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VALORES DEL JUEGO. ’

Ayuda al crecimiento.

Es una actividad voluntaria.

Brinda al nific libertad de accién.

Propicia un mundo imaginario que el nifo puede dominar.
Implica elementos de aventura.

Constituye la base para la estructuracién del lenguaje.

Tiene el exclusivo poder para establecer el dominio del cuerpo

fisico.
Fomenta el interés y la concentracién.

Es la forma que tienen los nifos para investigar el mundo ----

material.

Es la forma de aprender los roles del adulto.
Es siempre un modo dindmico de aprender.
Perfila los juicios del nifio.

Es vitalizador.

Es escencial para la supervivencia de los humanos.

Tomado de:
"The Power Play"

Autor: Frank y Theresa Caplan.



INTRODUCCTION

En el Jardin de Nifios el juego es un elemento esencial-
que surge en forma espontdnea en el nifio, debe ser considerado

como una actividad primordial en el Proceso Ensefianza-Aprendiza-
je, permitiéndonos incluir en nuestra planeacidn y organizacidn
actividades que propicien la interaccién entre ellos mismos.

En la edad preescolar el nifio debe aprender a emplear
sus posibilidades y aptitudes para desarrollar mejor  sus
habilidades naturales, asi como hacer uso de las partes de

su cuerpo y aplicar con exactitud los distintos hébitos en

el medio ambiente en que se desenvuelve.

El juego representa un gran auxiliar para la educadora
en el proceso educativo, de tal manera que cuando transformamos
el juego en una diversién dinamica para el educando, éste
Se apasiona por esta actividad que se presenta en forma agrada--
ble para é1.

El juego infantil es un medio de expresién, instrumento
de conocimiento, un factor de sociabilizacién, regulador
y compensador de la afectividad.

El Jjuego es una actividad natural del nifio en la que
participa instintiva y espontaneamente. Es un medio por el
cual manifiesta sus inquietudes, necesidades, sentimientos,
emociones, tensiones.

Los Jjuegos tienen un valor educativo ya que el nido
adquiere conceptos sobre colores, formas, tamanfos, texturas
y sabores de los objetos y materiales que manipula.
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Los Jjuegos que mids gustan a los nifios son los que estan-
en relacibén directa con sus intereses, los cualeg' cambian
de acuerdo a la madurez del educando.

Los Jjuguetes, los juegos y las- actividades organizadas
pueden servir para estimular las interacciones, mediante
ellas, los infantes descubren sus capacidades innatas favorecieg
do con ello su desarrollo biosiquico-social.

En el ambiente del Jardin de Nifios se puede impulsar
de muchas maneras el desarrollo social y emocional de los
nifios: El material del juego, la disposicién fisica del lugar
y las actividades que se planean con los nifos, se puede
disefiar de tal manera que los impulse a su independencia.

En el Primer Capitulo, hacemos mencién de la historisa
del Juego, los motivos y los objetivos que nos indujeron
a realizar el presente trabajo de investigacién.

En el Capitulo Dos, exponemos de manera breve y sencilla
teorfias de diferentes pedagogos y psic6logos, donde se expresa
su opinidn con relacién al Juego y la aplicacién del mismo
a través del tiempo.

Analizamos las diferentes etapas por las que pasa el
hombre en relacién al juego, apoyadndonos en el enfoque psicogené
tico de Jean Peaget en el Capitulo Tercero.

Por Gltimo en el Cuarto Capitulo se describen las caracte--
risticas del Juego, tipos de juegos vy los elementos para
jugar que influyen de manera positiva al logro arménico =

integral del educando.



CAPITULO 1

1. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes Histéricos

Desde la antigiedad, el Thombre ha dedicado parte de
su tiempo en el cuidado del buen funcionamiento de su cuerpo;
porque aparte de su alimentacién, le ha hecho falta estar
preparado para realizar sus labores tanto intelectuales como
fisicas, de esta forma también pudo descubrir ciertas activida--
des que ademés de ser recreativas, le ayudaron a perfeccionar
y desarrollar su sistema psicomotor.

Entre los antiguos mexicanos, como entre muchos otros
pueblos las danzas, los cantos, los juegos y las representacio--
nes teatrales estaban intimamente relacionados con el ritual,
del cual formaban parte, aunque no carecieron del aspecto
de divertimiento o entretenimiento que en nuestra cultura
es lo Gnico que conservan. Nos han llegado noticias de muchos
juegos como el Tlachtli o juego de pelotas que reproducian
el movimiento anual de los Cuerpos celestes especialmente
del sol; un juego similar a la vez es el parchesi y los dados,
el Patolli se jugaba con frijoles marcados con puntos y sobre
un tablero de casillas ordenadas en cuatro direcciones; el
volador +también se ajustaba a los movimientos planetarios
y a la cuenta del tiempo.

También habfa juegos de habilidad y competencia, como
el de los zapotecas que Illaman hoy Comelagoast (especie de
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sube y baja) o de trepar a un palo, de hacer malabarismo
0 correr, que tenian lugar en fiestas y ocasiones determinadas,
reviviendo mitos y simbolizando aspectos de la deidad de
cuya fiesta formaban parte. -

Entre los razgos comunes de las Culturas Mesoamericanas
estda la préctica del juego de pelota, dicho juego tenia dos
finalidades: una deportiva y otra religiosa. Esta (Gltima
era la mds importante por estar relacionada con la fertilidad
de la tierra. El Juego de pelota se realizaba en una cancha
construida especialmente para ello.

Dentro de la gran mayorfa de las Culturas Mesoamericanas
como Monte Alb&n bajo la influencia de los Olmecas, se han
encontrado vestigios, donde se muestran escenas de jugadores
de pelotas, danzantes o acrobatas de donde se obtenian las
habilidades para 1la guerra o el trabajo. Esto demuestra en
parte, la importancia de la influencia del Juego como elemento
estimulante y motivante en el logro de objetivos de aprendizaje.

Pedagogos e investigadores de la educacién como: Jean
Peaget, Federico Froebel, Maria Montessori, se propusieron
integrarse en el estudio del Juego, cada uno de ellos exponiendo
su punto de vista, pero coincidiends finalmente que el juego
€s una necesidad para los educandos en su vida infantil vy
ain en afios posteriores sefialan la 1importancia de utilizar
el juego en el Proceso Ensefianza-Aprendizaje, dejando en
libertad al nifo, ya que él aprende en forma natural a través
del juego, no queriendo decir con esto que se deba dejar
solo al nifio, sino que la vigilancia del adulto no sea tan
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excesiva.

La actividad predominante, consiste en enseffar a los
nifios el wuso apropiado de los juegos e incitarlos e aprender
de los mds grandes y utilizarlos para-diversas actividades.

El nifio esté obligado a adaptarse al mundo de los adultos,
por lo tanto no satisface sus propias necesidades y es por
€S0 que transforma en juego todo lo real. De acuerdo con
las diferentes caracteristicas e intereses de cada etapa,
el juego adopta modalidades a 1o largo del desarrollo evolutivo.
es algo mas que una preparacion para las actividades del
adulto, ya que el nifo reproduce situaciones que mas le han
impresionado, evocando hechos agradables o desagradables
de su realidad.

Para el educando el Juego simbdlico es un medig de adapta---
cibn tanto intelectual como afectiva.

Hoy en dfa el juego es poco utilizado para 1la ensefanza,
regularmente se cree que contribuye a la préactica de socializa---
cibn en grupos escolares, no dandole la debida importancia,
debido a que las educadoras 1lo VEMOS como un entretenimiento,
distraccibn 6 como escape al no planear las actividades anticipa-
damente.

Las educadoras no hemos hecho conciencia, que efectivamente
el Juego infantil es un medio de expresidén, comunicacibn,
representacién, construccién y creacidn. Mediante éste, ol
educando tiene oportunidades de enfrentarse al mundo fisico.
de adquirir independencia, de repetir actos que desarrollen
Su capacidad corporal y su coordinacién, de conseguir dominio
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sobre su entorno, el juego es uno de los recursos mas eficaces
con que cuenta el Nivel Preescolar sobre todo en las cuestiones
que reclaman constante repeticidn dentro del proceso ensefianza-
-aprendizaje.

A través el Juego, el preescolar comienza a entender
que su participacién en ciertas actividades le impone el
cumplimiento de ciertos deberes, pero paralelamente le otorga
una serie de derechos.

A medida que el pequefio crece, aprende que hay un tiempo
para el juego y un tiempo para el trabajo.

El placer que obtiene el nifg en el juego es sin duda
el aspecto mids manifiesto. Toda actividad 1lddica suscita
generalmente excitacién, hace aparecer signos de alegria
Yy provoca carcajadas.

1.2 Delimitacién

En el Nivel Preescolar, el juego es tomado como algo
secundario, por lo cual surgibé la inquietud de buscar estrate---
gias que ayuden mediante el juego a obtener un &ptimo aprendiza-
je en los educandos, mejorar la enseflanza y participar en
la Modernizacién educativa.

El contexto social del alumno es amplio, fuera del Jardin
de Nifios busca o imita formas de juegos, entre sus familiares
y amigos, y que al llegar al plantel los pone en préactica,
siendo este momento en que la educadora puede aprovecharlo
para hacer una vinculacidén con la labor educativa.

Siendo el Juego, la actividad mas Caracteristica y esponts-

nea del nifo, debe ser considerado como base del oproceso
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educativo en sus primeros afos de vida, permitiendo al 1nfante
fomentar el hébito y sentimiento por el juego.
1.3 Justificacién

El nifio desde su corta edad empieza a desarrollar movimien-
tos que para algunos nos resultan insignificantes, esos movimien
tos son los que sirven de base para la formacién de esquemas
0 coordinaciones interiores.

Al transcurrir su vida, el educando va buscando medios
para poder expresar sus necesidades, sentimientos, pensamientos
e inquietudes y uno de esos recursos es e] Juego, por lo
tanto es el centro de la infancia. Las educadoras tenemos
en nuestras manos a estos pequenos que apenas comienzan sus
existencia, en donde el juego prevalece en ellos como forma
de manifestaci6n. Los docentes debemos de encauzar esta activi--
dad para un mejor aprovechamiento del Proceso Enseflanza-Aprendi-
zaje.

Debemos apoyarnos en los diferentes juegos tradicionales
0 que las educadoras los inventemos para realizar nuestra
practica docente, si ligamos la actividad lddica del nifeo
al proceso cognocitivo, obtendremos éxito en nuestroc quehacer

educativo, asi mismo hacemos un ser dindmico, creativo, refl

19

X1-
vo, analitico e investigador, ya que el juego desempeda un
papel fundamental en el desarrollo del nifo.

POr todo lo dicho anteriormente decidimos llevar a cabo
é€sta investigacién documental con la finalidad de encauzar

a los educandos en los juegos propios de su edad, mediante

éstos el nifio tiene oportunidades de enfrentarse al mundc



que le rodea, de conseguir dominic sobre su medic ambiente
y de cooperar con otros nifos, por lo tanto el Juego es una
actividad bdsica para todo nifio normal_y sano.

1.4 Objetivos

Los objetivos que se plantean en la presente investigacién
son:

Demostrar como mediante el juego, se puede oarientar
al nifioc y proporcionar habilidades encaminadas a un desarrollo
arménico e integral.

Propondremos actividades de Juegos encaminadas al desarro--
llo del nifo, para lograr la interacci6én entre ellos, adquirir
habilidades y destrezas, y ast, poder regular su propia conducta

con las reglas de la sociedad en que se desenvuelve.



CAPITULO 11

2. EL JUEGO

2.1. ¢QUE ES EL JUEGO?
- Es una actividad innata en el nifio
- Actividad fisica y mental, fundamental en la vida
de los nifios, y que posibilita el desarrollo armonioso de
Su cuerpo y de su personalidad.

Actividad que corresponde a una necesidad fisiolodgica.

- Representacién del mundo que le rodea.

- Es un medio por el cual el nifno expresa sus sentimientos,

angustias, deseos, necesidades.
2.2. Teorfas acerca del Juego

Desde que el hombre nace, estéd abierto a 1la experiencia
que le permite adaptarse a un mundo nuevo para &l. El nifo
aprende durante todo el dia por medio del Juego, de sus experien
Cias cotidianas, del contacto con la naturaleza, es decir,
mediante todo aquello que experimenta a cada instante.

Para lograr el desarrollo integral del educando, hay
gue tomar en cuenta al ser humano como vunidad que tiende
hacia el equilibrio y 1la armonia.

El juego es una necesidad vital, es una actividad exploradg
ra, aventura y experiencia, es un medio de comunicacién y
liberacidn, es un proceso de educacibn completa, indispensable
para el desarrollo fisico, intelectual y social del nifo,

otorga alegria de  movimiento y satisfacciones simbélicas

a la vrealizacién de deseos, satisface las neceslidades de



imaginacién.

A continuacién se exponen diferentes teorias y “opiniones
de pedagogos, psic6logos y otros estudiosos, que dieron forma
Y presionaron a los encargados de -guiar la educacién, para
que el juego se tomara en cuenta en SUs respectivos progrmas.

Vittorino pedagogo humanista, connotado educador en
su €poca sintié la necesidad de aplicar a los programas de
educacion el juego.

Erasmo "recomendé los juegos y el contacto de la educacién
con las necesidades de la vida, esto es, la necesidad en
la vida de mantener el cuerpo sano, porque el hombre en sociedad
requiere de compartir ideas Y Juegos que le ayudan o son
indispensables para la vida competitiva" (1).

Tomas Hobbes afirmaba "que es necesario tomar en cuenta
que la impresidn de los objetos sobre nuestros sentidos producen
las sensaciones gque son la base del <conocimiento" (2). Al
interpretarlo, podemos ver que se insiste en que las sensacio---
nes, sobre todo las de satisfaccién, llegan al hombre por
los sentidos, jugar es una sensaciodn de seguridad, tranquilidad
y salud.

Bacon dice que "la experiencia es la base del conocimiento"

(3). Concepto con el que se estd de acuerdo porque todas

las experiencias hacen una unidad.

(1).- S&nchez Jara Alicia.- Llévame Contigo Pag. 149
(2).~ Ibidem
(3).- Ibidem



Spencer dice "que el Juego es la valvula de escape detl
excedente de energfa que tiene el nifo". (4). Los "nifos que
comen y descansan bien necesitan consumir sus energfas para
poder sobrevivir, encontrando en el juego un escape para
su excedente de energia.

Lazarus sostiene que el "jueqo es un medic de descansar
y de recuperarse después de gastar energfas”. (5). Se considera
que los niflos descansan al jugar, al contraric del adulto,
donde el acostarse es descansar.

Maria Luisa Mufiiz hace referencia de gue el nifdo "Juega
cuando no estd cansado, ni tampoco fatigado por un esfuerzg
mental" (6). Posiblemente existan contradicciones como ésta,
aunque regularmente un nific no se cansa de jugar y si en
sus posibilidades estd seguir jugando, éste lo seqguird haciendo.

Por ésto se hace necesaric alternar la gran variedad
de juegos con las distintas actividades educativas dentro
y fuera del aula escolar.

Decroly dice que "el juego es wuna disposicién innatea
en el nidfo™ (7).

La funcién de la actividad lddica en la edad preescolar
estd en que por medio de ella, el nifio puede dar rienda suelta

a las negaciones que le impone el mundo adulto, descargar

).- Newman, Newman.- Desarrollo del Nifo Pé&g. 318

).- Ibidem

).- Castillo Cristina.- M&todos y Técnicas de Org. Pag. 96

).- Sarramona Jaime.- Biologfa, Psicologia y Sociologfa del
Nino en edad preescolar Pag. 62.
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sus impulsos, exteriorizar su pensamiento, imitar a los demés.
explorar y descubrir aspectos del mundo, el cual es de suma
importancia para la evolucién de su desarrollo intelectual
y afectivo. -

Stone y Curch opinan gque el “Juego es el término que
usamos para referirnos a cualquler cosa que hagan los nifdos™
(8). De ésta forma para estos dos investigadores, la actividad
del nifio es juego, lo que para muchos puede ser insignificante.

Alton Patridge "el juego es la recreacién gue designa
toda clase de distraccién fuera del trabajo para cualquier
edad" (9).

Lo que indica que no ha sido utilizado a la par con una
actividad en la que se le asigne un papel coms reforzador
en el perfeccionamiento de situaciones para la blsqueda de
mejores resultados.

J. Huizinga el "Juego constituye un elemento importante
de la cultura, que es un comportamiento elemental de superviven-
cia estd en el arte y las instituciones, es una actividad
creadora"” (10).

Vigotski considera el "Juego ccmo una forma particular
de accién, y una preocupacifn permanente y su trabajo es

explicar que es lo que mueve al individuo a actuar" (11).

(8).- Steevens Dim Paul.- Si jugamos a aprender Pag. 22

(9).- Newman, Newman.- Desarrollo del Nino Pé&g. 323

(10).- J. Huizinga Home Ludens Pag. 150

{(11).- Vigotski L.S. Tema.- Desarrollo de los Procesos Psicologi
cos Pag. 45.
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Plaget dice que el ‘duego  es sobre todo une forme Ads-
asimilacidén empezandc desde 1z 1nfancia y <
a través de la etapa del pensamlientc operacional® concreto.
El nifio usa el juego para adaptar los hechos de la realidag
d esquemas que ya tienme. El juego es como un fenbmeno
qQue decrece en importancia en .a medida en que el nifio
adquiere las capacidades intelectuales que le permitan
entender la realidad de manera més exacta" (12). Es
decir, el juego es mas que una preparacidn para las
actividades del adulto, es un medio de adaptaciédn zn
las distintas etapas del desarrollo del nifo.

Piaget "distingue wuna clasificacién que tiene en cuents
& la vez actividad ladica ¥ la evolucién de las funcicnes
cognoscitivas del gifio: Jusgos de ejercicio, una conducta
cualquiera es utilizada simplemente para producir placer,

Juegos simbélicos en los aque 2] nifg s capaz de imaginarss
una realidad que ne le =5 dadas actualmente sn 2l camge
perceptivo, Juego de reglas, Que pertenecen ya &1 dominio
de las instituciones sociaies" {

Winnicot "si los nifios juegan es por una serie de razones
que parecen totalmente evidentes: por placer, para expresar
la agresividad, para dominar la angustia, para acreceniar

Su experiencia y establecer contacto social" (14).

m

I Juege
contribuye asf a la unificacién y @& la integracién de 1la
personalidad, y permite al nifo entrar en comunicacién con
los otros.

Freud el "Juegqo es una expresién simbélica de deseos;
es un intento de dominar o recrear experiencias que causan
tensibén" (15).

Apoydndonos en &sta teroia tenemos que a través de]

{12).- Newman, Newman.- Desarrollo del Nifo Pédg. 319
(13).- Arfovilloux Jean. Tema: E) Juego Pé&g. 66
(14).- Ibidem

(15).- Newman, Newman.- Desarrollo del Nific Péag. 31¢
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juego, los nifios agresivos, desordenados y timidos. encuentran
un escape para manifestar sus tensiones, inquietudes, problemas
y emociones, siendo el juego un valioso medio pare ayudar
a que los educandos vayan poco & poco adapté&ndose a las activida

des de grupo.

Erik Erikson "el juego del nific es la forma infantil
de la capacidad humana de experimentar creando situaciones
modelos 'y de controlar la realidad experimenténdola
y previniéndola. Describe también tres fases evolutivas
en el juego del educando: el juego es al principio autocds-

mico centrade en su cuerpo. v de los objetes que s=stén
al alcance inmediato de] niflo: luegc interviene la 1crésie
ra, es decir, el peguefio mundo de los juguetss que permite
@l nifio abandonarse a sus fantasias tgn la antrada
al Jardin de Nifies el juego alcanza la Masrdsisra, ac
decir, el mundo compartido ceon los otros” (16)

S. Lebovici y R. Diatkine "el juego no s8lo sirve tara
elaborar la relacifn objetal en sus diferentes modalidades,
también expresa en si mismo directamente eosta relacién vy
constituye un modo de comunicacidn privilegiado con el adulto”
(17). El nifio no s6lo a través del lenguaje se comunica con
las personas que lo rodean, sino también a través de sus
gestos, de sus movimientos y de su actitud durante el juego.

El juego ademds de un alcance pedag6gico es segln Froebel
"un medio para el educador, teniendc en cuenta que nc  es
un fin sino uno de los medios mis eficaces para educar al

nifo" (18).

Es muy importante que nosotros las educadoras, conozcamos

(16).- Arfovilloux Jean. Tema: El Juego P&g. 67
(17).- Ibidem
(18).- Newman, Newman.- Desarrollo del Nifdo P&g. 319

14



mas a fondo las diferentes teorfas y las analicemos pars
poder llevarlas a la préactica y asi poder enfrentarnos con
nuestros educandos en condiciones 6ptimas y no coartar su
libertad ni intervenir con nuesira autoridad en el juego
de los nifios.

Para los educandos el juego es wuna actividad estimulante,

motivadora y generadora de accrones y reacciones que permiten

introducir mediante el juego los conocimientos vinculados

al interés y necesidades de los nifos.

2.3 El juego y su aplicacién a 1la ensefanza a través del
tiempo.

Froebel, gran pedagogo alemén, reformador de la escuelz
en Alemania y fundador de los Jardines de la infancia, decia
que "el juego es la expresidn mas elevada del desarrolle
humano, pues sélo el juego constituye la expresién libre
de lo que contiene el alma del nifig" (19).

Partiendo de éste concepto, podemos mencionar que desde
que el bebé nace, juega ejercitando determinadas funciones
que lo llevan a conocer y dominar su propio cuerpo y & desarro--
llar, asf, sus sentidos, su intelecto, el afecto y su mundo.

El juego ademds de ser un medio para mantener y fijar
las funciones complementarias del nifio, de su crecimiento
orgdnico y de su sistema nervioso, también se convierte en
un agente que canaliza la energfa, estimula y ayuda al desarro--

llo del nifo.

(19).- Sénchez Jara Alicia.- Llévame Contigo Pag. 153
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En cuanto a 1la adquisicién del conocimiento & través
del juego, Piaget centra su atencién en el objeto de conocimien-
to. El infante es el cognocente, que con las estimulaciones
del medio, aprende jugando. Mediante el acto repetitivo oroducto
del propio juego elabora la estructura del conocimiento.

El nifio razona a nivel concreto, consecuencia de los
aspectos conceptuales de la disciplina y de 1la experiencia
de &1 mismo, por lo que tenemos que organizar los programas
de aplicacién de tal manera que respondan a las etapas del
proceso de aprendizaje con elementos que sean generalizables,
estables y <claros, asi como tener én cuenta los principios
de secuencia, profundidad e integracién.

Hay que recordar que no se trata de dejar a los nifos
hacer lo que quieran, sino de ponerlos frente a situaciones
que planteen nuevas vivencias que se encadenan unas a otras.
Es necesario saber dirigirlos, dejéndolos en libertad, para
que apliquen sus conocimientos.

El conocimiento estd relacionado con las acciones de]
nifo sobre los objetos. Fs importante proporcionar oportunidades
al educando, para que en su momento, y guiado por sus padres
Yy nosotras las educadoras; encuentre la forma de entablar
relaciones con el mundo a través del juego, logrando simuljénea—
mente su desarrollo fisico, social y psicolégico, para gque
el nifio construya su mundo por medio de acciones y reflexiones,
relacionadas con los juegos que realice.

Al hablar de 1la aplicacidén directa de los juegos debemcs
considerar que el nifio depende en gran medida, de su aprendizaije
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bédsico, de 1la experiencia sensorial, de lo que puede ver,
tocar, manipular. No debemos considerar al nifio como un receptor
pasivo de lo que le ofrece el medio que lo rodea.

Son muchos los factores que se combinan en su formacién,
empezando por la clase de ambiente en la cual Je ha tocadc
vivir,

Desde el punto de vista social, durante sus oprimeros
afios, el pequefio crece como miembro de una familia. Cuando
se le indica que desempefie un papel, en algunos casocs un
rol Gtil para la familia, &1 demuestra su capacidad para
el aprendizaje de 1lo encomendado, es cuando para su bien,
se le debe delegar cierta responsabilidad personal come
son los habitos de wurbanidad y de higiene, asi respetarsa
y aprenderda a no afectar los derechos de los integrantes
del grupo familiar.

Cuando a los nifios se les encomienda una tarea la deben
cumplir, por eso cuando juegan Nay que dejarlos tranquilos
y respetarle su tiempo. EIl juego es una oportunidad para
que €1 solucione distintas clases de tipo emocional y social,
y haga uso de su imaginacién.

En algunos hogares no se emotiva a los nifos para usar
la imaginacién y emplear su lenguaje, como manera agradable
y gratificante de satisfacer su curiosidad.

Los nifics que se proyectan con facilidad en e1 juego,
con pensamiento imaginativo, aprendieron a hacerle a wuna

edad temprana, porque las personas que lo rodearon les proporcio

naron los estimulos para desarrollar su imaginacidn.
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Cuando nos referimos al uso de 1la imaginacién infantil,
hay que tener presente que a menudo ésta se basa en la” fantasfa,
que los nifios despliegan tan facil y frecuentemente en sus
juegos. En ésta clase de actividad elﬁeducando toma el contenido
de lo que ha oido, de los cuentos que le han contado, de
los programas de televisién que ha visto, y de los patrones
de conducta del nficleo familiar.

El estimulo de la imaginacién es algo que debe practicarse
en todos los nifios, no solamente por el plécer que esta clase
de actividad les proporciona, sino también por el tipo de
pensamientos que les permiten desarrollar. Por eso es importante
que se le ayude al pequefio a que proyecte y explore ideas
y situaciones por medio de su imaginacién, pues aquellos
infantes que no han contado con esa experiencia y apoyo dentro
del seno familiar, se les dificultara encontrar la base de
ésta.

“Es importante que el educando aprenda ciertas cosas
por si mismo" Claparede. (20).

Para este autor el juego tiene wvarias etapas, en los
primeros meses debe practicarse el Juego primitivo, sin una
intensién definida, es decir, caricias, cantos con movimientos,
apapachos.

La segunda es la etapa del juego, ensefiar y entretenerlo.
La tercera etapa el juego ocupacional y debe aprovecharse

con cardcter lddico.

(20).-Sachez Jara Alicia.- Llévame Contigo. P&g. 155
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El juego ha evolucionado del mismo modo que evolucionan
las actividades humanas; si hay paz, encontraremos’ que los
nifios practican juegos tradicionales pacificos; si hay gquerra,
los juegos son agresivos, belicoso;, porque la influencia
la reciben del medio a través de los medios de comunicacién.
Sin embargo el juego no pierde su alto valor recreativo.

Las actividades lGdicas esponténeas, no sujetas a reglas,
sufren también modificaciones constantes en su desarrollo
con el paso del tiempo. Esos cambios son por necesidad, influye
tanto el medio fisico como el intelectual y emocional del
momento que se vive.

Al nifio se le deben canalizar los juegos para que comience
a aprender ciertas reglas, como esperar su turno.

En el nifio de edad preescolar la actividad fisica es
mayor; el pequefio tiene gran habilidad fisica, salta, logra
el control del equilibrio y puede realizar gran esfuerzo
muscular. Estos 1los combina con sus impulsos intelectuales
y asi puede 1llevar a cabo juegos tales como: rompecabezas,
adivinanzas, loterfas, dominé.

Empieza a 1interesarle también la mGsica, las carreras
y otras actividades que lo llevan a efectuar juegos organizados
en grupo. El nifio aprende a convivir con compafieros de su
edad, a hacerlos sus amigos, a compartir iniciativas, a partici-
par con los miembros de su familia, con é&stas précticas desarro-
1la su personalidad social y acepta una conciencia moral
dentro de la escala de valores que le serd atil como gquia

de conducta para su vida futura.
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El juego en sf, se manifiesta con mayor intensidad a
medida que el nifio se desarrolla; de ahf que padres vy educadoras
tengan gran responsabilidad en ampliar la experiencia social
de los pequefios, para asegurarles Ln eficaz ingreso a 1las
sucesivas etapas de relaciones con el medio que les tocaré
vivir. S6lo asf estardn constantemente estimulados para que
los nifios alcancen niveles cada vez mas altos de adaptacién
social.

El juego 1infantil rompe barreras y borra rencores; si
el juego lo elevamos al sentido artistico durante su proceso
y ejecucibn, se convierte en arte que el nifio va acumulando;
al llegar a 1la adolescencia, esas vivencias serdn la base
del conocimiento.

Los nifios encuentran alegria y placer en comparar fuerzas
agilidad y destreza en el desempefio de sus juegos, mientras
tanto, éstos le dan la oportunidad de dar salida a la agresivi--
dad acumulada, a las tensiones y sobre todo ello de manera
sana, bien aceptada en el grupo social.

Ahora mds que antes hay necesidad de adaptarse a la
modernidad, la variedad de juegos proporciona una verdadera
diversi6n a los pequefios, lo que afirma que los juegos son

parte de la cultura que el hombre ha formado.
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CAPITULO III
3. EL JUEGO Y su IMPORTANCIA EN LA VIDA DEL HOMBRE

3.1. El juego en la etapa sensoriomofriz

El nifio al nacer trae muchos reflejos o conductas que
determinan sus movimientos y que constituyen las basecs sobre
las que se apoyan sus primeras relaciones con el medio externo.
La forma de juego que ellos manifiestan primordialmente es
la manipulaci6n sensoriomotriz, tan pronto como las actividades
de movimiento caen bajo el control del nifo, las comienza
a utilizar, adem&s de Que las explora mediante el juego.
El bebé& necesita adaptarse a un mundo nuevo, y debers comprender
lo y conocerlo. Sus capacidades que le permiten percibir
este mundo van forjando una nocién de &1, pero su posibilidad
de exploracibn ests limitada ya que todavia no ha adquirido
la capacidad motriz. Muchos de sus intentos de explorar se
hallaron en la base de sy futura actividad de juego.

"El infante llega al mundo dotado de diversas caracteristi-
cas reflejas, algo involuntario, automdtico seqgln los estimulos
externos. Piaget no toma en cuenta esta etapa inicial, sino
que se interesa mas por 1a manera como el nifo llega a modificar
sus respuestas involuntarias en funcibén de 13 experiencia
donde se inician" (21). Afirma que el nifo no es m&s que
un respondedor pasivo al estimulo, su actitud es tranquila

(por ejemplo empieza a mamar cuando se le acaricia 1a mejilla).

(21).- Piaget Jean.- El mundo del nifo. Tomo I Padg. 201
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Esto hace que Piaget vea en el nifio un dindmico iniciador
de actividad; sefiala la muy temprana aparicién de’ conductas
espontédneas, es decir, no provocadas por estimulos externos
como ocurre cuando chupa entre 1as‘ comidas. De esta forma,
la conducta refleja o involuntaria constituye 1la base de
una actividad posterior. El bebé empezard a chupar cuando
quiere lactar y no s6lo cuando sea estimulado directamente
por una caricia en la mejilla o un pezén en la boca. Al terminar
la primera etapa, el infante ha alcanzado cierta organizacion
empirica elaborando sus propias acciones de chupar bas&ndose
en su experiencia bastante limitada todavia.

Entre el segundo y el cuarto mes, se producen cambios
fundamentales en su mente Y en su cuerpo; ya conoce a su
madre, la ama y la rechaza, se siente amado y rechazado por
ella, la toca y comignza @ jugar con su cuerpo es un proceso
de desprendimiento que le conducird a 1la bdsqueda del padre

y del mundo circundante.

Bruner, describe "los juegos de los nifios de tres meses
son més hechos a prop6sito" (22). El nifioc vid sus pies por
primera vez y comenzd a mirarlos mucho tiempo mientras 1los
movia en circulos en frente de sus 0jos.

Comienza una actividad lidica, empieza a ser capaz de
controlar sus movimientos. Descubre la existencia de sus
manos comienza a jugar con ellas, se lleva a la boca <*odo

lo que encuentra, manipula los diversos objetos. Mc Call

(22).- Newman, Newman.- Desarrollo del nifo. P&g. 320
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"ha investigado la importancia que tienen las caracteristicas
de los juguetes que se presentan a los nifios pafa que los
manipulen y exploren" (23). Llos nifios prefieren jugar con
juguetes que hacen ruido y que s;n flexibles y se pueden
aplastar, estas caracteristicas permiten al infante tener
una retroalimentacién de 1a manipulacién que ejerce sobre
el juguete. El ruido o cambio de forma de objeto es una respues-
ta que el nifio sabe que su gesto va a provocar. El juego
sensoriomotriz no solamente recibe la influencia de las caracte-
risticas del juguete; también cuenta la comodidad que e}
infante siente en la situacién en que esté.

Quinto y sexto mes.- descubre sus pies y hace todo 1o
posible para cogerlos hasta que puede meter las opuntas en
su boca, adquiere la habilidad necesaria para sentarse Y
su juego preferido es el de romper los juguetes, divirtiéndose
con el movimiento y el ruido que produce. Posteriormente
emplea las manos para gatear, aplaude como resultado de 1la
coordinacién de los movimientos, de sus manos con las funciones
visuales. Cambia su relacién con los objetos que lo rodean
con habilidad cada vez mayor puede apoderarse de lo que necesita
siempre que esté cerca, tocarlo, llevarlo a la boca y abandonar-
lo a voluntad.

Jugar a las escondidas es su primera actividad ldadica,
el pequefio juega con su cuerpo y con los objetos; desaparece

tras las sébanas y vuelve a aparecer; de este modo el mundo

(23).- Idem.
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se oculta momentdneamente y vuelve a recuperarlo cuando sus
0jos se liberan del objeto, del cual se escondid. Tambi&n
Juega con sus ojos; al cerrarlos y abrirlos tiene el mundo
0 lo pierde; emite sonidos y juega coﬁ ellos. De manera extrafa,
al encontrar la forma de elaborar sus angustias de pérdida,
reclama con urgencia incontrolable la presencia de sus verdade--
ros objetivos: los padres, Llora y se llena de rabia si no
lo consigue, no es necesariamente alimento 1o que reclama;
su madre es ya para €&l algo mas, que 1lo qﬁe calma el hambre,
0 sea empieza a depender de ella mediante un contacto, wuna
sonrisa, el ritmo de sus pasos los necesita simplemente para
saber que no ha desaparecido, el temor a perderla es la angustia
mds intensa a ésta edad; toda si vida emocional est§ marcada
por ella.

Es el motor del juego de todas las actividades.

En la segunda mitad del oprimer afo aproximadamente,
surge un nuevo interés en sus juegos: ha descubierto que
algo hueco puede contener objeto. Pasa asf a explorar cuanto
sea penetrable y a usar todo lc que pueda servir para penetrar;
los ojos, los oidos, la boca de las personas que estén cerca,
le permite hacer sus primeras experiencias de la exploracién.
Luego de realizar éstos juegos con su cuerpo y con los de
las personas que le rodean, pasa a jugar con cosas inanimadas;
el agujero de la bafiera, cafos, desagues, contactos de luz,
la tacita de juguetes, una abertura en la tela, el hueco
de la pared, etc. Todo es objeto de sus juegos. Un palo,
un ldpiz, anteojos, sus dedos, todo sirve para poner y sacar,
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unir y separar.

El nifio cerca de los ocho y doce meses se desplaza en

spacio circundante gateando. Su campo de accidén necesita
de més espacio para realizar la explo}acién de los objetos.

Al final del primer afio ponerse de pie y caminar le
permitird alejarse voluntariamente de los objetos y reencontrar-
10s. En el aprendizaje de la marcha no haya andador que reempla-
ce a los brazos de la madre, amplfa sus posibilidades cognosciti
vas y psicomotrices. Su mundo se va ampliando cada vez méas
a las nuevas experiencias en que se ve relacionado.

Se desplaza y explora todo 1lo que llama la atencién,
se mete a la cocina, abre las cajas y cartones, trepa, sube
y baja "se pierde" por un momento del lugar en busca de nuevas
experiencias con un anhelo donde &] necesita conocer, manipular,
descubrir. El espacio en que se ubica lo lleva a tomar concien--
cia de que su cuerpo es el centro de partida mediante el
que origina las acciones que 1lo ayudan a involucrarse con
su medio que 10 rodea.

Al finalizar el primer afio, el globo y luego la pelota
constituirdn el centro de su interés. Ademds de los mufecos,
los animales que prefieren, estos objetos constituirdn parte
de su amor y malos tratos.

Todas sus experiencias biol6gicas se traducirdn en juegos
con sus mufiecos y animales, de ésta manera se iniciard el
aprendizaje tanto de pap& como de mama.

Ya a los dos afios, les interesan los wutencilios que
le servirdn para colocar las sustancias de un lugar a otro.
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Esta actividad lddica puede tomarse para indicarnos
que el nifio necesita que se le ensefie a controlar sus ;sfinte———
res. Para que ellos se sientan capaces de realizar sus necesida-
des fisiolbgicas contenidas en su cuerpo.

Ya ha adquirido un buen conocimiento de la naturaleza
de los objetos, la relaci6n que se da entre el espacio vy
la casualidad. Desarrolla la capacidad de representar aconteci--
mientos en su mente y sequirlos hasta un lugar. 0 sea que
por medio de ésto es capaz de pensar. Esta etapa representa
un gran adelanto puesto que ya no tiene que pasar por todo
el laborioso proceso de ensayo y error para poder resolver
los problemas nuevos; realmente, ahora puede "ensayar" las
soluciones en su mente y hacer a un lado las que con seguridad
no le funcionardn. Puede también imitar las acciones inclusive
después de que ha desaparecido la persona o cosa que imitaba.

Permanencia de los objetos.- Este concepto ya estd totalmen
te desarrollado el nific puede entender desplazamientos que
estdn a la vista de &l o que no estén, puede observar muchos
desplazamientos y buscar algo en el Gltimo escondite. Buscara
objetos escondidos a la vista de &1 sin que los haya visto.

3.2. El juego en la etapa preopeparatoria. (2 6 2Y2 hasta

6 6 7 afios aproximadamente).

Este perfodo precpeparatoric es una etapa en la cual
el nifio poco a poco construye estructuras, las cuales servirédn
de base y sustento para las operaciones concretas del pensamien-
to, a la estructuracién lenta de las categorias del objeto,
de el tiempo, el espacio y de la casualidad mediante sus
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acciones y no como nociones del pensamiento.

En este lapso se va dando una diferenciacién ‘brogresiva
entre el nifio como sujeto que conoce y los objetos de conocimien
tos con los que interactan, procégo que se inicia de una
u otra forma, sin importancia entre ambos hasta llegar a
diferenciarse, pero aGn en el terreno de la actividad concreta.

Durante este perfodo el pensamiento del nifio recorre
diferentes etapas a partir de un egocentrismo en el cual
se aleja toda objetividad que venga de la realidad externa
hasta una forma de pensamiento que se va adaptando a los
demés y a la realidad objetiva. Este cambio representa un
proceso de desalojamiento que va avanzando hasta llegar a
significar una diferencia entre su yo y la realidad externa
en el plano del pensamiento. El nifio necesita adaptarse a
su medio ambiente entre su persona y los objetos reailes.

El  cardcter egocéntrico del pensamiento del pequefio
podemos observalo en el juego simb6lico o juego de imaginaci6n
y de imitacién por ejemplo, 1la comidita, las mufiecas, 1la
casita, etc. En donde hay una actividad real del pensamiento,
esencialmente egocéntrica, que tiene como finalidad satisfacer
el yo, transformando lo real en funcién de los deseos.

La forma de como piensa el infante y de la representaci6n
que tiene del mundo, el andlisis de las preguntas que hace,
de los "¢ por qué ?" tan frecuentes entre los tres y siete
afilos, nos revela un deseo de conocer la causa y la finalidad
de las cosas que sb6lo a &l le interesan en un momento dado
Y que asimila su actividad propia. Atendiendo 1o anterior
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el nifio pregunta, porque es investigador de su propio mundo.
Como manifestaciones de la confusién e indiferenciadiéon entre
el mundo interior o subjetivo y el universo fisico, el pensamien
to del nifio puede apreciarse en caracferisticas como:

Animismo.- Da vida a las cosas y objetos. Este animismo resulta
de la asimilaci6én de las cosas a la actividad que el mismo
nifio realiza, a lo que &1 puede hacer y sentir. Ejemplo:
Un palo de escoba, seréd para el pequefio un caballo.
Artificialismo.- 0 creencia de que las cosés han sido hechas
por el hombre o un ser divino.

Realismo.- Esto es, cuandoc el nifo supone que son hechos
reales que no se han dado como tales; por ejemplo, los suefios,
los contenidos de los libros de cuentos, etc.

Estas diferentes manifestaciones del pensamiento se caracte
rizan por haber en ellas una asimilaci6ébn deformada de 1la
realidad siendo manifestaciones incipientes del pensamiento
en que los aparentes "errores" del nifio son totalmente coheren--
tes dentro del razonamiento que el mismo se hace. 0 sea son
ideas que &1 tiene pero que est&n fuera de la realidad en
nuestro mundo.

El avance hacia la descentracién puede ser enormemente
favorecido por las riquezas de experiencias que el medio
brinde al educando, por la calidad de las relaciones con
otros nifios y con los adultos. La cooperaci6én en el juego
grupal, es de suma importancia, ya que es una forma a través
de la cual el nifio comprende que hay otros puntos de vista
diferentes al suyo, con lo que poco a poco se ird coordinando
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conectando con otros modos de ser y actuar.

La funcién simb6lica se refiere a la capacidad rébresentatl
va como un factor que determina el proceso evolutivo del
pensamiento. Esta funcién consiste en‘la posibilidad de represen
tar objetos, acontecimientos, personas, cuando ellos no estén.

Esta capacidad de representacibén se da en diferentes
expresiones de su conducta que implica la emisién de algln
objeto. Dichas conductas se dpoyan mediante estructuras dei
pensamiento que se van construyendo poco a poco o incorporando
a otras complejas para expresarse en formas mé&s elaboradas
de conocimiento.

Se pueden distinguir claramente COmo expresiones de esta
capacidad la cual representa la imitacién, cuando un modelo
no esté presente, el juego simbélico o juego de ficcién en
el cual el nifo representa papeles que satisfacen las necesida--
des afectivas e intelectuales de su yo, la expresién gréfica,
la imagen mental y el lenguaje que 1le permiten intercambio
de comunicacién continua con los demds as{ como la posibilidad
de organizar sus acciones pasadas y anticipar lo futuro.
Estas nuevas posibilidades permiten al infante la socializacién
de sus acciones que realizan.

Durante el perfodo preoperatorio la funcién simb6lica
se desarrolla desde el nivel del simbolo hasta el del signo.

Los simbolos son signos individuales elaborados por el
mismo nifio sin ayuda de los demds, y generalmente son comprendi -
dos solo por el mismo nific ya que se refieren a recuerdos
y a experiencias intimas y personales. Los signos, a diferencias
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de los simbolos, son altamente socializados, y no individuales:
estdn compuestos de significantes arbitrarios en él sentido
de que no existen ninguna relaci6n con el resultado de lo
que significa y se establecen convencionalmente seglin 1la
sociedad y cultura.

Mediante el dibujo se manifiestan los simbolos el cual
es una de las formas de expresién, el nifio intenta imitar
la realidad. Mediante su imaginacién de la mente formado
por lo que ya sabe del objeto que representa, o sea lo que
ve del mismo, esto es, incorporando progresivamente aspectos
objetivos de la realidad. Esta expresién grafica puede conside--
rarse, a su vez, como una forma de retroalimentar la funcidn
simbélica. Todo esto implica que los nifios mediante el dibujo
expresen experiencias, vivencias, con las que &l interact(a.

Otras de las manifestaciones del manejo de simbolos indivi-
duales se da en el juego simbélico, que ya se dijo anterior
mente. La actividad que el nifio realiza al representar diferen--
tes papeles viene hacer la asimilacién de situaciones reales
a su yo. Este tipo de juego desde el punto de vista emocional
significa para el educando las situaciones de la vida real
que él no entiende todavia que lo fuerzan en muchas ocasiones
a una adaptaci6n obligada, son transformados en funcibén de
sus necesidades afectivas, deseos, que restituyen su equilibrio
emocional e incluso intelectual.

El juego simbbélico es una de las expresiones mas notables
y caracterfisticas de la actividad del nifo en este perfodo.

En forma casi permanente se le ve jugar "a que es el papa"
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la "maestra” o "el perro". Sus miedos, deseos, dudas, conflictos
aparecen en los simbolos que utiliza durante sus juegos y estos

nos hablan de su mundo afectivo y de los progresos de su

Y

pensamiento. Estas caracteristicas se dan en la ensefanza
escolar a través de las actividades que el infante realiza,
segln sus intereses.

Progresivamente a través de muchos momentos intermedios
el nific va llegando a la construccién de signos cuyo maximo
exponente es el lenguaje oral y, escrito tal y como lo utiliza
el adulto.

En esta etapa el nific se deleita jugando a muchas cosas
importantes como son: los juegos de misterios, de esnanto,
de disfraces, y caracterizando algln personaje como Batman,
lo hacen en forma de lucha con sus otros compafieros.

En cambio el juego de las nifias es m&s tranquilo ya
gue prefieren sus mufiecas, preparan comida, sirven el té,
finjen platicar como personas adultas, en especial suelen
imitar a su mami.

Su presencia en el jardin de nifios es un cambio trasceden--
tal para &1 ya que entra al mundo del juego, se inicia en
el lenguaje escrito "escribir letras", y 1los ndmeros también
son juguetes para ellos. La curiosidad por el conocimiento
es el seguimiento que manifestaron en su mundo que los rodea.

Aparecen nuevos juegos doﬁde entrelazan sus capacidades
de intelecto mediante el juego de azar o probabilidades.

El niflo realiza juegos de competencia y comparte sus
roles en el grupo que inician, desde el azar hasta sentir
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"flojera", ya que ambas veces suelen sentir fatiga por el
juego. -

Existen otros juegos como son los de mesa, la loteria,
la memoria, el dominé que abren otrdg caminos para &l o sea
un nuevo mundo. Para él1 la competencia significa aniquilar
a los otros, triunfar sobre las otras personas.

Serd necesario un largo aprendizaje hasta llegar a wuna
nueva forma de competencia, en la que se incluye triunfos
y valores. El juego permite en el nifio simbolizar el caming
que recorrerd en la realidad de su vida y llegar al éxito
o al fracaso.

Mediante el juego de azar el nifo decide si saca cuatro
fichas o existe mediante ésto la posibilidad que economice
alguna para el éxito de su juego o estrategias que &1 utilice.

De é&sta manera simboliza como maneja la fuerza de el

mundo para adaptarse a éste y conquistarlo.

-

En este oerfode hav nifas zus orafiama~ iy

pelota o a la canasta, en cambio los varones su juego que
prefieren es el footboll.
3.3. El juego en la etapa de las operaciones concretas (6

a los 12 aflos aproximadamente).

En este periodo el nifio 'mediante 1la manipulacién de
objetos y la relacién de su lééica es capaz de resolver los
problemas que se le presenten en su vida cotidiana y la escuela.

Los seis afios es un periodo muy 1importante en su vida
ya que marcan el momento decisivo infantil para salir de
su circulo familiar e ingresar a la escuela Yy relacionarse
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en la comunidad.

Fl infante fions ous  3mgtesoi- e
casa para poder conectarse con nuevos amigos.

En ésta edad el desarrollo def‘ cuerpo tiene variantes
en la mayorfa de los nifios, porque adquieren mayor control
en su cuerpo, precisan sus mov;mientos esto les implica que
se esfuercen mayormente. Tienen necesidad de actividades
fisicas, ellos corren mucho al jugar, todo su Cuerpo parece
participar en la actividad que realiza. No pueden estarse
quietos todo el tiempo porque les es muy difficil el control
de sus movimientos. Las libertades de su cuerpo van tomando
forma aunque no desmuestran lealtad Yy responsabilidad entre
sus compafieros de juego. Puede empezar un juego con gran
entusiasmo, pero si no se le cumplen sus deseos se enfadan
y se salen del juego. Se da que en esta edad se juntan los
nifios y las nifias para realizar ambos 10s mismos juegos,
o luchan entre ellos, aunque siempre est4n a favor de su
mismo sexo. Son mis duros, al llegar a los siete afos adguieren
mayor coordinacién al ejecutaq sus movimientos, aunque vya
no son muy activos como un &ﬁo atras, les qusta realizar
pruebas de juegos, tumba—burros,'trepar al arbol, jugar palmito
con monedas, en cambio las nifias prefieren jugar con la bicicle-
ta, saltar, andar en patin, etc.

Las historietas absorben su interés, les gusta leerlos
durante un perfodo muy prolongado, se ocupan de la mayoria
de sus necesidades ffisicas, se bafian solos, se visten, sus
cordones de los zapatos se los atan, se peinan y cepillan
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sus dientes. Ademds de que buscan tener nuevas experiencias
y relacicnarse en su ambiente que les rodea. Su “mundo es
cada vez més amplio y lleno de actividades muy interesantes.

A los ocho afios son més independféntes, se sienten grandes,
y quieren porbar nuevas experiencias, ver como est&n hechas,
y de que manera. En el perfodo escolar la presencia de 1la
maestra ya no es muy protectora; pero lo que sf desea de
ella es que le ensefie muchas cosas, que lo estimule en su
aprendizaje. -

A los varones les gusta jugar a la lucha, el footboll,
el basquetbool, o sea juegos de organizaciodn.

Aqui es cuando se observa la separacibn entre nifos
y nifias en intereses y actividades buscan compafieros de su
mismo sexo.

Distinguen que son igual de importantes que sus compafieros
Yy buscan pertenecer a su mismo grupo y ser leales con 2llos.
Esto les exige tener mayor ﬁesponsabilidad y madurez les
proporciona seguridad con respecto a su identidad personal.

La amistad en esta etapa les ocasiona que exista un
sentimiento de envidia, rivalidades y egoismo.

Lo dicho anteriormente ocurre tanto en los nifios como
en las nifas, rivalidades y actitudes de competencia, aunque
los varones siguen peleandose entre ellos, en cambio las
nifias sus habilidades 1las hacen competitivas: ejemplc quien
juega mejor a la pelota.

En los grupos tanto de nifios como de nifas, desarrollan
el mismo tipo de rivalidades, inventan sus propias reglas,
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valorizan la cooperacién con SuU propio grupo. En esta edad
Su atraccién es también por el coleccionismo, tapas de'botellas,

piedras, estampas, monedas.

2%

A los nueve afios son méas responsables y se interesan
en elaborar muy bien sus cosas. Sus intereses se aproximan
més a lo de diez u once aflos, que al de los siete y ocho
ya que a éstos los consideran m&s nifios que ellos; se nota
mds sobre todo en las nifias.

La coordinacién de los movimientos de su cuerpo, se
maneja de mejor manera.

Ya el campo de atencién se ha ampleado més, los varones
pueden pasar una tarde construyendo algo, mediante herramientas
en cambio las nifias, cosen y tejen.

En los varones todavia se manifiestan las luchas, las
nifias son més tranquilas platican o prefieren patinar, jugar
con la pelota, o 1la Cuerda, se critican en base a lo que
desempefian. Y piden ayuda tanto en sus juegos como en las
tareas que les dejan en sus escuelas.

A esta edad los nifos prefieren los juegos de competicién.
Si ganan se vuelven muy importantes, pero si pierde su equipo
se muestran intolerantes, crueles, agresivos; o hasta pueden
agredirse.

Empiezan por dejar los cuentos de hadas y gran parte
de su fantasfa, intereséndose :por situaciones de sy pafis
u otras situaciones del mundo.

A esta edad ya frecuentan las casas de sus compafneros,
comparan a sus padres con el de los otros nidos.
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Las pandillas con sus ritualidades ‘les  ocasiona que
ellos se diviertan mucho. Los clubes son mé&s fuertées entre
los nifios de nueve que de los ocho afos. Sufren 1la influencia
que ejerce el grupo hacia ellos, y sehcomparan con los otros,
ser 1iguales que ellos, se copian el atuendo, sus intereses,
sus formas de ser, adoptan la conducta de ellos, sus amistades
son duraderas, y la elecciébn del mejor amigo es para integrar
la pandilla: en cambio en las nifas, no existe eso, sus acciones
que manifiestan no pueden pasar de un estado a otro entre
sus edades, por otra parte cada nifo se desarrolla, tanto
mental y fisicamente segln el ritmo que tenga, o sus experien---
cias.

A la edad de diez afios, ocurre que en los varones, como
en las nifias prefieran y son afectos a los secretos.

En las vpeliculas, serie televisivas, novelas radiales
y lecturas, les gustan las de suspenso, o misterios porque
manifiestan sus emociones.

Mezclan los héroes con las magias y las leyendas.

Los nifios rechazan las novelas que expresan sentimientos
en cambio en las nifias son sus predilectas de leerlas. En
los nifios juega un papel muy importante la aventura.

La camaraderfa caracteriza a los nifios de esta edad
porque la manifiestan con sus compafieros de escuela.

No existe un gran compafierismo entre ambos sexos pero
les agrada organizar salidas en grupo de su escuela, por

ejemplo ir al cine, museos, parques y otras diversiones o

lugares comunes.
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Sus sentimientos varfan entre ellos no se enojan por
lapsos muy prolongados y pueden perdonar a sus amigos.

En las reuniones a las nifias les gusta mucho platicar
sobre los adultos, leen sus revistas preferidas y de sus
artistas preferidos. Ya eligen su ropa y seleccionan sus
vestidos y equipo preferido.

Ya tienen algln indicio de la etapa adolescente, en
Su escuela les gusta ser cumplidoras, les enoja due les llamen
la atencién sus amigos o que las corrijan, asi como también
cuando los corrige su maestra demuestran indicios que estdn
entrando a la etapa formal.

Les gustan las actividades de danza, tanto fisicas como
visuales, les agrada tocar instrumentos y formar orquestas.

Asisten a fiestas entablando amistades con nifios de

-~

otra edad y sexo.

La escuela es una parte muy importante en su vida pero
necesita de una maestra qQue sea afable, o sea su trato agrada--
ble, carifiosa en sus conversaciones y trato, que no sea critica-
da por sus alumnos y esté dedicada a su carrera que ejerce.

Les fascina participar en actividades estéticas de su
escuela, adornar el patio, para algln acto conmemorativo
0 la llegada de la primavera.

3.4. El juego en 1la etapa de las operaciones formales (12
afnos en adelante).

El miedo a los doce afos ya no pueden evidenciarlo de
igual manera que antes ya que sus compafieros lo llamarfan

"marica" y miedoso y lo invitarfan a retirarse del grupo,
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Sus camaradas lo inducirian a 1la pelea, darfia muestras de
que no es un nific valiente entre sus amigos, y ese recuerdo
se le prolongard a lo largo de los afos causandole orgullo
o humillacién, lo que da una idea ade la sociedad y de las
reglas que esperan en estos afios.

Existe un recuerdo defensivo del yo frente a los miedos
y fobias, ya que ellos superan los miedos y las fobias, todo
aquello que fue evitado y enfrentar el peligro, en pocas
palabras volverse valiente entre sus compaﬁe}os.

Las nifias no son, en absoluto, ajenas a todo ello; 1lo
que ocurre es que la sociedad y el rol femenino imponen otras
formas de conducta. La agresién va mds a menudo en palabras
cargadas de veneno o de desprecio altivo |, que en acciones
agresivas de orden fisico. La envidia, las murmuraciones,
chismes, con respecto a sus compafieras, los deseos de esclusivi-
dad con la amiga del alma y la rivalidad, son también una
parte importante en la vida de relacién de las nifas.

Los adolescentes que se inclinan por algln tipo de juego
0 deporte, no viven su tiempo con sensacibn de monotonia,
es decir no se aburren. El juggo infantil fue e} predecedor
del gusto por 1a entrega ltdica, que, al llegar a la adolescen--
cia pierde en espontaneidad para ganar en socializaci6n y
en técnica; de nifo, cualquier menudencia divertia.

A través del deporte, el adolescente descarga iqualmente
Su agresividad, lo que le ayudard a resolver tensiones y

le permitirg adquirir un mayor equilibrio que haga mas llevadera

la autoridad familiar y social.
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El deporte lleva consigo un parentesco alfamente competiti-
vo. La necesidad de establecer nuevas marcas, ?asi‘ como la
de prestigiar el nombre de un club o de una escuela, han
hecho del deporte una suerte de trabajél

Por esta via el nifio acostumbrado a jugar en el colegio
0 en alguna escuela deportiva tenderd en la adolescencia
a entregarse a los deportes de competicién, pues la victoria
representard que siempre se sientan firmes, seguros ademis
que se valoren entre sus amigos. |

El deporte permite que el muchacho mediocre en sus estudios
poco valorados entre sus compaferos y profesores, pero muy
buenos deportistas, adquieran una popularidad y un prestigio
que de otro modo, no tendrfa. Los muchachos atléticos suelen
tener éxito entre las chicas, . que acuden a animarlos, en
pocas palabras se sienten orgullosos de si mismo.

Entre las muchachas, ciertos deportes permiten satisfacer
un afé&n de exhibicionismo, pero las chicas particularmente

atléticas no gozan de popularidad entre los chicos.
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CAPITULO 1V
4. EL JUEGO EN LA EDUCACION PREESCOLAR
4.1. Caracteristicas del juego en edaﬁ preescolar.

Como caracteristicas del juego comunmente aceptada por
todos los que han realizado estudios e investigaciones sobre
el juego se pueden sefialar las siguientes:

- Placentero

- Espontédneo y voluntario

- Exige la participacién activa Y gquarda ciertas
relaciones con las actividades que no son propia--
mente adecuadas al juego (creatividad, soluci6n --
del problema) (24).

El juego es una actividad como el lenguaje o el trabajo
que tiene muchos sentidos vy que sin embargo sigue ciertos
patrones de organizacién y de expresibén que le dan su significa-
do. |

Con el juego el nifio aprende a socializarse, igualmente
a través del juego manifiesta su personalidad y sus conflictos,
proporcionando un medio favorable para conocer a cada uno
de los nifios.

El juego a su vez tiene la finalidad de contribuir al
desarrollo multilateral de los nifios, a través de las activida--
des fisicas y recreativas.

El juego es el medio privilegiado a través del cujl

(24).- Proyecto 03 op.p.23
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se puede identificar la relacibén entre los diversos aspectos
del desarrollo en el preescolar. / *

En el nific la importancia del juego radica en el hecho
de que constituye una de sus act?vidades principales debido
a que por medio de &1 reproduce las acciones que vive cotidiana-
mente.

Ocupar largos perfodos en el juego permite al nifo elaborar
internamente todas aquellas emociones y experiencias que despier
tan su interaccién con el medio exterior.

Es decir, que el juego en 1la etapa preescolar no solo
es un entretenimiento sino también un medio por el cual el
nifio desarrolla sus potencialidades Yy Provoca cambios cualitati-
vos en las relaciones que establece con otras personas, con
su entorno espacio-tiempo, en el conocimiento de su cuerpo,
en su lenguaje y en general en la estructuracién de su pensamien
to.

A través del Juego el preescolar comienza a entender
que su participacién en ciertas actividades le impone el cumpli-
miento de ciertos deberes, pero paralelamente le otorga una
serie de dQFECh9§§ El juego permite al nifio familiarizarse,
con las actividades que percibe a su alrededor e interrelacionai
se con el adulto. Las relaciones reales con sus compafieros
le enseflan a comportarse en diferentes situaciones, conocer
diversas exigencias grupales y elegir entre diferentes conduc--
tas, dependiendo de las caracteristicas individuales.

En ésta etapa el juego es esencialmente simb6lico, 1o
cuél es importante para su desarrollo psiquico, ya que durante
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éste el nifio desarrolla 1la capacidad de sustituir un objeto
por otro, la cué&l constituye una adquisicién que asegura en
el futuro el dominio de los significantes sociales, y por
ende, la posibilidad de establecer mads ampliamente relaciones
afectivas, asf como estructurar su pensamiento.

El juego también influye en su lenguaje ya que exige
cierta capacidad de comunicacién verbal, tanto para expresar
sus deseos y sentimientos como para comprender a sus compafieros.

El problema que puede presentarse eh ciertas ocasiones
es que el juego, empleado de manera didéctica, pierda su cardc--
ter placentero, al ocultar tras de si objetivos muy precisos

0 al centrarse s6lo en favorecer algunos aspectos de su desarro-
Ilo.
4.2. Tipo de juegos =

El tiempo del juego es tiempo dedicado al aprendizaje
de muchas cosas importantes; por lo que se considera como
una necesidad cotidiana del infante.

El juego es uno de los principales caminos por los cuales
ademds de aprender, el nifio cultiva también su propia individua-
lidad y adquiere intereses que lo ayudardn a ser un adulto
con una personalidad 1llena de recursos. Para describir la
funcidén que tiene el juego en el nifio, Piaget los divide en
los siguientes tres tipos;

- Funcional
- Simbélico
- Reglado
4.2.1. Juegos de ejercicios o funqional.

%
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Los primeros cinco meses de vida del nifo, estan constitui-
dos por movimientos simples como el mover sus 5hands, cruzar
los brazos, repetir los sonidos que oye, etc. Se trata Gnicamen-
te de buscar el efecto y ejercer una accibn sin una finalidad
que lo gufe, la sorpresa que produce el efecto sin que el
nifio logre establecer su relacién con la accidon marca la indis--
tincién, entre el propio cuerpo y las cosas, es solo un princi--
pio de una afectividad que se basa en lo agradable o no.

A medida que &1 crece, este tipo de jueéo llega a superarse
y comienza a optar por los juguetes pero solo aquellos que
tienen superficies planas que les permita palparlos bien,
pero los disfruta funcionalmente ya que solo quiere tocarlos,
agitarlos, etc., no le interesa lo que representan esto se
llega a prolongar hasta casi los tres o cuatro afios a partir
de ahi comienza a interesarse por el contenido de los objetos
6 juguetes con los cuales se entretiene.

4.2.2. Juegos simb6licos.

El nifio imita la vivencia de 1o que le rodea, es decir,
representa acontecimientos y quehaceres de los adultos, de
tal forma que sin darse cuenta penetra en los problemas de
la vida.

Ademds se considera que a través del juego simb6lico
el nifio busca aquello que en la realidad le hace falta y 1lo
siente, asi puede llegar a imitar a una madre actuando con
sus mufiecas, castigdndolas por su mal comportamiento de acuerdo
al trato que recibe en su hogar.

4.2.3. Juegos reglados.
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De los 6 afios en adelante el nifio se interesa en 1la
sociedad en la que el elemento clave es 1la escuelé, ahi se
encuentran con nifios con intereses comunes, se relaciona con
sus condiscipulos y son los juegos aé competicidn una de sus
caracteristicas va a aceptando y comprendiendo las reglas
de los juegos en equipos, en un principio no respetard las
reglas por su pretencién de ganar, posteriormente comprende
que si entra a un juego debe acatar las normas, si alguien
no lo hace no lo soporta, lo que cuenta y procura no es solamen-
te ganar sino siente la necesidad de correr el riezgo de 1la
partida y triunfar venciendo obstéaculos.

Este sentido de regla evolucionard en la edad escolar
anunciando la nocién de ley que tendrd& en la adolescencia
e incluye el concepto de contrato de todos los miembros del
juego, es un modo de expresi6n altamente desarrollado, que
como el lenguaje sirve para mGltiples funciones, y va tomando
distintas formas a través de la vida. (25)
4.2.3.1. Juegos de ejercicios.

Son aquellos que pueden ser de alguna forma juegos gimnésti
cos por medio de los cuales el nifio da agilidad a sus movimien--
tos corporales, se expresa asf mismo y se relaciona con su
entorno. Ver anexo No. 1
4.2.3.2. Juegos activos.

Implican mucha actividad muscular, los infantes actGan

al igual que los demds teniendo cada quien su oportunidad

(25).- Newman, Barbara M. Desarrollo del nifo Pég. 329
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de participar. Este tipo de juegos es muy importante porque
a través de &1 se logra el desarrollo de las destrezas de
todas aquellas pautas motrices innatas, tales como caminar,
correr, danzar, botar, etc. Ver anexo No. 2

4.2.3.3. Juegos de actividad mental.

Mediante estos juegos el nifioc organiza mentalmente siguien-
do el desarrollo de im&genes que componen una historia facilitan
do su expresifn oral y escrita.
4.2.3.4. Juegos colectivos.

En el primer grado los nifios mayormente tienen la misma
edad cronolégica y mental por lo que se considera que sus
intereses son los mismos, el juego adquiere forma colectiva
y se caracteriza por estimular la formacién social del individuo
ya que jugando colectivamente aprende a convivir y respetar
las reglas sociales y son é&stos los m&s interesantes para
los infantes pues llaman m&s su atencién y el docente puede
aprovechar esto para convertir las actividades escolares
en Jjuegos didécticos de sobremesa como los dados, las cartas,
dominé y la loterfa con los cuales el alumno ejercita sus
cualidades de observaci6n, vivacidad y atenci6n haciendo
de su aprendizaje una actividad agradable porque al mismo
tiempo que juega aprende.
4.2.3.5. Juegos tradicionales.

Son medios para transmitir ideas, costUmbrés, mitos y leyen
das, asi como canciones, constituyendo de esta forma el folklore

de cada pueblo, y se puede utilizar didicticamente para fortale-

cer el concepto de nacionalidad. Ver anexo No. 3

4
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4.2.3.6. Juegos constructivos.
Son aquellos en los que los nifios usan materiales “diferen--

tes para hacer cosas y son los encargados de estimular la

creatividad y los nifios gozan con las reproducciones que
hacen de lo que ven en la vida cotidiana, en los medios de
comunicacién o de lo gque se imaginan, al principio sus construc-
ciones son realizadas con arena, barro o con el material
que esté a su alcance, por ejemplo hacen pasteles de arcilla,
y se sienten encantados de su obra; al lfegar a la edad de
cinco a seis afios comienzan a introducir originalidad en
sus construcciones convirtiéndose en una forma de juego producti
vo y son criticos de sus propios trabajos sobre todo con
los dibujos.

La importancia educativa que tiene este juego es que
es una actividad que inicia al nifio en el trabajo, conduciéndolo
a la realidad, preparéndolo pafa la tarea seria; o sea que
el juego de construccién por su razgo de trabajo que presenta
ya no puede considerarse solo un juego sino wuna actividad
intermedia entre éste y el trabajo.
4.2.3.7. Juegos de dramatizacién.

Son actividades en la que los nifos haciendo uso del
lenguaje y 1la conducta abierta se ocupan de materiales o
situaciones como su tuvieran atributos distintos a los que
poseen en realidad a partir de los juegos de dramatizacibn los -
nifios aprenden a obtener satisfacciones mediante sus propios --
esfuerzos y hacer miembros cooperativos del grupo, y desempefian
papeles que les asignan en lugar de exigir los que ellos mismos escogen.
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4.2.3.8. Juegos libres.
En este tipo de juego el nifo manifiesta su c?eatividad

de acuerdo a su propia naturaleza; por lo que debe jugar en

[

completa libertad para que pueda exprésarse sin ninguna inhibi--
cién y el adulto o sea el maestro debe apoyarlo preparando
las condiciones de tiempo y espacio necesario, observar lo
que el alumno hace ya que en los juegos libres el nifio muestra

su personalidad tal cual es y participa con todo su ser. Ver

anexo No. 4.

Para que el juego libre se convierta en herramienta
didéctica es necesario proporcionarle al educando los elementos
que le permitan pintar, colorear, dibujar, disfrazarse 0 -——---—.
cualquier material que ellos puedan utilizar para que a la
vez que se diviertan aprendan.

Con este tipo de juegos se puede estimular el desarrollo
de la fantasia e 1imaginaci6n del escolar convirtiéndose asf
en algo indispensable que debe estar contemplado en las activida
des diarias de la escuela.

Este tipo de juegos se presta para realizarse en forma
individual y-o grupal y ambas requieren la misma atencién
educativa para que se establezca un equilibrio entre ellas.

En la escuela al hacer uso de los juegos no se deben
seleccionar de acuerdo a la creencia tradicional sobre la
debilidad y femeneidad de 1a mujer que hace considerar que
en los juegos para varones ellas no tienen cabida y viceversa,
sino que se eligen de acuerdo al desarrollo a los intereses
de la edad y a la de los objetivos de aprendizaje que se preten-
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den alcanzar.
4.3. Elementos para jugar. ' ¢
Hay un sin fin de élementos para jugar, todo aquello que --
nos rodea puede ser parte de un juegoréi en determinado momento
nos proporciona un servicio. De ésta forma podemos darnos
cuenta que tenemos a nuestro alrededor muchos elementos que
de alguna forma nos pueden servir. Si uno de éstos no reune
las caracteristicas, es parte del juego, transformando por
ejemplo una hoja de papel, nos puede servir de pelota si
asi lo deseamos.
En el nivel preescolar son de gran utilidad los materiales
de rehuso o desecho y de la naturaleza tales como;
NATURALEZA:
Hojas de papel
Semillas de diversos
Piedras
Bellotas
Conchas
Caracoles
Arena
Zacates
Palitos
Corchos
Plumas
Agua
Tierra

Pasto
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REUSO:

Vainas

Pétalos de flores
Bamba

Cascaranes de huevos
Ramas secas
Almendras

Hojas de érbol

Tapones de botellas
Corcholatas

Cajas de cartén
Frascos con tapas
Botones

Charolas y retaseria
Botones de ldmina
Esponjas de envases
Serrin, virutas
Envases vacfios

Conos de hilo
Retaseria de tela
Trozos de madera
Tubos de cartén
Tuercas, tornillos
Papeles de envolturas
Palos de escoba

Anteojos viejos
Cartdén ondulado
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Aretes viejos
Collares rotos
Carretes de hileras

Botes vacios de 1eche'

COMERCIALES:

0TROS:

También

Pinceles diferentes
Hojas de diversos tamafios
Pinturas liquidas
Plumones

Gises

Pegamento

Crayolas

Tijeras

Plastilinas

Jabones

Godetes

Cepillos

Pasta dental
Celofaéan

Alcohol

Canicas o fichas
Agujas

Talco

Clavos

Tachuelas

pueden presentar otros
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mds estructurados, que como los anteriores son adecuados
para incentivar, enriquecer y canalizar el proéeso‘ simbélico
como por ejemplo mufiecas, carritos, juegos de té, entre otros,
asi mismo los juguetes construidos po; ellos mismos en distintos
momentos del juego.

Cada educando puede tener un juguete en el Jardin de
Nifios que haya traido de casa como material de desuso.

El juguete permite probar y ejercitar su cuerpo, realizar
diferentes papeles, identificarse, estudiar y medir sus posibili
dades y le facilita de esta forma el ir estableciendo relaciones
con el mundo en el que, deberé integrarse.
4.3.2.1. Juguetes de interés pedagbgico.

Son aquellos que tienen como objetivo principal que el
nifio juegue y se divierta, contribuyendo de esta manera a
su propia formacién. Los de interés pedagbgico son los que
de algGn modo enriquecen a las personas que los wutilizan.
Asf como los que sirven de soporte & la imitacién de los
aspectos de la vida y a la experiencia existencial; los coches,
las mufiecas, los que presentan oficios y trabajos, los que
invitan a la aventura, y a la mayorfa de los juegos de sobremesa
y de exterior.
4.3.2.2. Los juguetes educativos.

Son aquellos que acomodéndose al proceso evolutivo del
nifio, favorecen directamente el desarrollo de sus facultades,
la memoria, la 16gica o pensamiento convergente, la creatividad
0 pensamiento divergente.

4.3.2.3. Los juguetes did&cticos.
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Son los que pueden ser utilizados como valiosos instrumen--
tos didécticos en los diferentes niveles del proce;o éducativo,
siendo creados y orientados hacia un objetivo concreto.

Para una mejor organizacién de Iég materiales es necesario
organizar el salén de clases por Areas de trabajo las cuales
son; Areas de construccién, Grafico-plésticas, ciencias,
lectura 6 biblioteca, dramatizaci6n, teniendo un espacio
educativo en el que se encuentiran organizados los materiales
y mobiliario con 1los que el nifio, podréd elegir, explorar,
crear, experimentar, resolver sus problemas, desarrollar
cualquier proyecto o actividad libre, ya sea, en forma grupal,
por equipo o en forma individual.

En el trabajo por é&reas, la actitud participativa del
nifio consiste en las acciones y reflexiones que son el resultado
de las relaciones que establece con los objetos de conocimientos
y a partir de los cuales, construye los diversos aspectos
que forman su personalidad. Se fomenta la creatividad, entendida
como una manera original de pensar, imaginar, expresar con
un estilo personal las impresiones sobre el medio.

Con la creatividad el nifoc desarrolla su potencial de
pensamiento, individualidad, nuevas habilidades, y diversas
respuestas a un problema, al seleccionar desde 1la organizacién
de los espacios y materiales hasta las estrategias para la
elaboraci6n de algln proyecto.

Se promueve en el nific la autonomia o capacidad para

tomar decisiones y llevarlas a la pridctica al elegir libremente
las actividades, materiales, y companeros con quienes trabajar.
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ci6n de los ojos y la mano, posibilidades motoras en la solucibn

*

de problemas précticos).

La madurez lograda, la educaci6n recibida y los estimulos
proporcionados llevarén al nifio haciahuna independencia personal
(alimentacién, vestido, higiene, etc.) la actividad muscular
gruesa contribuye al desarrollo corporal necesario que lo
llevard a realizar actividades musculares por ejemplo: caminar,
gatear, rodarse, brincar, saltar, sentarse, etc.
4.3.2.6. Memoria

Si no tuvieramos memoria a pesar de 1los 6rganos de 1los
sentidos no seriamos concientes de lo que habfamos visto,
oido, o percibido porque los estimulos pasarfan sin dejar
huellas, debido a 1la funcién de percepcidn y retencibén en
el cerebro que llamamos memoria.
4.3.2.7. De tiempo y espacio

Tiempo, el desarrocllo de los conceptos de espacio y tiempo
no pueden considerarse por separado, ambos forman parte de
un todo y son dependientes uno del otro. Estas nociones se
adquieren paulatinamente y sirven para comprender y situar
las adquisiciones completas que hace el nific basando sobre

ellas toda su vida mental posterior. ver anexo No. 5
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METODOLOGGTI A

Para realizar el presente +trabajo nos basamos en los
métodos cientificos metodolégicos, lag cuales permiten obtener
la informaci6én préctica y precisa, apoyandonos tambien en
la investigaci6n bibliografica y si es preciso de la investiga--
cién de campo.

La metodologia que utilizamos para llevar a cabo la investi

gacién documental fueron:

- Investigacibn bibliografica

Método de observacion

Método de anélisis

Método de selecci6n

a).- Investigacién bibliografica;

A través de esta obtuvimos informacién de fuentes primarias
que nos pudieron brindar el enriquecimiento y reforzamiento
del tema central de esta investigacién documental.

b).- Mé&todo de observacién;

Este método nos permitié conocer de manera general la
integraci6n grupal, como el comportamiento y reacciones que
nos puedan proyectar los nifios a través del juego.

c).- Método de anélisis;

Este método nos brinddé la informacién necesaria para
poder conocer las causas por las cuales el nifo presenta
un comportamiento social inadecuado y distinto al de 1los
otros nifios del grupo.

d).- Método de seleccién.
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Este método es de suma importancia para poder llevar
a cabo el buen desarrollc de 1la investigacién documental,
ya que podemos seleccionar datos precisos para una buena
elaboracién de dicho trabajo lograﬁao asi los objetivos que
nos propusimos realizar.

Para la aplicaci6n la educadora es de suma importancia
en el juego, ya que es el medio de aprendizaje y ejercitacién
de habilidades para los nifios, se le har& énfasis a los padres
de familia sobre la importancia del juego en el JARDIN DE
NINOS para el desarrollo de sus hijos.

Metodologia del juego en preescolar.

Los pasos que tomaremos en cuenta para la ensefianza
del juego nuevo son los siguientes:

a).- Las educadoras debemos aprendernos correctamente

el juego antes de ensefarlo.

b).- Dar las consignas con voz clara y lenguaje sencillo.

¢).- El juego deber§ de estar acorde a la edad, intereses

y necesidades de los educandos.

d).- Tener al alcance los materiales que se van a utili--
zar.

e).- Decir a los pequefios el nombre del juego.

f}.- Informar sobre las reglas del juego.

g).- Si el juego va acompafiado de un canto; se explicard

y repetird la letra de la cancién.

h).- Las educadoras iniciaremos e] juego, invitando
a los nifios a participar.

i).- Se rolarda a los educandos durante el tiempo que
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dure el juego.

Observar la actuaci6n del nifo durante esta activi--
dad.

Avisar con anticipacién cuéndo se pretenda concluir

con el juego.

.
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CONCLUSTIONES

Como conclusifén diremos que el jqego es el medio privilegia
do a través del cual el nific interactGa sobre el mundo que
le rodea, descarga su energfa, expresa sus deseos, sus conflic--
tos, lo hace vol&ntaria y espontdneamente, le resulta placentero

*/
y al mismo tiempo en el juego crea y recrea las situaciones

que ha vivido.

En el nifio, la importancia del juego radica en el hecho
que a través de é1 reproduce las acciones que vive diariamente,
por lo cual constituye una de las actividades primordiales.
Ocupar largos perfodos en el juego permite al nifio elaborar
internamente las emociones y experiencias que despiertan
su interaccién con el medio exterior.

El juego en la edad preescolar no sélo es un entretenimien-
to sino también una forma de expresién mediante el cual el
nifio desarrolla sus potencialidades y provoca cambios cualitati-
vos en las relaciones que establece con otras personas, con
su entorno espacio temporal, en el conocimiento de su cuerpo,
en su lenguaje y en general en la estructuracién de su pensamien
to.

El juego es una especie de escuela de relaciones sociales,
ya que disciplina a aquellos que lo comparten, lo hace aprender
a tomar acuerdos, a interrelacionarse, a integrarse en grupos,

a compartir sentimientos, ideas es decir, forma el sentido

social.
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En la etapa preescolar el juego es esencialmente simbélico,
lo cual es importante para su desarrollo psiquico, fisico
y social; ya que a través de &ste el nifio desarrolla la capaci--
dad de sustituir un objeto por otro, lo cual constituye una
adquisicibn que asegura en el futuro el dominio de los signifi--
cantes sociales,y , por ende la posibilidad de -establecer
mds ampliamente las relaciones afectivas.

Las actividades que las educadoras sugerimos al nifo,
por 1lo general tienen una tendencia 1ﬂdicé, ya que por este
medio el nifio se interesa més y se involucra tanto fisica
como emocionalmente en los diversos juegos y actividades
propuestas.

Es decir que las educadoras debemos de recordar que el
objetivo del juego es producir una sensacién de bienestar
que el nifio busca constantemente en su actuar espontaneo,
lo cual afortunadamente también le lleva al desarrollo afectivo,

social, intelectual y fisico.

59



SUGERENCTIAS

*

Es importante que las educadoras tengamos presente las siguientes
pautas durante el desarrollo del JUEGO: T

En relacién con los nifios, debemos de cuidar especialmente su imparcia-
lidad, ya que los pequefios son muy sensibles ante las actividades o gestos
que implican favoritismo.

- Un factor muy importante es la buena comunicacién entre educadoras

y educando.
- Alternar el juego con situaciones de trabajo.

- Propiciar un ambiente de respeto, motivacién, participacién, integra-

cibn, libertad y confianza.

- Durante el perfodo de recreoc ser un miembro mis en el grupo vy
no ser un simple espectador.

- Proporcionar elementos de juego a los educandos en el recreo.

- Integrar a los nifios paulatinamente.
- Cuando decaiga el interés del grupo, es importante cambiar de acti-
vidades.

- Avisar con anticipacién de los cambios.

- Nunca dar explicaciones largas

- Observar que JUEGOS gustan més.

- Observar la actuacién del nifio para conocerlo.

- Aprovechar las oportunidades que haya para jugar al aire libre.

- Los juegos deben ser adecuados a la edad de los nifios.

- Preparar juegos para los dias de lluvia.

- No sobre excitar a los nifios con juegos violentos.
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ANEXOS



ANEXO 1
A LOS CARRIZOS

Se forman todos los integrantes del grupo.

Al nifio que le toca primero camina tres pasos y se acuesta
"boca-abajo". El siguiente corre y lo brinca, acosténdose
en seguida, pero dejando un espacio suficiente para que pueda
caer el siguiente participante, después de cada brinco; luego

el tercero brinca al primero, al sequndo y se acuesta. Asf

continGan sucesivamente.

En una vuelta se permite hablar y la otra es en silencio,
es decir, cuando llegan a la meta marcada, se regresan brincando
nuevamente, pero esta vuelta es en sileacio. Quien hable

0 se rfa, pierde y queda fuera del juego.



ANEXO 2

PATITOS AL AGUA

Cuando los nifos tienen oportunidad de concurrir con

sus papds a un dia de campo, vy en ese lugar hay lagunas,

se puede jugar a los patitos al agua.

Los nifios toman varias piedras lisas y se colocan en

la orilla de la laguna.

Después, arrojan las piedras al agua como si estuvieran

pichando,* para hacerla rebotar varias veces.

El ganador es el que logra mayores rebotes.

* Pichando, acci6n de lanzar una pelota u

objeto como 1lo
hacen los jugadores de beisbol.



ANEXO 2

PATITOS AL AGUA

Cuando los nifios tienen oportunidad de concurrir con

sus papds a un dia de campo, y en ese lugar hay lagunas,

se puede jugar a los patitos al agqua.

Los nifiecs toman varias piedras lisas y se colocan en

la orilla de la laguna.
Después, arrojan las piedras al agua como si estuvieran
pichando,* para hacerla rebotar varias veces.

El ganador es el que logra mayores rebotes.

& Pichando, accién de lanzar una pelota u

objeto como 1lo
hacen los jugadores de beisbol.



ANEXO 2
TAMALADAS

Se forman dos equipos de nifios, cada uno con un nombre
elegido por ellos.

El representante del equipo nGmero uno, se recarga en
un muro con los pies separados.

Posteriormente, los otros nifios se colocan en posicién
de "burro" metiendo la cabeza entre las piernas del jugador
que tienen enfrente.

El juego consiste en que el equipo contrario debe subirse
sobre los que estén en posicién de "burro" para tratar de
tirarlos por medio de diversos movimientgs. Si en el afén
de sostenerse arriba, los contrincantes llegan a tocar el
piso con los pies, pierden.

Si los que estén en calidad de burros se doblan, contin@an

asi.



ANEXO 3
LAS ESTATUAS DE MARFIL

Este juego es recomendable para nifios pequefios.

Los nifios hacen una ronda y dentro de ella queda uno
de ellos.

Todos giran, tomados de las manos, hacia la derecha y
después hacia la izquierda, cantando:

A las estatuas de marfil,

uno, dos y tres.

Al finalizar el canto, los nifios de la ronda deben quedarse
inméviles, como estatuas, en la posicién que gusten.

El nifio del centro deberd fijarse quien es el que se

mueve y ése serd castigado saliendo del juego.



ANEXO 3

LA VIUDITA DE SANTA ISABEL

Yo soy la viudita de Santa Isabel,

me quiero casar y no hallo con quién.
El mozo del cura

me manda un papel,

y yo le contesto con Santa Isabel.

Lo supo mi madre,

de palos me dio,

mal halla sea el hombre

que me enamord.

Pasé por tu casa

y estabas llorando,

con un pafiuelito te estabas limpiando.
Me gusta la leche,

me gusta el café,

pero més me gustan

los ojos de usted.

Contigo si,

contigo no,

con toda mi vida

yo me he de casar.

Esta cancién se puede escenificar para hacer més amena la actividad.



ANEXC 3
LA TABLITA O LA MUNECA AZUL

Tengo una mufleca
vestida de azul,
zapatitos blancos
delantal de tul.

La llevé a2 1a plaza
se me costind.

la traje a lz casa

y Se me enfermb.

Dos y dos son cuatro,
cuatro y dos son seis,
seis y dos sn ocho,
y ocho dieciséis.
Brinca la tablita,
yo ya la bringué,
brincala otra vuelta

Yo ya me cansé.



ANEXO 4
CARRETERTITAS

Se forma un equipo de jugadores. Cada uno debe dirigir
un cochecito.

Se pintan carreteras COn curvas y rectas, se hacen también
bajadas y subidas a determinadas distancias. Ademé&s, se divide
la carretera en etapas, o metas Intermedies.

A cada jugador se le autorizan tres arranques.

Si en el curso de] trayecto el cochecito se llega a salir
de las lfneas que forman la carretera, como castigo, el jugador
tiene que regresar a la meta de 1la etapa anterior.

El carrito que llegue primero a 1a Gltima meta, gana.
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ANEXQ 4

CARRERAS DE PAREJAS

Los jugadores se organizan por parejas, de pie, uno adelante
del otro.

Para comenzar, los de atrész le dicen é los de adelante:
"Picale para ganar".

El jugador que estd colocado atrds golpea con las palmas
de las manos las posaderas del de adelante y é&ste separa
los pies, para que su compafiero pueda pasarse de atré&s para
adelante por el hueco que le ofrecen los pies oportunamente
separados.

As{, el que estaba adelante queda automdticamente atrds,
y Se repite la accion anterior.

El juego continfia de la misma manera hasta llegar a la
meta.

Los primeros, por supuesto, seran los ganadores.



ANEXO 5
LA RUEDA O EL ARO

Este juego es muy rfstico, s6élo se requiere de un aro
que se obtiene de la rueda de un triciclo o una bicicleta
pequefia. Para hacerla rodar se wusa un alambre grueso, al
cual, en uno de sus extremos se le hace un doblez oblicuo
para poder apoyar la mano y en el otro, se le da forma de
semicfrculo, ya que alli se haréd descansar la rueda.

Los nifios caminan y llevan por delante su aro rodando
por el suelo. Cuando la rueda se sale del alambre que 1o
sostiene, pierden.

Se establecen diferentes metas, que les mismos jugadores
marcan.

El aro también puede ser de madera y se puede hacer rodar,

por medio de un palo o un mango. Esto hace mds dificil vy

complicada la ejecucifn.



ANEXO 5

Este juego se realiza en un espacio amplio, como un jardin,
parque, cancha, patio, etc. Ahi se sefiala una base, que serviré
de salvacibn para los que lleguen a ella.

Se reGne un grupo de niflos y se selecciona al que va
a tener la rofa.

Cuando éste ha sido designado, los demé&s jugadores deben
abandonar la base y correr para enfrentar a la rofa y tratar
de esquivarla.

Los nifios deben cuidarse de no ser tocados por la rofia
porque cuando alguno es alcanzado se le pega la rofia y 6l
tendrd que correr detrds de los demads para deshacerse de
la rofa.

En este juego, no hay ganadores ni perdedores, s6lo una
convivencia de relaciones infantiles, armonizada con la risa

y los gritos de alegrfa que se dejan escuchar, por la emocién.



JUEGOS NUEVOS



EL CABALLO DE TRAPO

Se puede jugar en forma individual, én donde cada nifio
es el caballo; y uno trataré& de lazarlos, ninguno se dejard
lazar, ya que el caballo que lacen serd puesto en su corral,
y asf{ hasta que todos sean encerrados en el corral.

Se repite el juego con el nifio que desea lazar a los

caballos.



EL CANARIO ENJAULADO

Los nifios formara&n un circulo y dentro de éste se coloca
3 un nifio; y los del circulo empiezan a decir:
(. Este canario quiere salir
le abriremos la jaula ?
alnunos nifios contestaran
itosi, si, s1 !
y otros
il no, no, no !l
El canario trataréd de salir de la jaula y si logra escapar

otro nifio ocupard su lugar.



A QUITAR ALMAS

Se forma una fila que encabezard el mé&s alto de los partici-
pantes.

El que la hace de "diablito" tratard de apoderarse del
Gltimo que estéd en la fila.

El diablito pregunta:

¢ Donde queda el sol ?
y todos contestan
ii por acd !! (sefialando el lado derecho).
El diablito dice:
ii A que te quito un alma !!
iii A ya voy a quitarte un alma !!!
i A que no ! contestan los nifios mientras se defienden.
Asf continua el juego mientras que el diablito logre

atrapar a uno de la fila; quien serd el nuevo diablito.



