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INTRODUCCION 

Este t rabajo denominado " Importancia del Juego en e l  Preescolar y 

Presentac ión de un Manual para Maestros Preesco1 ares",  es e l 

resultado de la observación de nuestra práct ica en e l Postgrado en 

Supervis ión Educat iva.  

Teniendo en cuenta que e l  n iño por natura les es un ser d inámic o que 

gusta del juego según lo considera Cordenio la de Ortega en su l ibro 

"Como Trabaja un Jardín de Infantes" .  Editor ial  Kapelusz 1980. Es 

preocupante ver y oír  dec ir  a los n iños:  ¿Qué hago ahora? ¿Y con qué 

juego? En f in,  tantas f rases que sumadas unas a  otras están 

expresando un problema al que no se ha atendido y a l que no se 

prestan soluc iones por no dar le la importancia que realmente t iene.  

También en conversaciones tenidas con personas a l tamente 

cal i f icadas a n ivel pedagóg ico,  muestran su preocupació n por las 

act i tudes de c ier tos n iños en las horas de recreo.  



El juego mot ivado debe l levar a los maestros a crear est rategias 

curr icu lares que permitan un t rabajo d inámico con los n iños dentro y 

fuera del aula de c lase, en las áreas d e juego l ibre,  juego comunitar io,  

juego d ir ig ido y juego de t rabajo.  

Todo lo expuesto anter iormente,  fue lo que nos mot ivó a la e laborac ión 

de un manual que presenta a lgunas a lternat ivas de juego mot i vado, 

para los maestros preesco1ares,  con e l f in  de servi r  como inst rumento 

de ayuda para of recer a los n iños un repertor io de juegos,  que por 

medio de la mot ivac ión servi rán para que e l los los pract iquen en e l 

t ranscurso de su vida.  Part iendo de la base de que e l  juego es la 

estrateg ia que sat isface las ne cesidades creadoras del individuo. 

Además, var ios autores de educación preescolar:  Spencer,  Stanley 

Hal l ,  Car los Gross,  Carr ,  Claparéde, Huizinga, D.W. W innicot t  

proponen formas de t rabajo para e l mejoramiento de act iv idades, 

ident i f icando e l juego como el emento necesar io para est imular y 

proponiéndolo como acción permanente,  para mot ivar fac i l i tando e l 

aprendizaje del n iño.  

El  manual,  como inst rumento de apl icac ión fue e laborado en forma 

didáct ica retomando algunos juegos t radic ionales adecuándolos a l 

momento educat ivo h istór ico-socia l .  
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Por medio del juego, entonces, los niños aprenden a:  

Desar ro l la r  su  vocabu lar io ,  d is t ingu i r  co lo res ,  f o rmas y  t amaños .  

Hab lar  en  orac iones  y f o rmu lar  preguntas .  

-  Hab lar  con c la r idad para  que o t ros  puedan comprender les .  

-  Escuchar  a tentamente  (entender  lo  que se les  d ice) .  

-  Desar ro l la r  l a  coord inac ión de  los  g randes múscu los .  

-  Desar ro l la r  l a  coord inac ión ocu1o -manua1 ,  ocu lo -péd ica  y la  

des t reza de  los  dedos.  

-  Cump l i r  i ns t rucc iones senc i l l as .  

-  Amp l ia r  e l  campo de a tenc ión ,  memor ia  y  concent rac ión.  

-  Capac idad para  ident i f i carse con los  o t ros .  

-  La  conf ianza en  s í  m ismo,  que  es  más  va l iosa que  e l  desar ro l lo  de 

cua lqu ier  hab i l i dad conc re ta .  

"E l  j uego es  para  e l  n iño ,  lo  que e l  t raba jo  para  e l  adu l to "  ( 1 ) ,  pe ro  

a  la  vez  que se le  apoya es ta  ac t i v idad,  debe es tarse v ig i lan te  y  

a tento  para  ev i t a r  que lo  absorba de  ta l  manera  que no  le  perm i ta 

e l  cump l im ien to  de sus  ob l igac iones;  es  por  es to  que  todo lo  que e l  

p reesco la r  hace a  t ravés  de l  j uego debe va lo rarse de  ta l  manera  

que no se cons idere  como pérd ida de t iempo,  s ino  por  e l  cont rar io  

entender  que es tá  in te r re l ac ionándose con e l  mundo que lo  rodea 

para  in i c ia r  l a  adqu is i c ión  de  los  e lementos  qu e  fundamenta rán su 

persona l idad.  

 



1.  JUSTIFICACION 

El juego como instrumento creat ivo es integral.  En é l conf luyen la 

danza, las ar tes p lást icas o visuales,  la  música,  la  expresión ora l y 

gestual y por supuesto la dramát ica.  El juego permite entonces que e l 

hombre avance en la comprensión de sí mismo y en la re lac ión con los 

demás. Promueve su desarro l lo  psico -social  y cognoscit ivo;  potencia 

su creat iv idad e inci tat iva;  t ransformando su posic ión de receptor en 

act ivo constructor del  medio que lo rodea,  

El  t rabajo cont iene un anál is is general del  juego en la edad preescolar; 

donde cobra vi ta l  importancia la  mot ivac ión que se debe of recer  al 

n iño para su mejor desarro l lo integral.  

 

Dentro de la fundamentac ión teór ica,  se hace énfas is en las ares de 

desarro l lo  del n iño,  tomando algunos aportes de la ps icología de 

Piaget;  también se tuvo en cuenta las propuestas que hace e l nuevo 

curr ículo tomando algunos  



contenidos para la adaptac ión del juego mot ivado; además, se tomó el 

juego mot ivado de acuerdo a los estudios de Jesser Gerald en su l ibro 

"La Psicología en la Práct ica Educat iva" de Edi tor ia l  Tr i l las,  1985.  

Donde se fundamenta la necesidad de la mot ivac ión para e l juego, 

teniendo en cuenta e l desarro l lo integral  del n iñ o.  El anál is is que han 

hecho sobre e l  juego d iferentes autores teniendo en cuenta e l 

s ignif icado y la función del juego en e l niño.  

En e l manual  se proponen una ser ie de juegos, teniendo en cuenta las 

áreas:  soc io-afect iva,  ps icomotora y  cognosci t iva.  Cada área con la 

mot ivac ión que e l maestro debe emplear para formar en los n iños la 

necesidad de recrearse.  

En e l  desarro l lo integral  del n iño en edad preescolar,  es indispensable 

e l  juego entendido como una área de la recreación y necesidad básica 

del hombre,  que le permite e l descubr imiento p lacentero y espontáneo, 

sat isfac iendo las necesidades ps icológ icas y espir i tuales de descanso, 

d ivers ión,  entretenimiento,  expres ión,  creat iv idad,  aventura y 

soc ia l izac ión;  por esto e l propósito del presente t rabajo es re saltar  la 

importancia del juego en e l preescolar como una val iosa  herramienta 

educat iva y un pos ib i l i tador de acc iones que coadyuven en e l 

desarro l lo integral  del  n iño.  



Teniendo en cuenta que con la renovación curr icu lar  se busca volv er 

e l  aula de c lase más d inámica y atract iva para e l n iño,  nada más 

apropiado que e l juego para lograr lo,  ya que le permite palpar la 

real idad que la c ircunda y la  adquis ic ión de nuevos aprendizajes a 

t ravés de lo que más le gusta hacer;  es por esto que e l  profesor que 

sabe jugar con sus alumnos, los conquista y está s iendo f iel  en la 

práct ica a l "ser  n iño",  por lo cual debe ut i l izar e l  juego como 

mot ivac ión,  como expl icac ión y como complemento a las d iversas 

act iv idades y proyectos que se real izan en e l pr eescolar.  

En e l presente t rabajo se pretende dar una expl icac ión objet iva y c lara 

de la importancia que e l juego t iene en e l preescolar,  se lecc ionando 

juegos que l leven a la  soc ial izac ión y desarro l lo integral del  n iño,  

preparándolo adecuadamente para enf rentar las nuevas exper iencias 

que se le presentarán en las etapas subsiguientes.  



2. EL PROBLEMA 

2.1 TITULO DEL PROYECTO. 

Impor tancia del  juego en e l  preescolar y presentac ión de un manual 

para maestros preescolares.  

2.2 UBICACION O IDENTIFICACION DEL AREA PROBLEMATICA.  

El juego es producto de una act iv idad a l tamente creadora;  la 

creat iv idad no hace su apar ic ión en e l  hombre hasta que éste no ha 

s ido mot ivado a t ravés de d iferentes est ímulos,  "un individuo a l  que 

no le dan est ímulo nunca l legará a ser creat ivo"  (2) .  

Para poder  lograr que e l  n iño juegue,  hay que mot ivar lo,  no sólo con 

mater ia les s ino con est rateg ias metodológ icas,  con contenidos y 

modelos que luego lo l leven a actuar y t rabajar;  en ot ras palabras a 

jugar.  
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La desmot ivac ión que se observa por  e l  juego en las horas de l  recreo,  

nos l leva a cuest ionar  tanto la  est rateg ia de t rabajo en e l  aula,  como 

la ambientac ión de los lugares para d icha hora de descanso ( t iempo 

l ibre  o de oc io) .  "E l  n iño por  natura leza es un ser  d inámico que gusta  

de l  juego"  (3) ,  por  lo  tanto,  es raro observar  que un n iño d ispon iendo 

de un espac io y de un t iempo equ is ,  no lo emplee en lo  que sabe 

hacer  " jugar ” .  

El  área prob lemát ica de l  t rabajo es eminentemente pedagóg i ca.  Se 

demarca c laramente en los  l ím i tes  de la ps icolog ía  y la  pedagog ía.  

La ps ico log ía porque es necesar io estud iar  los aspectos  

mot ivac iona1 es que l levan a l  n iño a jugar  en horas que se d ispone 

para e l lo  y en e l  área pedagóg ica porque se hace necesar io e l  

rep lanteamiento de métodos,  técnicas  y est rateg ias para  t ratar  a l  

n iño dent ro del  aula esco lar  y  lograr  desarro l lar  en  é l ,  habi l idades,  

dest rezas,  apt i tudes necesar ias para futuros aprend izajes .  

2.3 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA O SURGIMIENTO DEL ESTUDIO.  

Este prob lema tuvo or igen en las observac iones rea l izadas durante  

la  práct ica docente en d i ferentes cent ros preesco lares.  

 



Es preocupante ver y oír  dec ir  a los n iños:  ¿Qué hago ahora? Y ¿con 

qué juego? ¿Cuándo se termina este recreo?  ¿Señor i ta jugamos?;  en 

f in,  tantas f rases y manifestac iones que sumadas unas y otras,  están 

expresando un problema al que no se ha atendido y a l que no se 

prestan soluc iones por no dar le la importancia que realmente t iene. 

Que un adulto en e l  recreo se de dique a l oc io por e l oc io normal ,  pero 

que un n iño preescolar no encuentre que hacer en e l recreo  o t iempo 

l ibre,  es a ltamente cuest ionable  y además nocivo,  ya que esto f rustra 

a l  n iño cerrándole todas las oportunidades de desarro l lo  in tegral  y 

hace daño en su personal idad hasta l levar lo a cambios inesperados 

durante la juventud y adultos.  

También en conversaciones tenidas con personas a l tamente 

cal i f icadas a n ivel pedagógico,  maestros,  d irectores,  rectores y padres 

de fami l ia ,  muest ran su preocupación por las act i tudes de c ier tos n iños 

en las horas de recreo; estas personas pertenecen a n iveles d iferentes 

del ext racto educat ivo:  supervisoras y coordinadoras de práct ica del  

Inst i tuto Centra l Femenino, Ceipa.  

El juego mot ivado debe l levar a los maestros a crear est rategias 

curr icu lares que permitan un t rabajo d inámico con los n iños dentro y 

fuera del  aula escolar,  en las áreas de juego l ibre,  juego comunitar io,  

juego d ir ig ido y juego  
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t raba jo .  Según la  OMEP (XVI I I  Congreso de Educac ión  Preesco lar ) ,  

"E l  j uego mot i vado  es  la  es t ra teg ia  que sat is face las  neces idades  

c readoras  de l  i nd iv iduo (4) " .  Además,  var ios  autores  de ed ucac ión  

preesco lar  como:  

Shuman,  E l inor .  ¿Es ya mañana? Is rae l ,  1980.  

Condemar ín ,  Mabel ,  o t ros .  Madurez esco lar .  

Bauzer  Made i ros ,  E the l .  Juegos de rec reac ión,  Buenos A i res .  1980.  

Tomo I .  

 

P iaget ,  Jean.  La Ps ico log ía  de l  n iño ,  1984.  

Proponen formas de t raba jo  para  e l  mejoramiento  de ac t i v idades,  

ident i f i cando e l  j uego como e lemento  necesar io  para  es t imular  y  

propon iéndo lo  como acc ión permanente ,  para  mot ivar  f ac i l i tando e l  

aprend iza je  de l  n iño .  

2.4 JUSTIFICACION DEL ESTUDIO.  

El  t raba jo  p lanteado presenta  para  e l  nuevo cur r ícu lo ,  una  

a l te rnat i va  metodo lóg ica  que permi te  a  la  maest ra  un mejor  

desempeño en su quehacer  co t id iano,  ya  que e l  j uego mot ivado es  

una forma de t raba jo  que ayuda a  mejorar  los  procesos tan to  en e l  

j uego l ib re ,  j uego d i r ig ido ,  juego t raba jo ,  j uego comuni tar io .  
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El  juego mot ivado es un replanteamiento de las estrateg ias 

metodológicas que se deben emplear  con e l n iño preescolar,  para 

l levar lo a real izar un t rabajo creat ivo:  consiste éste en emplear 

mot ivac iones que le permitan a l n iño t rabajar creat ivamente a t ravés 

de la invest igac ión,  proyectándolo a l futuro por medio de la 

exper imentac ión viv ida en e l juego.  

2.4.1 Interés.  Este t rabajo,  observado desde la perspect iva de la 

reforma curr icu lar ,  se presenta como una técnica interesante para e l  

mejoramiento pedagóg ico por  medio de una d inámica induct iva;  ya que 

ésta apl ica e l método c ient íf ico a l t rabajo preescolar  y hace que los 

maestros tomen el juego como elemento específ ico de inducción a l 

t rabajo c ient í f ico.  

2.4.2 Novedad. La novedad del t rabajo consiste en que en el  medio 

no existen muchos manuales del t ipo metodológico que proyecten e l  

juego como elemento para e l desarro l lo integral,  con normas de t ipo 

d inámico que permitan a l maestro introducir  a l  n iño a l manejo del 

juego como una act iv idad natura l propia de su edad y l levar lo en esta 

forma a una ut i l ización correcta del  t iempo l ibre y que den las pautas 

básicas de la integrac ión del juego con la act iv idad curr icu lar  que debe 

desarro l larse,  tanto dentro como fuera  del aula.  Estas son las metas 

que las autoras  nos hemos f i jado para ser logradas mediante la  

real izac ión de este t rabajo y que lo l lenan de novedosidad.  
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2.4.3 Ut i l idad.  Este manual será de gran ut i l idad a los maestros 

preescolares en e jercic io,  como para los maest ros en formación;  por 

lo tanto podr ía ser tomado como texto guía con e l máximo de provecho 

en inst i tuc iones preescolares y en las de or ientac ión pedagóg ica.  La 

propuesta será presentada a la Secretaría de Educación,  para que e l la 

sea repl icada en su oportunidad.  
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3.  OBJETIVOS 

-  D iseñar  un manual  para maest ros preesco lares con juegos 

mot ivados para  n iños  de 3 a 6 años .  

-  Sustentar  teór icamente la  impor tanc ia  de l  j uego en e l  p reesco lar .  

-  Desarro l lar  un  manual  de  juegos mot ivados para responder  a  los  

d i f e rentes aspectos o áreas de desar ro l lo  de l  n iño :  soc io -afect ivo -

ps icomotr iz  y  cognosc i t ivo ,  lengua je  y  creat ivo -expres ivo .   
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4.  DELIMITACION DE LA INVESTIGACION 

El t rabajo de invest igac ión " Importancia del juego en e l pr eescolar y 

presentación de un manual para maestros precsco1 ares",  cont iene una 

guía metodológ ica en donde se muestra a l maestro la forma, 

estrateg ias y metodología que debe ut i l izar para conducir  a los n iños 

a real izar t rabajos en forma creat iva y obtener de este medio,  la 

ut i l izac ión del t iempo l ibre en forma adecuada y rac ional.  

También cont iene una guía adecuada en donde se presentará en forma 

c las if icada y ordenada,  juegos y estrateg ias de t rabajo c ient íf ico para 

la integrac ión curr icu lar .  

Es necesar io tener en cuenta que e l  juego mot ivado es un proceso de 

concient izac ión del n iño preescolar a t ravés de la ut i l izac ión de 

e lementos natura les o art i f ic ia les que lo l levan a una exper imentac ión 

en e l campo de las c iencias natura les,  de la f ís ica,  de la química,  de 

la b io log ía,  de la educación f ís ica,  pero todo esto como juego 

exper imental que causa grandes sat isfacc iones en e l  n iño;  creación 

de 
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colores,  cambios de dens idad de l  agua,  exper imentos de búsqueda,  

de e lect r ic idad;  todo lo cua l  l leva a l  n iño a  ma ntenerse en cont inua 

búsqueda y a  ut i l i zar  los t iempos l ibres o  de oc io en forma 

invest igat iva y creat iva,  lo  cual  hará de é l  un ind iv iduo deseoso de 

saber  y aprender  cada vez más.  

Los juegos son par te de la vida,  por  lo  cua l  es impor tante  tomar  en 

cons iderac ión e l  pape l  que desempeña en e l  desarro l lo  de l  n iño,  ya  

que para hacerse adu l to debe pasar  por  una ser ie de etapas que se 

suceden con un orden var iab le;  una etapa A se presenta en todo 

antes que la B y de un modo constante ,  permit iendo as í  la  madurez 

en e l  n iño (5). 

Hemos observado que la edad en que aparecen estas etapas puede 

var iar ,  s in ident i f i carse exactamente  con la edad crono lóg ica;  

además,  está comprobado que las var iable s cu l tura les y la  

exper ienc ia prev ia in f luyen dec is ivamente.  
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5.  MARCO TEORICO 

Jugar es la esencia de la vida de un niño.  

El n iño no necesita que le enseñen a jugar.  Desde sus pr imeros días 

de nacido é l mueve su cuerpo natura lmente y  juega con é1.  

El  juego es un instrumento de t rabajo para e l maest ro,  que le ayuda a 

l iberar a l n iño sus energ ías,  canal izar su agres ividad, ser creat ivo,  

desarro l lar  e l  lenguaje y favorecer las re laciones con los demás.  

Los juegos son para los n iños forma s de t rabajo que les permiten 

canal izar intereses y propic iar  la construcc ión de sus conocimientos y 

aprendizajes;  además de que perfecc iona  las coordinaciones 

neuromusculares y visomotora.  Es jugando como se combinan las 

estructuras mentales que posib i l i tan la construcc ión del  conocimiento.  
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"E l  j uego es  su  ac t i v idad,  su  t raba jo ;  e l  n iño  no juega por  

compu ls ión  ex te r io r ,  s ino  impu lsado por  una neces idad  in te r io r .  

E l  j a rd ín  de infantes  y la  escue la se s i rven de esa neces idad  para 

usar lo como recurso ps icopedagóg ico y soc ia l izador"  (6 ) .  

En  genera l ,  e l  j uego  es  la  base  fundamenta l  de  la  educac ión de l  

n iño ,  ya  que cons t i tuye  para  é l  una neces idad v i t a l  en  su  desar ro l lo ,  

como la  de a l imen ta rse o  tener  p ro tecc ión;  además,  sa t i s fa ce 

a lgunas de sus  neces idades tan to  en e l  campo f ís i co  como en  e l  

ps íqu ico  y  soc ia l .  "E l  hecho m ismo de  es tar  en  f ase de  c rec im iento  

hace  que e l  n iño  se  s ien ta  en f o rma l l evado  a l  e je rc i c io  f ís i co .  A su  

vez  e l  j uego  e jerc i ta  en  f o rma muy var iada  todas  las  pos ib i l i dades 

f ís icas  de l  n iño :  res is tenc ia  f ís i ca ,  resp i rac ión,  f uerza  muscu lar ,  

f l ex ib i l i dad de a r t icu lac iones ,  agudeza de in tenc ión ,  rap idez  menta l ,  

ag i l i dad de ges tos ,  coord inac ión de re f le jos ,  equ i l i b r io ,  buscando a l  

m ismo t iempo la  in teg rac ión soc ia l  por  med io  de una ser ie  de 

ac t i v idades escog idas  con  cu idado y  g raduadas  según e l  ob je t i vo  y  

n ive l  de  desar ro l lo  de l  n iño  ( 7 ) " .  
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Todo lo  anter io r  debe tenerse muy c la ro  preparando a l  n iño  para  la  

u t i l i zac ión sana de las  horas  l ib res ,  las  cua les  ex is ten no so lo  

d iar iamente  en e l  per íodo esco lar ,  s ino  después de las  c lases ,  en  

domingos y vacac iones.  Aqu í es  cuando se ve  la  neces idad  de  

o f recer  a l  n iño  en  e l  p reesco lar  e l  mayor  reper tor io  pos ib le  de 

juegos,  para  que pueda escoger  los  que va a  cont inuar  p rac t icando  

durante  toda la  v ida .  

5 .1  AREA SOCIO AFECTIVA.  

E l  j uego como e lemento  soc ia l i zador  e jerce  una in f luenc ia  v i ta l  en  

e l  desar ro l lo  ind iv idua l  y  g rupa l  de l  n iño ;  da  opor tun idad para  la  

sa t is facc ión de l  deseo de contac tos  soc ia les ,  f ac i l i tando c ier to  

ad ies t ramiento  mora l ,  ya  que e l  n iño  aprende a  es t imar  lo  que e l  

g rupo cons idera  co r rec to  e  incor rec to .  

"E l  p r imer  caso en e l  desar ro l lo  de l  ind iv iduo es  entonces,  e l  

descubr im iento  y  la  aceptac ión de la  ex is tenc ia  de los  o t ros  con  sus  

deseos e  in tereses  persona les"  ( 8 ) .  En o t ras  pa labras ,  en  e l  

desar ro l lo  de l  yo ,  como progres iva  conc ienc ia  de ind iv idua l idad,  e l  

n iño  log ra  pr imero  
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ident i f icar sus propiedades, más tarde aprende a d iferenciar sus 

propias necesidades y deseos de los ajenos,  f ina lmente aprenderá a 

respetar los derechos de los otros.  Es aquí en donde cobra importancia 

e l  juego en e l desarro l lo  soc ia l del n iño,  ya que sus  pr imeras 

exper iencias lo mot ivan para compart ir  o tras formas nuevas de juegos 

con otros n iños cuando l lega a l preescolar,  esta soc ial izac ión se 

incrementa por la necesidad de jugar con otros objetos que se le 

presentan.  

El jardín de infantes le proporc ion a a l n iño la pr imera oportunidad de 

encontrarse dentro de un grupo en e l que se debe aceptar las normas 

y l imitac iones de la vida en comunidad y a l mismo t iempo asegura cada 

vez más su propia individual idad.  

Los n iños pequeños están d ispuestos a jugar con cualquiera que se 

encuentre y se preste a e l lo,  cuando encuentra n iños que t ienen juegos 

más interesantes,  abandona a los pequeños con los que está jugando 

para irse con los nuevos amigos. En e l preescolar los n iños consideran 

a todos los miembros del grupo como compañeros potencia les de 

juego.  

Esto se debe a que los pr imeros años de vida ( 0 - 3  años),  e l  n iño 

explora e l mundo que lo rodea, por lo tanto juega en forma individual,  

ya que a l pr inc ipio está volcado en sí  
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mismo, 6vS decir ,  juega sol i to,  aunque esté dentro de un grupo, pero 

a medida que va crec iendo va buscando nuevas formas de juego con 

la ayuda de otros n iños;  y a l aumentar la cant idad de contacto socia l,  

la  cal idad de sus juegos se va haciendo más socia l.  

5.1  AREA PSICOMOTRIZ. 

El área ps icomotr iz es importante ya que los juegos de los n iños,  de 

todas las edades, inc luyen una coordinación motora;  un buen contro l 

motor les permite a los n iños dedicarse a juegos act ivos.  

La edad preescolar  se caracter iza no sólo por  act iv id ades constantes, 

s ino también por e l deseo de explorar su mundo f ís ico,  tanto abierto 

como cerrado; le agradan act iv idades como:  montar  en t r ic ic lo,  

modelar,  mart i l lar ,  estar s iempre act ivo y poner sus manos en todo; 

cuando real iza movimiento que le exigen  prec is ión o más coordinación 

le es d if íc i l  y le ocasionan f rust raciones, por esto,  los juegos deben 

ser s imples,  ya que le proporc ionan a l niño habi l idades motr ices para 

e l desarro l lo integral ,  le br indan segur idad y le ayudan a sat isfacer 

sus necesidades emocionales.  Estos juegos br indan la oportunidad a l 

n iño de jugar  con otros y obtener  benef ic ios de carácter socia l,  

emocional y fami l iar  que su ambiente no le permite.  
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Los juegos son para e l maestro una herramienta educat iva val iosís ima, 

ya que los puede ut i l izar como correlac ión entre las act iv idades 

recreat ivas y académicas.  

Todo lo anter ior  muestra que e l juego proporc iona a l niño muchas 

exper iencias y habi l idades como: sal tar ,  correr,  br incar.  Otros 

favorecen e l perfecc ionamiento óculo manual,  di recc iona1 i  dad, 

coordinación motora;  así todos los juegos pueden of recer algo bueno 

al  n iño.  El jardín de infantes debe of recer le opor tunidades para que 

e jerc i te sus capacidades rec ién adquir idas,  ya que los juegos 

favorecerán y es t imularán e l desarro l lo poster ior  en todas las áreas.  

5.2  ARRAS COGNOSCITIVA-INTELECTUAL O LOGICA. 

Hace referencia a las funciones del pensamiento que gobiernan e l acto 

de conocer ta les como:  observar,  memor izar,  anal izar,  c las if icar,  

comparar,  s intet izar,  general izar,  d iscr iminar,  o rdenar y conclu i r 

noc iones socio- temporales y causales.  

El  desarro l lo  inte lectual se da a t ravés de cuatro formas de t rabajo 

propuestas en e l curr ícu lo,  éstas son:  

Desarro l lo inte lectual  en t rabajo comunitar io.  
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Desarro l lo inte lectual  y juego l ibre.  

Desarro l lo inte lectual  y unidad d idáct ica.  

Desarro l lo inte lectual  y act iv idad en grupo.  

5 . 4 ANTECEDENTES HISTORICOS. 

Los gr iegos buscaban la formación de un cual i f icado t ipo de hombre a 

t ravés de la educación;  la educación integral era formar  en cuerpo y 

a lma al hombre; de esta manera Platón af irmaba que la educación 

debe proporc ionar al  cuerpo y a l  a lma toda la bel leza de que unos y 

otros son suscept ib les ("Leyes L VII ,  1975") .  Para e l l ogro del  objet ivo 

anter ior ,  la educación es g imnást ica como educación del cuerpo; y 

musical en e l sent ido gr iego de "Musa" como educación del a lma.  

Dentro de la parte g imnást ica le concedían una especia l importancia 

a l  juego y a la recreación,  part ían del pr inc ip io "El hombre es todo 

hombre cuando juega";  entendían por recreación,  una nueva 

recreación,  es decir ,  la expres ión de las potencia les humanas; para 

los gr iegos recrear era volver a crear o abr ir  un espacio para la 

creat iv idad.  

Para cr ista l izar las i deas educat ivas de los gr iegos,  fueron e l los e l  

pr imer pueblo de la ant igüedad en constru ir  
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g imnasios,  entendidos como lugares de e jerc ic ios y recreo; e l  aspecto 

g imnást ico como formación del cuerpo comprende: e l cu lt ivo corpóreo,  

e l  cu idado de la salud;  el  juego, e l goce de la vida y la formación del 

carácter,  como se advierte conl leva a un aspecto ét ico.  

Los estadios son lugares de juegos y ejerc ic ios;  e l  juego es 

sat isfacc ión p lena que l leva a la sol idar idad, es decir ,  en e l juego se 

desarro l la la soc iabi l idad, en este sent ido e l juego es recreación o sea 

creación de a lgo nuevo, y a su vez sat isfacc ión y sol idar idad.  Como 

creación,  e l  juego es poesía entendida como lo que crea, recrea y 

genera sent imientos.  

Al  lado del juego espontáneo y natura l están los ejerc ic ios d i r ig idos y 

regulados por los educadores,  para cult ivar e l  cuerpo este ejerc ic io 

empieza a los s iete años, su lugar y establec imiento era la "palestra" 

(espacio l ibre) suelo b lando y aplanado proteg ido contra e l mal  t iempo.  

Pasaban luego a los g imnasios "et imológ icamente quiere decir  

e jerc i tarse desnudo".  Los g imnasios escuelas de ejerc ic ios f ís icos,  

esta labor la ejercía e l "paidotr iba" ,  que quiere decir  maestro de los 

e jerc ic ios e lementales;  luego seguía la formación de los "efebos",  es 

decir ,  los jóvenes término medio los 18 años; e l los ingresaban a la 

escuela de guerreros para rec ib ir  instruc c ión mi l i tar .  
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.  Ósea la  educac ión conduce desde e l  j uego hasta la  preparac ión mi l i tar  

( 9 ) .  

Es  as í  como e l  j uego ha v iv ido  con e l  hombre desde que este  se 

organ izó en sus pr imeras c iv i l i zac iones ,  s iendo és te uno de los retos 

más ant iguos de la  cu l tura  humana.  Sus caracter ís t icas son innatas 

tanto en los an imales como en e l  hombre,  los pr imeros nu nca han 

requer ido de proceso de inducc ión,  pues to que lo  hacen 

espontáneamente ;  e l  hombre lo  pract ica  y  lo  ha per fecc ionado a 

t ravés  de los t iempos.  

E l  juego t iene la pr io r idad de integrar  mediante una so la ac t iv idad, 

ob jetos  f is io lóg icos ,  ps ico lóg icos  y s oc io lóg icos  en e l  hombre ya  que 

é l  puede prog ramar rac iona lmente  sus  sent im ientos,  de  re la jamiento 

y  desar ro l lo  f is io lóg ico .  

E l  proceso de observac ión de los movimientos natura les ,  condujo a l 

ser  humano a  apropiarse de los  r i tmos,  in ter ior izar los en su men te y 

pract icar los con su cuerpo,  creando as í  un  un iverso de movimiento;  

r i tmos y son idos repet ib les,  que l legaron a  in tegrar  su  mundo 

recreat ivo  tanto  indiv idua l  como comuni tar io.  
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La teor ía b iogenét ica también hace sus aportes a l juego a t ravés de 

la ontogenia como recapitu lac ión de la f i logenia;  e l la se ref iere a los 

rasgos esencia les que son comunes a todos los n iños.  Así las 

a lgarabías y las t ravesuras son propias de los más pequ eños (4 -  7 

años).  La predisposic ión a p intarse imitando a l  hombre cavernar io, 

puede aparecer desde muy temprano, pero de los 7 a 9 años los t razos 

resultan más prec isos y con mayor conciencia de su ejecución.  La 

tendencia pugnat iva -  lejano recuerdo de las guerras sostenidas por 

e l  hombre -  aparece con preferencia en los n iños de 9 a 11 años. La 

af ic ión por las p lantas,  animales y e l  interés por  colecc ionar,  suelen 

aparecer  en los n iños de 11 a 14 años. De esta edad en adelante e l 

pr imordia l interés se d ir ige hacia los deportes,  ar tesanías,  juegos 

inte lectuales y act ividades art ís t icas.  

Si e l  juego es tan ant iguo como la c iv i l izac ión,  amer ita retomar 

a lgunas teor ías que a t ravés de d iferentes épocas y lugares,  han 

podido d i luc idar con c lar idad e l va lor  y la  inf luencia del  juego en la 

vida del hombre.  
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6. BASES TEORICAS EN LA EDUCACION PREESCOLAR  

La edad comprend ida ent re O a  6  años,  es cons iderada como la edad 

preesco lar ,  p rop iamente  d icha y como ta l  es ún ica  y d i fe rente a las  

demás e tapas de l  desar ro l lo  de l  n iño,  tanto  por  sus carac ter ís t icas 

f ís icas como ps íqu icas,  s iendo su objet ivo  pr imord ia l :  

 

-  "Desarro l lar  in tegra l  y  armónicamente sus aspectos b io lóg ico ,  

sensomotor ,  cognosc i t ivo ,  soc io -afec t ivo  y  en par t icu lar  la  

comunicac ión,  la  autonomía,  la  c reat iv idad y con e l lo  prop ic ia  su 

apres tamiento adecuado para e l  ingreso a la  Educac ión Bás ica 

Pr imar ia"  (10) .  

En la  educac ión preesco lar  se buscará  e l  log ro  de los obje t ivos 

mediante la  v incu lac ión de la fami l ia  y  la  comunidad a la  ta rea  de 

mejorar  las cond ic iones de v ida de los n iños y mediante ac t iv idades 

in tegradas que se a justan a los s igu ientes l ineamentos:  
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Aprovechar y convert ir  en ambiente educat ivo la real idad socia l  en 

que vive e l  n iño;  ut i l izar los recursos y mater ia les propios del medio,  

adecuar  e l contenido y durac ión de las act iv idades a los intereses de 

los n iños,  de acuerdo con sus carac ter ís t icas de desarro l lo;  ut i l izar e l 

juego como act iv idad básica,  propic iar  e l  t rabajo en grupo, e l  espír i tu 

de cooperación y amistad y e l desarro l lo  de la autonomía del n iño y 

además, servi r  como aprestamiento para la Educación Básica 

Pr imar ia,  s in embargo,  es importante tener  en cuenta la  l ibertad que 

debe pr imar en e l descubr imiento de las d iferentes s i tuac iones que le 

permit irán sent ir  que ya es capaz de ayudar,  tomando conciencia de 

su persona, por la cual es de pr imordia l importancia proporc ionar le la 

mejor preparac ión para e l pensamiento adaptado a la real idad pero 

conservando su in ic iat iva y sensib i l idad y pr oporc ionándoles los 

est ímulos adecuados para cada una de las etapas de su desarro l lo.  

6.1  CARACTERISTICAS DE LOS NIÑOS DE 3 A 6 AÑOS. 

De los 3 a 6 años,  e l  n iño mira hacia los mayores,  sobre todo hacia 

aquel los a quienes admira por  uno u otro mot ivo.  Es por  e l lo  que e l 

maestro es para é l  un ídolo,  todo lo sabe,  e l  n iño cree profundamente 

en e l maestro,  especia lmente entre los 5 y 6 años.  
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De los 4 a 6 años,  el  n iño es fantas ioso, t iene gran fac i l idad para crear  

e imi tar  sus propios ídolos,  hace imitac iones f ict ic ias.  

6.2 AREAS O ASPECTOS DEL DESARROLLO DEL NIÑO. 

Se l laman los aspectos del desarro l lo a los logros progres ivos del n iño 

en su SOCIOAFECTIVIDAD, LENGUAJE, INTELECTO, 

PSICOMOTRICIDAD Y CREATIVIDAD.  

6.2.1  Soc io afec tividad.  Se denomina así porque la interacc ión 

socia l determina la vida psíquica del n iño.  

Se ref iere a la necesidad de posib i l i tar  a l  n iño en su formación en 

valores entendidos como la consistencia ent re e l dec ir ,  hacer y sent ir .  

Estos valores se pueden or ientar hacia:  

6.2.1.1  El propio n iño.  Aprec io y respeto por su persona, 

autocompromiso, autoconf ianza, independencia y autoest ima.  

6.2.1.2  Hacia otras personas. Aquí están contenidos los valores que 

permiten una sana convivencia soc ia l,  so l idar idad, conocimiento y 

respeto de normas ut i l izac ión común de objetos e ideas.  
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6.2.1.3 Hacia e l medio natura l.  Conservación de animales,  p lantas, 

espacio vi ta l ,  conocimiento de fenómenos natura les.  

6.2.  1.4 Aprec io y uso adecuado de todos aquel los objetos constru idos 

por e l hombre.  

6.2.2  Lenguaje.  Hace énfas is en las formas de comunicación que 

permiten a l n iño el  intercambio de ideas,  sent imientos y deseos 

haciendo posib le una mejor re lac ión inter individual.  

Se pretende que e l n iño amplíe su vocabular io,  ar t icu le de manera 

cada vez mejor,  se exprese con prec is ión,  segur idad y espontane idad. 

Los gestos y la mímica se const i tuyen en los e lementos esencia les 

para e l desarro l lo de un lenguaje corporal.  

El  n iño debe emplear p inturas,  d ibujar ,  emplear s ímbolos y graf ías 

para su comunicación escr i ta.  

6.2.3  Inte lectual.  Hace referencia a l desarro l lo de las funciones del 

pensamiento.  Se t rata de favorecer e l desarro l lo de nociones 

temporales,  la comprensión del tamaño, forma y color ,  comparaciones, 

c las if icac iones, la  
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def in ic ión de la latera l idad, la construcc ión interre1acionada de las 

categor ías de los objetos,  espacio,  casual idad y t iempo, un extenso 

desenvolvimiento de la función s imból ica.  Se prepara a l niño en las 

estructuras propias del pensamiento intu i t ivo.  

6.2.4  Psicomotr ic idad. Se ref iere a la ejerc i tac ión sensor ia l  y al 

movimiento de sus músculos f inos y gruesos.  

Se debe or ientar a l  n iño para e l correcto uso de sus sent idos,  de 

manera que adquiera paulat inamente la ut i l izac ión de los mismos como 

medios vi ta les para e l aprendizaje y en guiar lo para que sea capaz de 

desarro l lar  progres ivamente la coordinación y e l dominio 

neuromuscu lar.  

La inte l igencia requiere del aprendizaje a t ravés de los sent idos y 

operac iones poster iores en la vida del  hombre, t ienen sostén 

important ís imo en sus habi l idades motoras.  

6.2.5  Creat iv idad. Se ref iere a la l ibre expres ión del n iño en su 

forma musical,  ora l,  dramát ica,  p lást ica y corporal .  

Se resalta también la expres ión de vivencias para af ianzar la búsqueda 

de d iferentes a lternat ivas de acc ión.  
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Toda persona es creat iva por natura leza y de ahí que debemos dar le 

var iedad de mater ia les para que despierte cada día más su creat iv idad 

y en ésta se t rabaja mucho la p intura:  dact i l ar- temperas,  crayolas, 

p last i l ina,  arc i l la,  co l  lago. La creat iv idad un e l  n iñ o a pesar de que 

debe ser l ibre debe tener una or ientac ión.  

El juego creat ivo.  Generalmente para los adultos,  e l  juego infant i l  es 

una act iv idad de "poca importancia",  "nada ser io",  s in detenernos a 

pensar que e l juego es de gran s ignif icac ión para e l desarro l lo del 

n iño;  que const i tuye su forma propia de expres ión y que es e l medio 

más ef icaz para adquir ir ,  prec isar y as imi lar  conocimientos.  

Así como la act iv idad en la vida del adulto,  e l  juego proporc iona a l n iño 

la a legr ía de crear y vencer,  e l  sent irse sat isfecho por la cal idad del 

juego, como el adulto con un buen trabajo.  

Numerosos pedagogos, ps icólogos y educadores (Montessor i ,  

Makarenko, Piaget )  han expresado la importancia del  juego,  en la vida 

del niño y sus enormes posib i l idades educat ivas,  en la medida que 

at iende necesidades de desarro l lo de forma mult i facét ica 

permit iéndole a l n iño una mayor y más r ica comunicación;  of rece 

oportunidades para e l  af ianzamiento de su yo,  est imula la ejerc i tac ión 

para la habi l idad y  coordinación del movimiento corporal y fac i l i ta la 

adquis ic ión de una d isc ip l ina mental.  
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El juego es la act iv idad propia del n iño,  la manifestac ión de sus 

impresiones, sus deseos y sus sent imientos.  En e l juego e l n iño vive 

realmente lo que imagina s in preocuparse por d ist inguir  entre lo 

concreto- inmediato-real y lo concreto-mediato- fantást ico;  cuando por 

e jemplo:  se cree el  p i loto de un avión en una caja de cartón,  o coc ina 

con p iedr i tas,  aunque bien sabe que es un n iño en una caja y que lo 

que a l l í t iene son p iedras.  En e l juego la imaginación se convierte en 

acc ión y la vivencia en mot ivo de comunicaci ón.  Es una act iv idad que 

le br inda conf ianza y segur idad en cuanto le presenta una propuesta 

de acc ión c iara y concreta con mot ivaciones propias surgidas de sus 

exper iencias en la vida d iar ia.  Esta práct ica le  permite a l  niño in ic iar 

un aprendizaje para la  vida,  imitando e l mundo que lo rodea y 

proyectando sus impresiones.  

Máximo Gork i. . .  (Es el mejor amigo de Antón Makarenko, tenía una 

f rase que decía:  "El juego es e l medio por e l cual e l  n iño conoce e l 

mundo en e l que ha de viv i r  y e l  que está l lamado a t ransformar") .  



3  3  

6.  NECESIDADES E INTERESES DE LOS NIÑOS 

Los pr imeros seis años de vida son muy importantes.  En el los,  nuestro 

n iños aprenden y desarro l lan e l  afecto,  los gustos,  las preferencias,  

las habi l idades, e l  lenguaje y otros conocimientos que les van a servi r  

de base para e l resto de sus vidas.  Durante esos seis años dependen 

de sus padres,  t íos,  abuelos,  inst i tuc ión educat iva y otros adultos 

cercanos quienes t ienen una inf luencia d i recta en su desarro l l o.  

Nuest ra nueva propuesta de t rabajo parte de las necesidades e 

in tereses de los niños,  son e l las quienes marcan la pauta y e l 

desarro l lo del proyecto a real izar.  Veamos a cont inuación las 

necesidades por  aspectos del desarro l lo .  

Los n iños t ienen necesidades básicas que los adultos debemos 

atender para fac i l i tar les su sano desarrol lo .  
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7.1 NECESIDADES FISICAS. 

Para c recer  sanos y f uer tes  neces i tan :  

Buena a l imentac ión .  

V iv ienda.  

Vest ido  adecuado.  

Vacunas.  

Aseo e  h ig iene persona l .  

Un lugar  con buenas cond ic iones  para  v i v i r .  

Recreac ión.  

7.2 NECESIDADES INTELECTUALES.  

Es impor tante  que los  n iños :  

-  Desar ro l len  su  lengua je .  

-  Aprendan  conceptos  y noc iones ta les  como:  tamaño,  f o rma,  co lor ,  

cant idad,  lugar ,  pos ic ión  y d i recc ión.  

-  Conozcan e l  f unc ionamiento  y  re lac ión de las  cosas .  

-  Aprendan a  observar ,  ana l i zar ,  comprender ,  e je rc i ta r  y  cons t ru i r  

su  prop ia  v ida  y cont r ibu i r  a  la  de los  demás.  
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-  Demostrar act i tudes f ren te a l desarro l lo  del espír i tu invest igat i vo.  

6.3  NECESIDADES MOTORAS. 

El  equi l ibr io y movimiento de cada una de las partes de su cuerpo 

requiere:  

-  Lugares ampl ios y l ibres de pel igro.  

-  Objetos para t i rar ,  subir ,  patear,  sa ltar .  

-  Act iv idades que le permitan movimiento.  

6.4  NECESIDADES SOCIALES Y AFECTIVAS. 

Para que nuestros n iños vivan a legres,  opt imistas y sat isfechos 

necesi tan:  

-  Car iño.  

-  Comprensión.  

-  Reconocimiento de las personas que los rodean.  

-  Respeto y buen trato.  

-  Atención y d iá logo.  

-  Normas def in idas que les permitan viv i r  en sociedad.  
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7.  JUEGO EN LOS RINCONES 

El juego es la expres ión de todas las exper iencias y vivencias que e l 

n iño capta del medio.  In ic ia lmente e l n iño juega sólo,  reconoce sus 

capacidades, s iente e l placer de hacer a lgo por  s í mismo, decide y 

e l ige lo que quiere hacer,  este paso es necesar io para que e l n iño 

pueda ser poster iormente sociable.  

Los r incones son lugares que se encuentran dentro del aula,  

permit iendo al  n iño real izar  u n juego l ibre en un t iempo de t erminado.  

El n iño en e l juego que real iza en los r incones aprende y vive su propia 

exper iencia a su propio r i tmo;  la exper iencia personal  acumulada lo 

l leva a l desarro l lo  de la inte l igencia.  

Las pr imeras acc iones del  juego en los r incones deben estar 

or ientadas a que e l n iño observe pr imero la ut i l izac ión de los 

mater ia les que hay en cada  r incón, por esto es  
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importante que se saque poco a poco e l mater ial  de los d iversos 

r incones, una vez aprendido e l manejo de éstos se le dejará en l ibertad 

de real izar e l juego que desee,  permit iéndole desarro l lar  su 

creat iv idad. La profesora debe observar constantemente a l n iño,  

of recer le posib i l idades de juego, mater ia les o act iv idades s i es 

necesar io y estar a su completa d isposic ión s i  e l  n iño lo requiere.  

El n iño puede repet ir  la ut i l izac ión de los r incones, porque esto le da 

la oportunidad de viv i r  las cosas intensamente,  la segunda o tercera 

vez que e l n iño hace las cosas, le produce más p lacer,  segur idad o 

a legr ía,  aprende a detenerse más en los deta l les,  puede observar 

cambios en e l comportamiento de objetos,  personas y s i tuac iones.  

El juego en los r incones es la pr imera act iv idad que se real iza en e l 

d ía,  porque por  medio de ésta e l n iño puede desahogar la agres ividad, 

la  t r isteza y l legar  a estar b ien consigo mismo. No debe interrumpirse 

con n inguna otra act iv idad. Su durac ión es var iable,  es necesar io 

darse cuenta cuando los n iños están cansados para cambiar la 

act iv idad. La f inal izac ión de los juegos debe anunciarse con 

ant ic ipac ión,  los mismos niños deben recoger los mater ia les,  hay que 

cerciorarse de que estén act ivos.  La colocación de los mater ia les debe 

estar a l  a lcance de los n iños.   
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8.1  OBJETIVOS GENERALES DEL JUEGO EN LOS RINCONES. 

Objet ivo socia l:  Compart ir  s i tuac iones.  

-  Br indar oportunidades de desarro l lo y aprendizaje en todos los 

campos de la conducta socia l,  emocional ,  inte lectual y f ís ica.  

8.1.1  Objetivo emocional .  Respetar y valorar e l  t rabajo propio y 

a jeno, aprender de acuerdo a sus intereses.  Desarro l lar  un sent ido de 

responsabi l idad crec iente.  Adoptar una act i tud más independiente del 

adulto.  

8.1.2  Objetivo intelectual.  Explorar,  exper imentar e invest igar; 

organizar la real idad, adquir ir  las bases por e l acto forma1.  

8.1.3  Objetivo f ísico.  Desarro l lar  la ps icomotr ic idad. Adquir ir  y 

e jerc i tar  habi l idades manuales.  Lograr un buen manejo de su cuerpo 

en e l espacio.  

-  Canal izar ese desarro l lo y aprendizaje a t ravés de  act iv idades 

creadoras.  

-  Encabezar una real s i tuac ión de juego que permita expresar 

autént icas vivencias.  
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La observac ión de l  j uego en los  r incones t iene como ob je to :  

-  Conocer  mejor  a l  n iño  en su compor tamiento  y  v ida  soc ia l .  

-  Descubr i r  d i f icu l tades  o  prob lemas en  e l  n iño .  

-  Hacer  un segu imiento  de l  desar ro l lo  in teg ra l  de l  n iño .  Determinar  

cómo se desar ro l la  e l  n iño  con e l  mater ia l .  Descubr i r  cuá les  son los  

n iños  más soc iab les  y  cua les  los  más  so l i ta r ios .  

8.2 RINCONES.  

8.2.1 Rincón dramático.  

Obje t ivos  

-  Asumir  ro les .  

-  Adqu i r i r  mayor  capac idad para  s imbo l i zar .  

-  E laborar  s i tuac iones p lacenteras .  

Mater ia les  

-  D is f races .  

-  Maqu i l la je .  
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8.2.2  R incón de cons t rucc ión.  

Ob je t ivos  

-  Manejar  mejor  e l  espac io  concre to .  

-  Adqu i r i r  mayor  capac idad para  s imbo l i zar .  

-  E jerc i ta r  la  tens ión y re la jac ión de  los  múscu los  que in terv ienen 

para  agar rar .  

Mater ia les  

-  Pa l i tos .  

-  Ser rucho.  

-  B loques.  

8.2.3  R incón de p lás t ica .  

 

Ob je t ivos  

Expresar  l ib remente  a  t ravés  de las  técn icas  g rá f ico -  p lás t icas .  

-  Aprender  e l  uso cor rec to  de l os  d i f e rentes  mater ia les .  Mater ia les  

-  V in i los  -  Per iód ico  -  Crayo las  

-  Ho jas  -  Co lbón  -  Betún  

-  Jer ingas  -  Aser r ín  -  Carbón  

-  Brochas  -  Tubos  -  Co lores  

-  Grabadora .  
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8.2.4 Biblioteca. 

Objetivos 

-  Desar ro l la r  la  imag inac ión.  

-  Desar ro l la r  e l  l engua je .  

-  Aprender  e l  p r imer  cód igo de la  lec tu ra ,  la  imagen g ráf ic a .  

Mater ia les .  

-  Cuentos ,  

-  Rev is tas ,  

-  L ib ros  escr i tos  po r  los  n iños .  

8.2.5 Rincón cognoscitivo.  

Objetivo. 

-  A f ianzar  y  e jerc i ta r  la  coord inac ión ócu lo -manual ,  tens ión y  

re la jac ión de los  pequeños múscu los .  

Mater ia les .  

-  Punzones -  P las t i l ina  -  P i t i l los  -  T i je ras  Cuerdas  -  Co lores  -  

Lo ter ías  –  Reg le tas -  Lanas-  Crayo las  -  B loques lóg icos -  

Rompecabezas.  
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8.2.6 Rincón de ciencias.  

Objetivos.  

-  Desar ro l lar  la  capac idad de observac ión.  

-  Descubr i r  fenómenos de l  medio  y  exp l icar  causas y efectos  a t ravés  

de la comprobac ión práct ica.  

Materiales.  

Lupas -  Imanes -  Re lo j  

Mecheros  -  C lavos -  F i l t ro de agua 

Insec tar io  -  P i las  -  Carbón 

An i l inas .  -  Ve las -  Embudo 
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9. EL JUEGO INFANTIL 

Los niños pasan gran parte de su t iempo jugando y a la vez que se - 

entret ienen gastan energías.  Respecto a el las,  at ienden y perfeccionan 

las coordinaciones neuro- musculares,  así como educan las manos y la  

vista.  

El juego inf luye y est imula la vida social,  por hacer lo con otros niños.  

Los juegos son un instrumento de poderosas sugerencias para la 

convivencia y las normales relaciones entre los niños.  Const i tuyen 

magníf icas oportunidades para la expresión y el desarrol lo de las 

apetencias que contr ibuirán más adelante en el desenvolvimiento de su 

personal idad.  

Jugar es la esencia de la vida de un niño.  

Los movimientos que un bebé real iza en las pr imeras semanas de 

nacido indican que él ya está aprendiendo a jugar impulsado por una 

necesidad inter ior .  
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Como el gat ico e l n iño real iza un juego, porque sus act iv idades son 

heredadas de sus antepasados para usar  y apl icar en un futuro no 

lejano.  

El juego en e l n iño aparece espontáneamente,  de inci tac iones 

inst int ivas que expresan necesidades de su evoluc ión.  Es un ejerc ic io 

natura l  y p lacentero que t iene fuerzas de crec imiento y a l mi smo 

t iempo prepara para la madurez.  

En n ingún momento e l juego deja de ser la ocupación más importante 

del n iño.  

Los juegos son métodos y formas de t rabajo para canal izar los 

in tereses y propic iar  aprendizajes.  

El  juego profundamente absorbente,  parece ser indispensable para e l 

crecimiento mental.  

Los n iños capaces de l juego intenso, entretenido,  interesante,  serán 

seguramente los que tendrán mayores fac i l idades para manejarse y 

tendrán ef ic ientes resultados cuando emprendan su vida de adultos.  

Cuando el  n iño va crec iendo, van crec iendo los intereses de sus 

juegos, la arena, es una at racc ión del n iño hasta los  
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18 meses,  es de interés para é l  por  su f lex ib i l idad,  lo  que hace que 

e l  n iño juegue a l l í  las  horas  enteras .  

En es te  juego de t iempo,  e l  n iño adqu iere una r ica  exper ienc ia 

mot r iz ,  táct i l  y  v isua l ,  y  un  concepto  de dominac ión que informa su 

c rec im iento menta l .  

De acuerdo a  la  edad,  más o menos a los c inco años compl ica  y 

añade objetos,  mezc la  y  combina arena con agua,  hace bar ro .  As í  

juega con agua l lenando y vac iando cubos,  lo  m ismo que con 

p iedr i tas.  Es ta act iv idad la  completa a l  cumpl i r  un  año más,  donde 

ya hace cons t rucc iones.  

De acuerdo a la  concepc ión que se t iene de l  n iño  sobre su desar ro l lo 

y  aprend iza je,  y cons iderando e l  maest ro  como ser  innovador  que 

es ,  ex is te la  neces idad de que e scue la,  fami l ia  y  comunidad t rabajen 

con juntamente ,  y  puedan c rear  un ambiente de ca l idad educat iva  en 

e l  que cada n iño pueda l iberar  todas  sus potenc ia l idades.  Se 

presenta  por  lo  tan to una propuesta pedagóg ica  que le ayude a l 

maest ro a ap l icar  los  pr inc ip ios que se fundamentan en la  pedagog ía 

ac t iva ,  en  la  que cada ind iv iduo a t ravés  de su acc ión en las 

re lac iones con la natura le za y su entorno soc ia l ,  va const ruyendo y 

reconst ruyendo sus  conoc imientos,  sus  afectos ,  su cu l tura :  sus 

va lores ,  ideo log ías ,  met as y creenc ias ,  sus fo rmas de par t ic ipar ,  

cooperar  y  c rear  



46 

nuevas a l ternat ivas de cambio en s í  m ismo y en su medio  y  propone 

como es t rateg ias  de t rabajo  e l  proyecto  pedagóg ico y e l  juego.  

E l  punto de par t ida de todo aprend iza je  es la  prop ia ac t iv idad y e l  

j uego,  mediante e l los e l  n iño const ruye e l  conoc imiento ac tuando 

sobre  su medio ,  sobre lo  que lo rodea,  sobre las personas,  las  cosas 

que forman su entorno cot id iano y d i r igen su interés.  

Completa todas estas  ac t iv idades con sus ju guetes,  e l  camión o e l  

car r i to  le  s i rven para  acar rear  mater ia les y  comple tar  sus imágenes 

c reat ivas .  

Ahí es  donde las  idea l izac iones d i r igen la  mano de l  n iño  y se  pone 

de mani f iesto e l  pr inc ip io  de "pensar  con las manos" .  

E l  n iño  completa  las  act iv idades hab lando so lo,  comentando lo  que 

hace y muchas veces persona l izándose con f iguras conoc idas.  Es 

pos ib le  desde esa edad,  que se puedan adver t i r  med iante  los  juegos 

las  inc l inac iones y preferenc ias de los n iños,  inc l uso pueden 

reve larse futuros ta l en tos.  

As í  jugando se forman y se combinan las est ructuras menta les que 

pos ib i l i tarán e l  desar ro l lo  de una inte l igenc ia f ecunda.  
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Los  padres  deben pos ib i l i tar  estos  juegos ind iv idua les  que con la  

compañía  de amigu i tos o hermanos pueden t ransf ormarse en 

ac t iv idades de g rupo donde cada uno apor ta su in ic ia t iva ,  op ina y 

of rece nuevos apor tes  para la hazaña  o aventura  que se modela .  

 

A  los 8 y  9  años,  los  n iños cons t ruyen refug ios,  de una cueva,  de 

una choza para refug iarse en e l la  y  v iv i r  aventuras cont inuadas en 

las  que hace vo lar  su imag inac ión,  ap l ica  sus recursos menta les,  

ag i l i za  sus manos y exper imenta e l  goce de l  contacto  con una 

rea l idad que le es prop ia y  le  produce la autént ica emoc ión de la 

aventura  y  e l  m ister io .  

Los  padres deben fomentar  y  dejar  que los n iños  jueguen so los  o  

acompañados,  pref i r iendo que sea acompañados por  su  acc ión 

soc ia l izadora.  

Los  padres  y maest ros  deben t ratar  de que desaparezca la d i fe renc ia  

ent re juego y t rabajo .  Cosa que e l  n iño no sabrá que t rabaja  mient ras  

juega.  

Los  juguetes de los n iños  son un e lemento de t rad ic iona l  impor tanc ia.  

Muchas veces se ve  como de repente cambian sus juguetes f inos y 

caros  por  objetos de l  medio .  Por  e jemplo ,  una muñeca es cambiada 

por  una bote l la  que v is ten  
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con retazos.  No es e l  j uguete  comprado que aunque fue deseado y  

e leg ido perd ió mucho encanto  cuando se a lcanzó,  es  que e l  ba lde y 

la  muñeca representan para é l  una rea l idad adqu i r ida.  

Cuando e l  n iño  e l ige  y  pref iere  uno de sus juguetes,  sus padres  no 

deben preocuparse s ino  dejar lo  has ta  que coja  in terés por  o t ro .  Esto 

se  ve  mucho más con los  n i ños  varones,  pero estas observac iones 

sue len ser  muy benef ic iosas para  su desar ro l lo  menta l ,  y  para la  

ampl iac ión y f i jac ión  de imágenes en su esquema de conoc imientos.  

Cuando un n iño permanece mucho t iempo en  un juego s i  sus  padres 

no se  mot ivan,  por  lo  menos que lo de jen en paz.  

Ot ro de los  prob lemas de l  j uego es  la  dest rucc ión  que só lo  puede 

verse como una const ruct iv idad a la  inversa.  E l  n iño en la  mayor ía 

de los  casos ,  demuest ra  gran in terés  e  inqu ie tud por  desarmar  un 

juguete que luego no sabrá  n i  podrá  armar .  S i  esta  operac ión de 

des t ru i r  la  rep i te cons tantemente ,  hay que poner  a tenc ión porque 

a lgo pasa,  puede ser  que e l  n iño no es tá preparado para jugar  con 

c ie r tos e lementos.  
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S i  e l  n iño  es  sád ico  para  j ugar ,  debe gu ia rse hac ia  o t ros  propós i tos ,  

porque aunque no hay  s imbo l ismo en  es tos  casos ,  es  p re fer ib le 

d i r ig i r lo  hac ia  o t ros  f i nes .  

E l  j uego s iempre  debe tender  hac ia  lo  prác t i co  y  exper imenta l .  

Cuando e l  n iño  c rea un compañero  inv is ib le  y  d ia loga con é l ,  l o  

manda,  lo  cas t iga  y  lo  prem ia ,  es  porque una neces idad in te r io r  l o  

impu lsa  a  e l lo  y  desempeña  un pape l  pos i t i vo  en  e l  p roceso de l  

desar ro l lo .  

E l  j uego puede se r  im i t a t i vo ,  r epet i t i vo ,  o  r í tm ico  en  la  car rera ,  en  

e l  sa l t o ,  l a  danza y  la  expres ión  dramát ica .  

Todos los  j uegos son promoc iones de c reat i v idad aunque és te  sea  

im i ta t i vo .  

"Cada cu l t u ra  produce e l  t ipo  de l i t e ra tu ra  que conf igu ra  su 

soc iedad.  En  e l  un ive rso in fant i l  y  j uven i l  e l  r e la to ,  como e l  j uego,  

son es t ruc turas  cod i f icadas que  guardan re lac iones  de ident idad 

con la  superes t ruc tu ra  soc ia l  en  la  med ida en que son re f le j os  de 

és ta .  E l  cuento  in fan t i l  y  e l  j uego cons t i t uyen,  por  as í  dec i r lo ,  

m ic rocosmos  

9.1 EL JUEGO E IDEOLOGIA  
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cod i f icados en donde se ha l lan proyectadas con menor  complej idad 

aparente y  cumpl iendo determinada func ión,  las inst i tuc iones,  los 

va lores  y ,  en  genera l  la  est ructura  socio -cu l tu ra l  de l  medio  que l os 

produce.  En este contexto e l  concepto de obra de f icc ión debe ser  

manejado con cu idado,  pues to  que estos  t res n ive les  no sólo  par ten 

s iempre de la real idad,  s ino  que n o s iempre son asumidos y 

consumidos como f icc ión;  es  e l  caso del  cuento  in fant i l ,  en  e l  que e l  

n iño ,  por  la  ident idad que estab lece ent re  mundo imag inar io  y  mundo 

rea l ,  deb ido a  su escasa informac ión,  asume y consume los 

conten idos de l  re la to como rea l idad.  Esto  ú l t imo se debe a una 

d i f e renc ia ent re  e l  pensamiento d e l  n iño  y e l  pensamiento  adu l to.  

Ta les  d i ferenc ias  son de grado y es t r iban en la  cant idad de  

informac ión rec ib ida  por  e l  su jeto.  En e l  n iño ,  esta  cant idad es  menor  

que en e l  adu l to,  lo  que determina  lóg icamente una menor  capac idad 

c r í t ica .  Por  eso en e l  n iño  no se es tab lece la  d ico tomía rea l idad 

f icc ión,  deb ido  a las  l im i tac iones de t ipo  cuant i ta t ivo :  in formac ión,  y  

a  las  de t ipo  cual i ta t ivo :  capac idad c r í t ica,  re lac ionada  con la 

pr imera.  

 

De lo anter io r  se desprende que cuando los conten idos de l  re lato 

corresponden a  una rea l id ad y a  un s is tema de va lores  en opos ic ión  

o  a jenos  a  los  que v ive  e l  lector .  
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queda patente e l  pe l ig ro  de unas re lac iones de conf l ic to ent re  e l  

lec tor  y  su rea l idad,  y  de conver t i r se  e l  re lato,  en un me dio  de 

ena jenac ión h is tór ico -cu l tura l .  

Lo  que se observa en Co lombia  es un ev idente desarra igo de l  género 

l i te rar io in fant i l ,  desarra igo exp l icab le en par te por  e l  hecho de que 

e l  a r te,  para  tomar  ra íces ,  requ iere  no só lo  una mot ivac ión a  n ive l  

au tor - lector - rea l idad,  s ino que también  neces i ta extenderse (ser  

cont inuo y sostenido)  y  profund izarse (ser  conc ienzudamente  

ref lex ivo  y  r ico en conten idos) ;  s i  se carece de es tos requ is i tos  

fundamenta les ,  cualqu ier  cosa que se haga cor rerá e l  r iesgo de 

conver t i r se en secundar ia.  ¿De dónde,  entonces,  puede proven i r  la  

razón de ese desarra igo?  

Por  un lado se debe a l  pre ju ic io que separa l i teratura  in fant i l  y  

l i t e ratura  adu l ta o  lo  que es  lo  m ismo,  opone e l  pensamiento  in fant i l  

a l  pensamiento adul to ,  ignorando que e l  pensamiento es uno so lo  y  

que no se pueden estab lecer  opos ic iones.  Por  eso no es  

sorprendente que es ta concepc ión es té  asoc iada con e l  hecho de 

que la  l i teratura  para  n iños,  o  b ien la  hagan escr i tores  "en sus  ratos 

l ib res"  o b ien sea e l  p roducto espontáneo de s imples  af ic ionad os.  
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Buena par te  de la  l i te ratura  que se ha escr i to  para  n iños  cumple la 

func ión de jus t i f icar  y sos tener  las  ins t i tuc iones soc ia les,  

cana l izando desde la  in fanc ia los  sent im ientos de inconformidad por 

la  v ía  de l  complejo de infer ior idad y de l  ar r ib ismo.  Todo e l lo ,  inmerso 

a  su  vez dent ro  de una cer t idumbre de impor tanc ia personal  y  en una 

re lac ión de su jec ión hac ia  los  poderes mág icos de l  azar .  

La  cu l tu ra que se le  sumin is t ra y  la  educac ión que se le impar te a l  

n iño  dependen de los  objet ivos  especí f icos de qu ienes las  provean 

y de los in tereses que se qu ieran mantener  o desper tar  en  e l  n iño,  

como próx imo integrante de la  soc iedad.  

De hecho las  obras inmor ta les  de la  l i tera tura in fant i l  t ienen como 

carac ter ís t ica no res t r ing i rs e  a l  púb l ico lec tor  in fant i l :  la  obra  de ar te 

es  para todos;  en  la  medida en que la mente es una so la,  e l  a r te es 

uno so lo .  

A l  cont rar io de lo que p iensan los fac i l i s tas,  la  etapa de la n iñez 

const i tuye ta l  vez la  más ser ia que se da en e l  hombre.  

E l  n iño  toma todo en ser io ,  de  ahí que tod os  los recursos l i te rar ios 

deban manejarse con ecuan imidad.  Es f recuente ver  confund ir  la 

f icc ión con la fantas ía  gratu i ta y  ver  
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cómo e l  escr i tor  de cuentos infant i les da curso más a los capr ichos 

de su prop ia fan tas ía  que a la  imag inac ión de l  n iño,  qu ien los as im i la  

como conten idos rea les .  Por  eso e l  recurso l i terar io  debe ser 

manejado con mucho cu idado,  porque dada la  desprevenc ión,  la 

c redu l idad,  y la  capac idad recept iva  de l  n iño ,  los conten idos 

desar ro l lados en e l  re lato ocuparán un lugar  muy pró ximo a la 

rea l idad infant i l  y  j uven i l .  

E l  v i ra je que neces i ta  dar  e l  re lato in fant i l  no es so lamente temát ico,  

s ino  conceptua l ,  ideo lóg ico .  Desde la n iñez,  y en buena par te  grac ias  

a l  cuento in fant i l ,  ca l a  en uno la imagen de l  hada,  de l  gen iec i l lo  

benefactor ,  de las s i tuac iones que cambian gratu i tamente  por  un 

toque de la var i ta  mág ica.  Desde cor ta  edad e l  n iño ,  por  medio de l  

re la to ,  va  modelando su un iverso conceptua l ,  su carácter ,  en una 

d i recc ión pas iva ,  depend iente de acontec im ientos mág icos .  Cuánta 

in ternac iona l idad hay a l  impar t i r  esas d i rec t ivas de conducta 

encaminadas a for jar  y  est imular  e l  mode lo de un hombre cuya 

d ign idad se funda en la  pac ienc ia,  la  abnegac ión y la  capac idad de 

suf r im iento.  Asce t ismo que hará de ese hombre un producto 

manejab le  que no ocas ionará prob lemas a la  soc iedad en que se 

desar ro l le .  
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Es impor tante  para  lograr  una mayor  c lar idad hab lar  sobre la 

in f luenc ia de l  j uego en e l  desarro l lo  de l  n iño ,  es  enorme.  El  j ugar  en 

una s i tuac ión imag inar ia  resu l ta tota lmente impos ib le  para  un n iño 

menor  de t res años,  su  conducta  es tá  determinada en gran medida 

por  las cond ic iones en las cua les se desar ro l la  la  act iv idad.  En e l  

j uego se aprende a ac tuar  en un ter re no cognosc i t ivo ,  más que un 

mundo externamente  v isua l ,  conf iando en las tendenc ias in ternas e 

impuIsos en vez de hacer lo en los incent ivos  que proporc ionan las 

cosas externas .  

In ic ia lmente,  las cosas d ic tan a l  n iño lo  que éste debe hacer .  Las 

cosas poseen una fuerza mot ivadora inherente respecto  de las 

acc iones de l  n iño y determinan su conducta.  

La  razón de las l im i tac iones s i tuac iona l es impuestas a l  pequeño,  

res ide en un factor  bás ico de conoc imiento,  caracter ís t ico de la 

pequeña infanc ia;  es to  es  la  fus ió n de los  impulsos y la  percepc ión.  

A esta edad la percepc ión no es independ iente de la  reacc ión 

motora .  Toda percepc ión es un est ímulo  para la  act iv idad,  por  lo  cua l 

e l  n iño  se  ve  l im i tado por  la  s i tuac ión en la  cua l  se  encuentra .  En e l  

j uego,  las cosas p ierden su fuerza determinante .  "E l  n iño  ve  una 

cosa pero  ac túa presc ind iendo de lo que ve.  As í  a lcanza una 

cond ic ión en la  cua l  empieza a actuar  independ ientemente de lo  que 

ve" .  Esta l iber tad de acc ión se adqu iere  luego de a t ravesar  un la rgo 

proceso de desarro l lo .  
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La acc ión en una s i tuac ión imag inar ia (e l  j uego) ,  enseña a l  n iño  a 

gu iar  su  conducta no só lo  por  la  percepc ión inmediata  de ob jetos  o 

por  la  s i tuac ión que lo  afecta de modo inmedia to ,  s ino también por  

e l  s ign i f icado de d icha s i tuac ión.  Los  n iños  muy pequeños no pueden 

separar  e l  s ign i f icado de l  campo v isua l ,  ya  que ex is te  una ín t ima 

fus ión ent re e l  s ign i f icado y lo  que perc iben v isua lmente.  La  pr imera 

separac ión ent re los  campos de l  s ign i f icado y la  v is ión  se presenta 

en la edad preesco lar .  

En e l  j uego,  e l  pensamiento es tá separado de los ob je tos y  la  acc ión 

surge a  par t i r  de  las  ideas más que de las  cosas .  La  acc ión,  de 

acuerdo con las reg las,  está determinada por  las ideas,  no  por  los 

ob jetos en s í  m ismos.  E l lo  const i tu ye un cambio rad ica l  de la  re lac ión 

de l  n iño con la s i tuac ión rea l ,  concreta e inmedia ta .  

Para  los  n iños  un ob jeto no puede conver t i r se en cua lqu ier  cosa 

deb ido a la  fa l ta de l ibre sus t i tuc ión.  Es to caracter iza la  natura leza 

t rans i t iva  de l  j uego,  e l  cua l  e s un es tad io ent re las  l im i tac iones 

puramente s i tuac iona1 es de la temprana infanc ia y  e l  pensamiento 

adu l to que puede es tar  l ib re de s i tuac iones rea les.  

Durante e l  j uego,  e l  n iño  u t i l i za  espontáneamente la capac idad de 

separar  e l  s ign i f icado de un ob je to s in saber  
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lo  que está hac iendo.  De este  modo a  t ravés  de l  j uego,  e l  n iño  l lega 

a  una def in ic ión func iona l  de los conceptos u objetos y  las pa labras 

se  convier ten en par tes in tegrantes  de una cosa.  

La c reac ión de una s i tuac ión imag inar  ia  es la  pr imera mani festac ión 

de la emanc ipac ión de las l im i tac iones s i tuac iona les.  En e l  juego e l 

n iño  adopta la  l ínea de menor  res is tenc ia,  hace lo  que más le 

apetece,  porque e l  j uego está re lac ionado con e l  p lacer ,  y  a l  m ismo 

t iempo aprende a segu i r  la  l ínea de mayor  res is tenc ia somet iéndose 

a  c ier tas reg las y  la  renunc ia  a  la  acc ión impuls iva  const i tuyen e l 

camino hac ia e l  máximo p lacer  en e l  juego.  

Por  su  par te ,  e l  j uego p lantea demandas a l  n iño cons tantemente,  

para ev i ta r  e l  impuIso inmediat o.  A cada paso e l  n iño  se  enf renta  a 

un conf l ic to ent re las  reg las de l  j uego y aque l lo que le gus tar ía 

hacer ,  s i  pud iera  ac tuar  espontáneamente.  En e l  j uego procede de 

modo cont rar io  a l  que le gustaba actuar .  E l  mayor  autocont ro l  del  

que es  capaz un n iño s e produce en e l  j uego.  A lcanza e l  mayor 

desp l iegue de poder  cuando renunc ia a  una at racc ión inmedia ta en 

e l  j uego.  Genera lmente  se  subord ina a  ' las  reg las  renunc iando a  a lgo 

que desea,  pero aquí la  subord inac ión a  una reg la  y  la  renunc ia  a 

una acc ión impuls iva  inmedia ta cons t i tuyen los  medios  para a lcanzar 

e l  máximo p lacer .  "Así pues, el atributo esencial del juego es una regla 

que se ha convertido en deseo".  
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Respetar  las  reg las es  una fuente  de p lacer .  La reg la  vence porque 

es e l  impu lso más fuer te.  Una reg la de es te t ipo es una re g la  in terna,  

una reg la de auto l im i tac ión y autodeterminac ión y no una reg la que 

e l  n iño obedece como s i  se t ratara de una ley f ís ica.  Es dec i r  "el 

juego brinda al niño una nueva forma de deseos",  le  enseña a  desear 

re lac ionando sus  deseos con un "Yo"  f ic t ic io,  con su pape l  en  e l 

j uego y con sus  reg las .  De es te  modo,  se  rea l izan los  mayores  logros 

de l  n iño,  a lcances que mañana se conver t i rán  en su  n ive l  bás ico  de 

acc ión rea l  y  mora l .  

SEPARACION DE ACCION Y SIGNIFICADO 

En e l  n iño  preesco lar  la  acc ión domi na sobre  e l  s ign i f icado,  es capaz 

de hacer  más cosas de las  que puede comprender  y  a l  m ismo t iempo 

que desea,  l leva a cabo sus deseos.  La acc ión interna y externa son 

inseparab les;  la  imag inac ión,  la  in terpr etac ión y la  vo luntad son 

procesos internos rea l izados por  la  acc ión externa.  

Para poder  separar  e l  s ign i f icado de la  acc ión,  de la acc ión rea l 

(montar  a  caba l lo,  s in  tener  la  opor tun idad de hacer lo) ,  e l  n iño 

neces i ta un t rampol ín  en forma de acc ión para s ust i tu i r  la  acc ión 

rea l .  En e l  j uego la  acc ión se  re lega a  un segundo p lano y se 

convier te  en e l  t rampol ín ;  e l  s ign i f icado se separa de la  acc ión 

mediante ot ra  acc ión  
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dis t in ta.  La separac ión de l  s ign i f icado respecto de los objetos y de 

la acc ión t iene d iversas consecuenc ias.  Del  mismo modo que e l  

operar  con e l  s ign i f icado de las cosas nos l leva a l  pensamiento 

abst racto,  e l  desarro l lo  de la voluntad y la  capac idad de l le var  a cabo 

e lecc iones consc ientes se producen cuando e l  pequeño ac túa con e l  

s ign i f icado de las acc iones.  En el juego, una acción sustituye a otra, al 

igual que un objeto reemplaza a otro.  

Termina Vygotsk i  su ar t ícu lo demostrando:  

1.  Que el  juego no es e l  rasgo predominante de la in fanc ia,  s ino 

un factor  bás ico en e l  desarro l lo ;  

2.  La impor tancia de l  cambio de l  predomin io de la s i tuac ión 

imaginar ia a l  predomin io de las reg las en la evo luc ión del  juego,  y  

3.  Las t ransformaciones internas en e l  desarro l l o  de l  n iño  que 

acarrea e l  juego .  

9.2 EL ARTE Y LA IDEOLOGIA  

Desde la edad media se ha ten ido una fórmula t rad ic iona l  que 

re lac iona e l  ar te con e l  ro l  de buenos y malos,  p lagados de 

fantasmas,  bru jas y  demonios,  s in embargo en la  
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época actua l  la  fo rma de educar  a l  n iño  ha cambiado has ta  e l  punto 

de que la pedagog ía  y e l  a r te t ienden a  desper tar  la  cur ios idad y la  

capac idad cr í t ica  de l  n iño ,  lo  que se presenta  desde la más t ierna 

infanc ia donde e l  n iño  observa e l  mundo que lo c i rcunda y rea l iza 

dramat izac iones l ib res sobre é l ,  creando conf l ic tos ,  argumentos y 

personajes,  estos ú l t imos le  rep i ten los modelos  soc ia les  y fami l ia res 

próx imos a é l  descargando as í  los  conf l ic tos in ter io res .  

Ten iendo en cuenta lo  anter ior  la  maest ra  de preesco lar  debe ev i t ar  

poner le a l  n iño  modelos  para que los reproduzca,  más b ien debe 

permi t i r le  la  expres ión l ib re con c ier ta guía  de l  adu l to que respete la 

l iber tad de l  n iño,  su  capac idad de cur ios idad y su  independenc ia 

c r í t ica .  Para  lograr  rea l izar  adecuadamente esta  ac t i v idad debe 

tenerse en cuenta que e l  proceso de c reat iv idad en e l  ar te  t iene t res 

momentos:  e l  pr imero es e l  de la percepc ión de las exper ienc ias que 

rodean a l  n iño,  las  cua les son reproduc idas por  é l  en  e l  j uego 

dramát ico  y  es aquí donde e l  t í te re juega un  pape l  impor tante 

c reándo le preguntas  ab ier tas e ideas que le permitan escoger  ent re 

var ias opc iones;  la  segunda etapa es la d iscus ión ab ier ta con e l  

adu l to,  donde e l  n iño  expresa lo que pasó,  in tercambia  ideas y 

po lemiza y la  te rcera etapa permite que e l  n iño cree a par t i r  de lo 

que v io ,  todo lo  cua l  le  permi t i rá  abr i rse a  o t ros hor izontes y 

comprender  mejor  e l  mundo en que es tá  inmerso.  
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Para hacer  mejor  c la r idad f ren te a la  impor tanc ia de l  a r te y  e l  j uego 

dramát ico en la ideo log ía  debe tenerse en cuenta  que esto  no 

requ iere  de e lementos sof is t icados para  log rar  lo  que se desea,  lo  

más impor tante es  que la  jard inera  sepa jugar  y  d is f ru tar  e l  juego 

rompiendo la  d is tanc ia  ex is tente ent re  juego,  ar te y  pedagog ía .  Es  

necesar io que en e l  j uego dramát ico la jard inera retorne e lementos 

y est ímulos  que le permi tan más adelante rev iv i r  esos momentos 

desper tando la cur ios idad de l  n iño  y of rec iéndo le  la  opor tun idad de 

in terven ir  y  dec id i r .  

9.1 EL NIÑO A LOS TRES AÑOS. 

-  Monta en t r ic ic lo,  juega con carr i tos o t renes,  co lumpios o aparatos  

de g imnas ia .  

-  Juego domést ico  a  la  cas i ta,  la  t ienda.  Con amigos imaginar ios.  

-  Co lorea y puede dibu jar  f iguras senc i l las .  
 
 

-  Juega -  con barro,  mezcla mater ia les y hace construcc iones.  
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-  Const ruye est ructuras  usando b loques de d iversas f ormas y 

tamaños,  

-  Combina b loques,  le  agrada más const ru i r  que jugar  con 

productos terminados.  

-  Navidad:  In terés por  los reyes  magos o por  e l  papá noél ,  rega los,  

la  noche buena,  la  te lev is ión .  

9.2 EL NIÑO A LOS CUATRO AÑOS. 

-  Pref ie re jugar  con ot ros n iños ,  la  t ienda,  e l  hosp i ta l .  Ut i l i za  t ra jes  

y  accesor ios.  

-  Combina lo rea l  con lo imag inar io.  

-  D i b u j a ,  p i n t a ,  c o l o r e a .  

-  Mode la  y  admira sus  obras .  

-  Dec id ido in terés  por  ios reyes magos.  

-  Escucha d iscos  y comienza a e leg i r  programas de te lev is ión .  

9.3 EL NIÑO A LOS CINCO AÑOS. 

-  Juegos más independ ientes,  le  agrada jugar  dent ro o fuera de la 

casa según e l  t iempo (c l ima) .  

-  Pref ie re  tener  un adu l to cerca.  

-  Gran par te  de su juego se cent ra a l rededor  de la casa.  

-  Const ruye casas con b loques grandes,  muebles o cor t inas .  
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-  Im i ta  las  ac t iv idades adu l tas .  

-  Hab la  con las muñecas como s i  fueran bebés.  

-  Cor re,  t repa,  br inca,  sa l ta y  ba i la .  Usa e l  t r ic ic lo y empieza con la  

b ic ic le ta.  

-  Juego im i tat ivo  de la  casa y e l  hosp i ta l .  

-  P inta,  d ibuja,  co lorea,  recor ta,  pega y arma rompecabezas.  

-  Cop ia  le t ras y  números.  

-  Aparea f iguras y fo rmas.  

-  A las n iñas  les  gus ta maqui l la rse.  

9.4 EL NIÑO A LOS SEIS AÑOS. 

-  E labora  y ampl ía  los  in tereses  de los  c inco años.  

-  Juega con barro y  agua.  

-  Juega con la pe lota ,  la  ar ro ja y  la  hace sa l tar .  Carp in ter ía  senc i l la ,  

mar t i l lo ,  ser rucho.  

-  Juega dominó,  rompecabezas,  lo ter ías .  

-  Recor ta y  pega pape les .  

-  Co lecc iona ob jetos  d iversos.  

-  Juegos imag inat ivos .  

9.5 INFLUENCIA DEL ARTE EN EL JUEGO. 

Kant  en e l  documento:  Ac t iv idades Lúd ico - fami l ia res  Módulo  2  de 

Secretar ía  de Educac ión y Cu l tura de Ant ioqu ia  
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Dice :  E l  ar te  y  e l  juego son una f ina l idad s in  f in .  E l  ar te  y  e l  j uego 

es tán caracter izados por  un mundo f ic t ic io  de imag inac ión y f antas ía .  

E l  a r te  y  e l  j uego fueron fundados en e l  p leno abandono de su objeto.  

E l  n iño se ent rega a l  a r te como se ent rega a l  juego.  

A l  n iño  que juega no le  in teresa e l  mater ia l  que emplea y no se 

preocupa de hacer  con é l  a lgo que se exprese.  

E l  a r t is ta está s iempre ans ios o de dejar  una obra  que sea be l la .  

La  s im i l i tud  ent re  e l  j uego y e l  ar te es  la  despreocupación por  lo  

u t i l i t a r io .  

En la  medida en que e l  juego se parece a l  a r te,  la  emoc ión esté t ica 

debe encont rar  un  c l ima favorab le  en e l  a lma de l  n iño .  

9.6 EL JUEGO COMO FACTOR DE DESARROLLO MUSCULAR.  

La exper ienc ia  genera l  de l  j uego en la  n iñez,  cont r ibuye en gran 

par te,  a la  evo luc ión tota l  de la  persona l idad;  las ac t iv idades de l  

j uego desar ro l lan  ev identemente  los  
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múscu los  y  la  coord inac ión neuro  muscu lar ,  e l  peso to ta l  de la  

muscu la tura humana aumenta  de un k i lo  a l  nacer  hasta cerca de 35 

k i los a l  f ina l  de  la ado lescenc ia .  

En un n iño cuyos múscu los permanecieron inact ivos  en ese lapso,  

no ser ía  sorprendente encont rar le at rof iados ,  comprobándose que 

son pequeños y s in desar ro l lo ,  o  déb i les  y  f1ác idos .  

Probab lemente,  no ex is ta n ingún grupo muscu lar  e n e l  s is tema 

esque lét ico que no sea e jerc i tado o desar ro l lado por  medio de 

ac t iv idades de l  j uego.  

9.7 EL JUEGO COMO FACTOR DE DESARROLLO MENTAL.  

Los per íodos  de la n iñez pr imera y media  son años en los  que e l 

desar ro l lo  menta l  aumenta enormemente.  

Los múscu los  pueden tornarse só l idos,  poderosos y prec isos,  pero 

se  neces i ta la  mente  y  e l  cerebro  para  d i r ig i r los,  para  or ig inar  nuevas 

ac t iv idades y metas.  

9.8 EL JUEGO. 

A t ravés de la act iv idad lúd ica,  e l  n iño  const ruye e l  conoc imiento,  

porque e l  j uego para  e l  n iño no es e l  
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resu l tado de n inguna enseñanza,  es  e l  resu l tado de la  prop ia 

in ic ia t iva ,  e l  j uego es  espontáneo en los  n iños ,  deber ía  ser  e l  pr imer 

contexto en que los educadores  inc i ten e l  uso de la in te l igenc ia  y  de 

la  in ic iat iva .  Pues se convier te en la fo rma de act iv idad prop ia de l  

n iño  que desp ier ta  su  interés y  fac i l i ta  la  e jecuc ión de la in te l igenc ia 

y  la  in ic ia t iva .  

A t ravés  de l  j uego se crean cond ic iones necesar ias  para e l  desar ro l lo 

de la memor ia,  la  imag inac ión,  e l  pensamiento y  pa ra expresar  y  

cont ro lar  las emoc iones.  

A t ravés de é l ,  e l  n iño  va logrando los  cambios necesar ios en la 

cua l i f i cac ión de su ps iqu ismo y en genera l  en e l  desarro l lo  de su 

persona l idad.  E l  n iño  expresa la l iber tad creat iva  de l  j uego porque 

se ent rega a é l  con toda la  emoc iona1 idad,  cuando e l  j uego le  impone 

a l  n iño c ier tas reg las ,  c ier tas fo rmas de acc ión,  as í  sea de su prop ia 

in ic ia t iva ,  aprende a  subord inarse a las  l im i tac iones externas ,  o sea 

a  c ier tas normas de compor tamiento .  

Los  juego que se pueden cumpl i r  en e l  p reesco lar  pueden ser : ”  

im i tac ión de procesos en que se l im i tan  a  im i tar  c ier tas  acc iones de 

un modelo ,  an imales ,  hombres;  de representac ión o dramat izac ión 

de un tema,  juegos de reg las  en los  cua les pueden ent rar  los 

depor t ivos ,  e lementa les de  hab i l idad y de competenc ia ;  juegos de 

movimiento e  
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im i tac ión que se desarro l lan en la educac ión f ís ica,  favorecen e l  

desar ro l lo  f ís ico  y  ps ico -motr iz ,  se  debe enseñar  a l  n iño a  cont ro lar  

sus prop ios movimientos .  

E l  j uego en esta e tapa debe involucrar  sa l tos  a l to y  la rgo,  

desp lazamientos  y  movimientos ampl ios  y  f inos ,  movimientos  con 

todo e l  cuerpo o con sus par tes,  especia lmente con las manos y con 

los  dedos.  

E l  n iño debe e jecutar  todas es tas acc iones basado en s i tuac iones 

lúd icas  sobre  su  rea l idad para  que progres ivamente  pueda desde un 

desar ro l lo  mot r iz  grueso i r  adqu i r iendo las des t rezas requer idas en 

las  acc iones motr ices  f ís icas,  ya  que c rea en los  n iños  es t ímulos 

muy fuer tes para  rea l izar  a lgunos movimientos.  

Los  juegos que invo lucran movimientos  y  expres ión a  t ravés  de l 

cuerpo son fundamenta les  en esta  e tapa,  porque l levan impl íc i ta  la 

comunicac ión y la  expres ión.  Para e l  n iño  es muy fác i l  comprender 

uno u ot ro e jerc ic io  como rea l izac ión de actos  caracter ís t icos  de 

a lgún personaje,  animal ,  s i tuac ión,  por  e jemplo:  hay que  caminar  con 

paso marc ia l ,  com o un so ldado,  sa l ta r  como un conejo ,  vo lar  como 

una pa loma,  cor tar  leña como un leñador ,  p lanchar  como la  mamá, 

coser  como la  abuela  o la  modis ta ;  en todo esto ayudan mucho los 

juegos y las rondas prop ias de cada reg ión.  
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La expres ión corpora l  debe i r  s iempre presente  en la rea l izac ión de 

es tos  juegos im i tat ivos .  
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10. GENERALIDADES SOBRE EL JUEGO.  

Los juegos cont r ibuyen a la  educac ión de una n iñez sana y v igorosa,  

su g ran va lor  b io lóg ico y pedagóg ico han hecho de és te un medio  

ind ispensab le  para la  fo rmac ión de la persona 1 idad.  

E l  j uego a  causa de la  d ivers idad de fo rmas var iadas  y amenas,  crea 

a legr ía  y  a lborozo y es  fasc inan te  e l  desenvo lv im ien to permanente 

de la s i tuac ión y lo  inc ier to de su f in ,  además por ta en s í  la  idea 

compet i t iva  e inc i ta a l  máximo ar ro jo,  of rec iendo una profus ión de 

pos ib i l idades de movimiento dent ro  de los  l ím i tes  de las  reg las  y 

permi te s iempre acc iones motoras l ibres y  dec is iones 

independ ientes.  

S i  los juegos se emplean para e l  e jerc ic io y  esparc imiento de l  

o rgan ismo y de l  espír i tu  y s i  se les cons idera aprop iados para 

es tab lecer  una re lac ión mucho más profunda ent re profesores y 

a lumnos,  as í  como ent re los mism os compañeros y la  comunidad,  o 

s i  sus  d i f erentes c lases son  
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aprop iadas para cont r ibu ir  a la  fo rmac ión y educac ión de 

sent im ientos y  normas de conductas  mora les,  en todos es tos  casos 

cumplen una func ión pedagóg ica sumamente impor tante .  Pero todo 

e l lo  depende de la  respect iva  persona l idad y mot ivac ión del  maest ro 

que an imado por  las  ideas de l  progreso humano,  no omite esfuerzos 

para educar  en ese sent ido  a los n iños  que le han s ido  conf iados.  
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11. IMPORTANCIA DEL JUEGO. 

Con la  def in ic ión de lo  que es  e l  juego para  e l  n iño,  se  está  a l  m ismo 

t iempo resa l tando su impor tanc ia,  no obstante se harán a lgunos 

comentar ios sobre la  t rascendenc ia de esta ac t iv idad,  pues  con e l  

paso de l  t iempo ha evo luc ionado e l  es tud io  de l  desar ro l lo  humano y 

sobre  todo e l  carácter  const ruct ivo  de l  proceso de adqu is ic ión  de l  

conoc imiento,  ya  que antes  só lo  se pensaba en moldear  y d i r ig i r  a l  

ser  humano,  pero es ta idea ha s ido sus t i tu ida por  la  fo rmac ión de 

una persona que re lac iona,  as im i la ,  procesa,  in terpre ta  y  responde 

ante est ímulos.  

La  preocupac ión y e l  in terés por  e l  j uego de l  n iño  es muy ant igua en 

la  h is tor ia de la humanidad.  P latón en "Las Leyes"  reconoce e l  va lor  

p ráct ico de l  j uego en la  educac ión de l  n iño ;  Ar is tóte les  recomienda 

e l  j uego como aprend iza je de lo que los n iños más tarde tendrán que 

hacer ,  en e l  s ig lo XVI I I  Rosseau y Pesta lozz i ,  g randes reformadores  

de la pedagog ía  infant i l ,  p red icaron la impor tanc ia de l  juego en la  

educac ión de l  n iño y a  f ina les  
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de l  s ig lo  XIX  Freud empieza a  ut i l i zar  e l  j uego en e l  ps icoaná l is is  

como método en e l  t ra tamiento de l  n iño menta lmente  enfermo.  

También de las teor ías  de Freud sobre e l  j uego,  como proyecc ión y 

reconst i tuc ión de los  conf l ic tos  y  a contec im ientos desagradab les ,  

como medio de dominar los,  nac ieron las  técn icas de evaluac ión de 

la  persona l idad.  Más tarde estud iadas y ampl iadas  estas teor ías  por  

Mela ine K le in ,  l levan a  la  comprens ión más profunda de l  n iño  a 

t ravés  de l  j uego por  e l  método  ps icoana l í t ico ,  pero só lo  t iene 

impor tanc ia en a lgunos aspectos  específ icos de la  v i d a  i n f a n t i l .  

E l  juego como d ice D.W . W inn ico t t  en su  l ibro rea l idad y juego "es  

una exper ienc ia  s iempre c readora  y es  una exper ienc ia  en e l  

cont inuo espac io - t iempo,  una forma bás ica  de v ida"  ( 1 1 ) .  

Sobre la impor t  anc  ia de l  j uego en e l  aprend iza je  encont ramos 

autores t an impor tantes como:  K.  Lorenz,  M.  Douga l l ,  W atson,  Hu l l  

y  o t ros ,  s in  embargo hay dos que merecen des tacar  por  los  estud ios 

sobre  la impor tanc ia  de l  juego,  no só lo  en e l  aprend iza je esco lar  s ino 

en genera l  en todo e l  desarro l lo  in fant i l ,  son e l los R.  Sp i tz  y  J .  
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P iaget .  E l  pr imero por  sus  es tud ios  de l  n iño  en e l  p r imer  año de v ida 

y e l  segundo por  sus  invest igac iones,  aná l is is  y pub l icac iones sobre 

la  ps ico log ía  evo lu t iva  en genera l  que ha serv ido de base para 

d i f e rentes estud ios  y  pos ic iones  sobre  métodos de enseñanza.  

J .  P iaget  en sus escr i tos también ha dado exp l icac iones sobre la 

forma como se obt iene progres ivamente  e l  desarro l lo  in te lec tua l ,  

soc ia l  y  emoc iona l ,  desar ro l lo  que se rea l iza  en gran medida a t ravés 

de la act iv idad lúd ica .  

A n ive l  educat ivo  es  necesar io tener  en cuenta que se han abo l ido 

los  métodos esenc ia lmente expos i t ivos que conc iben a l  profesor  y  a l  

a lumno como s imple  t ransmisor  y  receptor  por  nuevas propuestas 

pedagóg icas donde la inst rucc ión es una act iv idad a uto- in ic iada y 

sobre  auto d i r ig ida,  o  sea e l  punto  de par t ida  necesar io  para e l  

verdadero  aprend iza je;  por  es to  una de las  cond ic iones ópt imas que 

debe of recer  e l  p rofesor  no só lo  como guía  de l  aprend iza je  s ino  de 

formac ión in teg ra l ,  es la  práct ica de act i v idades lúd icas ,  ya  que 

sue le  cons iderarse e l  j uego como una carac ter ís t ica impor tante  en 

e l  desarro l lo  humano.  

Los juegos son s i tuac iones soc ia les y  s is temas de re lac iones 

persona les  donde se incu lca  e l  respeto  mutuo y la  cooperación,  como 

también la  adqu is ic ión  de normas y  
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reg las de compor tamiento ,  su práct ica  con l leva a  l levar  la  

in teracc ión de l  n iño son su medio y  con los objetos que lo  rodean, 

es tab lec iendo coord inac iones in t ra - indiv idua les  y  ent re ind iv iduos ,  

ya  que e l  j uego ayuda a l  n iño a aprender  acerca de s í  m ismo,  acerca 

de los ot ros y  acerca de l  mundo que lo rodea,  pues  e l  n iño  organ iza 

su  juego,  coopera con o t ros n iños en e l  j uego de éstos y  de esa 

manera t iene lugar  e l  aprend iza je .  

E l  n iño  se  t ransforma en todo lo  que desea,  desempeña pape les  para 

aprender  acerca de las  cosas,  de  las  personas y s i tuac iones por  lo  

que e l  juego rev ive  s i tuac iones y f or ta lece conceptos y 

observac iones.  

Con las act iv idades lúd icas se aprenden conceptos y e l  n iño  expresa 

sus  prop ios  in tereses ,  manipu lando a la  vez mater ia les  que le  s i rven 

para  const ru i r ,  pensar ,  imag inar ,  ref lex ionar ,  inventar ,  c rear  y  

compar t i r  amistad y c reat iv idad.  Otra d imens ión que of recen los  

juegos que se emplean para est imular  e l  desarro l lo  in te lec tua l  es  

que fac i l i tan  e l  desenvo lv im iento  de l  n iño ,  con sus  fac tores de 

c rec im iento  y  edad,  con sus  neces idades,  gus tos  e  in tereses ,  

permi t iendo la práct ica de las capac idades y facu l tades  

in te lectua les .  
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Para conc lu i r  puede recordarse una f rase que E.  Er ikson escr ib ió 

para def in i r  e l  juego "es e l  camino rea l  para comprender  los  

esfuerzos de l  yo  del  n iño hac ia la  s ín tes is "  ( 1 2 ) .  
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12. EL NIÑO, EL JUEGO Y LOS JUGUETES.  

12.1 DEFINICION. 

Al  buscar  en cua lquier  d icc ionar io  la  palabra  juego leemos:  acc ión y 

efecto de jugar .  

S i  cont inuamos inves t igando sobre e l  s ign i f icado de la pa labra  jugar  

encont ramos def in ic iones como la s iguiente:  

-  Cua lqu ier  act iv idad que se emprende por  e l  p lacer  que proporc iona,  

s in  cons iderar  su resu l tado f ina l .  

-  Ent reten imiento ,  momento de descanso,  fo rma de evadi r  la  rut ina  

d iar ia .  

Encont ramos como víncu lo  o  re lac ión con e l  j uego:  pasat iempo,  

recreac ión,  ent reten imiento,  d ivers ión ,  esparc im iento,  recreo,  

depor te.  
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Pero  es tas  def in ic iones  se  quedan muy cor tas  con respecto  a l  

s ign i f icado que t iene e l  j uego para  e l  n iño ,  son todas  pues 

def in ic iones  para  e l  adu l to ,  porque en e l  n iño  e l  concepto  de l  j uego 

es  mucho más ampl io ,  genera l  y  t rascendenta l .  

Entonces,  ¿qué es  e l  j uego para  e l  n iño?  

Muchos autores  han in tentado dar  respuestas  a  es te  in te r rogator io .  

En su l ib ro  Ps ico log ía  Evo lu t i va  d ice  P iaget :  "E l  pape l  de l  j uego es 

para  e l  n iño  a lgo más que una preparac ión para  las  ac t i v idades d e l  

adu l to ;  con respecto  a  los  juegos d ice  que forman una vas ta  red de  

medios  que permi ten a l  yo  as im i la r  la  to ta l idad de la  rea l idad,  es  

dec i r ,  in teg rar la  a  f in  de vo lver  a  v i v i r la ,  dominar la  y  comprender la" .  

-  Para  A.  Makarenko:  "La impor tanc ia  de l  j uego en la  v ida  de l  n iño  

es  aná loga-semejante - re lac ión a  la  que t ienen la  ac t i v idad,  e l  

t raba jo ,  e l  empleo para  e l  adu l to"  (13) .  

W i l l  Durant :  En su l ib ro  F i losof ía  de la  V ida d ice :  "E l  n iño  no es  un  

n iño porque juega,  s ino  que juega porque  
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es  un n iño"  ( 1 4 ) .  Es  dec i r ,  que no se pre tende que de je  de jugar  

para  que se vue lva  adu l to ,  s ino  que a l  cont rar io ,  es  prec iso  que 

juegue para  que l legue a  ser  adu l to .  

-  Arno ld :  Def ine  e l  j uego como "e l  medio  por  e l  cua l  e l  n iño  rec ibe  

nuevas exper ienc ias  y  aprende por  medio  de l  hacer "  ( 1 5 ) .  

Como vemos,  todas  es tas  def in ic iones  nos  dan una  idea de l  

s ign i f icado que t iene e l  j uego para  e l  n iño ;  resumiendo los  

numerosos conceptos  y op in iones  podr íamos conc lu i r  que e l  j uego 

es  una ac t i v idad p lacentera  e  ind ispensab le  desar ro l lo  y  la  v ida  de l  

n iño .  

12.2 FUNDAMENTACION TEORICA.  

Las teor ías  f is io lóg icas  f ueron las  p r imeras  en aparecer .  As í  para  

lHerber t  y  Spencer ,  "e l  j uego es  l a  descarga ag radab le  y  s in  

f ina l idad de un exceso de energ ías .  La  pauta  de la  ac t i v idad que  

resu l ta  de una energ ía  super f lua  es  la  repet ic ión  e  im i t ac ión en 

f o rmas de juego de las  ac t i v idades de los  adu l tos"  ( 1 6 ) .  
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Los  cr í t icos de estas  teor ías  ponen en mani f ies to que e l  j uego a 

menudo no so lamente cont inúa mucho t iempo después de haber 

consumido la  energ ía  super f lua,  s ino que por  e l  cont rar io ,  puede 

const i tu i r  una forma de restab lecerse de la  fat iga  y  de recuperar 

energ ía .  Esto  conduce a la  teor ía  opuesta a la  de Spencer ,  es  dec ir ,  

la  teor ía  recreat iva  de l  juego,  cuyos  pr inc ipa les defensores  fueron 

Cazarus y Ste inthal .  E l  p r inc ip io bás ico de es ta teor ía  es que e l 

cambio de ocupac ión proporc iona la pos ib i l idad de descansar  las 

par tes fat igadas del  s is tema nerv iosos,  en tan to  que ot ras  par tes 

ent ran en ac t iv idad.  K.  Gross  en Dicc ionar io  de Pedagog ía ,  cuyo 

es tud io  acerca de las  act iv idades lúd icas de los an imales  y  de los 

n iños  es uno de los  más comple tos ,  sost iene que las  dos  teor í as 

nombradas no se oponen s ino  que se complementan.  Toda ocupac ión 

un i la tera l ,  deja inact ivas  ot ras energ ías  según Gross .  E l  estud iante 

que emplea sus  facu l tades  menta les  durante todo e l  d ía ,  acumula 

reservas motoras  que no son s ino energ ías  super f luas  de t ipo 

d is t in to  de las que consumió;  luego mient ras pract ica  una act iv idad 

f ís ica ut i l i za  es tas  ú l t imas y recupera las  que perd ió anter io rmente.  

Por  o t ra par te,  Gross  no pasa por  a l to  e l  hecho de que con 

f recuenc ia ,  e l  cambio  de una ocupac ión a ot ra puede se r  cas i 

ins ign i f icante y  s in embargo,  e l  ind iv iduo se d is t rae.  
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K.  Buh ler  en  Desarro l lo  Ps ico lóg ico de l  n iño  añade ot ra  objec ión:  los 

n iños  juegan durante todo e l  d ía  s in  que hayan l levado a  cabo 

t rabajos de los cua les  neces i ten desc ansar .  

Es to y  e l  hecho de que a  veces cont inúan jugando hasta  quedar  

completamente exhaustos  hacen pensar  que n inguna de las  teor ías 

f is io lóg icas  es  comple tamente sat is factor ia .  

Para  e l  c r i ter io  f is io lóg ico ,  las  ac t iv idades lúd icas  son respuesta  a 

es t ímulos,  de la  m isma manera que lo es  cua lqu ier  o t ra act iv idad,  y  

para e l  manten imiento de l  equ i l ib r io  f ís ico y  ps ico lóg ico de l  

o rgan ismo parecen const i tu i r  p rocesos tan v i ta les  como o t ros 

cua lqu iera .  La completa  fa l ta  de ocupac iones recreat ivas ,  se 

t raducen no só lo  en los n iños,  s ino también en los adu l tos en un 

desequ i l ib r io  que demuest ra que se ha desequ i l ib rado a lgo v i ta l .  R1 

juego como ta l ,  es dec i r ,  como ocupación de est ruc tura d i s t in ta de 

la  de l  t rabajo o  e l  descanso,  debe const i tu i r  también desde e l  

enfoque f is io lóg ico,  una tota l idad de procesos  d i fe rentes  a la  de los 

per íodos  de t rabajo o reposo.  

En términos  b io lóg icos,  e l  juego es  e l  agente empleado para 

desar ro l lar  potenc ia l id ades congén i tas  y  preparar las para su  

e jerc ic io en la v ida .  
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La teor ías  de la e jerc i tac ión conf iere impor tanc ia a la  tendenc ia  a  la 

repet ic ión y e l  impu lso inst in t ivo de im i tac ión en e l  j uego como medio 

de aprend iza je ;  esta  teor ía  acaso sea cor rec ta  en lo  que a tañe a l 

o r igen de l  j uego en un sent ido genét ico  y  en re la jac ión en una gran 

var iedad de juegos y ac t iv idades f ís icas .  

Aunque para  muchos de e l los,  la  teor ía  de que e l  juego es  la  más 

pura expres ión de la  herenc ia motora ,  puede  ser  adecuada.  E l  j uego 

s imból ico de l  n iño  cons t i tuye la  rea l idad por  un mundo f ic t ic io  ideado 

por  é l ,  b ien sea espontáneamente o por  im i tac ión;  s iempre l leva en 

s i  c ier ta imag inac ión depend iente de una imag inac ión in ter io r .  La 

capac idad de im i tar  movimien tos,  mímica,  act i tudes y lengua je ,  se 

forma en es t recha re lac ión con e l  desar ro l lo  efect ivo  de la 

in te l igenc ia.  

La  neces idad de im i tar  es tanto  mayor  cuanto  más agradab le y 

apetec ib le  es e l  objeto  a im i tar  y  cuanto  más est rechamente  un ido 

se  s ien ta  e l  n iño  con e l  modelo ;  la  técnica  de im i tac ión depende del  

n ive l  de  desar ro l lo  de la in te l igenc ia in fant i l .  

Desde e l  punto de v is ta  de l  ind iv iduo que juega,  las  ac t iv idades 

resu l tan ent re ten idas ,  agradab les,  a veces descansadas,  ot ras 

es t imulantes,  o só lo  pasat iempos.   
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E l  efecto sue le ser  muy var iado;  e l  su je to en consecuenc ia ,  puede 

sent i rse descansado o  fat igado,  a l iv iado o preocupado.  En ot ras 

pa labras ,  desde la perspect iva  b io lóg ica  estas ocupac iones parecen 

desempeñar  a 1guna func ión en la cont inua adaptac ión v i ta l  de l  

ind iv iduo.  

Son act iv idades de adaptac ión en e l  sent ido  de preparac ión y 

práct ica de ensayo o f ic t ic io ;  y en e l  sent ido  de recuperac ión de 

energ ía ,  re la jac ión emoc iona l ,  expres ión s imból ica  de sent im ientos  

y  ac t i tudes .  

B io lóg icamente  se  cons idera  e l  j uego como una act iv idad que aunque 

rea l izada s in  f ina l idad par t icu lar  y  só lo  por  la  sat is facc ión que 

proporc iona,  const i tuya un ins t rumento para  las cont inuas  

adaptac iones y reajus tes de l  ind iv iduo a  la  v ida,  con sus demandas 

presentes y f uturas .  
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13. EL JUEGO SEGUN DIFERENTES AUTORES (17) .  

Tomando e l  j uego desde e l  punto  de v is ta h is tór ico y  de concepc ión 

ant igua,  se s iente la  neces idad de ampl ia r  las indagac iones sobre 

és te a t ravés  de a lgunos invest igadores  que lo han cons iderado 

fundamenta l  en e l  desarro l lo  in tegra l  de l  ind iv iduo.  

Decro ly  en E l  Juego Educat ivo :  Af i rma que e l  juego es un inst in to ,  

una d ispos ic ión innata que est imula acc iones espontáneas ba jo  la  

in f luenc ia de est ímulos  adecuados .  Ins t in to  que,  como todos los  

demás provoca un es tado agradab le  o desagradab le según sea o  no 

sa t is fecho.  

J .L.  Stone y J .C.  Church en su l ib ro La Niñez y la  adolescenc ia:  

D icen que e l  "Juego"  es  e l  té rmino que usamos para  refer i rnos  a 

cua lqu ier  cosa que hagan los n iños y que no puedan ser  inc lu idas  

ent re los asuntos ser ios de la v ida :  comer,  dormi r ,  vest i r se ,  

desves t i rse,  que e l  n iño preesco lar  convier te en juego todo lo que 

hace.  
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Juy Jacqu in en la Educac ión por  e l  Juego:  Caracter iza  e l  j uego 

cont rapon iéndo lo a l  t rabajo,  e l  t raba jo es u t i l i t a r io ;  aunque juegue a 

que es eban is ta,  carp intero ,  e l  juego de l  n iño no es ut i l i t a r io .  E l  

t rabajo  de l  adu l to es  in teresado;  e l  j uego de l  n iño no  se rea l iza  con 

mi ras  a un f in  ext r ínseco,  l leva su f inal idad en s í  m ismo,  aunque e l  

n iño  no tenga conc ienc ia  de e l lo .  E l  t raba jo de l  adu l to  no s iempre es  

grato e in teresante;  e l  juego de l  n iño le proporc iona s iempre p lacer ,  

inc luso cuando para  su rea l izac ión suf re moles t ias incómodas.  

Ha l ton Pat r idge en Recreac ión Infant i l  expresa:  Recreac ión que 

des igna toda c lase de d is t racc ión fuera de l  t rabajo para cua lqu ier  

edad.  Las  ac t iv idades recreat ivas  infant i les se denominan 

ord inar iamente juegos.  

Arnu l f  Russe l  consu l tado en e l  D icc ionar io de Cienc ias  de la 

Educac ión:  Cons idera que la act iv idad lúd ica  se escapa a una 

def in ic ión determinada,  pero d ice:  e l  juego es  más juego en cuanto  

mayor  es la  natura l idad,  la  ausenc ia de esfuerzo y la  habi l idad con 

que se rea l iza .  

Jean Chateau en e l  l ib ro  Ps ico log ía  de los  Juegos Infant i les:  Acepta 

t res pr inc ip ios:  

-  Jugar  es gozar .  
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-  Es  l lamada a lo nuevo.  

-  Es  amor  a l  o rden.  

Buyten Di tk  en Dicc ionar io de Cienc ias de la  Educac ión:  Af i rma que 

e l  juego es una forma de in ter ior izac ión de lo in f ant i l .  

Char lot te  Büh ler  en E l  Desar ro l lo  de l  Niño Pequeño:  Def ine  e l  juego 

como un movimiento con re lac ión intenc iona l  a l  p lacer  de 

adueñamiento,  por  lo  que podemos dec i r  que e l  j uego es e l  lugar  

donde se ap l ica la  in t ens ión a  un pr inc ip io  fundamenta l  de la  v ida .  

Freud y Ad ler  en  La Educac ión de los Niños :  Freud ve en e l  j uego 

cond ic iones  erót icas  d is f razadas y Adler  d ice que en e l  j uego se 

va lora  e l  sent im iento  de infer ior idad.  

Kar l  Groos d ice:  "La infanc ia se pro longa  más mient ras  más se 

juega" .  

Stan ley Ha l l :  "E l  j uego infant i l  ref le ja e l  curso de la  evo luc ión desde 

los  homic id ios prehis tór icos hasta e l  p resente"  (ana l izando cu l turas  

pr im i t ivas  hasta la  época mode rna) .  
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M.  K le in  a l  igua l  que E.  Er ickson:  P lantean como e l  desar ro l lo  

emoc iona l  y  soc ia l  t ienen como e lemento  pr inc ipa l  e l  j uego.  

En ps iqu iat r ía ,  en e l  ps icoaná l is is  se t raba ja con los n iños por  medio 

de l  j uego infant i l ,  los  t rabajos de M.  K le in  son sorprendentes .  

En los  n iños  con retard o menta l  o  t rastornos  de l  desar ro l lo ,  e l  j uego 

ocupa un pape l  bás ico  en la  terapéut ica.  En e l  campo de la 

neuro log ía ,  of ta lmolog ía  y  or toped ia;  encont ramos resu l tados  muy 

pos i t ivos por  medio de l  juego.  

También,  es encomiab le la  labor  impu lsada por  e l  Doctor  Hernán 

Montenegro y su g rupo,  y  la  UNICEF con los programas de 

es t imulac ión temprana en n iños de r iesgos,  ut i l i zando e l  juego como 

un recurso impor tante en e l  campo de ped ia t r ía  prevent iva .  

La  impor tanc ia de l  juego infant i l  en  e l  desarro l lo  de la  e d u c a c i ó n ,  e l  

d i a g n ó s t i c o  y  e l  t r a t a m i e n t o  en n iños ,  s o n  a lgunas de las  áreas  

que jus t i f i can p lenamente ahondar  aún más en su es tud io.  
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13.  PORQUE TODO NIÑO JUEGA 

Los n iños andan s iempre jugando . . .  E l  j uego en su más genu ina 

forma de expres ión,  a  menudo a  la  gente mayor  le  incomoda su 

a jet reo y cuando se muest ran condescend iente,  lo  hace s in  dar  

impor tanc ia a esa ac t iv idad infant i l .  E l  juego en la menta l idad adu l ta ,  

responde só lo a la  idea de pasat iempo y d ivers ión,  a lo  sumo se l lega 

a  un c ie r to in terés  por  e l  j uego y e l  j uguete educat ivo .  S in  embargo 

a l  margen de cualqu ier  esquema pedagóg ico los n iños  s iguen 

jugando como s i  j ugar  fuera para e l los una forma de ser  t o t a l m e n t e  

necesar ia.  

E l  n iño juega por :  

-  P lacer :  Los  n iños  gus tan de la  aventura  f ís ica  y  de las  exper ienc ias  

emoc iona les que los  juegos sue len proporc ionar .  

-  Expres ión de agres iv idad:  En los juegos e l los expresan los 

sent im ientos que le  producen las s i tuac iones que v iven  y que de 

manera a lguna los  afectan.  En e l  ambiente lúd ico  que es  aseado por  

e l los  expresan ans iedad,  agres ión,  s in  temor  a las represal ias .  
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-  Domin io de la ans iedad:  Sus miedos e  incer t idumbres  son 

espontáneos,  exp lorados en los juegos l ib res,  que só lo por  f a l ta de 

es to ya  merec ían ser  f omentados.  

-  Obtenc ión de exper ienc ias :  E l  n iño expande y exp lora  la  

imag inac ión y e l  poder  de creac ión en su exper ienc ia con o t ros n iños 

y con los  adu l tos.  

-  Es tab lec im iento  de contac tos  soc ia les :  E l  n iño hace amis tades y 

enemistades,  descubre los derechos a jenos y e l  l ím i te  de los  

prop ios,  en suma aprende a v iv i r  en grupo.  

-  In tegrac ión de la  persona l idad:  En la  act iv idad lúd ica  e l  n iño  

es tab lece una re lac ión ent re e l  func ionamiento de su cuerpo y su 

v ida  in ter io r ,  en los movimientos f ís icos y de las  ideas y 

sent im ientos,  por  e l lo  es tan impor tante e l  de jar les jugar  l ib remente.  

14.1  EL VALOR PEDAGOGICO DEL JUEGO.  

"Le ent ra  por  un o ído y le  sa le por  e l  ot ro"  reza e l  ref rán popu lar .  
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Tantas  veces se ha ins is t ido,  en aque l lo  de que e l  d iscurso no es 

prop io para la comunicac ión con e l  n iño;  son las acc iones las  que lo 

mot ivan y lo  conducen a una mejor  comprens ión.  Cuando no ex is te 

una exper ienc ia prev ia ,  las exp l icac iones resu l tan  super f ic ia les  o ta l  

vez d is tors ionadas para e l  pequeño,  sobre todo cuando e l  adu l to con 

sus  acc iones cont rad ice  sus  pa labras .  Sabemos b ien que s i  e l  n iño 

como un radar  capta  todo lo  que ocurre  a su a l r e d e d o r .  

En e l  j uego e l  n iño conoce y se expresa mediante la  acc ión,  que 

como v ivenc ia  es mot ivo  de comunicac ión,  porque no só lo ref le ja lo 

que hace y lo  que se d ice a su a l rededor ,  s ino que mani f iesta 

sent im iento de a legr ía ,  t r is teza,  preocupac ión,  v iv idos  rea lmente por  

e l  n iño.  

Son muchas  las razones que e l  j uego le  of rece para expresarse de 

forma var iada y espontánea.  Es la mejor  fo rma de desar ro l lar  su 

sens ib i l idad para la  captac ión de mensa jes.  

La  pedagog ía  es  esenc ia lmente  comunicac ión humana.  Un lenguaje 

aprop iado y suf ic ien te mot ivac ión para expresar  un sent im iento ,  

generan una buena comunicac ión.  El  j uego presenta  es tas  dos 

carac ter ís t icas  con un lenguaje  "de acc ión prop io  de l  n iño  y la  

mot ivac ión necesar ia  para que  
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espontáneamente t ransmita sus sent im ientos .  Es ta práct ica,  con sus 

var iadas fo rmas de dar  y rec ib i r  mensa jes s ign i f ica  una constante 

e jerc i tac ión de la comprens ión.  

Rea lmente la mayor  preocupac ión de los  adu l tos ,  está en la gran 

cant idad de informac ión que rec ibe e l  n iño,  s in pensar  que para 

reg is t rar  deb idamente esa informac ión,  es necesar io tener  los 

sent idos a ler ta,  desar ro l lados y d ispuestos .  

Los  sent idos son como las  antenas de un t ransmisor ,  que por  su 

ca l idad y sens ib i l idad garant izan mejor  y  más c lara  in formac ión.  

En todo caso,  se puede asegurar  que a t ravés  de l  j uego se enr iquece 

la  imag inac ión,  se desarro l la  un gran sent ido de observac ión,  se 

e jerc i ta la  atenc ión y la  concent rac ión y se adqu iere in formac ión de  

un modo más agradab le e in teresante ,  que la fo rma monótona y 

pas iva  de las c lases  impar t idas a los  pequeños,  con e l  f in  de 

t ransmi t i r le  una ser ie  de conceptos  en p í ldoras  concent radas.  Esos 

mismos conceptos se pueden lograr  con e l  juego c reat ivo  en fo rma 

in tegra l  como le  cor responde a su edad.  Es  igua l  que dar les  p í ldoras 

de v i taminas con sabor  a  medic ina  y dar  las mismas v i taminas  en un 

r ico y  var iado p lato de f ru tas .  
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14.2  VALOR EDUCATIVO DEL JUEGO.  

Los juegos e jercen inf luenc ia determinante en la formac ión f ís ica ,  

in te lectua l ,  mora l ,  soc ia l  y  es tét ica de l  i n d i v i d u o .  

-  En cuanto a la  formac ión f ís ica:  E l  va lor  de los juegos se mide 

por  su  inf luenc ia en e l  desarro l lo  de las va lenc ias  f ís icas  (ve loc idad,  

ag i l idad,  res is tenc ia  y  f lex ib i l idad)  que repercuten en e l  o rgan ismo 

desde e l  punto de v is ta anatómico y f is io lóg ico.  

-  E l  va lor  in te lectua l :  Está determinado por  la  ob l igac ión que t iene 

e l  ind iv iduo de observar ,  pensar ,  ana l izar ,  c rear  y  rea l izar  

var iac iones .  

-  E l  va lor  mora l ;  Es tá  determinado por  la  neces idad de respetar  a los 

cont rar ios,  de  ayudar  a  los compañeros,  de  most rarnos cons igo 

mismos y con los  demás,  ev i tando ment i ras  y  engaños.  

-  E l  va lor  soc ia l :  Es tá en la in tegrac ión que e l  n iño rea l iza  con sus 

compañeros,  lo  que lo l leva a comprender  la  neces idad de compar t i r  

su v ida  e ideas para ser  aceptado dent ro de la soc iedad (grupo)  

además,  a t ravés  de normas l e  a f i a n z a  l a  d i s c i p l i n a .  
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-  E l  va lor  estét ico:  Se desarro l la ,  ya  que es t imula e l  ace leramiento 

en e l  p roceso de desarro l lo  armónico,  lo  que lo l leva a  un 

mejoramiento  en salud y  presentac ión persona l .  

-  Va lores  de los juegos:  E l  n iño  ded ica gran par te  de su  v ida  a jugar ,  

a  la  vez que ent re t ienen los juegos s i rven para descargar  energ ías.  

Mediante  e l los e l  n iño  per fecc iona sus cond ic iones  n euro 

muscu lares,  as í  como las de la  mano y de la v is ta.  

Las act iv idades de juego est imulan as í  m ismo e l  desarro l lo  soc ia l,  

ya  que e l  n iño  coopera y par t ic ipa en e l los con los  demás de su 

grupo,  los juegos const i tuyen opor tun idades para la expres ión y 

desar ro l lo  de la  persona l idad.  La buena sa lud menta l  ex ige que e l 

n iño  j uegue.  

-  Va lores  b io lóg icos:  E l  movimiento  corpora l  provocado por  e l  j uego,  

t iene poderosa inf luenc ia  sobre  las  d iversas  func iones orgán icas,  

tanto las de la v ida  vegeta t iva como las de re lac ión.  La resp i rac ión,  

la  c i rcu lac ión,  se  ac t ivan cons iderablemente  durante los  juegos 

ac t ivos y  todo esto t rae  favorab les consecuenc ias para e l  o rgan ismo 

de l  n iño:  hay mayor  c i rcu lac ión sanguínea,  la  sangre se  ox igena en 

mayor  cant idad y ese oxígeno fac i l i ta  la  resp i rac ión ce lu lar ,  los 

productos de expres ión se  e l im inan  
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con mayor  fac i l idad y de esa forma e l  t rabajo de l  organ ismo me jo ra 

en su conjunto .  Por  o t ra par te ,  e l  s is tema neuromuscu1ar  se va 

per fecc ionando y mejora  notab lemente la  hab i l idad,  la  f lex ib i l idad,  

la  fuerza,  la  ve loc idad y la  res is tenc ia.  

-  Va lores soc ia les:  Los háb i tos adqu i r idos a t ravés de los juegos en 

e l  aspecto  soc ia l ,  cont r ibuyen en forma ext raord inar ia a la  formac ión 

de la persona l idad de l  n iño.  

E l  respeto a  los  demás,  la  cor tes ía ,  la  honest idad,  e l  espír i tu  de 

just ic ia .  La modest ia ,  e l  saber  tomar  la  v ic tor ia con humi ldad y la  

derrota  con d ign idad,  e l  reconocer  la  impor tanc ia  que t iene en e l  

t r iunfo la  par t ic ipac ión de todos los  compañeros ,  son cua l idades a 

las  que se hab i túa e l  n iño y que van formando su persona l idad para 

la  v ida  fu tura.  

Además,  en su mayor ía  los juegos permi ten la adqu is ic ión de háb i tos 

de t rabajo.  

Es  jugando como se e jerc i ta para su v ida  soc ia l  y  mediante  e l  j uego 

desar ro l la  y coord ina los in tereses para la fase f ina l  y normal  de la 

producc ión.  
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"Los juegos const i tuyen la guía  mediante la  cua l  e l  n iño  conoce e l 

mundo en e l  que ha de v iv i r  y en e l  que es tá l lamado a t ransformar " 

(18) .  

-  Va lores in te lec tuales :  Mediante  los juegos,  los n iños agud izan su 

invent iva  ante las  s i tuac iones que p lantea e l  j uego,  deben 

permanecer  a ler ta para reso lver  los prob lemas que se presenten en 

cada etapa de l  juego,  t iene que reacc ionar  ráp idamente ante 

determinados es t ímulos ,  concent ran la atenc ión y se  ven ob l igados 

a  agud izar  su vo luntad,  su  memor ia,  además,  hay juegos específ icos 

para desarro l lar  en  los  n iños  estos va lores.  

14.3 EL JUEGO UNA ALTERNATIVA DIDACTICA.  

El  juego ha s ido desatend ido como recurso d idáct ico,  en la  mayor ía 

de las escue las,  és ta  es una act iv idad que t iene que ver  ún icamente 

con los recreos y éste  a  su vez e l  momento que e l  maest ro  t iene para 

"descansar"  de los n iños,  s in embargo se hace necesar io  que e l 

adu l to,  ya  sea maest ro o padre de fami l ia  tome conc ienc ia  de la 

impor tanc ia que t iene su par t ic ipac ión act iva  en e l  j uego de l  n iño,  

pues de esta fo rma e l  n iño aprende a reso lver  las  d is t in tas  
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s i tuac iones ap l icando sus  in ic iat ivas  y  exper ienc ias anter io res s in la  

in ter ferenc ia  de los  adu l tos ,  ya  que e l  j uego genera  una buena 

comunicac ión e jerc i tando constantemente la comprens ión de los 

mensa jes que se le envían;  puede entonces af i rmarse que no hay 

mejor  momento para  enseñar  y  educar  que e l  de l  j uego que permi te  

una re lac ión de tú a tú  enr iquec iendo la i mag inac ión.  

Durante generac iones se ha cre ído que aunque e l  j uego es d iver t ido,  

se  const i tuye también en una pérd ida de t iempo;  se  o lv ida  

f recuentemente que s i  b ien  la  ac t iv idad de l  adu l to  es  e l  t rabajo,  la  

de l  n iño es e l  j uego,  que éste  es  un medio  natura l  de  autoexpres ión 

y que durante é l  los  sent im ientos ,  ac t i tudes y pensamientos  de l  

in fante,  emergen de una forma to ta lmente  desenvue l ta  y  s in 

inh ib ic iones,  ya  que ex is te una act i tud f ranca,  honesta  y  v i va  en la  

manera  como se compor tan los  n iños en una s i t uac ión de juego.  

Ac t i tudes y sent im ientos  que a l  ser  cana l izados para  e l  aprend iza je  

pueden hacer  que és te sea más agradab le  y  ef icaz.  

¿Hacer  de la c lase un recreo?  Más o menos esa es la idea,  l iberar  

durante la  c lase los sent im ientos de l  n iño ,  pero esto no s ign i f ica un 

rechazo a la  d isc ip l ina  requer ida para e l  aprend iza je  formal ,  s ign i f ica  

ob jet ivar la hac iéndo la  más at ract iva .  
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E l  fo rmal ismo que carac ter iza  nuest ro s is tema esco lar ,  da  or igen a 

que los n iños aprendan las mater ias de un modo mecán ico ,  s in  saber  

expresar  lo  que aprend ieron en un lengua je  correcto,  hasta  pueden 

ser  comprend idos  los  conten idos,  pero los  n iños  no saben ap l icar los 

a  la  práct ica.  

La  escue la está en la  ob l igac ión de est imular  la  ac t iv idad menta l  en 

los  n iños,  educar  en e l los una act iv idad ac t iva ,  independ iente 

respecto  a  los  conoc imientos.  

La  escue la es para aprender ,  pero  también la  v ida es para aprender ,  

o  mejor ,  se aprende para la  v ida .  

En este sent ido,  e l  j uego posee un gran va lor  d idáct ico,  durante é l,  

los  n iños descubren formas práct icas de reso lver  los  prob lemas, 

exp l icac iones c laras  a las dec is iones que tomen,  ap l icar  reg las y 

normas para que e l  j uego sa lga b ien .  

En e l  j uego puede encont rarse la forma de que e l  aprend izaje resu l te 

una exper ienc ia fe l iz ,  descubr i r  técn icas l lenas de d ivers ión por 

medio de las cua les se enseñen operac iones académicas.  
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El  papel  de la act iv idad f ís ica en un ión con la in te lectua l ,  es de gran 

valor  en una escue la que proporc ione a los a lumnos no só lo  

conocimientos s ino act i tudes y háb i tos.  

Ha l legado la  hora de que se produzca un cambio rea l  en las  apt i tudes  

de l  maest ro hac ia e l  juego,  muchos ps icólogos y pe dagogos lo están 

cons iderando una val iosa exper ienc ia de aprendizaje.  S in  embargo,  

la  gran mayor ía  de los maest ros aún t ienen un para íso perd ido por  

conqu istar ,  aquel  donde la nac ión de p lacer  no se opone a la de 

t rabajo.  

El  t rabajo y e l  juego son fundamen tales en la nueva pedagogía de 

proyectos,  ya que a t iende a las necesidades de l  hombre ante todo y 

lo  induce a l  logro de una personal idad adu l ta.  

En e l  método t radic iona l is ta,  a lgunas de las act iv idades más 

impor tantes que t iene e l  n iño no eran cons ideradas :  las c readoras,  

las  soc ia les,  los juegos y los depor tes que tan re levante lugar  ocupan 

en e l  s is tema de proyectos.  

Los juegos pos ib i l i tan a l  n iño e l  aprendizaje con l iber tad,  

responsab i l idad y conc ienc ia,  todo lo que hace o deja de hacer  t iene 

una meta const ruct iva.  
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A t ravés de l  método de proyectos se inc luyen la mayor ía de las áreas  

o mater ias;  surge la neces idad de que e l  t rabajo esco lar  sea 

at ract ivo,  d inámico,  lográndose a t ravés de l  juego la or ien tac ión de 

los procesos.  

No cabe duda que e l  n iño se interesa mucho más cuando hace una 

cosa de veras y cuando la ve hacer  o ha de imaginar la.  

El  método de proyectos y su re lac ión con los juegos ,  con su idea 

fundamenta l  de t rabajo común,  cor r ige  e l  ind iv idual ismo egoísta de l  

n iño,  su egocent r ismo,que asp ira a no dar  nada y a que se lo den 

todo.  

La personal idad y la  cont r ibuc ión de cada cua l  var ía notablemente 

según t rabaje o juegue,  ya sea só lo o en grupo.  

Al  encont rarse una ser ie de act iv idades o de juego quiere  par t ic ipar  

de e l los por  la  s imple v is ión del  t rabajo de ot ros se s iente  ar rast rado 

a t rabajar  por  inducción ps icomotora y los ponemos a que hagan 

cosas,  aprendan haciendo y aprendan jugando,  inmediatamente,  

apor tan sus  in ic iat ivas,  sus puntos  de vis ta,  su responsa bi l idad y 

creat iv idad.  
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Con e l  método de proyectos,  se log ra madurar  en la persona l idad,  

preparac ión para la  v ida en soc iedad,  rescatar  la  autonomía,  encont rar  

soluc ión a  los  obs tácu los  y l im i tac iones que se puedan presentar ,  

fami l iar idad con los  mater ia les de t rabajo,  desper tar  la  creat iv idad,  ser  

pac ientes y perseverantes,  desarro l lando ante todo los  proceso de l  

pensamiento.  

Con este método,  los juegos y las  act iv idades se han de fundar  sobre  la 

l iber tad,  empleándo la para dec id i r  e l  tema de s u quehacer :  par t ic ipar  en 

todas las act iv idades inc luso aque l los n iños int rover t idos y t ímidos,  que 

se cre ía que para nada servían.  

Olv idando que cada a lumno vive para hacer  a lguna cosa mejor  que 

n ingún ot ro.  E l  proyecto descubre  esas apt i tudes por  tanto t iempo 

ignoradas.  

El  método de proyectos se acomoda a las necesidades y a las 

capacidades de los a lumnos para descubr i r  e l  hecho;  para una guía,  

buscar  y  hab lar ,  para ensayar ,  cambiar ,  rect i f icar ,  jugar ,  const ru i r  y  

rea l izar ;  permit iendo a los n iños  comprender  la  neces idad de la  

d isc ip l ina,  cont ro l ,  organizac ión y segur idad en s í  m ismo,  ya que e l  

n iño ha de saber  s iempre que t rabaja,  que hace y para que lo hace,  

pon iéndoles en una act i tud de enorme sent ido pedagóg ico.  
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con e l  proyecto:  t ienen su objet ivo prop io,  saben lo que quieren lograr  

y por  eso se les co loca en e l  proceso de descubr i r  y const ru i r .  

14.4 ETAPAS DEL JUEGO SEGUN PIAGET.  

El  juego según P iaget  pasa por  cuat ro etapas:  

-  Juego de e jerc ic io .  T íp ico de l  per íodo sen so-motor ,  donde e l  n iño 

d is f ruta hac iendo e jerc ic ios.  

-  Juego s imból ico ( 4 - 5  años) .  El  n iño  juega só lo,  crea sus prop ias 

reg las,  ind icando de esta  manera e l  egocent r ismo en re lac ión con las 

representac iones.  

-  Juego de reg las.  Aparece ya en e l  preesco lar ,  ind ica  t rabajo o 

juegos socia les,  donde e l  n iño conoce reg las  de respetar  e l  propio 

derecho y e l  de los demás.  

-  Juego de const rucc ión.  Comienza a muy temprana edad,  cas i  tan 

temprano como las  pr imeras im i tac iones.  Aquí la  rea l izac ión cont inua 

s iendo abst rac ta,  aún s i  se le  da un nombre.  Lo que es notab le en 

estos juegos es que e l  esquema que r ige e l  juego ya no es,  como en 

las imi tac iones,  un  esquema sacado de conoc imientos fami l iares,  

s ino un esquema puramente abst racto.  
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En es te per íodo e l  pensamiento de l  n iño es egocént r ico,  no es  capaz 

de tener  en cuenta  e l  punto  de v is ta de ot ros.  Es además,  

i r revers ib le ,  porque no hay noc iones de conservac ión.  Es an imista,  

a r t i f i c ia l is ta,  es deci r ,  que a lgu ien los  puso para  é l  (19) .  
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15. CLASES DE JUEGOS. 

El  juego y sus mani festac iones  const i tuyen uno de los  campos de la  

c ienc ia educat iva.  E l  juego es un est imulante maravi l loso,  por  medio 

de l  cua l  e l  n iño se  hace háb i l ,  perspicaz,  l igero,  d iest ro,  rápido y 

fuer te ;  logrando todo a legremente.  Aprende a crear ,  pero a crear  lo  

que é l  qu iere,  lo  que está de acuerdo con sus gustos y deseos.  E l  

juego no es un pasat iempo,  es una func ión que responde a una 

exigenc ia fundamental  de la v ida.  

Para e l  jugador ,  e l  p lacer  es s iempre un f in ,  para e l  educador  e l  

p lacer  de l  j uego es  un medio,  en rea l idad e l  juego es  act iv idad con 

capacidad enorme para ser  ut i l i zada en mater ia de educación,  pero 

para comprender  mejor  las act iv idades infant i les v inculadas a l  juego,  

es prec iso c las i f icar las  ten iendo en cuenta las  etapas de l  desarro l lo  

de l  n iño y e l  efecto  que surge según su ap l icac ión y medios,  por  lo  

cua l  los  juegos se pueden c las i f icar  en:  
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15.1 JUEGO MOTOR O JUEGO DE INFANCIA,  SENSORIALES Y 

MOTRICES.  

De O a 8 meses;  desde su nacimiento ,  e l  n iño desarro l la  su  

conocimiento con la in teracc ión de su medio f ís ico,  con las  

coord inac iones ent re esquemas,  par t iendo de lo más s imple hasta  

l legar  a l  más complejo  ent re sujeto y objeto y estab lec iendo 

re lac iones de comunicac ión con su medio externo.  

En sus  pr imeras mani festac iones lúdicas,  e l  n iño expresa una 

coord inac ión de o jos y manos,  formando una nueva est ructura como 

ejemplo de as im i lac ión,  esta  coord inac ión permite un t ipo de 

interacc ión con los objetos;  los  objetos  f ís icos están inmersos en un 

un iverso de interacc iones soc ia les.  

En e l  proceso de desarro l lo ,  cuando un n iño se interesa por  un objeto  

con e l  que pretendemos d is t raer le,  es muy favorab le  que aquel lo que 

d is t rae su atenc ión no sea e l  objeto,  s ino e l  reconoc imiento de su  

prop io esfuerzo ante la  coordinación de sus movimientos,  

const i tuyéndose esto en su - juego.  

BRUNER en su l ibro  Acc ión,  Pensamiento y Lenguaje ha most rado lo 

sens ib le que l lega a  ser  e l  bebé ante la  
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est ructura de interacc ión soc ia l  en la que e l  adu l to hace par te act iva  

de su juego,  most rándole e l  objeto,  enseñándo le a aparecer  y  

desaparecer  o t ratando de asustar le,  lo  cua l ,  produce cambios  en los  

n iños,  l levándolo de una par t ic ipac ión meramente pas iva  a una 

adopc ión de pape l  más act ivo,  re lac ionándo lo con los objetos y los 

sujetos,  ha l lando p lacer  a l  coord inar  sus movimientos y re lac iones.  

15.2 JUEGOS SIMBOLICOS. 

De 2 a 4 años,  según P iaget  este  juego marca e l  paso de l  

pensamiento an imal  a la  representac ión  inte lectua l  o a la  v ic tor ia de l  

gesto sobre la cosa.  Por  e l  juego s imból ico e l  n iño rompe los  h i los  

que unen la cosa con su función par t icu lar  y les adjud ica cua l idades 

especia les (esta s i l la  es un t ren,  esta escoba es un caba l lo ) ,  todo e l  

mater ia l  a  su  a lcance se t ransforma a  su capr icho según el  uso que 

e l  n iño qu iera dar le .  

Representa en e l  juego las propiedades de las  cosas  y de los seres  

que le in teresan.  Por  eso,  todos los juguetes modernos con 

mecan ismos per fectos son cont raproducentes de los juegos  de los  

n iños,  les qu i tan todo poder  s imból ico,  imp iden a l  n iño dar  r ienda 

sue l ta a su fantas ía .  
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Ent ran en esta aceptac ión los juegos dramát icos,  representat ivos de 

personajes,  aparecen en la edad preesco lar  y  son muy impor tantes 

para e l  enr iquec imiento afect ivo,  l ingüíst ico e in te lectua l .  

15.3 JUEGO DE REGLAS. 

Aparecen en la etapa más avanzada de la in fanc ia (7 a 12 años) ,  en  

un comienzo e l  in fante ut i l i za su egocent r ismo,  busca la co laborac ión 

de ot ros jugadores para que su juego sea f ruct í fero.  

No ser ía pos ib le que los n i ños jugaran juntos,  s i  cada jugador  t iene 

una interpretac ión d i ferente de las reg las.  Este juego de reg las,  

abarca la etapa más avanzada de la in fancia,  cuando un n iño ya es  

capaz de cod i f icar  las reg las para lograr  a cuerdo con sus compañeros  

de juego,  cuando son capaces de coordinar  sus acc iones y cuando 

ut i l i zan la cooperac ión y e l  respeto mutuo.  Todos estos juegos pasan 

por  una sensac ión de cambios en sus s is temas de reg las a medida 

que la edad de l  jugador  aumenta.  Estos cambios pueden ser  descr i tos  

en cada uno de los juegos,  ref i r ié ndose a una ser ie de carac ter ís t icas  

que son compar t idas por  n iños y que están muy re lac ionadas con la 

edad de éstos.  
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En un comienzo los  n iños no ent ienden e l  s igni f icado de las reg las e 

in tentan pocas veces coord inar  sus  acc iones con las  de ot ros 

jugadores.  

El  pr inc ip io de la comprensión de una reg la por  par te de l  n iño se 

re lac iona con la descr ipc ión de l  jugador .  

Los pr imeros  intentos por  coord inar  sus acc iones  aparecen en un 

concepto  de l  juego,  como sucesión de turnos,  mucho más que como 

intento de ganar  o de hacer lo mejor  que los ot ros jugadores.  

Las reg las prop iamente d ichas,  no empiezan a formularse hasta que 

no hay referenc ia a las acc iones bás icas que f recuentemente dan 

s ign i f icado a l  prop io juego;  estas acc iones son s imul táneamente una 

descr ipc ión de lo que cada jugador  hace é l  y cómo hacer lo .  Deb ido a 

un conoc imiento  más avanzado de sus reg las,  los n iños  pasan de una 

c las i f icac ión de juegos ind iv idua les a u t i l i zar  categor ías de grupos de 

juegos de fami l ia  de juegos,  lo  cua l  determina la preferencia de los 

n iños por  determinados juegos.  

15.4 JUEGOS QUE FOMENTAN LAS RELACIONES HUMANAS.  

La re lac ión humana es  una re lac ión con e l  ot ro,  que puede ser  

persona o grupo:  la  re lac ión se da s iempre a n ive l  humano porque 

s iempre requ iere una respuesta y ésta se logra a n ive l  de personas.  

Se da de "sujeto a sujeto"  y no de "sujeto a objeto" .  
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La comunicación es un proceso que debe educar  e l  encuent ro de 

persona a persona.  

Todo nuest ro cuerpo es comunicac ión:  la  manera como nos  

saludamos,  las miradas,  la  expres ión de l  rost ro,  e l  movimiento de las 

manos,  la  postura  de l  cuerpo,  son seña les que l legan a ot ras  

personas y reve lan s i  ha habido empat ía ,  s i  la  comunicac ión ha s ido  

adecuada o no.  

Lo impor tante en un grupo es la  persona,  de l  concepto c laro y  

adecuado que tengamos de persona depende toda nuest ra act i tud  

humana.  

Los juegos de integrac ión ayudan a:  

-  Ident i f icar  c laramente los obstácu los y d i f icu l tades que se 

presentan en la in tegrac ión.  

-  Superar  los obstáculos para e l  mutuo aprec io.  

-  Cuest ionar  las re lac iones que se están vo lv iendo d i f íc i les .  
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Aprender  a encont rarse con los  demás a un n ive l  más profundo.  

Tener  en cuenta  que in tegrac ión no es  un i f ormidad,  a l  cont rar io,  

la  in teg rac ión supone s iempre la ind iv idua l idad,  que cada cua l  sea 

respetado en su real idad ún ica .  

15.5 JUEGOS DE ATENCION Y MEMORIZACION.  

Cuando segu imos e l  curso de una idea con exc lus ión de toda o t ra,  

cuando estamos a tentos  so lamente a  lo  que leemos,  estud iamos u 

o ímos,  o lv idándonos de todo lo  demás y de nosot ros mismos,  e l  

rend imiento  in te lectua l  es  máximo,  e l  -  p lacer  natura l  g rande y e l 

cansanc io  mín imo.  

Podr íamos l lamar lo f ís ico.  Dos horas de esta concent ración per fecta ,  

se  reparan en c inco minutos de des canso por  medio  de la 

recept ib i l idad t ranqu i la .  

Un d ía  de t raba jo  se  repara  con una noche de sueño.  De es te modo 

se puede t raba jar  in tensamente  durante  mucho t iempo.  

E l  estud io in tenso y ordenado,  le jos de deb i l i ta r  es g im nas ia  para 

for ta lecer  e l  cerebro .  
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15.6 JUEGOS DE FLUIDEZ VERBAL. 

El  lenguaje del  grupo da la tónica de la mental idad,  de su 

cosmovis ión,  de sus re lac iones con los ot ros.  

Enr iquecer  e l  lenguaje es fundamental ,  crear  nuevas palabras,  

depurar  e l  lenguaje propio de ext ranjer ismos.  Por  e l  lenguaje in f i l t ran 

una ser ie de valores,  de act i tudes que inf luyen poderosamente en 

nosot ros.  

A los ps ico pedagogos,  a los or ientadores profes ionales,  s i rve de 

mucho observar  y fomentar  esta ac t i tud de la f lu idez verbal  en los 

educandos.  

Estos juegos ayudan a:  

-  Adquir i r  n ive l  expres ivo y asociac ión verbal .  

-  Dis t inguir  palabras,  combinación de e l las,  orac iones con 

s ignif icados.  

-  Aumentar e l  conocimiento,  comprensión,  apl icac ión,  anál is is  y  

s íntes is .  

-  Adquir i r  habi l idad para desarro l lar  e l  lenguaje,  recopi lar  las palabras 

poco usuales en e l  lenguaje propio.  
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-  Permit i r  e l  uso de l  vocabu lar io act ivo y  pas ivo,  unos escuchan,  ot ros 

const ruyen f rases.  

-  Ayuda en la est ruc tura de l  son ido de palabras (pronunciac ión)  y en 

la est ructura de l  vocabu lar io.  Proporc ionan un enr iquecimiento de l  

lenguaje.  

15.7 JUEGO LIBRE. 

El objet ivo de l  juego es cont r ibu ir  a l  desarro l lo  de la independencia  

en e l  n iño,  para que vaya empleando por  s í  m ismo sus  esfuerzos 

hac ia la  rea l izac ión persona l ,  enm arcada por  los objet ivos  grupale s.  

El  juego l ibre fac i l i ta  la  incorporac ión gradua l  de l  n iño a  las  

act iv idades d iar ias de la escuela,  le  s i rve como medio de expres ión 

y de a l iv io a pos ib les tens iones y le  fac i l i ta  e l  desarro l lo  a sus 

procesos.  

Para  hacer  pos ib le la  rea l izac ión de l  juego es  ind ispensable  

organizar  en e l  au la de c lase r incones en los que e l  n iño pueda 

encont rar  mater ia l  equi l ibrado,  para  e l  desarro l lo  de sus  procesos y 

la  l ibre expres ión ;  d isponer  de d i ferentes mater ia les de 

manipu lac ión,  ent re  los que se encuent ran:  lo ter ías,  rompecabezas,  

dominó,  encajes,  b loques lóg icos,  mater ia l  de desecho.  
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Mater ia l  de ro les:  d is f races,  ropa de adul to,  e lementos  de casa,  

t í teres y juguetes.  

Mater ia l  creat ivo -  expres ivo:  Inst rumentos mus ica les,  arena,  agua,  

arc i l la ,  r incón de c ienc ias;  este mater ia l  of rece posib i l idades de 

creac ión y expres ión.  

El  maest ro ante la  act i tud de l  n iño con e l  juego l ibre,  debe respetar  

las dec is iones s iempre y cuando és tas no per judique a l  g rupo,  

dándo le la  opor tun idad de actuar  por  s í  mismo. 
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16. BENEFICIOS DEL JUEGO  

El  juego es de gran impor tanc ia porque:  

-  Soc iabi l i za por  su valor  soc ia l .  

-  Reaf i rma la persona l idad por  su va lor  ét ico.  

-  Hace ref lex ionar ,  ana l izar  por  su va lor  in te lectua l .  

-  Crea háb i tos de t rabajo y  d isc ip l ina por  su va lor  mora l .  Despier ta  

la  creat iv idad por  su  va lor  lúd i co.  Desarro l la  la  mente por  su valor  

pedagóg ico.  

Equi l ibra ps ico lóg icamente por  su va lor  terapéut ico.  

Desarro l lando unos buenos programas recreat ivos,  se estará  

cont r ibuyendo a fomentar  en los n iños un interés por  e l  aspecto  

académico mot ivado por  e l  p lacer  que le br inda e l  juego y la  

recreación.  

16.1,  LA IMPORTANCIA DE JUGAR.  _  

El  juego es la manera esenc ia l  de l  ser ,  del  n iño,  lo  más natura l  y  

autent ica.  C laparede pedagogo f rancés  d ice en  
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Pedagog ía (pág ina 560) :  "e l  n iño  es un  ser  que juega y nada más"  y  

" la  in fanc ia s i rve para jugar  y para imi tar "  (20) .  E l  n iño aprende 

aspectos fundamentales de l  v iv i r  jugando.  E l  juego es  decis ivo en la  

adquis ic ión de l  lenguaje,  de l  pensamiento,  de todas las funciones 

ps íqu icas,  as í  como el  desarro l lo  motor  y f ís ico.  

La enseñanza aprendizaje se rea l iza a t ravés de la comun icación y e l  

n iño se comunica fundamenta lmente a t ravés de l  juego.  E l  n iño  

expresa sus sent imientos,  sus puntos de v is ta,  sus ideas ,  en gran 

par te mediante e l  j uego.  

Se puede af i rmar  que jugar  con los n iños es la manera más apropiada 

de comunicarse con e l los.  ¿Y quiénes  son los más interesados que 

los padres y maest ros para comunicarse con los n iños?  

Un padre que no juega suf ic ientemente con sus h i jos se comunica 

poco con e l los.  No basta char lar  o d i r ig i r le  unas cuantas pa labras ,  

regañar los,  enseñar le normas,  dar le consejos  o expl icar le cosas.  E l  

n iño no aprende por  teor ía.  Aprende haciendo,  im i tando v lo  mejor  

que sabe hacer  es jugar .  
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Muchos padres se lamentan cuando sus h i jos crecen "mi h i jo  no me 

escucha" ,  "mi  h i jo  no me ent iende" ,  "no comprendo la act i tud de mi  

h i jo" .  Lo más seguro es que nunca se ha comunicado con é l  a t ravés 

de l  juego.  Este problema viene desde la in fanc ia,  cuando el  pad re 

absorb ido por  e l  t rabajo,  sus amigos,  sus pasat iempos o por  que 

ignora la impor tancia del  juego en e l  desarro l lo  del  n iño y la  

comunicac ión con e l los.  Se descu ida tanto esta act iv idad hasta e l  

punto de cerrar le las puer tas a l  d iá logo y demás posib i l idad es de 

comunicac ión rea l  y  efect iva.  

El  juego af ianza la persona l idad,  aumenta las pos ib i l idades de 

compar t i r  y co laborar ,  de integrarse pau lat inamente en grupos y 

proyectándose a los demás e in ic iándose en e l  dar  y rec ib i r  de una 

manera comprens iva y equi l ibrada,  l levando impl íc i to  e l  p lacer  de ser  

respetado como persona.  Todos los juegos const i tuyen un medio  

ef icaz para incu lcar  sent imientos  de segur idad,  f i rmeza,  

independencia y responsab i l idad .  

En e l  proceso enseñanza-aprend izaje e l  n iño neces i ta exper im entar  

necesidades de l  es t ímulo para lograr  e l  progreso que é l  es capaz,  

s iendo e l  juego lo ún ico que le permite sat is facer  p lenamente sus  

necesidades,  se posib i l i ta  crear  hac iendo,  aprender  jugando y jugar  

respetando.  
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16.2 BENEFICIOS QUE NOS APORTAN LOS JUEGOS.  

-  Desarro l lan en los n iños la capac idad de observar  y eva luar  

cr í t icamente  las acc iones de los demás y cómo a t ravés de los juegos 

t ienen neces idad de aprobar  a lgunas de estas acc iones y censurar  

ot ras,  se crean en e l los las bas es de las convicc iones morales y de 

las costumbres soc ia les.  

-  Hab i tuar  a los n iños a determinadas normas de conducta que 

inf luyen poderosamente en su futuro,  aparecen las leyes y normas de 

la convivenc ia soc ia l .  

-  El  juego es una act iv idad que se apoya en  la necesidad de 

movimiento de los n iños y se mani f ies ta en la forma espontánea o  

consciente,  sat is fac iendo de ese modo sus necesidades e in tereses.  

-  En la mayor ía de los juegos,  la  act iv idad v igorosa cont r ibuye a l  

desarro l lo  f ís ico y  mejoran la hab i l idad,  dest reza,  f lex ib i l idad,  

veloc idad,  en f in  se  mejora la  cond ic ión f ís ica de l  n iño.  

-  El juego propic ia  en e l  n iño la adquis ic ión de numerosas 

hab i l idades ps íqu icas,  como son:  la  percepc ión,  la  representac ión,  e l  

pensamiento,  e l  lenguaje.  
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-  Proporc ionan una opor tun idad para  la sat is facc ión del  deseo de 

contactos soc ia les,  que rara vez se logra en e l  hogar .  E l  n iño que no 

juega t iende a ser  muy dominante y egoísta.  

-  El  juego cumple un f in  terapéut ico a l  proporc ionar  cana les para la  

descarga de tens iones emoc iona les.  

-  Los juegos t ienen un valor  educat ivo,  ya que por  e jemplo e l  n iño 

adquiere  conceptos  sobre los colores,  tamaños y texturas de los  

objetos y mater ia les que se usan en e l los.  

-  También los juegos  d inámicos desarro l lan hab i l idades,  dest rezas y 

háb i tos motores.  

Por  ú l t imo podemos af i rmar  que en la mayor ía de los juegos ex is te 

s iempre act iv idad que cont r ibuye a l  desarro l lo  f ís ico,  mental ,  soc ia l  

y moral  de los n iños.  

16.3 COMO ESTIMULAR EL DESARROLLO DEL NIÑO A 

TRAVES DE LA FORMA EN QUE SE RELACIONAN CON LOS 

RECURSOS DEL MEDIO. 

Si observan con cu idado notarán que cada barr io  o comunidad posee 

muchos recursos para est imular  a t ravés de l  juego e l  desarro l lo  

in tegra l  de l  n iño,  es  decir ,  su desarro l lo  tanto f í s ico,  como afect ivo,  

soc ia l  e in te lectual .  Estos recursos son:  
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-  Los  n iños mayores y los a du l tos.  Son e l  recurso más va l ioso,  pues 

es cuando e l los comprenden lo impor tante que es e l  juego para e l  

desarro l lo  de l  n iño,  que pueden fa c i l i tar le  las cond ic iones para jugar ,  

respeta su  juego espontáneo y par t ic ipar  con e l  n iño  en sus  

act iv idades respondiendo a los in tereses que é l  p lantea.  De esta 

forma el  n iño se s iente  más persona e impor tante para l os demás.  

-  Los e lementos prop ios de la cu l tura .  Como los cantos,  juegos,  

rondas,  ba i les,  y o t ras práct icas cu l tu ra les ta les como las f iestas  

prop ias de la reg ión.  Estos e lementos for ta lecen la forma en que e l  

n iño se re lac iona con los miembros de su comunidad y cont r ibuyen a 

que conozcan mejor  su medio y su cu l tu ra.  

-  Los objetos de l  medio y los mater ia les  de desecho.  Como hojas  

de p látano,  retazos  de te la,  f rascos,  tapas,  arc i l las,  ca jas de car tón 

y ot ros,  pueden ut i l i zarse en su forma natura l  o ser  t ransformados en 

ot ros objetos para d iversas  act iv idades que respondan a las  

necesidades e in tereses de los n iños en d i ferentes edades.  

Los n iños mayores  o los adul tos pueden hacer  que estos recursos se  

ut i l icen de forma más product iva,  organizando y l levando a cabo 

act iv idades ta les como:  
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Reun iones con n iños mayores,  jóvenes y adu l tos para d iscut i r  

sobre la forma de jugar  e in teractuar ,  es dec ir ,  de re lac ionarse y 

t ratar  mejor  los n iños en e l  hogar .  

-  Tal leres  para aprender  a e laborar  juegos y juguetes con mater ia les  

de l  medio.  

-  Tal leres para intercambiar  las  formas de recreac ión que ya conocen 

y aprender  ot ras nuevas.  

-  Tal leres para conocer  y tener  en común los juegos,  cantos,  música  

y ar tes  que han s ido  prop ios de la  comunidad,  aunque en e l  momento 

estén en desuso.  

16.4 A TRAVES DEL JUEGO EL NIÑO CONOCE LA CULTURA 
Y APRENDE A COMPORTARSE DE ACUERDO A ELLA, 
 

El n iño conoce gradua lmente su cu l tura,  no sólo en la in teracc ión con 

los ot ros n iños y objetos de l  medio,  es decir ,  la  forma como se 

re lac iona con e l los.  La conoce también a t ravés de los juegos que la  

misma cul tura t iene para aprender  sus aspectos más impor tantes.  

Estos juegos s i rven como modelos que ayudan a comprender  como 

es y cómo deben compor tarse los miembros de una comuni dad.  
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El  n iño aprende as í las normas y las act iv idades que le son 

permit idas,  los e lementos c laves de l  t rabajo de sus padres y ot ros 

adu l tos de su comunidad,  y las técn icas aprop iadas dent ro de su  

comunidad para so luc ionar  problemas re lac ionados con la  forma  en 

que se manejan a lgunas s i tuac iones y re lac iones ent re las personas.  

Muchos de estos juegos han ent rado en desuso y dado e l  papel  que 

juegan en e l  proceso de aprendizaje  de los n iños es impor tante que 

los recuperemos.  

Es nuest ra func ión como padres y ma est ros,  educar  a  los  miembros  

de la comunidad y dar le a l  n iño opor tunidades para aprender  a va lorar  

e l  lenguaje,  las cos tumbres y la  h is tor ia de su fami l ia  y  comunidad y 

de esta forma hacer  que se s ienta orgul loso de e l lo .  

Pero es también impor tante que a t ravés t ipo  de juego que rea l izan 

los n iños,  ayudemos a i r  cambiando a lgunas ideas que se han 

manten ido en la cul tura.  Una de las  ideas que es  necesar io cambiar  

es la  de que hay " juegos para n iños y juegos para n iñas" .  Por  eso,  

permit i r  que e l  n iño  juegue -  cua lquiera de estos juegos s in pensar  s i  

es de n iño o de n iña.  
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16.5 ¿COMO ESTIMULAR EN LOS NIÑOS EL CONOCIMIENTO 

DE SU CULTURA?. 

-  Cuénte le h is tor ias  y leyendas sobre su cu l tura y sus fami1ias.  

-  Expl íque le e l  s igni f icado de las f iestas re l ig iosas y cu l tura les de la  

comunidad.  

-  Fac i l í te le e lementos para dramat izar  las funciones y e l  t rabajo que 

t ienen los adul tos.  

-  Ayúdele a comprender  cua les son l os  aspectos más específ icos de 

su grupo o cul tura  inmediata y cuá les de la cu l tura o grupo más 

genera l  de que hace par te.  

-  Ayúdele a entender  las reg las de los juegos que rea l iza.  

-  Real ice con é l  d i ferentes act iv idades ar t ís t icas en las que ut i l i ce  

e lementos del  medio,  como p intura e laborada con p lantas,  

const rucc ión de objetos con arena,  ramas y ot ros.  

-  Rea l ice con ot ras personas de la comunidad act iv idades a t ravés de 

las cua les recupere su fo lc lor  y juegos autóctonos,  es dec ir ,  

conozcan que mús ica,  ba i les,  acc iones,  f iestas,  ar tes y juegos que 

eran comunes en la comunidad han ent rado en desuso.  Enséñe le  

éstos a su n iño.  
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-Planee actividades para estimular la relación del niño con los ancianos. Invite por 

ejemplo: al niño a realizar con el anciano pequeños trabajos de artesanías que el 

anciano pueda enseñarle. Promueva sesiones en las que los ancianos narren historias 

y cuentos a los niños. 

Con estas y otras actividades el niño aprenderá muchos aspectos de su cultura, que 

de otra forma difícilmente conocería. 

16.6 A TRAVES DEL JUEGO EL NIÑO APRENDE A RELACIONARSE CON LOS 

DEMAS Y DESCUBRE EL MUNDO QUE LO RODEA, 

A través del juego y de la exploración de su ambiente, el niño aprende a relacionarse 

con otros niños y a conocerse a sí mismo, a distinguir las cosas que puede hacer de 

las que no puede hacer y aprende a cuidar los elementos de su medio y los objetos 

que le pertenece. 

Hay una etapa en que al niño le gusta jugar sólo y no compartir sus juguetes, pero 

cuando la supera, el juego para él se convierte en una actividad social. 

Los éxitos que tenga el niño en el juego le ayudan a reforzar su propia imagen y a 

desarrollar la confianza en sí mismo y su confianza en los demás. 
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16.6 ¿COMO ESTIMULAR EN LOS NIÑOS LA HABILIDAD DE 

DESCUBRIR RELACIONARSE CON EL MUNDO QUE LE RODEA? 

 

-  De le  opor tun idad a l  n iño de exp lorar  l ibremente e l  ambiente en 

compañía de ot ros n iños.  

-  Juegue con é l ,  ayudándo le a comprender  las reg las de l  juego.  

-  Si  e l  n iño es t ímido,  inví te lo cord ia lmente a un irse a l  g rupo y p ída le 

a l  g rupo que lo deje  actuar .  

-  Or iente a l  n iño sobre e l  cu idado de los juegos que per tenecen a l  

g rupo.  

-  Enséñe le a organ izar  los objetos que ha ut i l i zado para jugar  cuando 

termine su act iv idad.  

16.6 A TRAVES DEL JUEGO EL NIÑO DESARROLLA SU 

CUERPO Y SUS HABILIDADES FISICAS.  

Todo n iño neces i ta estar  act ivo f ís icamente,  desde e l  momento en que 

nace.  Esta act iv idad y movimiento var ían según su edad y etapa de 

desarro l lo ,  pero en genera l  un n iño sano nunca está quieto .  Por  eso es  

impor tante que se le  cree un ambiente prop ic io,  es  decir ,  l impio,  ampl io  

y seguro para que e l  n iño pueda moverse,  cor rer  y sa l ta r  con ot ros  

n iños y acompañado de ot ros adu l tos s in pe l ig ro a lguno.  
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El  desarro l lo  de l  cuerpo del  n iño está ínt imamente re lac ionado con e l  

de su inte l igenc ia  y  e l  de su afect iv idad.  Por  eso es muy impor tante 

que se asegure que e l  n iño tenga e jerc ic io f ís ico desde rec ién nac ido.  

16.7 ¿COMO ESTIMULAR EL DESARROLLO DEL CUERPO Y 

LAS HABILIDADES FISICAS DEL NIÑO?.  

-  Dejar  a l  n iño l iber tad de movimiento desde  que está en la  cuna.  

-  Ejerc i tar le d iar iamente desde rec ién nac ido las p iernas y los  

brazos.  Estos movimientos son juegos para é l .  

-  Cuando ya caminé,  ayúde le y  est imúle le a  que demuest re lo  que 

sabe.  

-  Organizar le un parque infant i l  donde pueda jugar  y cor rer  

l ibremente.  

-  Sacar lo de paseo por  e l  campo.  
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-  Hacer  rondas y rea l izar  con é l  act iv idades f ís icas como sa l tar ,  

t repar  árbo les,  cor rer ,  dar  vo l teretas y jugar  a la  pe lota.  

16.8 A TRAVES DEL JUEGO EL NIÑO DESARROLLA SUS 

HABILIDADES INTELECTUALES Y SU LENGUAJE.  

En e l  proceso de explorar  e l  ambiente y de jugar ,  e l  n iño aprende a 

soluc ionar  sus problemas,  desarro l la  su lenguaje,  su habi l idad de 

concent rarse y adqu iere los conceptos más impor tantes que le s i rven 

de base para  futuros aprendizajes.  Adquiere por  e jempl o  conceptos,  

es dec ir ,  ideas de lo  que es cant idad,  tamaño,  forma y color .  Aprende 

como puede c las i f icar  las cosas,  como puede ordenar las,  como 

descubr i r  cuáles son las reg las con las que se está manejando un 

juego o una s i tuac ión.  

Todo esto y mucho más lo  logra haciendo preguntas,  observando,  

escuchando,  tocando los  objetos,  desbaratando y organ izando cuanto 

encuentra a su a l rededor .  

16.9 ¿COMO ESTIMULAR EL DESARROLLO INTELECTUAL 

Y EL LENGUAJE DE LOS NIÑOS?  

-  Contéste le todas sus preguntas y converse con é l .  
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16.10 A TRAVES DEL JUEGO EL NIÑO DESARROLLA SU 

CREATIVIDAD, IMAGINACION Y HABILIDAD DE EXPRESION.  

El  juego es e l  medio más aprop iado para que e l  n iño se  exprese 

creat ivamente y aprenda a hacer lo de d i ferentes formas.  

En su exp lorac ión de l  mundo que lo rodea,  é l  le  da su prop io  

s ign i f icado a los objetos que lo rodean,  es decir ,  les da d iversos usos  

y los t ransforma a  su gusto y expresa as í  la  forma en que ve y 

ent iende e l  mundo.  

Aunque en todas sus act iv idades e l  n iño recurre a su imaginación,  

ésta la  mani f iesta  más c laramente en la  edad donde e l  juego 

caracter ís t ico es e l  imag inat ivo,  en  e l  que inventa de manera espec ia l  

h is tor ias,  personajes y amigos imaginar ios;  y no impor ta los objetos  

que tenga a mano,  e l  n iño ve en e l los lo  que su imag inac ión quiere  

crear .  

16.11 ¿COMO ESTIMULAR EL DESARROLLO DE LA 

CREATIVIDAD, IMAGINACION Y HABILIDAD DE EXPRESION EN 

LOS NIÑOS? 

-  Dejar  jugar  a los n iños l ibremente,  s in  in ter rumpir  su proceso.  

-  Est imular lo a ut i l i zar  d i ferentes t ipo s de inst rumentos mus i  ca1 

es.  
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-  Ev i te acusar lo de dec i r  ment i ras  cuando inventa  sus h is tor ias y  sus  

amigos.  

-  Permíta le  que desbarate a lgunos objetos y  que t ransforme ot ros  en 

los  que é l  desee.  

-  Prop ic ia r le e l  t raba jo con p in turas ,  arc i l las ,  bar ro ,  p last i l ina ,  hojas  

u  ot ros mater ia les d iversos .  

-  In terésese por  todo lo que é l  e labore  y fe l ic í te lo  por  todos esos  

logros.  

-  Inví te lo  a contar  cuentos  o  a var iar  los  que us ted le  cuenta.  

16.14 ¿COMO RECUPERAR Y UTILIZAR LOS JUEGOS DE SU PROPIA 

CULTURA? 

Recuperar  los juegos autóc tonos es dec i r  p rop ios  de su  comunidad 

y co lecc ionar los en forma escr i ta  para que sean ut i l i zados por  

qu ienes ent ienden a  la n iñez,  puede ser  una act iv idad muy 

in teresante que us tedes rea l icen.  

Para e l lo  segu ir  estos  pasos:  

-  Mot ivar  a la  comunidad para  recuperar  los juegos de su cu l tura.  
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-Ut i l i zar  f ichas para  la reco lecc ión de la in formac ión.  

-  Sis temat izar  en fo l le tos la  in formación recog ida.  

-  Devo lver  la  in formación a la  comunidad y organ izarse en grupos 

para fomentar  e l  fo lc lor  y las act iv idades prop ias de la cu l tura.  

-  Mot ivac ión a la  comunidad.  Inv i tar  a los grupos de madres o jóvenes 

exis tentes y a l  res to de la comunidad a que se organ icen para  

recuperar  los juegos y o t ras act iv idades que puedan servi r  para 

for ta lecer  la  cul tura y los programas de atenc ión a la  n iñez.  Una forma 

puede ser  organ izando concursos de juego s,  ar ru l los,  cantos,  rondas,  

ad iv inanzas.  

-  Ut i l i zac ión de f ichas.  Las f ichas son formatos en los cua les  se  

reg is t ran los  juegos que se quieren recuperar  y aque l los  en que los 

padres y adu l tos de la comunidad jugaban cuando eran n iños.  

Ejemplo de una f icha:  



-  Organizac ión de la in formación.  Una vez obten ida la  in formación 

sobre juegos y  ot ros e lementos prop ios de la comunidad,  estos se  

pueden organ izar  de var ias maneras para responder  a los  in tereses  

o neces idades de la  comunidad.  

Los juegos se pueden organ izar  de acuerdo a:  

-  La «dad de los n iños:  De O a 2 años,  de 2 a 4 años,  de 4 a 6 años.  

1 2 9  
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-  E l  t ipo  de desar ro l lo  que prop ic ian :  

-  E l  desar ro l lo  de l  cuerpo y hab i l idades  f ís icas .  

-E l  desar ro l lo  de  hab i l i dades in te lec tua les  y  lengua je .  E l  

conoc imiento  de su  cu l tu ra .  

-  E l  desar ro l lo  de su  imag inac ión ,  c reat iv idad ,  hab i l idad de  

expres ión.  

E l  t ipo  de ac t i v idad  que representan:  

-  Rondas.  

-  Ad iv inanzas.  

-  Cantos .  

-  O t ros  juegos.  

E l  t ipo  de lugar  donde se juegan:  

-  Dent ro  de la  casa .  

-  Fuera  de la  casa.  

-  En la  escue la .  
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-  Devolución a la comunidad de la información recolectada.  

Una vez organ izada la in formación e laborar  fo l le tos  para ser  

ana l izada por  los grupos que la produjeron y para ut i l i zarse con los  

n iños en la casa,  en los vec indar ios y en la comunidad.  

Para e l lo  es impor tante que:  

-  Ident i f iquen personas interesadas que se invo lucren en esta par te 

de l  proceso con n iños de su vecindar io .  

-  Si  en su comunidad ex is ten hogares  comunales o pre -  esco lares  

d is t r ibuyan los fo l le tos a quienes los representen.  

16.15  COMO ELABORAR JUEGOS Y JUGUETES CON LOS 

RECURSOS DEL MEDIO. 

El  desarro l lo  in tegra l  de l  n iño  se  puede est imu lar  a t ravés  de juegos 

de interacc ión,  ut i l i zando recursos humanos,  mater ia les y  cu l tura les  

s in  requer i r  " juguetes" .  S in  embargo se pueden est imular  una ser ie  

de aprend izajes y desarro l los t ransformando de una manera creat iva  

los recursos de l  medio,  ta les como:  cajas,  tapas,  palos ,  p iedras,  

conchas,  retazos de madera,  car tones,  papeles de co lores y muchos 

ot ros objetos que var ían según e l  contex to.  



1 3 2  

16.16  ALGUNOS CRITERIOS PARA CREAR JUEGOS Y JUGUETES.  

Al  crear  juegos y juguetes,  asegurarse que tengan como 

caracter ís t icas bás icas:  

-  Seguros para  los n iños es dec ir ,  que no tengan p iezas tan pequeñas 

que se las puedan t ragar ,  que no tengan puntas agudas y que no 

estén p intados con p inturas tóx icas.  

-  Que sean fác i les de usar  y de admin is t rar .  

-  Que estén de acuerdo a la  edad e intereses de los n iños .  

16.17  ¿COMO ESTIMULAR ADECUADAMENTE AL NIÑO A TRAVES 

DEL JUEGO EN LAS DIFERENTES EDADES ? 

Si  observamos a l  n iño,  s i  le  preguntamos sobre sus intereses,  

obtendremos p is tas  específ icas sobre los  juegos que le in teresan. 

Sin embargo,  es impor tante saber  que e l  in terés del  n iño en e l  juego 

var ía a medida que é l  crece y se desarro l la ,  por  lo  tanto hay t ipos de 

juegos más aprop iados para sus d i ferentes etapas de desarro l lo .  

16.18  JUEGOS PARA NIÑOS ENTRE O Y 2 AÑOS.  

Juegos de e jerc ic io  f ís ico.  Los juegos que más interesan a l  n iño  en 

esta etapa y cont r ibuyen a su  
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desarro l lo  son los juegos de e jerc ic io f ís ico,  ta les como:  ba lancearse,  

agarrar  objetos,  moverse en espac ios def in idos,  jugar  con personas,  

son idos,  objetos,  co lores.  

Se le debe proporc ionar  a l  n iño juegos apropiados para esta edad 

ta les como:  móvi les,  sonajeros,  objetos grandes y b landos con 

d i ferentes formas,  texturas,  son idos y colores  v ivos.  

 

Juegos para n iños ent re 2 y 6 años.  E l  n iño real iza d i ferentes t ipos  

de juegos,  pues sus  intereses se ampl ían y d ivers i f ican as í :  

-  Juegos de e jerc ic io f ís ico.  Durante es ta edad e l  n iño cor re,  sa l ta y 

camina so lo  o con sus amigos,  explora su  ambiente,  e jerc i ta  todos 

sus múscu los y desarro l la  sus movimientos.  

-  Hacer  que los  n iños d is f ruten de juegos aprop iados para esta edad,  

ta les como:  parques infant i les  con columpios,  túne les,  matacu l ines,  

ba lancines,  sa l taderos e laborados con l lantas,  madera u ot ros objetos  

de l  medio.  

-  Juegos de motr ic idad f ina y la tera l idad.  Son juegos que 

cont r ibuyen a que e l  n iño desarro l le  los múscu los pequeños de la 

mano y pueda d i r ig i r  sus movimientos hac i a los objetos  que ve y 

desea tocar .  
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Hay que dar le a los n iños juegos que est imulan estos desarro l los,  

como:  objetos que puedan ensar tar  unos ent re ot ros,  enca jar .  

-  Juegos s imból icos.  A t ravés de e l los  e l  n iño representa  sus 

intereses y exper iencias,  ent re éstos están los juegos imaginat ivos,  

las dramat izac iones y Ia representac ión de d is t in tos personajes.  

Con este t ipo  de juego e l  n iño  desarro l la  su lenguaje,  su 

independencia,  se s iente  más seguro  y va  aprendiendo las normas 

soc ia les.  

La e laborac ión de d is f races,  t í teres,  vest idos,  ropas y todo t ipo  de 

objetos son juegos aprop iados para esta edad y se les puede dar  

fác i lmente.  

16.19 JUEGOS DE EXPRESION CREATIVA Y ARTISTICA.  

Estos son juegos donde los n iños t ransforman los e lem entos de l 

medio en personajes o en representac iones de su mundo.  

Para que e l  n iño rea l ice estos juegos se requ iere dar  a los  n iños:  

papeles,  co lores,  colbón y ot ros recursos de l  medio.  
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16.20 JUEGOS DE REGLAS Y DE ESTIMULO AL DESARROLLO 

INTELECTUAL. 

Contr ibuyen a que e l  n iño aprenda los conceptos út i les para futuros 

aprendizajes,  ta les como los de cant idad, forma, tamaño, c las if icac ión 

y otros.  

Exis ten a lgunos fo l le tos como el de "Juegos que Educan",  del Cinde,  

que pueden or ientar le como real izar estos juegos con mater ia les del  

medio.  Para e l l o  colecc ionar p iedras,  tapas,  palos y p intar los de 

d iferentes colores para real izar t rabajos según la cre at iv idad de cada 

uno.  

-  Juegos de construcc ión.  Con trozos de madera organizar bloques de 

d iferentes tamaños y formas, con los que e l n iño podrá constru ir  lo  

que su imaginación le sugiera (21).  
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17. SIGNIFICADO Y FUNCION DEL JUEGO DEL NIÑO. 

E l  n i ñ o  e n  e l  j u e g o  c r e a  s u  m u n d o  f r e n t e  a l  e n t o r n o  p a r a  é l  

i n a d e c u a d o  d e l  a d u l t o  y  l o g r a  a s í  s u p e r a r  d e  u n  m o d o  d i r e c t o  

y  s e g u r o ,  u n a  r e a l i d a d  q u e  e x c e d e  a ú n  d e  s u s  p o s i b i l i d a d e s .  

P a r a  e l l o  e l  j u e g o  c o n s t i t u y e  p a r a  e l  n i ñ o  a l g o  s e r i o ,  c a s i  

s a g r a d o .  

L o  c u a l  e x p l i c a  u n  e n f a d o  c u a n d o  s e  l e  i n t e r r u m p e  e n  s u s  

j u e g o s  y  s e  l e  a r r a n c a  d e  s u s  t e n t a t i v a s  d e  c o n s t r u c c i ó n  d e  u n  

m u n d o  p r o p i o .  N o  b a s t a  c o m p r e n d e r  e l  j u e g o  i n f a n t i l  c o m o  u n a  

a c t i v i d a d  l i b r e ,  a l e g r e  y  d e s p r o v i s t a  d e  f i n a l i d a d  y  m e r a  

p r e p a r a c i ó n  a  l a s  t a r e a s  s e r i a s  d e  I a  v i d a .  

E l  j u e g o  e s  t a m b i é n  a l g o  s e r i o ,  y  e n  r e a l i d a d  s ó l o  e l  a d u l t o  

l l e g a  a  j u g a r  e n  e l  s e n t i d o  p r o p i a m e n t e  d i c h o  d e  l a  p a l a b r a ,  y a  

q u e  e n  s u  o b r a r ,  e l  i m p u l s o  a  l a s  f o r m a s  y  e l  i m p u l s o   l a s  c o s a s  

s e  d e s p l i e g a n  y  m u e s t r a n  e f e c t i v o s ,  r e a l i z á n d o s e  c o n  r e l a t i v a  

c l a r i d a d ,  d e  t a l  m o d o  q u e  s ó l o  e l  j u e g o  p u e d e n  u n i r s e  e n  u n a  

s í n t e s i s  o  b i e n  l l e g a r  a  u n  m u t uo  eq u i l i b r i o .  
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Para e l  n iño,  e l  juego no es un desc anso d iver t ido y reparador ,  s ino  

e l  modo de ser  en e l  que ordena cosas y personas con ar reg lo a su 

voluntad y su sent i r .  

Por  e l lo ,  es ind i ferente e l  modo de compor tarse los adul tos con 

respecto a l  juego infant i l ,  e l  que par t ic ipen e l los en é l  o cómo 

par t ic ipan,  e l  que sean inc lu idos en é l  por  e l  n iño y cómo é ste los  

inc luye,  cómo y de qué manera le ayudan a  un t ránsi to orgánico desde 

la ser iedad de l  mundo infant i l  a  la  ser iedad "prop iamente d icha"  de l  

mundo de los adul tos.  

No basta permit i r  más o menos benévolamente e l  juego por  no ser  

aún e l  n iño capaz de ot ra cosa,  n i  tampoco l imi tarse a in terven ir  en 

e l  juego infant i l  hab lando a l  n iño.  Pues como sea formas y modo de 

compor tamiento y re lac ión soc ia l  se  desarro l lan,  mani f iestan y 

esencia lmente a  t ravés  de l  juego,  nosot ros los adu l tos y  para un 

mejor  logro de la conf igurac ión,  cohes ión ínt ima y c lar idad de la soc i -

est ructura,  hemos de esforzarnos por  ha l lar  nuest ro  pape l  a 

desempeñar  mient ras jugamos junto  con e l  n iño,  fomentar  y 

profund izar  en e l  juego y mediante éste aque l  las re lac iones con e l  

n iño a las  que asp iramos como formas pers is tentes  de la v ida común.  
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La crec iente tecn i f icac ión y comerc ia l izac ión de l  juguete e jercen s in  

duda a lguna una considerab le in f luenc ia sobre e l  juego infant i l ,  tanto  

en e l  sent ido de una incrementac ión y mul t ip l ic idad de sus formas 

como en e l  de una l imi tac ión de la act iv idad creadora.  

Comparando e l  juego de los n iños con e l  de los adu l tos,  se reve la un 

pr inc ip io común;  se  produce una f icc ión en medio de l  mundo de la  

rea l idad.  Como un juego de los soldad os de los n iños,  e l  juego de l  

b i l lar  es un combate  f ing ido ent re personas que en la rea l idad no son 

enemigos;  e l  pape l  de un actor  es  tan  f ic t ic io  como de las madres  

desempeñado por  una n iñ i ta que juega con su muñeca.  En los dos  

e jemplos toda la s ign i f icac ión del  juego está en e l  presente;  a  

d i ferenc ia del  t raba jo o de la creac ión ar t ís t ica,  e l  juego no inc l ina 

hac ia un objet ivo s is temát ico .  La d i f erenc ia ent re e l  juego de los  

jóvenes y de los adul tos,  se hace patente cuando se han puesto en 

mani f iesto c ier tas l íneas de desarro l lo  evo lut ivo.  En la  pr imera 

infanc ia,  e l  juego ocupa una f ranca pos ic ión cent ra l  en e l  

compor tamiento del  n iño;  en esta fase no hay una separac ión c lara  

ent re e l  mundo del  juego y e l  de la verdadera  ser iedad;  todos  los  

objetos ambienta les y todas las acc iones de l  n iño,  inc luyendo las  

rea les como e l  comer,  vest i rse se enlazan con e l  juego.  



1 3 9  

17. METODOLOGIA. 

El t rabajo en e l  n ive l  de preesco lar  t iene como base los in tereses de 

cada edad y sus caracter ís t icas s ico lóg icas.  

En e l  n ive l  de preescolar  lo  que más cuenta es la in ic iat iva y  

creat iv idad de l  maest ro,  la  cua l  repercute en la representac ión 

creat iva que e l  n iño debe tener  como una act iv idad en la que aprende 

a conocer  e l  mundo en que v ive.  

Este t rabajo abarca de los t res a los seis  años,  porque en este  

per íodo se le dan los c imientos a l  n iño en pre lec tura,  pre 

matemát icas,  c ienc ias,  motr ic idad f ina y gruesa e in ic iac ión mus ica l .  

T iene como base la act iv idad sensor ia l  donde pr imero son los objetos,  

luego las pa labras porque se t iene en cuenta que la  capac idad de un 

indiv iduo está dada por  la  cant idad de est ímulos que rec ibe.  
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Se emplea e l  juego como una act iv idad natura l  del  n iño,  porque a 

t ravés de l  juego e l  n iño se adapta a l  medio  soc ia l ,  desempeña ro les,  

descarga emoc iones,  aprende noc iones y conceptos ,  expresa 

intereses.  Es a t ravés de l  juego como el  n iño l lega a conocer  e l  

mundo que le rodea.  

El  programa abarca áreas como:  lenguaje,  cá lcu lo,  in ic iac ión 

musica l ,  educación f ís ica,  t rabajo manual  y expres ión corpora l .  

-  Lenguaje porque prop ic ia e jerc ic ios fonét icos que l levan a la  

per fecta pronunc iac ión y desp ier ta e l  in terés  por  la  l i teratura in fant i l .  

-  Cá lcu lo porque da las bases para e l  desarro l lo  de las matemát icas.  

-  In ic iac ión musica l  que ha de desarro l lar  un o ído sens ib le.  

-  Trabajo manual  es impor tante porque desarro l la  e l  espír i tu  de 

observac ión,  imag inación,  memor ia,  atención,  e l  sent ido creador  y la  

manipu lac ión,  todo esto l leva un desarro l lo  ps icomotr iz.  
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19. PASOS QUE SE SIGUIERON Y ALGUNAS TECNICAS UTILIZADAS EN 

EL TRABAJO 

-  Se consu l ta ron a lgunos documentos  de l  Min is ter io  de Educac ión 

Nac iona l  (MEN) ,  en  los  cua les  obtuv imos un enfoque genera l .  

-  En las  v is i tas  a  los  d i f e rentes  cent ros  educat i vos ,  se  pudo  observar  

que los  educadores  neces i tan  una gu ía ,  manua l  o  f o l l e to ,  con 

cantos ,  j uegos,  para  su  t raba jo  y  de acuerdo a  los  in tereses  de los  

n iños  y los  d i f e rentes  aspectos  de l  desar ro l lo :  percept i vo -mot r iz ,  

soc io -a fec t i vo ,  lengua j e  o comunicat i vo ,  cognosc i t i vo  y  c reat ivo -

expres ivo .  

-  Recuperac ión de  la  exper ienc ia  pe rsona l  en  educac ión in fant i l  

desde donde  se ha  pod ido hacer  la  recop i lac ión de las  d i f e rentes  

ac t i v idades educat i vas  en e l  n i ve l  de  p reesco lar .  
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20. METODOLOGIA EMPLEADA PARA LA ELABORACION DEL MANUAL JUEGO 

MOTIVADO. 

PROPOSITO DEL MANUAL. 

E l  m a n u a l  J u e g o  M o t i v a d o  p a r a  M a e s t r o s  P r e e s c o l a r e s ,  t i e n e  

c o m o  p r o p ó s i t o  f u n d a m e n t a l  c a p a c i t a r  a  t o d o s  l o s  m a e s t r o s  q u e  

s e  d e d i c a n  a  l a  e d u c a c i ó n  c o n  n i ñ o s  e n  e d a d  p r e e s c o l a r ,  p a r a  

u n  m e j o r  a p r o v e c h a m i e n t o  d e  l o s  m o m e n t o s  d e l  t i e m p o  l i b r e  o  

d e  o c i o  d e n t r o  y  f u e r a  d e l  a u l a  e s c o l a r ;  a  l a  v e z  q u e  f i j a  p a u t a s  

p a r a  q u e  r e a l i c e n  s u  l a b o r  c o n  u n a  b u e n a  m o t i v a c i ó n .  

ESTILO DEL MANUAL. 

E l  M a n u a l ,  m a n e j a  a  l o  l a r g o  d e  t o d o  s u  c o n t e n i d o  u n  l e n g u a j e  

c l a r o  y  c o m p r e n s i b l e ,  a c o r d e  a  l a s  c a r a c t e r í s t i c a s  d e  l.as 

p e r s o n a s  a  l a s  c u a l e s  v a  d i r i g i d o .  

S e  p r e t e n d e  l l e g a r  a  t o d o s  l o s  m a e s t r o s  e n  f o r m a  c l a r a ,  a m a b l e  

y  c o r d i a l ,  p a r a  q u e  é s t e  l o  a c e p t e  c o m o  u n a  f o r m a  d e  t r a b a j o  

a g r a d a b l e  q u e  a  l a  v e z  g e n e r e  n u e v a s  f o r m a s  d e  a p l i c a c i ó n  d e l  

j u e g o  m o t i v a d o  p a r a  l o g r a r  u n  d e s a r r o l l o  i n t e g r a l  d e l  n i ñ o .  
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PARTES DEL MANUAL. 

El manual  está presentado de forma d idáct ica y  funcional ,  para lo  

cua l  se ha est ructurado su contenido en t res áreas específ icas de l  

desarro l lo  de l  n iño ,  las cua les  componen los  t res capí tu los de l  

manua l .  

Áreas percept ivo -motr ices,  soc io -afect iva y cognosc i t ivas .  Cada uno 

de estos capítu los  comprende una int roducc ión refer ida a l  área 

específ ica;  a cont inuac ión se presenta una p auta mot ivac iona l  para  

d i r ig i r  l os juegos.  Cada uno de los juegos t iene su objet ivo,  mater ia l ,  

metodo log ía de l  juego y f ina lmente la eva luación respect iva que 

permit i rá conf rontar  e l  logro del  ob jet ivo a t ravés de l  juego.  

El  número de juegos son 31 en tota l  repar t idos as í :  11 para e l  área 

percept ivo-motr iz y  10 en cada una de las ot ras  dos áreas;  soc io -

afect iva y cognosci t iva.  

Se escog ieron 31 juegos por  ser  los más representat ivos y los que permi ten 

una mayor  ut i l i zac ión por  par te del  maest ro en sus d i ferentes 

c lases,  convir t iéndose as í  en  juegos inagotab les,  ya que pueden ser  

modi f icados,  ampl iados y recreados por  e l  maest ro a n ive l  

preesco lar .  
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Para fac i l i tar  la  comprensión del  manual ,  se presenta un g losar io y 

por  ú l t imo la b ib l iograf ía consul tada y recomendada.  
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CONCLUSIONES 

El  bajo rend imiento  académico  se debe a una fa l ta  de conoc imiento 

por  par te de l  n iño,  de su esquema y a juste postu ra l ,  a l  igua l  que la  

fa l ta de equi l ibr io ,  coord inac ión y domin io de l  espacio parc ia l  y  tota l ,  

es decir ,  la  fa l ta de educac ión f ís ica,  recreación y juegos.  

Cuando ex is te una buena re lac ión Padres -Maest ros,  es notor io e l  

progreso de l  n iño.  

Cuando la c lase se  hace interesante para e l  n iño,  mediante  e l  juego,  

éste aprende con entus iasmo y fac i l idad.  

Para lograr  en e l  n iño aprend izaje y cambio en e l  compor tamiento,  es  

necesar io que e l  maest ro le  br inde afec to y mucho est ímulo .  

Las act iv idades que se desarro l lan  en la escuela deben ser  

aprovechadas para fomentar  e incu lcar  los va lores.  
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El  empleo de una metodo log ía act iva con padres de fami l ia ,  fac i l i ta  

la  ref lex ión,  la  par t ic ipac ión y e l  cambio de act i tudes y e l  

mejoramiento a n ive l  persona l ,  fami l iar  y soc ia l .  

-  Si queremos mejorar  la  soc iedad,  es ind ispensab le formar  

hombres integra les,  autónomos,  que se va loren a s í mismos y a los 

demás y esto se puede lograr  con e l  t rabajo in tegrado hogar -escuela-

comunidad.  

Un proyecto como éste pue de ap l icarse en todas las escue las y por  

todos  los maest ros  que asuman act i tud posi t iva f rente a  su labor  

educat iva y f rente a  la  educac ión f ís ica ,  recreac ión y juegos.  

En genera l ,  e l  t raba jo rea l izado con b  ase en 1  a  educación f ís ica  y 

la  recreac ión t iende a l  mejoramiento de las responsab i l idades,  de 

soc ia l izac ión,  de sol idar idad,  de respeto,  de escucha,  to lerancia,  

empat ía .  

La fami l ia  es y segu irá s iendo un factor  insu st i tu ib le en la formac ión 

de los  sent im ientos  más e levados de l  hombre,  donde los padres sean 

educadores de sus h i jos por  medio del  juego.  

El  juego debe re lac ionarse con las demás áreas.  
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GLOSARIO 

CREATIVIDAD. Se puede considerar  como un proceso mediante e l  que 
se genera a lgo nuevo,  ya sea una idea o un objeto en una 
d isposic ión o una forma nueva.  

DESCANSO. Reposo,  quietud,  después de  
una larga jornada 

 
cualquiera que sea.  JUEGO. Signif ica cualquier  act iv idad a  la  que uno se dedica  por  e l 
gozo que produce, s in tomar en considerac ión e l  resul tado f inal .  
Se real iza en forma voluntar ia,  s in culpaciones n i  pres iones 
externas.  Se puede div id i r  en dos categor ías:  act ivo y pasivo.  

JUEGO MOTIVADO. Es e l  momento que se emplea para inducir  de  
forma voluntar ia a cualquier  act iv idad recreat iva.  

JUEGO DIRIGIDO. Es cuando alguno de los in tegrantes del  g rupo 
indica las reg las a seguir ,  s in pres iones externas.  

RECREACION. Divers ión o descanso.  Cualquier  ocupación puede ser 
considerada recreat iva,  s iempre que a lguien se dedique a e l la  
por  su voluntad,  en su t iempo l ibre,  s in tener  en vis ta ot ro f in  que 
no sea e l  p lacer  de la propia act iv idad y que en e l la  encuentre 
sat isfacc ión interna y opor tunidad para crear.  

RECREO. Es e l lugar  que se ut i l iza para la d ivers ión.  

TIEMPO LIBRE. Es un momento de ocio,  de descanso, t iempo que 
queda después del  t rabajo.  Act iv idad en la cual  e l  « individuo es l ibre 
de actuar .  

MUSA. Educación del  a lma.  

PALESTRA. Espacio l ibre;  suelo b lando y aplanado cont ra e l  mal 
t iempo.  

PAIDOTRIBA. Maest ro d i rector  de ejercic ios e lementales.  
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EFEBOS. Jóvenes; término medio 18 años.  

BIOGENETICA. Estudio de los procesos de la herencia en la v i d a .  

OUTOGENIA. Muestra la formación de la vida.  

FILOGENIA. Ciencia con la cual conocemos el desarrol lo y subdivis ión 
de la especie.  

JUEGO DE EJERCICIO. Como su nombre lo dice,  es cuando el niño 
siente placer al real izar cualquier t ipo de ejercic io.  

JUEGO SIMBOLICO. Es cuando el  niño adjudica especia les y 
part iculares a objetos.  
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