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INTRODUCCION

A ltravés de todas estas teorfas sobre la naturaleza del juego
Infantll, podemos destacar su importancia viendo como Ios grandes
psicélogos y pedagogos de fos dftimos tiempos le han dedicado gran
atencion en sus estudios e in vestigaciones.

En o wastudio psicolégico de los juegos .infantiles vemos la
refacién entre el jusgo y la. naturaleza del nifio, como el .
-comportamiente ludico verdadero que se distingue claramente de los
juegos funcionales del bebé, guarda estrecha refacion  con su
personalidad,

La busqueda de la afirmacion de su “yo" se manifiesta por ia
afraccion dsl mayor que se considera ‘el motor esencial ds la infancia
"y &l gusto por ef orden; por la regla. Todo esto nos hace comprender
la importancia del jusgo er la vida del nifio.

£l juego permite desarrollar todas sus dimensiones del nifio, es

una actividad primordial en los nifios, por medio del cual descubren el

amblente donde se desarrolfan. El jusgo aparece de manera

espontanea. voluntaria y acompafiada de sentimientos, con el dejan

volar su imaginacidn , ayudan a estimular su fantasia, cristalizan sus

flusiones y alegrias, también liberan angustias, miedo . temores y
tensiones.

El jusgo nos sitve para que los nifios exploren y utilicen su
imaginacion y creatividad, de tal manera que determinen la formacion
de su personalidad, de la estabilidad emaocional del desarrolio social,
intelectual, fisico v afectivo.
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Debemos de entender que ef juego es para los nifios un campo
de exploracién que fos lleva por medio de una menipulacién a la
abstraccion, caracteristicas que ef docente deba de ulilizar como un
recurso didactico con el que propicie la adquisicion y la afirmacion del
conocimiento. Por supuesto resulta conveniente la direccién de los
maestros, para que los alumnos adopten y disefien sus juegos que
desean trabajar en forma individual, grupal o por equipo.

Este tema fue elegido ya que ef juego es de gran importancia
para el desarrofio cognitivo y moral ; los juegos proporcionan a los
nifios sus primeras experiencias, el juego esta lejos de ser una perdida
de tiempo es algo que los educadores deben de respetar y fomar en
cuenta en sus Planes y Programas; e juego no es exclusivamente del
nifo en preescolar sino en todas las edades. En este caso el juego es
una herramienta en fa cual el nifio resolverd arménicamente  sus
propios probiemas.

Se busca rescatar fa importancia del juego, como un medio de
ensefianza que contribuye al desarrolio de las habilidades motrices def
nifio, la sociafizacion e integracién del grupo. Ademés se busca fa
ensefianza del niflo creando el deseo por estudiar a través de un
ambiente libre y recreativo. ' -

El presenté_ frabajo esta estructurado por algunas de fas teorfas
def juego, junto con sus perspectivas psicolégicas, pedagdgicas,
etnoldgicas y saciopoliticas, fomando en cuenta, flas cuato

dimensiones del desarrolic del nifio preescolar, asl mismo, las
conclusiones. _ -
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| TEORIAS DEL JUEGO

1.1 Consideraciones Generales en Forma al Juego

El autor Chateu considera que “el nifio realize ef luego por placer on donde
se ve reforzada a partlr def comportamlento lidico” 1

El juego del nene, actividad de goce sensorial como: chuparse
el pulgar o besarse el brazo desnudo. Ja otra  aclividad es ef goce
sensual ef que rige ef aclo.

El juego funcional procede de una necesidad sensual y otigina
una satisfaccion sensorial

El juego es serio, posee muy a menudo reglas severas,
comporta fatigas y a veces hasta conduce al agotamiento, no es una
simple diversion que veran en su rostro que entrega todo su espiritu,

1.~ Universidad Pedagdgica Nacional. €L JUEGO
Editorial S.E.P. Pbg. 17
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El juega constituye asi un mundo aparte, en ef que ya no tiene

mas lugar que en el vasto mundo de los aduitos ; este es un universo

distinto para el nifio... estoy en el juego, ya no estoy en el mundo de

los aduftos, y puedo ejercer mi soberanfa puedo ser un doctor, un

carpintero, puedo ser el rey:

Se comprende pues que el juegd pueda por uno de sus

aspectos, ser evasion y compensacion y - el adutto busca a veces en '

este, ef olvido de stis tristezas y penas.

La desvinculacién es fa caracterfstica del proyecto, ya que fodo
objetivo en efeclo es ante todo  desvinculacién del medio ambiente, fo
realfiza como idea,

En ef mundo del juego es entonces una anticipacién de las
ocupaciones sefias, que prepara para fa vida seria, como o ha visto
Gross, se puede percibir como un rodeo que conduce finaimente a la
vida futura como un proyecto de vida en ef nifio conquista esa
atdonomia,

El juego es un rodeo por lo abstracto: ef. Ef cocinar con pasto

es mas sencfifo que hacerlo en fa realidad, pero en esa manera de

conducirse mas sencilla se forma ya la futura cocinera.

El nifio puede jugar af adulto porque estad en un munda distinto
al de &l y porque en ese mundo el adulto ya no puede intervenir
realmente. En muchos casos serfa esto decir demasiado, pues ef
juego infantif no es siempre imitacion del aduito. La actitud de la
desvinculacion es entonces, sin duda parcialmente, una fuga ante la
accion burlona del aduito.

16



La desvinculacion lleva al nifio a un mundo en e/ cual puede
crear, en él las reglas def juego tienen un valor que carece en el de
los aduitos. La desvinculacién es en este caso un Jjuramento de
obedecer las reglas.

- El juego cuando flega a fealizarse pfenamente oorta todos los
lazos entre ef domrnro fadico y ef universo.

£l juego no adqu:ere un sentido sino por imitacion def campo
cognoscitivo que proviene de la actitud de mala fe, fuera de esa
limftacion pierde su sentido, ef palo no es més que un palo v no una
espada.

£ juego es sertio, es en éste uno de sus caracteres principales,
por medio de este el nifio se inmersa a el mundo de trabajo.

El juego se mueve entre fa pura ficcién del suefio y de la realidad
del trabajo, participa de los dos a fa vez (trabajo y suerio), para el
nifto ef fuego es el trabajo que desemperia ef adulto ,como este Gftimo
se sfente fuerte por sus obras, el pequefic se agranda por sus
aclertos dicos. : '

El juego del nifio es un ejercicio comoe ef juege del animal, pero
en ef esplrity de pequefio es ante todo una prueba de su parsonalidad
¥ una afirmacion de sf.

El jusgo — descanso no interesa sino al adufto.

17



Con mayor razén el descanso no puede intervenir en el juego
del nifio sina como un factor secundario, no puede negarse que el
recreo hace gue descanse del trabajo de clase pero si juega durante
&l recreo, no es con el fin de descansar. .

El nifio se revela con toda frescura y espontaneidad mientras
Juega, en esos momentos no sabe esconder nada de los sentimientos
que lo animan, ya que expresa claramente una tendencia oculta,

18



1.2 Teoria Clasica

~ Los tres momentos sucesivos de todo andlisis metédico son fa
clasificacién, e descubrimiento de fas leyes o relaciones y fa
explicacion causal,

En la primera categorifa lfamada juegos de experimentacion han
agrupado los juegos sensonales (como son silbatos, trompetas) los
motores (canicas, carreras) los intelectuales (imaginacién -y
curiosidad), fos afectivos y los ejercicios de valuntad {juegos de
inhibicion tales como el mantenerse el mayor tiempo posible en una
posicion diffcif.

En una segunda categoria, Ios Juegos de funciones especiales
comprende fos de lucha, de caza , de persecucion, sociales, familiares
y de imitacién. Esta forma de agfupar los hechos es solidarfa con fa
teorfa def gjercicio.

- Como dice Claparede . De que el instinto de lucha interviene en
la mayor parte de Ios juegos , si no como movil principal, por lo menos
como movil adicional. -

Hay juegos elementales que no requieren de la imaginacién
simbolica nf reglas y en los cuales se puede mostrar sin arbitrariedad
qué tendencias gjercen. A este género pertenecen todos los juegos
de animales, aparecen la imaginacion simbdlica v las reglas sociales,
la clasificacion por el contenido se hace cada vez mas equivoca. La
clasificacién por ef contenido es imposible y s6lo los juegos sensofio-
molores pueden ser clasificados et esta forma .
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Los juegos hereditarios (Iucha caza y perseoucién) fos de

imitacion, gue se dividen en juegos de supervivencia social (juegos de

arco, nacido de la copia de una arma hoy dla abandonada), los de
imitacion directa y finalmente los imaginarios, cuyas subclases son las
metamorfosis de obfetos, fa vivificacién y creacion de los juguetes
imaginarios, fas transformaciones de personajes y la escenificacion de
historias contadas.

‘Stern reparte fos juegos en dos grandes clases: Juegos

individuales y juegos sociales: En los juegos individuales distingue
diversas calegorias de complejidad creciente, es fa conquista del
cuerpa (juegos motores con el cuerpo como instrumenta ), conquista
de las cosas (juegos de construccién y de destruccion ), juegos de
papeles (metamorfosis de las personas y de las cosas) y ios juegos
sociales comprenden fos de imitacion simple, juegos de papeles
complemantarios (maestros y alumnos ) vy juegos combativos.

Todo juego simbdlico, aun e juego individual, se vuelve tarde o
temprano una representacion que el nifio da a un socio imaginario y
que todo juego simbolico colectivo, por bien organizado que ests,
conserva algo de fa infalible caracteristica def simbolo individual,

Ch. Buler. Los juegos de nifios son repartidos pof ella en cinco

grupos:  Funcionales, de ficcion o de ilusidn, receptivos, de
construccion y los colectivos. Donde fa  Sefiorita Buh!er reune los
juegos receptrvos con los de ilusion.

Los juegos cofectivos, limitemonos a repartir que la sola
presencia de reglas permite distinguirios desde ef punto de vista
estructural de los juegos individuales.

20



Hay continuidad entre &l jusgo y trabajo del nifio......... los juegos
de oonstrucoidn no constituyen una categorfa situada en el mismo
planc que las otras, sino una especie de fronteras que relaciona I0s
fuegos con las conductas no fidicas. .

7.3 -Teoria Cognoscitiva

“La formacion del simbolo en el nifio Plaget describe el desarrolic de la
funcion simbdlica en donde la Imitacion y el juego construyen las
actividades predominantes a iravés de las cuales se gesta este desarroffo” 2

£l Ejercicio, el Simbolo y la Regfa

Tres grandes tipos de esltructuras que caraclterizan los juegos
infantites y dominan fa clasificacion de detaile. Ei ejercicio, el simbolo y
/a regla. Los juegos de construccion constifuyen fa transicion entre los
tras, y las conductas adaptadas.

En el nifio, el juego de sjercicio es el primero en dparecer y s ef
que se caracteriza en el desarrollo praverbal.

* Ef simbolo implica la representacion de un objeto ausente, la

“mayor parte de los juegos simbdlicos, salvo las construcciones

puramente imaginativas, ponen en  accion movimientos y actos
complejos. Son & la vez sensorio - motores y simbdlicos.

2.- Universidad Pedagdglca Naclonal. “Efl Juego®
Editorial S.E.F. Pag. 28
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La regla del juego no es una simple regla prestada a fa vida
moral o jurfdica, sino una regla especialmente construida en funcion
del juego, pero que puede conducir a valores que lo sobre pasar.

No distinguiremos como categorlas esenciales el juego solitario y
el simbolismo de dos o de varios, 6! simbolismo comienza: por las
conauctas individuafes que hacen posible la interiorizacion de fa
imitacion  (imftacion de las cosas y persona) y el simbolismo no
transforma la estructura de los primeros simbolos.

1.3.1 Clasificacién y Evolucién de los Juegos de Simple Ejercicio

Esos ejercicios ludicos que constituyen fa forma inicial def juego
eh el nifio, no son caracteristicos de jos primeros afioso de Ja fase de
fas conductas preverbales, ya que aparecen durante toda la infancia
cada que un poder nuevo se adguisre.

. Se pueden repartir fos juegos de efercicio en dos categorfas,
sequn sigan siendo puramente sensorio - motor o se refieran  al
pensamiento mismo, existen juegos de pensamiento que no son
simbolicos y que consisten en gjercer algunas funciones simplemente.
(sensorio - motor sorn. las percepciones def niflo por los sentidos,
pensamiento, es cuando razona o entiende lo que se Je habla).
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Los juegos de efercicio sensorio - mofor pueden clasificarse de
la siguiente forma: Primera clase el juego de ejercicio simple,
segunda clase es la de fas combinaciones sin objeto, la dnica

diferencia es que el sujefo no se limita a ejercer actividades ya

adquiridas sino que constituye nuevas combinaciones Qtie son ludicas
desde ef comienzo, tercera clase que hay que distinguir s la de las
combinaciones con fa finalidad que desde el comienzo tiene una
finalidad iddica.

Los juegos de ejercicio sensorio - motor, no llegan a construir
sistemas ladicos indispensables y constructivos a la manera de
simbolos o de regfas. Su funcidn caracteristica es la de ejercer las
conduclas por el simple placer funcional o placer de tomar conciencia
de sus nuevos paderes.

Primero  se acompafia de la imaginacion receptiva y defiva
entonces hacia el juego simbdiico, segundo se socializa y se ofienta
en la direccion de un juego de reglas y tercero conduce a
adaptaciones reales y sale as/ del dominfo del juego.

1.3.2  Clasificacion y Evolucién de Jos Juegos Simbélicos

K. Groos, que ef juego simbdlico en sf mismo y en conjunto un
Juege de ejercicio, con ello se ejercitara esta forma - particular def
pensamiento que es la imaginaato que sabe que es falso simplemente
por que siente placer al contarlo, se plantea el problema de cémo la
imaginacién constituye los contenidos del juego y ef ejercicic | su
forma se puede decir que la interrogacion o la imaginacion son
efercidas por el juego. '

23
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' -EI criterio de clasificacién es simple , ya que la naturaicza def
Jjuego es tan variada y podemos decir que abarca todo el desarrolio del
individuo, ya que mediante el se desarrolla fisica, psiquica y

- moralmente es natural que una clasificacion del juego se puede hacer

bajo distintos aspectos y modalidades.

La materia de estudio se ha desarrollado en varios temas por lo
tanto en ésta clasificacion daré una idea general sobre el juego, como
una manifestacion espontanea del nifto.

Juegos Funcionales. Son los que aparecen en el nifio antes
de dar sus primeros pasos y evocar las primeras pafabras ya que
sirven para desarrollar las funciones: latentes.  Estos juegos son
fambian propios de los animales y segtin Chateau cuanto mas perfecto
es un animal mas larga es su infancia, mas fargo es el petiodo de
juego en el cual el animal, imita, experimenta, multiplica sus
posibilidades de accion y enriquece con ef fruto de su experiencia
individual en el débif capital que le fue transmitido por herencia,

El juego funcional es el que el nifio desarrolla en fa primera
infancia (de los 0 a 2 afios) y es el seno de la familia donde o realiza.
Es importante observar al nific de pocos meses para comprobar tales .
juegos, golpea la cuna con el pie, repite gorgeos largamente, mueve
los brazos como si realizara gimnacia, se golpea la cabeza, toma los
objetos y los deja caer. Por medio de esos juegos & va
posesionandose de las cosas y toma poco a poco conclencia de cual
es su entorno que fo rodea pero atn es incapaz de distinguir su "yo”,

La actividad de los juegos funcionales permite a cada funcion
explorar su dominio y extenderse para producir nuevos resultados, fa
aparicion en el bebé de una nueva funcién (hablar, caminar etc. ) da
siempre lugar a multiples fuegos funcionalas, como si el niffo quisiera
probar la funcion en todas sus posibifidades.
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Juegos Configurativos: Esta denominacién dada por Amuif
Russell comprende también la clasificacion dada por otros autores de

los juegos constructivos. En este grupo caben los juegos de |

modeiados, el garabateo y hasta algunas modalidades de juegos

lingtfsticos, por fa tendencia configurativa. El nific mediante sus

. Jusgos da forma a sus construcciones (plastilina, barro efc.) va
teniendo experienciaque le proporcionan nuevas formas y temas de
accion (un tren, el puente por donde pasa etc. ).

Juegos de Entrega: Suelen llamarse as/ por que lo mas

caracteristico de estos juegos son por ejemplo fa pelota , bombas de
fabdn, bombas de agua y bolas de arena (son configurativos)estos
jusgos son generalmente tranquilos, propios de las primeras edades y -

eslan mas préximos a fos sensomotores.

Juegos Simbélicos: Entran fodos los juegos draméticos,
representados por personajes, no solo por imitacion ef cual pusde
representar en el juego las propiedades de las cosas y de los seres
que le interesan, esto explica que un palo puede convertirlo en cabalic
O una prenda de vestir pueda ser una mufieca. Por eso lodos los
juguetes modernos son contra producentes para el juego de los nifios,
ya que les quita todo el poder simbdiico y no dan nenda suelta a su
fantasia. -

Juego de Reglas: El juego de reglas es méas propio de/ adulto y
de fos nifios mayores sin embargo gusta de una manera informal de
establecer sus propias reglas, es muy distinto relacionado de & a los

nifios mayores y aduftos. Las reglas del pequefio son individuales y

aspontéaneas, es decir no son intencionales y se improvisan,

25



Afirma Vygotski que el niiio se desarrolla a través del Juego y podemos
estar o no estar de acuerds con ef” 3 _

La definicién def juegé es una aclividad placentera para &/ nifio y.

resulta inadecuada por dos razones

Primero porque muchas actividades proporcionan  al  nifio
experiencias de placer que el juego.

Segundo hay juegos en los que la actividad no es placentera en
sl misma, no podemos considerar ef placer como una caracterfstica
© definitoria del juego.

El nifio en edad preescolar entra en un estado ilusoric e
imaginario, el juego differe sustancialmente del trabajo y de otras
formas de aclividad.  Describimos el desarrollo del nifio como el

desarrolfo de sus funciones intelectuales por que se presenta ante’

nosolros come un tedrico caractetizado por un nivel mas alto o més
bajo intelectualmente,  Pero. desconocemos las necesidades del
pequefio, asl como los incentivos que lo mueven a actuar por
consiguiente no podremos comprender su progreso evolutivo, todo
avance esla relacionado con el cambio respecto a estimulos.

3.- Universidad Pedagdgica Nacional “EL JUEGO"
Edftorial S.EP. P4y 61
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El nifio en edad preescolar entra en un estado flusorio e
imaginario en el que. sus deseos irrealizables encuentran cabida.
Donde fa imaginacion constituye un nuevo proceso psicologico para el
nifio. ' ‘ ‘

Cuando se produzoa una situacién imaginaria en el juego hacer
presente algo que no esta, existe el simbolismo el juego de reglas se
extiende al final del periodo preescolar.
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1.3.3  Accidn y significado on ef juego

Toda percepcion es un estimulo para la actividad.

El nifio ve una cosa pero acttia prescindiendo de o que ve, asf

alcanza una condicion en la- que &l empieza  actuar -

independientemente de fo que observa, para los nifios muy pequefios
resulta del todo imposible separar of campo del significado del campo
visual

La primera divergencia entre jos campos del significado y fa
vision suele darse en edad Preescolar Ya que de acuerdo con las
regias fa accidh esta determinada por fas ideas, no por fos ohjetos en
s/ mismos, ho puade desglosar ef pensamientc del objeto; la
estructura de la percepcidn humana podra expresarse de modo
figtirativo coma una proporcién en fa que el objeto es ef numerador y
&/ significado es ef denominador.

| Durante el juego ef nifio opera con significados separados de sus
objatos y acciones acostumbradas, no es capaz de desglosar ef

significado de un objefo, o una palabra sino a través def hallazgo de

un trampolin, antes de que &/ adquiera ef lenguaje gramatical y escrito,
sabe peffectamente cémo hacer las cosas pero ignora que lo sabe.
través del juego el nifio accede a una definicion funcional de fos

conceptos u objetos, y las palabras se convierten en partes integrantes
de una cosa,
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- El juego plantea demandas al niflo constantemente para evitar el

impulso inmediato en él, acttia de modo contrario al que le gusta

actuar; ya que el autocontrol del que es capaz un nifio se produce en
ef juego. donde el atributo esencial del jusego es una regla que se ha
convertido en deseo y este brinda al nifio una nueva forma de deseos
donde le ensefia a conocer su yo. '

~ Brunner opina que " el juego al ser relevante para su vida futura, constituye

un medio para mejorar ia Intefigenclia” y dice que “"el Juego que contenga
una estructura e inhiblda la espontaneldad no es en realidad Juego” 4

£l diglogo fiene una enorme importancia y debe ser renovado
continuamente,  ef tema a tratar es ia relacion enfre el juego, of

fenguaje y el pensamiento.

En primer fugar el juego es una actividad que no tiene
consecuencias frustrantes para el nifio, aunque se trate de una
actividad serfa, ef juego es en sf mismo un motivo de exploracion .

En segundo lugar fa actividad fudica se caracteriza por una.
perdida de vinculo entre fos cambios y los fines, no solo es un medio
para la exploracién sino también para fa invencion, una de las
caracteristicas del juego as que no esta excesivamente vinculado &
sus resuftados. :

4.~ Universidad Pedagdgica Nacional *El JUEGO"

Editorlal S.EP. Pag. ?'1
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En tercer /ugér, el juego no suceds al azar o por.casualidad, se
desarrolla mas bien en funcioh de algo.

En cuarto lugar se dice que el juego, es una proyeccion def
mundo interior y se contrapone al aprendizaje, en ef que se intetioriza
el mundo externo hasta llegar a hacerlo parte de uno mismo.

El juego es un modo de socializacion que prepara para la
adopoion de papeles en la socfedad adulta, ya que es un medio para

poder mejorar fa inteligencia. Dsjemos ai niflo libre, en un mundo

honesto y rico en materiales, con buenos modelos culturales a los que
puede imitar, las actividades lidicas producen placer y por medio de
elfas el nifto domina mas rapidamente la adquisicion del lenguaje.

El habla infantil es un tipo de habla que se establece al mismo
nivel del nifto, un habla que en ese momento, ya no es capaz de
entender; este lenguaje infantil permite intentar, combinar distintas
farmas de los elementos def lenguafe que ya conoce. Ef nifio no sélo
esta aprendienda el lenguaje sino que lo esta utilizando como un
instrumento del pensamiento y de la accién de un modo combinatona,
para ser capaz de expresarse de lo que fo rodea de esta forma &
necesita haber sido capaz de conocer su entormo de un modo
flexible. : '

No es tanto la instruccicn, ef lenguaje ef pensamiento, ya que
lo que permite al nifio desarrollar sus poderosas capacidades
combinatorias es la oportunidad de poder jugar con el lenguaje y con
SU propio pensamiento, el verdadero juego necesitaria fimitacién por
parte de los aduftos, ser auténomo de su influencia. Ef juego es algo
que viene dal inferior del  individue.
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Las secuencias del juego mas largas y ricas elaboradas se
producen con materiales que tienen una estruciura a fa que flamamos
instrumental, materiales que permfren al nifio poder construir algo.

El desarrollo def pensamiento determinado por las oportiinidades
de expresion verbal que dicho dialogo puede inleriorizarse y continuar
funcionando por sf mismo en la cabeza de cada individuo, el juego no
solo es infantil, es para nifios y adultos es una forma de utilizar la
mente.

No defemos que la escusla cultive Gnicamente Ia
espontaneidad del individuo, por lo que fos seres humanos
necesitamos también la negociacion def dialogo, el juego esta
controlado por el propio jugador, le proporciona a éste ta primera v la
mas importante oportunidad de pensar de expresarse e incluso de
ser él mis
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1.4 Teoria Psicoanaliitica

“En la edad temprana es de vital importancia que ia madre establezca Juegos

cara a cara, lo que permite al nifio extender su auto- esfera”, ésta es Ja
afirmacion de Soan Erikson. 5 : : ‘

Para Erikson el juego es indispensable para ef género

Lo que limita Ia ritualizacion ladica en ef hombre, es tan dificil de
difinir como &l juego mismo.

Freud eXpﬁca que fas frustraciones y algunos fendmenos de

desviacion son cargos que traemos desde la infancia, a partir de ese
momento se han realizado estudios minuciosos de esta Tecrfa: segtin
Freud todos nuestros deseos reprimidos no son nulos sino que se
guardan en nuestro inconsciente y por medio del suefio v del fuego lo
refiejamos, cuando el niffo se desenvuelve y actia con naturalidad y
espontaneidad es a la hora de jugar, es ef momento en que el nifio no
slente presion y e &sta manera él desarrolfa todo su potencial lidico
dando vida a cosas o personas que no éxisten en esa realidad.

5.- Universidad Pedagdgica Nacional “EL JUEGO"
Editorial S.EP. Pag. 7
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1.4.1 Juego y Actualidad

Piagst dijo: “Lo que me Inferesa es la creacion de nuevos pensamientos que

no estén preformados, que no sean predominados por la maduracién dei
slstema nervioso nl por encuentros con el medio amblente; sl no que estén
construldes dentro def individuo mismo” ¢

Los nifios deberfan de ser capaces de realizar sus propios

' experimentos y realizar sus propfas investigaciones, para que entienda
.algo &l mismo debe de construirlo y buscario, se habla de fogros

cognoscitivos de inventar, donde la vista es la primera en integrar los
estimulos discretos no relacionados: El gusto, offato y e tacto ia
persona materal comprende visualmente el primer medio ambiente
como el primer educador que permite al niffo si todas las cosas son
iguales alcanzar la capacidad de aprender.

Joan Erikson dice que debemos empezar la vida con. esta
relacion de los ofos que comunican preocupacion, amor ¥ enojos. _
Si por su misma educacion basica & nific dependiera de una
maternalizacion apoyada por una famifia y una comunidad mutuaffdad
temprana, toda su vida dependera de constituyentes.

6.- Universidad Pedagdgica Nacional ‘EL JUEGO®
Editorial S.EP. Pag. §2
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Las ritualizaciones ontoldgicamente mas tempranas en &f
hombre, son los saludos de madre e hijo arfladen a la estimulacion
facial minima requerida para atraer la fascinacion de un bebé.

“E} juego en la vision de Garvey es analizado desde Ia perspectiva biologica
del hombre y fa capacidad que tiene éste para crear su cuftura” 7

El juego se produce con mayor frecuencia en un periodo en ef
que se va ampliando draméticamente el conocimiento acerca de sf
mismo, del mundo fisico y social, asf como la comunicacion es de
esperarse su desarroffo, en fas conversaciones cotidianas se puede
observa palabras que son familiares.

El juego es instintivo y su funcién consiste en ejercitar
capacidades que son necesarias para el desarrollo, Karl GROSS
consideraba los juegos de fucha de los animales y e/ comportamiento
imitativo por parte de fos niflos como una preparacion para fas

actividades propias de la vida, el comportamiento lixlico varla con la
edad cuando son bebes, adolescentes y adu!tos son diferentes sus
neces:dades

7.- Universidad Pedagbgica Nacfonal "EL JUEGO®
Editorial SEP. Pag. 88
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El juego es una forma de poder experimentar, resolver y
dominar una situacion dificultuosa: Es placentero y divertido, no fiene

. metas inlrisecas, es espontaneo y voluntario y también puede implicar

una participacién activa. '

. Ef juego ha sido vinculado a la creatividad, a la 'so/ucicﬁn de
problemas, de aprendizaje, af desarrolio de papeles sociales y a otros
numerasos fenémenos cognoscitivos.

1.5 Teoria Sociofégica

Heller manifiesta como se realiza ef fuego y Ia visién qué tiene con respecto
a él, enfre lo que ella manifiesta es qus " en ef juego puede estar celoso,
envidioso, indiferente” s .

Un aspegto comin y esencial de todo juego es que desarroila y
moviliza capacidades humanas, sin ninguna consecuencia, ademas
de [ facultades ponen también en movimiento pasiones. ,

Hay que saber perder es fa conocida norma del juego, mediante & -
pueden ser puestas en movimiento todas jas facultades humanas,

donde se pueden distinguir por sus capacidades que prevalecen en
mavimiento.



Analisis del juego desde tres perspectivas

- Juego de pura fantasia: Leontev expresa que la mayorfa de los
juegos infantiles son de este tipo vy sirven prevalentemente para la
interiorizacion social. Cuando un nifio construye una casa, una nifia
viste a su mufieca piensan que son reales;, con el crecimiento los
Jjuegos de fantasla no desaparecen sino que asumen ofras formas una
de effas es ja de los aduftos. A través def juego de fantasia queda en
&/ nfflo una satisfaccion propia en esa experimentacion.

Juego mimético: £s donde la satisfaccion de fantasia se fraduce
en asumir un papel Schiller  manifiesta que el juego es por su
caraeter un fenémeno de fa vida cotidiana. £n jos nifios se observa a
menudo temporal, yo soy el profesor, ahora soy ef cartero,

Juego reguiado:  son juegos  colectivos, implicados en cferto
nimero de participantes, y en su cardcter completiva  pueden perder
O ganar, los juegos de pura fantasia no producen  tension, los

- regulados son por naturaleza creadores del publico.

8.--Universidad Pedagégica Nacional "EL JUEGO"
Editorial SEEP. Pég. 93,
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Reboredo contiene un andlisis sobra el juguefe Industrial “en fanto
mediatizador de conclencia y sustituto del jugo artesanal” éste ditimo Io
argumenta como una ayuda en ef desarroffo de ia creatividad e Ingenio de
ofros tlempos. » _ :

El juego es analizado como un espacio sociopolitico a traves del
juguete industrial, le roba al nifio el espacia imaginativo y lo convierte
en un ser pas:vo

El juego se ha convertido en una actividad mediatizada por of
juguete indusirial, donde imita cada vez con mayor petfeccion, fas
ffguras del mundo real y se centra en la reproduccién, como maquetas
del clmulo de aparatos tecnoldgicos.

£l juguete industrial es producto de las culturas dominantes, es
la creacion imperialista, en &l esta implicita la filosofla, ética,

costumbres, fa forma de mirarse y de.mirar a los demas puebios
palses que fo producen, ya que es un medio de comunicacion de
masas cfasffica y nombra las relaciones sociales, refaciones con los
objetos segun fos intereses y necesidades de controf de las clases
dominantes nacionalkes y extranjeras.

9.- Unfversidad Pedagdgics naclonal. "EL JUEGO"
Editorial S.E. P Pég. 97,
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Traspone lo inhabitual al mundo  Habitual

- Los juguetes industriales crean cohesion
- Evitan ol extraftamiento .
Los adelantos de Ja técnica ,
- £l hecho de 6] universo desconocido por la mayoria de la poblacion

El juguete industrial transforma la realidad en signo de modo,
que todo a priori es exterior al espacio ludico y al juguete estd
representado en &f y lo constituye. La produccion de los juguetes
industriales estd determinada por el modo de pensar de fa sociedad
productora. Tiene como objetivo abrir brecha hacia una vision
sociopolitica del juguete ideokSgico de aparato-de denominacion y
culturacion de las poblaciones del tercer mundo.
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1.5.1 El jaégo Viviente

Weis expresa que el ser humano conceptualiza sus propios.
ritmas internos y los lleva al dominio de la representacién empleando
técnicas de despliegue y simulacros que muchas veces cambian su
percepcion del mundo.

El juego viviente es un sistema en proceso de realizacion y no un
objeto terminado, donde al juego de ahora responde al tipo de
comodidades y materiales que le rodean, donde el juguete aparenta
eficacia, rapidez.

El juego contextualizado depende de reglas fias, que se
determinan por una tematica bajo la forma de cierfas instrucciones, el
contraste entre el juego tradicional y el electronico presenta diferentes
refaciones y contactos eri el cuerpo y con los marcos subjetivos que
derivan en cierta intencionalidad.

El juego reglamentado sin desarrollo interno limita los elementos
significantes, en tanto que la actividad lidica puede establecer
contacto con cualquier elemento para incluirlo como fa imaginacion del
individuo, el juguete fimitado. :

40



Il PERSPECTIVAS DEL JUEGO

2.1 Perspectivas psicol6gicas del Juego

Los juegos se caracterizan por fas modificaciones pertinentes al
sistema imaginanio, lo real e inmediato puede evadirse de esa
realidad y convertirse en visionario. Donde 1os juegos son aspejos de
la sociedad.

 Bett sefialo que los juegos son un resurgimiento involuntario,
para Plaget el juego es fa expresion y el requisito del desarrolio del
nific y que a cada estadio del desarrollo corresponde un tipo de juego.

En el juego simbdlico el nifio transforma Io reaf er la medida de
las necesidades y desecs del momento, donde distinguio del juego en
&l nifio;

Primer estadlo: de adaptaciones reflsjas

Segundo estadio: todo es juego durante las primeros mases de vida,
mira. Manipula por manipufar sin ningtn fin

Tercer estadio: fa diferenciacion entre el juego vy la asimifacion es
mayor: son manipulados los objetos por placer funcional y causante

Cuarto estadio. aplicacion de esguemas con Goidos o situacionss

nuevas. Se adquiere por asimitacion, placer de-actuar sin esfuerza
para alcanzar una meta determinada.
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Quinto estadio: Se extiende Ia asimilacion fﬁés halfa de los limites de -

la adaptacion actual

Sexto estadio: el simbolo lidico se desprende del ritual de los
esquemas simbolicos. Es fa combinacion mentai yde fa fmitacrén de lo
visible a la imitacion interna.

En el jusgo simbdlico, a diferencia del juego simplemente motor

hay. limitacion al menos aparente y asimilacion  ladica
simufténeamente, & simbolismo comienza con las conductas
individuales. '

2.2 Perspectivas Pedagégica del Juego

Decroly apifc ef fuego para faciiitar el aprendizaje de nifios con

problemas mentales y de interrelacion , pero también Freinet promovio
el mélodo de ensefianza basada en el entusiasmo , iniciativa, esplritu
de creatividad que caraclenza a la actividad ludica.

El juego Integra actividades de percepcioh actividades
sensoriomoforas, verbales y aclividades donde se relaciona el
conacimiento del mundo, de los objetos y de los seres vivos con un
alta contenido de afectividad,

El juago es un elemento bésico en el desarrolic coghoscitivo def
nifio: en la construccién del espacio, del tiempo y de la imagen propia.
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2.3 Perspectivas Etnolbgicas del Juego

El jusgo es ef terreno de experimentacion de los nifics, en &l
aprenden tanto niveles cognoscitivos como afectivos, se puede decir

que ef juego revela la relaciones humanas entre edades y clase y
Sex0, as/ como la intarrelacion entre sujeto y medio.

Los jusgos reflsjan simbdlicamente los valores centrales de una
socledad. '

Caillois disocio ef jusgo de las actividades no iidicas con basa
en seis criterios: aislado, incferto, improductivo, depende de reglas y
es ficticlo.  Tambien menciona Huizinga que el fuego con juguetes
industriales no es juego, por que convierte el espacio fidico en zona
donde se reproducen etapas especificas de fa cultura y de la historia
de Jos palses altamente desarrollados. ‘ '
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2.4 Perspectivas Sociopoliticas del Juego

Jugar es un acto polftico

El juguete industrial es un aparato de denominacion psicosocial
que desencadena efectos econdmicos y polfticos utiles para las
minorfas dominantes. '

El jugo es un recurso de [a denominacion:

- el juguete industrial aumenta la duracion de la percepcion
- el juguete industrial remite no solo el objeto- modelo

- €l juguste industrial genera elementos que ya han sido asimilados
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il EL DESARROLLO DE LAS DIMENSIONES
EN EL NINO PREESCOLAR

Son cuatro las dimensiones que se desarrolian en el nifio de edad
preescolar: Afectiva, Social, Intelectual y Fisica,

3.1 Afectiva

“La afectividad en el nifio preescolar implica emociones, sensaciones y
sentimientos; su auto concepto y auto estima estan determinadas por la
calidad de las relaciones que establece con las personas que constituyen un
medio social” 10 :

El nifio desde temprana edad tiene muestras de afecto carifio ¥
amor por parte de su familia, es por eso que al lfegar al jardin de nifios
conoce olro tipo de afecto de sus compaferos, maestra eftc,
Desafortunadamente no todos jos niftos tienen ef privilegio de recibir
muestras de carifio, esto sucede tanto en ef hogar como en la escuela
ya que hay diferentes clases sociales v en algunas ocasiones Ia
educadora sin darse cuenta etiqueta a cada uno de sus alumnos

10.- SEP. D.G.EP. Bloques de juegos y actividades en el desarrollo de los
proyectos del fardin de niflos” -
Editorial 5.EP. Pég, 13
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De esta dimension se desglosan cuatro aspectos de desarrollo:

Idehtldad Personal - Es cuando el nifio conoce su cuefpb y descubre
sus posibifidades. _

Cooperacion y Participacion.- | Cuando el niflo participa en
diferentes jueqos y actividades conjuntamente.

Expresién de afectos.- manifiesta sus estados de &nimo, alegrlas
tristezas, desagrados y fantasfas. Mediante juegos, actividades fibres,
actividades dingidas y su comportamiento.

Autonomia.- £l nifio es capaz de realizar actividades bor sf solo.
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3.2 Social |

“Durante ef proceso de soclalizacion, gracias a ia interaccion con los ofros, -
el nifio aprende normas, hibltos, habllidades y actltudes para convivir y
formar parte del grupo al que pertenece, * 11

Después de que el nifio conoce su identidad adquiere normas,
habftos y enriquece su lenguaje es por eso que el nifio al asistir al
jardin de nifios tiene la oportunidad de compartir expeﬂenofas_ y
sentimientos al estar en contacto directo con fos hifios de sy edad, ya
que se le fomenltarg al nifio fa cultura de su comunidad, mediante

actividades practicas ej. Visitas a fiestas. evenlos tradicionales,
visitas a bibliotecas, museos,

De esta dimension se desglosan tres aspectos:

Pertenencia al grupo.- Se da mediante las relaciones del alumno con
sus compafleros al interactuar, cooperar Yy respetar las normas
sugeridas por ellos-mismos. y de esta manera se sentirs que forma
parte del grupo. ( identidad personal),

11.- S.EP - D.GEP *Blogues de juegos y actividades en ef desarrolio de los
proyectos del fardin de nifios” '
Editorial S.EP. Pag. 15
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Costumbres y tradiciones familiares de la comunidad.- Es
ensefiarie al pequefio las costumbres y tradiciones de la comunidad .
- donde.conozca las fiestas popuiares.

Valores nacionales.- Se refiere al fortalscimiento y valor como
mexioano, a partir del conooimiento de Ia historia def pafs, practicar los
valores nacionales y simbolos patrios, lo que le da una identidad
nacional.
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33 Inte!ectual

"La construccién del conocimiento en ef niilo, se da a través de las
actividades que realiza con los objetos, ya sean concretos, afecfivos y
soclales  que constituyen su medio natural y social. La interaccion del nifio
con log obfetos, personas, fenémenos y ‘sltuaclones de su enforno fe
permiten descubrir cualidades y propiedades fisicas de los obfetos que en
un segundo momento puede representar con simbolos; of lenguaje en sus
diversas manifestaciones, el juego y el dibujo serdn las herramientas para
expresar fa adquisicién de noclones y conceptos™ 12

Cuando el alumno flega al jardin de nifios, fleva un aprendizaje fo
cual el docente partird de ese conocimiento y de esas experfencfas _
para ampliar y enriquecer ese aprendizaje.

Los aspectos de esta dimensién son:

Funcion simbdélica.- Es fa posibilidad que el nifflo tiene de
reprasentar, acontecimientos, pearsonajes en ausencia de eflos,
manifestando expresiones de su conducta.

12- S.EP. D.G.EP. *Bloques de juegbs y .actividades en el desarrolio de fos
proyectos en el jardin de nifios”
Editorial S.EP. Pég. 17
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Construcciones de reiaciones Iégicas.- A través de estas relaciones
el ~niflo  establecerd representaciones . objelivas, ordenadas y
coordinadas con la realidad del niflo que le facilitan una estructura
progresiva en el aspecto Iégico matematico y el lenguaje a nivel
intelectual. ' ‘ C

Clasificacién.- Es una actividad mental donde se analizan
propiedades de objetos estableciendo diferencias y semejanzas de
diferentes objetos. - o

Seriacion.- £s la operacidn de la Igica elemental que ,bermite fa
organizacion ordenada de fos efementos ya sea en orden ascendente
o decreciente.

Conservacién.- Cuando el nifio ya establece una conservacion de
ntimero contando fos elementos verbaimente. '
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3.4 Flsica .

‘A través de el movimiento de sy cuerpa el niito va adquirlendo nuevas
experiencias que le permiten tener un mayor dominio y control sobre si
mismo y descubre las posibilidades de desplazamiento, con lo cual
paulatinamente va integrando ef esquema corporal, tamblén su cuerpo como
punto de referencla y relacionar los objetos con é1.” 13

Madiants el movimiento e/ nifio experimenta y descubre las
posibilidades y limitaciones de su cuerpo a través de actividades
diarias que realiza. ‘ o

Los aspectos de desarrollo que constituyen esta dimension son:

Integracion del esquema corporal.- Es una capacidad que tiene ef
nifio para ldentificar, reconccer los diferentes segmemntos corporales
(cabeza, tronco y extremidades). ) - -

13- SEP. DGEP ‘Blogues de juegos y actividades en el desarrollo de fos .
proyectos en ef jardin de nifios ‘ : ' ,
Editorial S.£.P. Pég. 21



Relaciones espaciales.- Mediante diferentes actividades el nifio va
adqwrlr fa capacidad de relacionar objetos y personas con relaciones
asf mismo.

Relaciones temporales.- E£s cuando el niflo adquiere sl oonoc;mfento
def cuerpo mediante actfwdades cotidianas.
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v TEOR!A, JUEGO Y DESARROLLO

41 Desarrolfo de fa Teoria Clasica

La ulilidad que se le da al juguete es un apoyo; donds el
trabajo simbdlico es libre y &l nific puede convertir en juguete
cualquier tipo de objeto, como se menciona en 1a teorla de Delval gue
asta en desacuerdo con ios Juguetes demasiado sofisticados ya que
no contribuyen al desarrolfo intelectual del nifio. Efemplo un coche
difigido con control remoto toda I3 actividad se reduce en apretar un
botdn. E1 nific de be de explorar piopiedades flsicas y complejas, es
importante que &l emplee su imaginacion. En la escuela a través def
fueyo ef niffo aprende gran cantidad de cosas y fuera no debe de
apreciarse como una actividad supetfiua (a la ligera) ni establecer una
Comparacién con el lrabajo serio escolar, sino todo o contrario..

Con esta teorfa se crean condiciones fisicas ‘para el desarrollo
intelectual y se favorece en el nifio el desarrollo  fisico ya que &i
aprende jugando y desarrolla su intelectc. mediante el descubrimisnto:
Se favorece fa dimensidn flsica donde se conoce ¥ explora su cuerpo
gjecutando  movimientos reales en el juego. (cachar una pelota
refaciona un cbjeto real con su cuerpo).el nifio mediante diferentes
jueges y aclividades gasta energla.
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4.2 Desarrolfo de la Teoria _Cognoscitii/a

- En ssta teotla of conocimiento objetive aparece como un fogro, y-
no como dato infeial . £} obfetivo hacia este conacimiento no es fineal
no nos aproximamos a &/ paso a paso agregando piezas de
conocimienfo una sobre olra, sine que por grandes
: reastructuramientos globales algunos de los cuales son erroneos con
respecto al punto final pero constructivos en fa medida que le
5 permiten acceder a él. Entre el sujeto y objeto de conocimiento existe
una relacion dinamica no estatica el sujsto es activo frente a fo real e
interpreta la formacion proveniente del entorno.

Su'ldea es que el desarrolfo intelectual constituye un proceso

adaptativo donde se demostrd que la adquisicion de un conccimiento
*; se da en Jdos procesos acomadacion y asimitacion.

1 En cada etapa el nifio ve al mundo de diferente manera y sus
diferentes mecanismos internos para organizarse y le sirven para la
siguients etapa. '

El desarrolfo intelectual es un procesc de estructuracion del
conocitmiento, de fodo esto resufta una nueva forma de pensar. y
. eslructurar las cosas de una manera nueva que da la comprension y
satlsfaccion del sujelo,
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Con esta teorla se favorece el desarrollo intelectual-

El nifio opera con jos conocimientos para apropiarselos

£1 alumno es participativo y analitico

Ef docente es un coordinador y prop:c;ador del aprend/za;e
La pedagogla debe estar centrada en ef nrﬁo

Ef aprendizaje debe ser sinfficativo no memoristico

Ef aprendizaje se debe abordar bajo cuestionamiento

4.3 - Desarrollo de la Teoria Psicoanalitica

El juego se produce con mayor frecuencia donde encuentra la
oportunidad de ampliar ef conocimiento de si mismo del mundo fisica y
soclal. :

El juego es considerado como una serie de actividades gue desarrolia
&l - en el que externa actifudes o conductas que ha tenido fimitadas
por alguna razon y este se da de distintas formas.
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Mediante el juego el niffo explora sus habilidades, destrezas
capacidades y sus dimensiones. Ademds conoce ef mundo y se
integra a una sociedad donde crecerd sano, tranquiio ¥ con valor por
elflo no hay que limitarle sus juegos, debemos dejar que experimente y
dasarrolle sus habilidades mentales, y libere tensiones y angustias.

Favorece la dimensién: Afectiva, social y emotiva

Ef jusgo influye y estimula el desarrollo social porque el niffo forma
patte de una sociedad,

El juego es una actividad, un trabajo donde ei nific no juega por un .
impulsa sino por necesidad. '

Ef nifio en su mayoria de fos casos demuestra gran inquietud por
desarmar un juguete que luego no puede ni sabe armar, sin embargo
emplea su creafividad al intentar hacerlo.

El juege es una descarga de energlas que pone de manifiesto una
catidad de emociones, fa alegria y Ia creatividad

Podemos decir que esta teorfa es una de las mas interesantes para el

nifio, ya que aqul da vida a su enfomo y utifizande su creativicad ¥
exprasion libre. ' '
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4.4 Desarrolio de la Teorfa Sociolégica

El juguete es transmitido de cuttura en cultura, ayuda af nifio a
relajar sus tensiones que tiene, a través de este podemos flevarlo a
adquirir diversos significados y aprendizajes por ofra parte se puede
decir que el juego es el medic en el cual se puede descargar toda la
energla que- se trae consigo mismo. Los juegos son variados de una
sociedad a ofra en esta teorla se enfatiza que el nifio desarrolla
todas sus dimensionss ya que es parte de una sociedad y jugando se
prepara para su vida futura, reflexion y criticas.

Durante los primeros afios ef juege es para la mayorfa ds los
niflos  experimentador, no es una actividad sofitaria  sino
dedicadamente social y comunitaria, donde se expresa su yo y se
proyecla en su ambiente, posteriorments se da e/ Jusgo en grupo
donde el nifio sufre una profunda socializacion. ,

Favorece la dimension: Social, relaciones con fos demas y la
- Socializacién '

Las primeras actuaciones de los nifios suelen ser toscas, sin
maduracion alguna e insegura, el maestro tendrs mucho cuidado de .
no lastimar al alumno menocspresiando y realizando comparacionss en
sus espontaneas producciones representadas. :
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Los nifios gustan de juegos ritmicos, marchas y porque no de danzas
fradicionales.

4.5 Desarrollo’ Integral del Nifio

“El nifio preescolar es un ser en desarrollo, que presenta caracteristicas,
fisicas psicoldgicas y sociales proplas, por su personalidad se encuentra en
proceso de construccion donde posee una historia individual y social,
producto de las relaciones que establece con su familia y miembros de ia -
comunidad en que vive, por lo que un nifo es: :
Es un sertintco '

Tiene formas propias de aprender y de expresarse
Piensa y stente en forma particutar

Gusta de conocer y descubrir el mundo que le rodea” 14

£l niflo en edad preescolar se expresa de distintas formas a
través del lenguaje, fuego, creatividad, conducta y mediante fas

| experiencias propias.

El pequefto manifiesta profundo interés y curiosidad por saber,
conacer, explorar tanto en ef cuerpo como con fa fengua y mediante la
creatividad, el nifio transforma materiales en forma imaginaria en algo
real, :

14- S.EP. D.G.EP. ‘Bloques de juegos y actividades en el desarrolfo de los

proyeclos en el jardin de nifios" .
Editorial SE.P. Pag. 11
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El P.E.P 92 nos da un concepto amplio del desarrolio del niflo,
para lograr este desarrolio partimos de una evaluacion inicial que nos
permite oonocer las necesidades e inquietudes que presentan fos
infantes. Mediante las observaciones, la educadora je da seguimiento
a estas evaluaciones las. cuales nos serwvirdn de apoyo, en las
avaluaciones medias y finalmente para ia final,

. El Programa de Educacién Preescolar sugiere el trabajo por
proyectos con el fin de responder a las necesidades del grupo en
consideracion de la globalizacion, el trabajo por proyectos se apoya
por areas en actividades libres y de apoyo donde fe permite explorar y
-crear,

La globalizacion desde una perspectiva pedagdgica implica
propiciar fa participacion activa del nifio los diferentes conocimientos
que ya tiene fos restatire y enriquezca en un proceso caracterizado por
el establecimiento. de mdltiples rejaciones entre lo que ya sabe y o
que esta aprendiendo.

La globalizacion considera el desarrollo infantil como un proceso -
integral, y& que el conocimiento no se produce con nuevos
‘conocimientos sino es ef producto def establecimiento de conexiones
y relaciones entre lo nuevo y lo desconocido, de esta manera los
conocimientos que se contribuyen serdn amplios y diversificados,
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CONCLUSIONES

Al preocuparmos por el nifio de hoy pensamos en que debemos
de preparatio, para que sea capaz de encontrar soluciones nuavas. £f
nifio aprende a través del juego ya que los juegos son formas
ofiginalas de Irabajo intelectual, de confrontaclén, de emocionas, da
construccién social, de reslaboracién de experiencias, de creacion ar
tistica y de autodefinicion. :

Lo que aprendemos a través de nuestras emociones y afectos
formar parte de nosotros y diffciimente lo olvidamos, es importante que
a fravés de los juegos y comunicacién estimulamaos la imaginacion y Ia
creatividad, ef juego tiene gran importancia para el desarrofio,
cogritivo y moral, donde proporcionan sus primeras experiencias.

El jusgo es una actividad conductora que determina la evolucion
dsl nifio. ‘

Un nifio tendera a interactuar con los objetos que utilice para
conccerios y donde formara sus propias ideas, ya que el profesor deja
de ser un simpla transmisor y se convierte en coordinador, un guia y
un llder que fo llevara a desarrollar las cuatro dimensiones, de manera
integral que son : afectiva, social, flsica e intelectual.

Cabe mencionar que cada teorla favorece una dimension de
desarrollo o méas. ‘
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Teorla Clasica: Favorece el desarroifo fisico del cueno.
Teorfa Cognoscitiva: Favorece ef desérro!fo'inteleqtuat
Teorla Psjcoanalftica: Favorsce lo afectivo, social y emotivo,

Teorfa Socioldgica: Favorece fo soofal, relaciones con los demas y la
socfalizacion.

£n preescofar se debe de recuperar ef jusgo desde la visidn de fas
cuatro teorfas , ya que cada una contribuye a un desarrofio y juntas
favorecen ef desarrollo integral del nifio.
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