedicaron al estudio de diversos campos --

del conocimiento; al abordarlo y realizar estudios acerca del-
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juego obtuvieron conclusiones semejantes, puesto que coinciden
generalmente al establecer una estrecha relacibn entre la educa
cibn y la actividad l4dica, es decir, le confieren valor educa-

tivo al juegoe.

2.2.- Caracteristicas del juego.

ce han establecido algunas caracteristicas que determlnan
la neturaleza del ju=go: es desinteresado, psponténeo, produce
placer, carece de organizacién, posibilita la liberacibn de con
flictos y conlleva una sobremotivacibn.

Es desinteresado pargque tiene un fin en s{ mismo, a dife--
rencia del trabajo u otras conductas no 1Gdicas que tienen algu
na meta a lograr.

Es esponténeo ya Que No surge en base a ningln tipo de - =
obligacionese.

£l juego es una actividad para el placer, mientras gque la
actividad seria tiene como propbesito un resultado G0til, indepen
dientemente de que sea agradable o no.

Carece de una estructura organizeda, en oposicibn a otro -
tipo de actividades gue son siempre reglamentadas.

Hace posible la liberacién de conflictos puesto que, al --
jugar el nifio los ignora, los libera o bien, los liguida.

La sobremotivacifin del juego se presenta cuando el nifio --
realiza actividades serias revistiéndolass de un carécter lidi--
co. (3)

€s voluntario y exige la participacibén activa de guien jue

ga, propicia clertas relaciones con actividades que no son pro-
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piamente juegos como: la creatividad, la inciativa, salucidn -
de problemas, etc.

El juego es un aspecto importante en la vida del nifo, "de
sempefia un papel de alimentador bésico para el desarrollo de --
las actividades y aptitudes gque lo preparan para su vida futu--
ra"., (&)

Ejercita sus facultades fi{sicas e intelectuzles, le plan--
tea problemas de conducta que requieren de una adaptacibn so-~--
cial, fija las funciones recién adquirides y estimula su creci-
miento orgénico.

£l juego prepara al nifoc para la adquisicifn de conceptos,
mismos que le sirven de estimulacién en sus procesos de aprendi
zaje,

Las actividades l{idicas favorecen el desarrollo de la auto
nomia, la espontaneidad, la iniciastiva y la autoexpresibn en el
nific.

El juego sobresale de entre las tendencias infantiles por
proporcionar placer vy satisfaccidbn inmediata a8 las necesldades

e intereses de los nifios.

2e3e= El juego y el desarrollo del nifio.

El nific es un ser humano gue constituye una unidad biopsi-
cosocial. No puede considerarsele como una unidad factible de
divisiones, puesto que es un Ser global, una totalidad.

Algunos estudios del desarrollo infantil han realizado in-
vestigaciones separando por 4reas la personalidad del nifo, con

el fin de lograr resultados mAs profundos del fvrea o aspecto --
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que se estudie; pero en ningin momento se deja de considerar
al nifioc come un ser integro, como una unided indivisible.

En este trabajo intento hacer algo parecido: presento por
separado algunos aspectos del desarrollo del nifoc, con el pro-
pdsito de hacer notar los avances significativos en la persong
lidad infantil promovidos por la practica de actividades 1idi-
cas.

Algunas personas piensan que el tiempo gque el nifo dedica
a jugar es tiempo perdido; sin embargo, se ha comprobado que -
l1s actividad l{dica favorece el desarrollo del nific, en los di
ferentes aspectos que conforman su personalidead:

2.3.1.- Desarrollo fisico.

Por medio del juego el n;ﬁo tiene la oportunidad de en---
frentarse al mundo fisico, de adquirlr independencia, de repe-
tir actos gque desarrollan su capaclidad corporal vy coordinacién
-ejercitando y controlando todos sus miisculos-, de conseguir -
dominio sobre su entorno y de cooperar con otros y mejorar su
propia imagen.

£l juego contribuye a desarrollar las destrezas fisicaes de
los nifios por medio de las actividades de tipo locomotor (co---
rrer, trepar y otras gque implican movimiento en el espacio) y -
las de tipo estatico (agacharse, contorsionarse, darse vueltsa,
estirarse, adoptar una determinada postura, etc.). Por media -
de los movimientos corporales aprende lo referente a las rela--
ciones espaciales y adquiere noclones sobre el movimiento, la -
velocidad y la fuerza.

2.3.2.- Desarrollo social.
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La adgquisicibn de hébitos sociales se fomenta por medio --
del juego. £l desarrollo social puede medirse en términos de -
la movilidad que un nific tiene, de su capacidac de comunica----
cidn, del cuidado gque se dispensa a8 g{ mismo, de la actividad -
que desarrolla y de su comportamiento y actitudes sociales. Du
rante el juego el nifio tiene la posibilidad de practicar los --
habitos socizles recien adquiridos. En esta actividad encuen--
tra también, escapes para deseas tales como: dominar, destruir,
exibir sus proezas, hacer ruido o provocar desbrdenes. El nifo
que en su vida real encuentra dificultades para construlr, parsa
reparar dafios, para prestar ayuda o para dar algo propio a los
demfs; tiene la oportunided de hacerlo en los juegos simulados
y por medio de los juegos en grupo o equipo. E1 juego es una -
actividad bAsica para todo nific normal y sano, proporciona pla-
cer y aprendizaje asi como un minimo de riesgos y de castigos -
por las faltas cometidas. Es algo que syuda 8 los nifios a esc@
par de las restricciones y de las frustraciones de la vida - =--
real, el juego les proporciona muy buenas oportunidades de ha--
cer experimentos vy mas posibilidades de ejercitar su imagina---
cibn.
2e3e3.- Desarrocllo afectivo.

Mediante el juego el nifio adquiere fé y confianza en s --
misma, en los dem@és y en su entorno. Aprende a dominar los te-
mores y ansiedades, reconoce su propla valia y desarrolla una -
setisfaccibn intima. En lugar de sentirse impotente en muchas
situaciones y demostrar miedo o rabia, comienza a tener mayor -

control sobre esos sentimientos estableciendo mecanismos gue lo
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protegen del dafio que dichos sentimientos pueden causarle.

El juego es el medio por 21 cual el nifio puede expresar --
sus sentimisntos de valia y aumenta su confianza en sus proplas
capacidades. El1 juego lo salva también de experimentar una sen
sacidn de impotencia. En realidad mediznte el juego, €l es ca-
paz de manejar y controlar su entorno.

.2.3.h.- Desarrollo intelectual.

En la etapa preescol=sr se desarrocllan por medio de los jue
gos, diversas treas de experiencia. Entre gEstas se encuentran:
una atencidn sostenida y una profunda concentracibn, tan necesa
rias para la lectura; una imaginscifn que sirve al nifio para el
hsllazgo de procedimlentos innovadores para percibir y hacer --
frente a la realidad; curilosidad para explorar, examinar y des-
cubrir; iniciativa para poner en practica sus ldeas; oportuni--
dad de utilizar su memoria haciendo narraciones, recordando, --
pensando; oportunidad de planificar y organizar; desarrollo de
la autoexpresifin, creatividad, adquislcién de conocimientos, --
autosuficliencia y flexibilidad; compreneibn de los problemas --
personales proplos, capacidad de ejercer una manera de opinar-
diferente...

Las obhservaciones y estudios realizsdos poT Djlaget y sus -
colaboracdores, han puesto de manifiesto una {ntima relzcibn en-
tre la conducta lGdica y el desarrollo cognitivo del nifo, aan
asi no se puede decir gue el juego cumpla (nicamente funciones
iﬁtelectuales ya que contiene una serie de elementos que propi-
cian importantes logros en todas las &reas que conforman la per

sonalidad del nifio.
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5.3.5.- Otras bondades del Jjuego.

1 nific es un ser activo por excelencia y el juego le sir-
ve pars ponerse en contacto con otros nifios vy disfrutar del am-
biente gue lo rodea. EN el juego expresa lo gque le interesa; a
la vez, jugando aumenta sus intereses, goza de una vida llena -
de atractivos, desarrolla sus habilidades, pone en juego su in-
genio, su imaginacibn y sus movimientos y se prepara para la vi
da gue le espera.

cin duda alguna, es el juego el aspecto bésico de todag --
las actividades de los nifios, pues permite que gstoe asimilen -
conocimientos, acumulen experiencia, desarrollen actividades, =
formen habitos, etc., todo tan necesario para su desarrollo. --
(5)

5i es condicidn jndispensable para Qque el desarrollo del -
nifio siga su curso, gque tste se enfrente con cosas nuevas para
gl y aprenda a dominarlas, entonces se puede decir gque todo jue
go es un aprendizaje. NO hay contradiccifn alguna entre jugarl vy
aprender. LOS nifios peguefios aprenden especialmente cuando jue
gan; sin embargo, las posibilidades de aprender que tienen de--
penden de las oportunidades de aprender jugando Que se leg = ==
ofrezcan. El1 juego es un proceso educativo completo; indispen-
sable para el desarrollo f{sico, intelectual y social del nifice.

El juego es una necesidad vital para el nifo, sobre todo -
en cus primeros afios de vida; ya que le permite exteriorizar --
sus pensamientos cuando afin no sabe expresarles oralmentz, des-
cargar sus impulsos y emociones; ls proporciona el goce de la =~

creatividad, colma su fantasia y le sirve para realizar todo lo
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que le es vedado en el mundo del adulto: puede ser conductor, -
vaquerao, mama, doctor, eviador, etce.

La actividad l{idica favorece el desarrollo del praoceso evQ
lutivo del nifio, lo conduce de un menor a mayor nivel de desa -
rrollo.
2.3.6.~ Interaccidn juego-trabajo.

Para el nifio casi toda actividad es juego.

El juego desempefia en el nifio, el papel que el trabajo asu
me en el adulto. E1 nifio, que gstd al margen de los trabajos -
realee y sociales, encuentra en el juego una forma de satisfa -
cer sus necesidades de aceptacibn, de accién, de cooperacibn, -
gtc.

Para el adulto el juego representa una forma de salir de--
la rutina diaria, de diversibn y descanso del tedio acumulado -
durante el lapso de tiempo en el que se dedich a trabsjar. El=
juego gque pr;ctica pl adulto difiere notablemente del que reali
za el nifio, tanto en sus fines como en las formas de llevarlos-
a cabo.

Para el nifio, el juego significsa mucho més gque una simple-
diversibn; el juego infantil se convierte en un verdadero traba
jo, mediante el cual el nifioc recibe nuevas experiencias y apren
de por medio del hacer. En el juego el nifo actla, prueba y --
practica los trabajos vy obligaciones que probablemente desempe-
Aarf cuando sea adulto. Medisnte el juego se incorpora a los -
nifios de manera natural al trabajo.

£l nific preescolar, évido de experienclias nuevas, realiza-

con gusto, dedicacifn, seriedad y responsabilldad las activide-
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des laborales que se suscitan dentro del grupo eescolar. Desa--
rrolle la labor gque le corresponde, asumiendo actitudes gue ha-
observado en los adultos gue desempefian esoe trabajos.

Los nifios participan activamente en todos los juegos-tra -
bajos gue les propone la educadora y/o sus compafieros, sin ha -
cer distingos de mayor o menor carga de trabajo a realizar, ni-
reparar en que tal o cual actividad sea privativa de las nifias-
o de los nificse. Por ejemplo: cuando en el grupo se juega a pre
parar y vender comida, tanto los nifios como las nifias partici -
psn en el aseo del galdn, en la limpleza de los utencilios y de
los ingredientee a emplear en la preparacifn de los platillos,-
as{ como en la compra y venta de los alimentos. Durante esas -
actividades se percibe un ambiente grupeal de entusiasta particl
pacifén y se logra la cooperacifn e integracidn de todos los ni-
fios.

Dentro de la Educeclbén Preescolar el juego tiene especial-
importancia ya gque funciona como activided exteriorizadora del-
pensamiento y como agente del desarrollo individual y social de
los nifios.

En el juego, el nifio se presenta tal cusl es, maniflesta -
abiertamente su personalidad asi{ como las caracteristicas de su
entorno familiar y comunitario. Durante esta actividad la edu-
cadora pendiente de la conducta de sus alumnos se de cuenta de-
la realidacd en la que viven los nifiose.

La Educacifin Preescolar aprovecha la naturaleza ldica de-

la infancia a través de la interaccifin juego-trabajo para propi
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ciar las relscionecs sociales gue favorezcan el desarrollo inte

gral del nific.

— 113579
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3.- EL JUEGO EN LA TEORIA DE JEAN PIAGET.



3.- FEL JUEZRC EN LA TEORIA DE JEAR PIAGET.

3.7.- La teoria de Jean Fiaget en la educacibn.

£1 desarrollc infantil ha sido estudiado desde diversos pun
tos de vista y a la luz de diferentes teorias, lo que ha permiti
do conocer el proceso evolutivo del desarrollo del nifio y cada -
‘una de las etepas en las Gue se divide para su estudio. Agui me
referiré en particular a la Teoris de Jean Piaget, especificamen
te al periodo o estadio preoperatorio que es lz etapa de desarrg
1io en la que se encuentran los nifios gue asisten al Jardin de -
Nifios.

aungue Jean Filaget no realizb estudios en los gue estzhble--
ciera alguna relacibn entre sue investigaciones sobre el desarrg
110 de 1z inteligencia, el funcionamiento cognitivo y =1 campo -
educativo verias de sus icdeas han sido aplicadas en este &mbito,
como: el propiciar y r-7rEiar el procesc evolutivo de cada nifo,
al miemo tiempo cse confiere un importantisimo papel = la accibn,
a la actividad, es cdecir, ce convierte al nifio en un ser activo
dentro del proceso eneefianza-enrendizaje, esto como resultado de
le adaptacifn de la Teoria de Jean Piaget a la educacibn, especl
ficamente dentro del nivel de Educacién Preescolar en el que re-
cibe el nombre de znfogque Psicogenético.

Al tratsr cde explicar el aprendizaje, Piaget cdistingue lo -
gue se entiende por cdesarrollo, por aprencdizaje y poOT conocimien
to, en_contrando grendes diferenciss entre gcstos.

El desarrcllo es un proceso esponténzo de todo el organis--

ma, del sisteme nervioso y de las funciones mentales. &l apren-
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dizaje es opuesto a €l y generalmente es propiciado por una si
tuacifn: puede ssr provocado por un docente acerca de algiin -
punto didactico o bien, por otro tipo de situacibn externa; -
ademis se limita a un sblo problema o estructura. €1 aprendizs
je supone el empleo de estructuras cognitives en la adquisl --
cifbn de una destreza o de una informacién especifics.

€1 aprendizaje se puede producir por la evocacibn de re--
cuerdos, por asociacibn, por memorizacion o bien, por compren-
sibn.

£1 conocimiento es, para Piaget, una comprensidn generall
zable o un cambio en la forma de pensar acerca de 8algoe.

El Enfogque Psicogenético explica el proceso ensefignza-a--
prendizaje de la siguiente manera:

Concibe la relacifn gue se establece entre el nifo que --
aprende y lo que aprende como una dinémica bidireccional. Asi,
el proceso de conocimiento implica la interaccidn entre el ni-
fio y el objeto de conocimiento, en la cual se ponen en juego -
l1os mecanismos de asimilacibn y acomadacifn, acciones mentales
que operan desde el punto de vista psicolbégico en la estructu-
raclon progresiva del conocimiento. De modo que lo gque adqule
re mayor importancia para el conocimiento de la realidad no es
el estimulo en i, sino la estructura de conocimientos previos
en 1a cual el estimulo puede ser asimilado. Segun Piaget, la-
interacecibn sujeto-objeto es el punte central del aprendizaje.
El conocimiento que se adgquiere depende de 18 propia organiza-

cién del sujeto y el objeto de conocimiento.
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risticae nropias, gue necesita ser resnetado cor-
torf3s y pgra Guien debe crearse un medio ambiente gue favorezca
sue relaciones con otros nifios, un medio que respete su desarro
1lo indivicduait, tanto flsico y emocional como inteiectusal. El-
napel del ziumnc en este proceso es totalmente 8ctivo; por me -
dio de la accifn que el nifio ejerce sobre los objetos, canstru-
ye poco a poco su conocimienta.

E1 papel del maestro ecs de guia y orientador de este procg
g0. R 8l correspunoe proporcionar a sus alumnos los medios 1q§
neos para 4que construyan su conocimienta, propicisndo en formae-
permanente que el nifio reflexione a psrtir de las consecuencias
de sus acciones y que vaya enriqueciendo caca vez mas la percep
cifbn que tiene dei mundeo gque le rudea.

A través de las exneriencias gue va teniendo con los obje-
tos de la realidad, el nino construye progresivamente su conoci
miento, el cual, dependiendo de las fuentese de donde proviene,-
puede considerarse bajo tres dimensiones: fisico, lbgico-matemg
tico y social.

£l conocimiento fisico es 1a abstraccidn gue el nifioc hace-
de las caracteristicas externas de los objeios. La fuente de -
conocimiento, por lo general, son los objetos, vy la Gnica torme
que el nifio tiene para encontrar estas propiedades fisicas es -
actuanoo sobre elles material y mentalmente, descubriendo asi -

chmo reacciocwan a3 BUS accicnese.
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71 caonocimiznto 16;ico—matemético ce desarrolla = trevés -
de la abstraccifn reflexivse. La fuente Ce conocimiento se en--
cuentre en =1 mismo nifio; es decir, lo gue se abstrae no es ob=-
servabl=. £Zete tipo de conccimiznto se va construyendo sobre -
relsciones gue =1 nifio ha estructuraco previamante y sin las --
cuzles no puecde darse le geimilacifn de aprencdizajes subsecuen=
tes.

cntre la dimensifn ficica y la dimensi@n lbgico-matembtica
del conocimiento existe unz interdependencia constante, ya gue
no nuede darse una sin la otrs.

€n lo gque respecta a la construccibn que el nifioc va hacien
do del conocimiento social, es mececario considerar quu gste se
caracteriza principalmente poT serT arbitrario, dado que provie-
ne del concenso sociocultural establecido. Dentro de este ti--
po de conocimienta se encuentran: el lenguaje oral, la lecto-es
critura, los valores y las normas sociales, etce.

tste conocimiento conlleva unz dificultad particular, ya =
cue no se sustenta ninguna 18gica invariable o sgbre reacclones
regulares de los objetos, sino que eg un conocimiento gue tiene
gue =zprenderse de la gente, del merco social que rodea al nifio.

Al jugsr, el nifio construye paulztinamente su conocimiento
que puede ser fisico, l6gico-matemético y/o0 sccial, dependiendo
del tipo de juesco gue realice vy de los objetos con gque se au=-=
xilie en su actividad lOdica. Por ejemplo: cuando al nifio - =
se le proporciona un conjunto de objetos para gue los manipule,

obtendrs un conocimiento fisico al percatarse del color, la for
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ma, la textura, el tamafo, el peso, etc. de los objetas; un co-
nocimiento lbgico-matemético cuando hace comparaciones entre --
los aobjetos, esncontrando seme janzas y diferencles entre ellos;
y un conocimiento de caracter social cuando emplea los nombres
convencionales con gQue ce sdentifica a cada objetc: pelota, cug

drado, sonsja, pito, etc.

3.2.- Caracteristicas del nifio en el periodo preoperato--

riae.

£l desarrollo intelectual del nifio preescolar ee denomina
preoperacional, porque el nifio todavis no sdguiere las capaclds
des l8gicas que caracterizan lac etapas posteriores del pensga--
miento y gue incluyen operaciones. La primera parte del perio-
do preoperatorioc (de 2 a L afos), recibe el nombre de preconcep
tual y la segunda (de 4 & 7 afos), se llama intuitilva.

3.2.1.- Pensamiento preconceptusle.

Cuando el nific empieza a simbolizar y desarrolla capacidad
de interiorizar (6) objetos y hechos de su medio ambiente, for-
ma conceptos, pers no tan complejos y lbgicos como los del adul
to, por lo cual se denominzan preconceptos.

En esta etapa del periodo preoperatorio el pensamiento del
nifio presenta caracteristicas tales como: realismao, animiemo, -
artificialismo y antropomorfismoe.

En el realismo se presenta una confusifin entre el "yo" - -
(mundo interno) y el "no yo" (mundo externo), gue se maniflesta
en la creencia gue el nifio tiene de Qque existe aguella que &1 -

piensa. Por ejemplo: loe cuefios, los personajes y hechos uue -
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3.2,2.,- Pensamiento intuitivo.
Aecibe el nombre de intuitivo porque gran parte del pensa-

la comprensifn inmediata, mas bien -

miento del nific se basa en

que en los procesns l6gicos, racionales.
pensamiento mas acorde a la realidad, pero

£s una forma de
Se caracterizs por la yuxtaposiciﬁn en el

es atn prelbgica.
pensamiento del nifo, que consiste en reunir las partes o deta-
cin establecer relaciones entre sus --

experiencia,

lles de una
nifio emite varios juicios sucesivas gue nNno se re

£l

elementose.
no establece la causa ni el efectoe.

lacionan entre si;
percepciln general de-

Al pensamiento que se origina en 1la
establecer une relacifn entre

un todo o de una experiencisa sin
ese todo con las partes, se le dencmina sincrético.

Fl nifio mresenta una incapacidad de ir de 1lo general a lo-
sarticular por decduccibn, 2¢ decir, gque (nicamente es capaz de-
z lo particular. Csto es 1o gue constituye

ir de lec particular
la "transcuccidbn” en 21 pensamiento jnfantil.

En la conducta infantil es muy comun encontrar una fija
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cibn de la atencibn del nifo sobre algin detalle de un hecho o
experiencia, asi como su incapacidad para trasladar esa aten---
cibn a otros detalles. Esta caracteristica recibe el nombre de
centracién.

Otras caracteristicas del pensamiento infantil son la con-
crecifn y la irreversibilidad. La primera estf determinada por
las percepciones inmediatas de caracter concreto, ye que el ni-
fio ain no maneja conceptos abstractos. La sequnda se reflere 8
la incapacidad de regregar Ccon el pensamiento al punto de partl
da en una situacibn dada, puesto que el pensamiento se da en -=-
una sola direccibn.

El pensamiento infantil se caracteriza, ademfs, por el ego
centrismo, por unz limitada capacidad pare clasificar y una mar
cada confianza en la percepcibn.

A lo largo del periodo preoperatorio o periodo de organiza
cibn y preparacitn de las operaciones concretas del pensamien--
to, se va dando una diferenciacidn progreeiva entre el nifio co-
ma objeto gue conoce y los objetos de caonocimisnto con loe que
interactla, proceso quz se incia desde una total indiferencia--
cifbn sntre ambos hasta llegar a diferenciarse, DETO aln en el -
terreno de la actividad concreta.

Durante este periodo el pensamiento del nifio recorre dife-
rent=e etapas, que van desde el egocentrismo h=zsta una formsa de
pensemiento gue se va adaptando a los demfs y a 12 realidad ob-
jetiva.

Este cambio represznta un proceso de descentracibn progre-

gsiva gue =ignifica una diferencizcibn entre su "yo" y la reali-
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dad externa en el plano del pencamiento.

Los aspectos gue caracterizan este periodo de desarrcllo -
y apoyan la estructuracifn del pensamiento son: la funcibn sim-
bblics, las preoperaclones lbgico-matemAticas (clesificacibn, -
ceriscifn y nocifn de conservacifn de nomero) y las operaciones
infralbgicas (nocibn espacio-tiempa)e.

a1 inicio cel periodo precperatoric aparece 1s funcibn sim
bbdlica o capeacidard representativa, como un factor determinzante
nars la evolucidn del pensamiento. Esta funcifn consiste en ls
posibilidad cde rearesentar objetos, acaontecimientos, personas,
etc. en ausencia de ellos.

Esta capacidad representativa se manifiesta en diferentes
expresiones de lea conducta infantil que implica la evocacidn de
un objeto, como: el jueco simbblico o juego de ficcibn, la ex=--
presifin grafica, la imagen y el lenguaje.

Las caracteristicas del nifo preescolar y los aspectos del
periodo precperatorio estin presentes en la conducta lidica in-
fantil, formando parte activa en su particular manera de perci-
bir y concebir al mundo Que lo rodea. Por medic de su comporte
miento expresa las caracteristicas, necesidades e intereses que
rigen su vida biolbgica, psicolbgica y social.

Como ya se dijo antes, el nifio preescolar se caoncibe como
una unidad bicpsicosocial, es decir, "coma el punto de encuefe=-
tro de las determinaciones biolBgicas, de los caracteres psico-
légicos y de las influencias sociales; como £stos se encuentran
en constante reciprocidad, se considera al nifio como un ser in-

tegral". (7)
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La educacora conoczcora del nifio prezecolar y sus caracte-
risticac 2epecifices, ecterd consciente de su papel dentirc del
— ~ A ;- s [ 4
proceso IZnsefiganza-Aprenclza]e; observars constantemente las ac-
cian=s y activicdacze que reslizan los nifios, detectarg los - --
avances de cada uno dz =llose 2n su proceso de desarrollo indivi

de sus alumnocs hacia nusvos lo---
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asimilacién se refiere a 18 incarporacibn de nuevos elementos a
las estructuras cognitiveas (8) de un individuc, mismos gque se =
integran perfectamente a sus conacimientos anteriores. La aco-
modacifn es la modificacibn que sufren las estructuras cogniti-
vas de un individuo cuando se realiza la asimilaclon de nuevos
conocimientose.

La adaptacibn & través de la asimilacibn y la acomodacibn
conduce a cambios de las estructuras cognitivas del individuo;
cambioe, en suma, de organizacibn.

Existe una tendencia general a coordinar e integrar estruc
turacs sencillas en estructuras mas complicadas vy complejess. ES
tas reciben el nombre ce esquemas, (9) y constituyen los cimien
tgs cel pensamiento. A medida gue se organiza la conducta para
tornsrse mbs compleja y més adecuada al entorno, locs procesos -
menteles de una persona se vuelven también més organizados y Se
desarrollan esquemas NUEBVOS.

La constante interaccifn entre agimilacibn y acomodacidn -
da luger al desarrollo intelectual del jndividuo. La adapta---
cifin inteligente se realiza cuando estos dos procespDs SE contra
rrestan mutuamente, dando lugar a un estado de equilibrioe.

Cuando hey desequilibrio en el que predomina la acomoda---
cién o ajuste al objeto sobre la asimilacibn, se produce la - -
imitacién; en cambio, si existe un predominio de 1la asimilacibn
sobre la acomodacifin, se presenta el juego. Fiaget dice gque: -
"el juego es una simple asimilacibn gue consiste en cambiar la
informacibn de ‘'entrada' de acuerdo con las exigencias del indi

viduo. €1 juego y la imitacidn son partes integrantes del desa
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rrollo ce la inteligencia". (10)

€1 juego adopta difzrentes modalidades, acordes con las ca
racteristicas e intereses de cada etapa evolutiva. Piaget dis-
tingue:

3.3.1.- Juego sensomotor o juego de simple ejercicilo.

(Aproximadamente de 0 a 2 afios)e £1 nifio obtiene placer -
al realizar ejercicios en los que interviene la coordinacién -
sensorio-motriz. £1 juego consiste en la repeticibn de movi --
mientos, gque constituyen las llamadas reacciones circulares.
3.,3.2.- Juego simbdlicao.

(Aproximadamente de 2 a 6 afios). Su funcifn principel es-
la acimilacifn de lo resl al "yo". En esta etapa aparece la ca
pacidad de svocacibdn de un objeto o fenbmeno ausents y con ello
las circuncstancias proplicias pera Que se manifiesten en &1 los-
conflictos afectivos latentszcs.
3,303~ JUECO ~e Treglas.

(N partir de lece € afios). Combinan le gesponganeidad del --
juego con el eumplimiento de las normas que comportan. Tienen-
una funcifn esencialmente socializadora vy suelen ser _juegus Or-
ganizados cue, con frecusncia, se realizan en equipo y que en -

tredan algun tipo de competitividad. (11)

3.4.- E1 juego simhbdlico y su evolucibn.
1 periodo preoperasurio, etapa en la gque se =ucuentran --
los nifos preescclsras, se caractieriz? wur 18 presencia det jue

go simbblico.
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En el Jjuego cimb&lico el nific representa roles o papeles =
gue satisfacen las nececidaces afectivas e intelectuales de su
"yo"; pasa can facilidad de lo real a lo imaginario debido 2 la
confusibn gue existe en su mente entre el pasado y el futuro, -
as{ como su desconocimiento de espacio. FPor esta razbn el nifio
representa facilmente a los personajes, crea y desarrolla situa
ciones, da vida a los objetos, confiere caracteristicas humanas
a las cosas y a los animales, etc. La falta de recursos y/o0 mg
diocs para realizar sus juegos hace posible gue su imaginaciﬁn -
se desarrolle, establece simbolos que le permiten satisfacer su
interés liidicoe.

Para fFiaget, las imagenes (12) son producto de las adapta-
ciones corpor=les a un objeto en augencia de éste. Es decir, -
cuando un nifo juega, establece sustitutos de los objetos y/o0 -
personas que intervienen en su actividad 1idica; y durante el -
deserrollo de ésta se relaciona con los sustitutos como si en =
realidad fueran los objetos y/0 personas que representan. EB-=
tas acciones interiorizadas ce constituyen en simbolos concre--
‘tos; y posteriormente actlian como signos dando significado al -
objetc. Con la aparicibn del lenguaje, el nifio cuenta con otro
excelente recursa para introducir en el desarrollo de sus jue--
gos. En la mayoria de las ocasiones 1o usa como simbolos o se-
falamientos gue confieren cierta privacidad a su actividad 1Gq3
ca. Sin embarpgo, el lenguaje convencional no es indispensable
en el juego infantil, ya gue el nific puede crear simbolos (cb-
digos) con los Que se comunica con sus compafieros de juegOe.

El jueno simb8lico permite gque el nifio asimile, consolide
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y acepte las experiencias gue vive, ya sean de tipo emocional,
intelectusl o fisico.

Piaget presenta una clasificacién vy evolucidn de los Jjue--
gos simbblicos, en la qu=, en principiac, establece una distin--
cign entre los juegos de ejercicio jntelectual y los juegos sim
bAlicos propiamente dichos. &N el primer caso, se refiere a --
una situacibn en la gue el nifio plantea interrogantes poT el --
placer gue le produce el hacerlo, o bien, el plecer que obtiene
al narrar situaciones ficticias gue €1 sahe perfectamente que -
son falsas. Ge puede cecir Que en ests actitud la imaginacifn
constituye el contenido del juego, vy el ejercicio, su forma. -
En el segunda casc, el nifio transforma un objeto en otro: repre
senta por medio de cignificantes el significado de objetos, se-
res, situaciones y acontecimientos gue ha vivido; especialmente
los relacionados con su vida afectiva, que san evocados y penega
dos gracias al simbolo. En esta situacifn la imaginacifn simbf
lica constituye el instrumento O la formz del juego y no su con
tenido.

Para Plaget, el Juego intelectual del nifio no tiene mayor
importancia, mientras que el juego simbblico permite al nifo re
presentar realidades sinbalizadas y el simbolo le sirve dnica--
mente psra evocarlase

La transicitn cdel juego que se practica en el periodo sen-
sorio-motriz, al simbolismo del perioda preoperatorio se produ-
ce en forma de esquemas simbblicaos, gue contribuyen la forma --
mas primitiva del simbolo 14dico. El esquema simbblico asegura

la primacia de la capacidad de representacién sobre la accibdn -
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o=, con lo gque el Juego permite asimilar el muncdo exterior &l

5 partir del esquemd simbblico se ecstablecen catecorias vy
se clasifican los tipos de juegos simbb8licos, mismos que presen
tan ordenacdamente los &vances logracdos por los nifios 8l p=zsar -
por cada una de2 las cetegoriac, las cuales se mencionan a conti
nuacibn:

2. 4.,1.- Proyeccibn de esquemas gsimbblicos sobre objetos nue---
VOSe

Una vez gue 21 nifoc ha establecido un esquema simbtlico --
cualquiera, al interactuar con otros nifios u objetoe, puede = -
atribuirles 8l esguema cimbblico gue a &1 ya le es familiar; es
decir, el nifio es capaz de adjudicar a otros las acciones que =
£1 ya puede realizar.

2.4,.2.- FProyecciln de esquemas de imitacibn sobre cobjetos nue-
VCSe

fsta cetegoriz complementa 1z anterior. ¢Se reflere a la -
proyecci&n de esquemas simbblicos tomados de modelos imitados y
no de la accibn propia.

3.4.3.- Asimilacibn simple de un objeto a otro.

Se presenta cuando el nifo confiere a un objeto el signifi
cado de otro; por ejemglo: toma una caja de carton y lo manipu=-
la como si fuera un sutomdvile
3.4.4e= Prolongacifin de los esquemas de imitacibn sobre los --

objetos.

m
m

una ssimilacién del propio cuerpo del nific 2 otros o a

objetos cualeeguiersa. £s lo gue comunmente se denomina "juego
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de imitacibtn".

Fn este momento se encuzntra ya constituido el simbolo en-
su generalidad, y se desarrolla inmediatamente en cambinaciones
simbblicae variadas.

3.4.5.- Combinaciones simples.

Van de la trasposicién de escenas realec a desarrollo mas
o menos extendidos. Se hace una construccifn de escenas ente--
ras. Estos juegeoe son los més interesantes gque pueden cbservar
se en el dominio de la construccifn simbbdlica intenclional del -
nino.
3.L.6.~ Combinaciones compensadcras.

M&s que una reproduccidn saon unz correccidn de lo real. -
La compensacidn lidica se reslizsa cuando el nific no puede ejecu
tar determinadas acciones en la realidad y las efectia en sus =
juegose.
3.4,7.= Combinaciones liquidadoras.

Las experiencies desagradables y penosas Que vive el nifo,
las revive en forme ficticia y las transpone simbblicamente, 10
grando asi gque esas situsciones sean asimiladas progresivamente
por incorporacién a otras conductas.

3.4.8.- Combinaciones simbdlicas anticipadoras.

£1 nifio anticipa simbblicamente las consecuencias de su im
prudencia y/o desobediencia de una ordsn o un consejo que reci-
bié por parte de un adulto.

De los cuatro a los siete afios, estos tipos de juegos sim-
bfhlicos empiezan a desaparecer de la conducta lédics del nifo,-

el simbolo cambi=z su caracter de deformacidon para convertirse -
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imple representacifn imifstiva de la realidad. Ahora tres
."os caracteres diferencian sl juego simbbdlico:
Eﬁ primero es el orden relativo de las construcciones 14di
. En relacibn a este aspecto, se ha podidio comprobar que -
imposible establecer une conversacidn con nifos de tres afios
edad cebico a la falts de secuencia en sus ideas en el curso
diflogo; en cambio, si es posible interrogar y establecer -
- 'diflogo coherente con un nifio de cuatro afios de edad.
£1 segundo aspecto es la preocupacifén creciente por la ve-
cidad de la imitacifn exacta de lo real. El nifio se esfuerza
rque sus juegcs, reproducciones graficas y construcciones - -
an igueles a los objetos, personas y situaciones reales que -
apresentan,
€1 tercer caracter es el comienzo del simbolismo colecti--
g. En este momento el nifio aprecia le participacibn de otros
1ifios en su juego, los papeles o roles que representan se dife-
rencian y se hacen complementarios. La arganizacion del simbo-
ijsmo colectivo representa grandes progresos en la socializa---
:i6n del nifig.
£1 simbolismo l{dico toca a su fin cuando se da una adapta
cibén social rrogresiva en el nifio y sus producciones graficas,
los dibujos, las construcciones, los trabajos manuales, etc., -

son mas acordes a ls realided. (13)
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En el campgo de la cducacién Preecscolar el juego constituye
una de las sctividades escenciales de la practica docente propia
del nivel.

A través cde las actividades 1{idicas el nifio logra avances =
:significativus en su proceso de deesarrollo. Y es mediante la --
caonstante observacidn gue la educadora hace de los juegbDs que =-
practican sus alumnos, como se da cuenta de la evolucitn en el -
proceso de desarrollo de cada uno de ellose.

En el Jardin de Nifios las interrelaciones alumno-alumno y -
alumno-maestro se establecen mediante el juego. Por esto es tan
importante que lea ecducadora se interese y participe en las acti-
vidades lOdices de sus alumnos, para que en ninglin momento se --
vea relegada y quede fuera del contexto grupal cualguiera gue --
sea la accibn que se realice, gque los nifios la sientan parte del
grupo y la acepten gustosos en sus juegos; asi, la educadora es-
tars en estrecho contacto y en constante comunicacifn con sus --
alumnos, de tal manera que podré conocer de forma mbae directa y
confiable tanto los intereses, inquietudes, necesidades, temo---
rec, recelos, etc. de lgg nifos como leos logres y avances signi-
Fficativos en el cesarrollc de éstos.

Lag actividades cue SE realizan en el Jardin de Nifios son -
el medio por el cual la educadora pone en contacto al nifio cnn.—
loe ocbjetos de conocimiento, se abordan determinadas situaciones
y se desarrollan unidzdes (e trabajo relacionadas con el nifio vy

su mecdio ambiente. LCstes eituaciones y unidades ce trabajo sur=-
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gen cel intert- 4° leoe ~ifios y se abordan conforme 2 las suge-=-
rencias de actividacdes 8 desarrocller gque proponen gstos. A 1la
educacdora le corresponde adecuar dichas actividades al nivel de

decarrollo de sus zlumno

“

y proporcionarles los materiales nece
sarioe nars lleverlas 8 cabd. n conjunto, &stas y otro tipo -
de sctividades (actividades musicales, educacion fisica, jardi-
reria, etc.) gue complementzn la prActica cducente, coadyuvan al
desarrollo arménico e integral del nifio.

Unea de las sctividades Que se realizan con meyor frecuen--
cia dentro de un grupo de nifios preescolares es la escenifica--
cifbn o drematizacitn. Csta actividad se lleva a cabo general--
mente al término de una situacifn didactica con el fin de que -
el nifio exteriorice los aprencizajes que adquirid durante el de
sarrollo de la misma.

La dramatizacibn consiste en la representacién y/o juego -
referente a una determinada actividad; por ejemplo: se dramati-
za el juego del carreo, el juesgo de ls casita, el de la tiendsa
de ropa; se juega a preparar y vender comida, etce.

En esta actividad se emplean numerosos elementos simb8li--
cos para representar a los personajes y situacliones involucra--
das en el jueco. Por las caracteristicas propize de los nifios
que perticipan en estas actividades es posible representar §ie=-
tuaciones reales; aquil los nifios vierten sus experiencias de la
vida cotidiana: se comportan como si en verdad fueran el papa ©
1z mamé, el vendedor, el médico, el chofer, etc. F£n esos momen
tos, en gue la educadora participa y cbserva el desarrollo de -

15 dramatizacifin, se percata ce la vida familiar de sus alumnos
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se dz cuenta de la dinamica familiar, del trato gque laos padres
dan a sus hijos, del tipo de relacifn que mantienen los padres,
etc., s como ei el nifio se tornase en un espejo que refleja tg
do lo gue ha vivido: lo bueno-lo malo, lo alegre-lo triste, lo
agradable-lo desagredable, etc., de las experiencias infanti---
les.

La educarora propicia situaclones amenas vy atractivas para
sug alumnos promoviendo aprendizajes significetivos para los ni
fios, en un ambiente tranquilo, agradable vy amistoso en el gque -
cse respirsa camaraderia entre los integrantes del grupo, as{ co-
mo actitudes de cooperacifn y active participaciﬁn en la reali-
zacibn de las actividades propuestas. Es ante todo, un ambien=-
te en el gue se rescira permanentemente la presencia del juegoe.
En cualquier momento, dentro del saldn de clases o fuera de el,
se puede observar a los nifios jugando: unos jugando en los co--
lumpios, en las resbsladillas, con las llantas, en el parque --
ristice; otros a las canicas, a los carritos, 8 las carreras, @
las mufiecas, con los maderamas, (14) con material de desuso, @a
la loteria, sl domin&, con los rompecabezas, etc. Hay infini--
dad de experiencias 10dicas que se dan en un espacio y en un ==
tiempo determinado. Estas actividades lOdicas proporcignan al
nifio innumerables situsciones de aprendizaje, lo ponen en con--=
tacto con diversos objetos, acontecimientos, situaciones, fenb-
menos y personas Ques le permiten construir su conocimiento del
mundo y de las cosas gque lo rodean.

£l juego dentro de 1los Jardines de Nifios representa el ele

mento central de la accifn educativa que glli se lleva a cabo.
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£l juego constituye el interés fundamental del nifio en = =
edad preescolar; es por ello gue la educadora encargads de un =
grupo escolar de esta edad, toma este aspecto tan importante pa
ra los nifos como el medio idéneo pera propiciar situaciones de
aprendizaje.

El nific a esta edad tiene una capaclidad de atencibn muy re
ducida, pero si la educadora le presenta una situacidn lidica -
atractiva, podrid despertar en £l el interés por realizar ese -=-
juego asi como la atencifin necesaria hasta el término del mis--
mo. De esta forma, mientras el nlfio juega estéd aprendiendo.

La educedora respeta el juego espontaneo de sus alumnos --
permitiéndoles Que expresen libremente sus ingquietudes, deseos,
temores, etc.; pero también propicia situaciones lddicas en las
que Estos realizan actividades de caracter educativo, es decir,
establece las condiciones necesarias para que sus alumncs expe-
rimenten por si mismos, adquieran aprendizajes significativos y
construyan poca & poco sdu conocimiento; permitiéndoles en todo
momento ser activos fisica y mentalmente, propiciando la expre-
siAn de su crestivicdad e iniciativa, déndoles libertad de ac---
tuar, de manipular, de confrontar, de verificar, de refutar, =--
etc., todo esto para proporcionzarles elemantos que les ayuden a
avanzar en su proceso ce desarrcllao.

Como ya se menciond anteriormente, la £ducacidn Preescolar
tiene como Objetivo General favorecer =1 desarrollo integral --
del nifio tomsndo en cuenta les caracteristicas propias de esta
edad. La educacora, como responsable del logro de este objeti-

vo ce enfrenta a la necesidad de implementar estrategilas perti-~
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nentes para ello. Unz de gstas es, precisamente, el involucrar
al juego dentro del proceso ensefianza-aprendizaje como un medio
pedagbgico que favorezca £l desarrollo integral de sus alumnos.

Al juego se le puede conferir uns funcifn de autoeducacidn
ya gue mediante la préctica de actividades lidicas, el nifio ad-
quiere conocimizntos; el nifio es quien juega, el nifio es guien
aprende.

para concluir este apartado retomargé a Jean Piaget, guien
dice gque "el juegc es le construceibn del conccimiento, al me--

nos en los periodos sensorio-motriz y preoperatorio”. (15)
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Al thrminc de l=2 investigoclon Jue realicé en torno al jue
cc =2n el nivel o= “ducacifn “reeccolar, llegué a las ciguientes

conclusiones:

£1 Jue

o

o es, ciertamente, une actividad gue tiene una fina

lidad en <1 mi=mz, es una zccibn gque se hace por hacerse ue
]

proporciona placer y csatisfaccibn a guien la realiza.

La actividad lldice ticfsce plenamente las necesidades e

@]
[o)]

a8

encia primordial de los nifios =

H
8]
ot
m

intereses infantiles; es n
en edad preescolsr, por lo que es concsideracda como un elamento
de csura importancia para =2l proceso ensefianza-zprendizaje en el
Jardin de Nifios.

s innegshle el valor pedagbgico, tento del juego espota--
neo como del cdirigides, ye Gue =2m30s proporcionan a8l nifio expe--
rienciss enriquecedoress gue propician su desarrollo integral.

ozra el nifin pegquefio, todo lc que £1 hace es Jjuego, por lo

gue =2n el serdin de Nifdos se le presenta todo en forma de jue--

La definicibn del juego ceomo una accibn gue se realiza con

un propGsito 2n s misma, c©in perseguir un fin determinado ni -~

@]

geperar reculitzdos ie¢os, concuerda con la interpretacién de

{

T
H
n
0

cctsvio Chamizo. Si me limitera Gnicamente sl anédlisis del con
tenido de este concepto estaria totalmente de acuerdo con dicho
autor; e€in esmbargao, mi formacibn profesionel me ohbliga a ir mas
alls, = ls prhctica docente, en donde la educadora hace coinci-

dir los elementas tebricos del nivel educativao, las caracterie-



ticas, necesidades =2 intereses del nifo y las concicianes socig
econf@imicas y culturales ce 1a comunidad donde trabsaja, para fFa-
vorecer &l proceso gnseﬁanza—aprendizaja en forma permanente --
dentro y fuera del =ula escolar; tomando =1 juego como el ele--
mento idbneo para propiciar avances en el proceso evolutivo del
nifio preescoler.

Por lo anterior, se concluye que es vilido el empleoc del -
juego como instrumento para promover 1z adguisicibin de conoci-
mientos por los nifios preescolares, ya que, 20N base a las carag
teristicas propias de esta edad, la actividad lidica se consti-
tuye en el medio m&s eficaz para ecucar al nifio y favorecer su

desarrollo integrale.
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tologia, !"éxico, 1968, F. B8k,

Siccionario de las Ciencias de la Educacibn, vel. II, MExi=

co, t£d. Diagenal &antillans, 1385, P, 8L2.

PIAGET, Jean. La formacifn del cimbolo en el nifia, México,

€d. Fondo de Cultura £conbmica, 1986, p. 165.

m

.E.F. Apuntes sobre el desarrollo infantil, México, 1985,

Pe 7.

DANDFF, Judith. Iniciacion con los nifigs, Méxica, Ed. Tri-

llas, 1585, p. 111,

Para Jean Piaget, la sinteriorizacidn es el proceso de asimi
lacibn. ©Se refiere a la incorporaci&n, por parte del suje-
to, tanto de las percepciones y del movimiento como de las

formas mas elzboradas del lenguaje y del pensamiento,

5..P. La Educacibn Preescolar en México, México, 1988, --

Seglin Piaget, una estructura es un conjunto o grupo coordi-

nado de esguemas, cuya formacibn depende de los procesos de
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acimilacifn y acomodacibne

Un esguema 28 un conjunto de acciaones gQue se van coordinan
do hastz formar un todo. La nocibn de esgusma ocupa una =
posicién prominente en la descripcibn del desarrollo cogno
scitivo que hace Piaget, en especial del desarrollo cogno-
scitivo de los primeros afnos; lo emplea con mayor frecuen-

cia durante el perfodo sensorio-motriz.

c.E.P. Apuntes sobre el desarrolle infantil, OJp. cit. - -

p. 10.

Diccionario de las Ciencias de la Educacibn, lLoc. cit.

Las imégenes ean simbolos representativos constituidos al
mismo tiempo gue las relaclones de pensamiento significa--
das por ellas. «tcs le representaciﬁn de los esguemas senso

riales y motores de un objeto.

PIAGET, Jean. GCp. cit., P. 200,

Los maderamas son blogues de madera de diferentes colaores,
tamafios, formas, grosdres, PeS0S, texturas, etc., Que per-
miten =21 nific ectablecer relaciones de semejanza y diferen
ciass, realizar abstracciones de les caracteristicas de los
objetoe, y generalmente son empleados en actividedes de --

conetruccibn. Constituyen un auxiliar didactico muy impor
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escolar, Zd. San Sebastian, 1977.
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