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RESUMEN

La presente investigacion es de tipo documental y tiene como objetivo disefiar
una propuesta de un manual dirigido a padres de familia con hijos de 4 a 6 afios
de edad para fomentar las habilidades sociales a través del juego. Donde los
padres, al jugar con sus hijos puedan desarrollar sus fortalezas y actuar como un
modelo positivo para que el nifio o la nifia vayan fortaleciendo las habilidades
sociales que desarrollan en forma espontanea a través del juego. Ya que es
necesario que los padres busquen estrategias y formen competencias de una
manera planificada, es decir que al dedicar tiempo con ellos y de manera
conjunta en su interaccidon construyan significados compartidos, actitudes y

sobre todo habilidades sociales.

Se revisan los diferentes temas como: juego, teorias, beneficios, tipos,
habilidades sociales, caracteristicas de los nifios en edad escolar, socializacion,
asi como lo fundamentacion del marco teérico en el que se exponen una serie

de situaciones, consejos y situaciones ludicas.

Se concluye con una propuesta de un manual de juegos con el cual se
pretende mostrar la importancia de la actividad lidica como una de las
estrategias que favorecen ademas del desarrollo integral del nifio un aprendizaje
social por medio del cual el nifio comparte, sigue reglas, respeta turnos y crea su

propia disciplina.
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INTRODUCCION

Desde su nacimiento los seres humanos requieren de la ayuda de sus

semejantes para poder desarrollarse.

Durante un periodo relativamente largo comparado con otras especies,
los humanos conviven en diversos grupos de su especie para poder obtener los
conocimientos que le permitan su supervivencia. Es la familia en primera
instancia y posteriormente la escuela, los amigos y los medios de comunicacion

guienes cumplen con el cometido de socializar al nifio.

El juego constituye una necesidad de gran importancia para el desarrollo
integral del nifio, ya que a través de él se adquieren conocimientos habilidades y
también le brinda la oportunidad de conocerse asi mismo, a los deméas y al

mundo que los rodea.

Los nifios y las niflas en edad preescolar tienen la oportunidad de
estructurar aprendizajes fundamentales que podran ser utlizados en el
transcurso de la vida, tales como la comprension del otro y la percepcion de las
formas de interdependencia en proyectos en comun, manejar conflictos
respetando los valores; y por ultimo, aprender a ser: primero hacerlo descubrir
quién es, para que aflore su personalidad y esté en condiciones de actuar con
autonomia, juicio y responsabilidad. Hay que rescatar la idea de que el fomento
de estas actividades por parte de los padres debe ser consciente e intencional.
Los padres educan a los hijos, pero no lo hacen de manera intencional, al
interactuar con ellos no planifican o reflexionan sobre lo que estan modelando,

sobre la estimulacién que llevan a cabo, etc.

El objetivo de este trabajo es disefiar una propuesta de un manual dirigido
a padres de familia con hijos de 4 a 6 afios de edad para fomentar las

habilidades sociales a través del juego.

El presente trabajo de investigacion esté constituido por seis capitulos, de

los cuales cuatro de ellos son de contenido tedrico para respaldar la propuesta



del manual y comprenderlo; el quinto es la fundamentacion del mismo y el sexto

es la propuesta del manual.

El primer capitulo introduce al lector en definiciones fundamentales en

torno al juego.

En el segundo capitulo se abordan las habilidades sociales, sus

dimensiones, desarrollo y entrenamiento de las mismas.

En el tercer capitulo se describen las caracteristicas: fisicas, afectivas,
sociales, intelectuales del nifio preescolar, asi como las repercusiones en él de

las instancias socializantes: familiar, escuela y grupos sociales.

En el cuarto capitulo se enfoca al proceso de socializacién y los aspectos

que la favorecen.

Por ultimo, en el capitulo sexto se describen cada una de las actividades
ludicas para fomentar las habilidades sociales en nifios de 4-6 afios. Asi como la
fundamentacion de la propuesta del manual en el que se sugiere una serie de

situaciones. Consejos y situaciones ludicas.

El haber abordado este tema de las habilidades sociales y el juego, me
permitié tener una idea mas a fondo y hacerle saber a los padres de familia que
la educacion y desarrollo integral de sus hijos no solo depende de los maestros,
gue es necesario involucrarse en las actividades de sus hijos y que no sélo es
dedicar por dedicar tiempo sino como ya se menciono hay que hacerlo de una

forma estratégica y planificada.

Al observar la realidad que actualmente se vive uno se debe dar cuenta
que cada vez se incrementa una tendencia en los individuos y especificamente
en los nifios a convertirse en menores espectadores, ya que un gran numero de
nifio, se sientan frente a un televisor y se mantienen bombardeados por
estimulos de toda indole que ellos asimilan sin razones ni previa ni
posteriormente. Incluso la utilizacion de la computadora, mediante los cuales se

puede por ejemplo ser un gran conquistador, ganar un partido de futbol, ser



campeon de una lucha de boxeo; revelan ejemplos de la absurda inactividad en

la que caen los nifios frente a estos adelantos de la tecnologia y el consumismao.

No se trata de elaborar una critica a la tecnologia; sin embargo se insiste
en que estos adelantos no pueden suplir los beneficios siempre logrados por el

juego.



EL JUEGO

DEFINICION DEL JUEGO

Al jugar en grupo los nifios aprenden a respetar las reglas, a aceptar que no
siempre se gana, a aceptar que es necesario respetar turnos para que los
juegos resulten. Mientras se juega, se aprende a elaborar y a tolerar la

frustracion que significa perder.

Los padres, al jugar con los hijos, pueden desarrollar bien las fortalezas
de sus hijos y suplir sus carencias asi como actuar como un modelo positivo
para que el nifio o la nifia vaya fortaleciendo las competencias sociales y

emocionales que desarrollan en forma espontanea a través del juego.

Es importante definir primeramente la palabra juego que para los padres
de familia les resulta tan familiar. Esta palabra a lo largo del tiempo ha cobrado
significados diversos como: divertirse, bromear, ser honesto, ocupar algun lugar

importante.

Al tratar lo relativo a la actividad ludica; nos referimos necesariamente al
concepto de juego; del latin locus o accion de jugar, diversion, broma. La raiz de

la palabra nos dice simplemente que el juego es “diversion”.

En la historia de la humanidad cada cultura tiene sus términos y
conceptos con sus diferentes acepciones y significados y es empleada para
expresar una amplia diversidad de circunstancias, -calificativos e incluso
actividades. .

Las definiciones cotidianas identifican al juego como actividad recreativa o
de entretenimiento, sin embargo estas definiciones no nos permiten estudiar a
fondo los fendbmenos que se derivan de la actividad ludica, para esto acudimos a

los conceptos mas elaborados.

Elkonin, (1985) conceptualiza al juego como “acciones humanas que no
requieren de trabajo arduo el cual propicia alegria y satisfaccion”.



Vygotsky, (1933) “El juego es una de las expresiones mas genuinas de lo

gue denominamos area de desarrollo préximo”.

Bruner, (1984) “El juego infantil es la mejor muestra de la existencia del
aprendizaje espontaneo. El marco ladico es como un invernadero para la
creacion de aprendizajes previos y la estimulacion para adquirir seguridad en

dominios distintos”.
Gutton, P (1982): Es una forma privilegiada de expresion infantil.

Cagigal, J.M (1996): Accion libre, espontanea, desinteresada e
intrascendente que se efectla en una limitacion temporal y espacial de la vida
habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo

elemento informativo es la tension.

Uno de los intentos mas significativos por caracterizar y definir al juego lo
encontramos en Johan Huizinga quién se encargé de reflexionar al respecto en
“homo ludens” (hombre que juega), este autor definid al juego con los siguientes

rasgos:

1) Actividad Libre. El sujeto la elige y se siente libre de hacerla en el tiempo

y forma que mas le plazca.

2) Es una situacion ficticia que puede repetirse. Se diferencia de la vida

comun, es imaginaria, tiene ciertos limites espacios temporales "irreales".

3) Esta regulada por reglas especificas. Existen convenciones respecto a las
normas o reglas que delimitan los limites espacio temporales en que se

realiza la actividad.
4) Tiene una motivacion intrinseca y fin en si misma. Es el sujeto el que
decide jugar por jugar y no para lograr un objetivo ajeno al juego en si.

5) Genera cierto orden y tensién en el jugador. El juego exige cierto orden
para su desarrollo y si ese orden se rompe se deshace el mundo que se

ha creado para el juego.



El juego segun Huizinga, adorna la vida, la completa en este sentido, es
imprescindible para la persona como funcién bioldgica y para la comunidad por
la intencidbn que encierra, por su significacion, su valor expresivo y las
conexiones espirituales que crea.(Fingermann, 1970) Desde su forma dice que
es una actividad libre , sentida como ficticia y situada al margen de la vida
cotidiana, accion desprovista de todo interés material y de toda utilidad que
acontece en un tiempo y en un espacio determinados, se desarrolla con orden a

unas reglas.(Caillois, 1958).

Las caracteristicas que identifica Huizinga nos permiten distinguir y
diferenciar la actividad lidica de otras actividades. Se considera que esta
definicibn es pertinente y acertada sin embargo a continuacion se describen

algunas otras concepciones respecto al juego.

Es de conocimiento comun que la infancia es la etapa de aprendizaje

necesario para la edad adulta (Chateau, 1958).

El Juego para Fingermann, es una actividad natural, sin aprendizaje
previo, que brota de la vida misma, ademas agrega que es una actividad de

jovenes. Se refiere a jovenes como una etapa en la cual no son aun adultos.

Por otro lado el juego del nifio tendra como caracteristicas resaltantes el

movimiento constante, o como lo es para Schiller, continto. (Fingermann, 1970)

A medida que el nifio crece, sus impulsos descoordinados son
reemplazados por los coordinados. El juego "consiste en una serie de
movimientos y de actos concertados que tienden hacia un fin, aunque no sea

consciente”. (Fingermann, 1970, pag.15).

Karl Groos en 1896 lo define como ejercicio preparatorio para la vida,
"son ejercicios mediante los cuales los nifios o los animales jovenes se preparan
a las tareas de la vida de los adultos" ademas los nifios como los animales
jovenes realizan movimientos coordinados y este tipo de juegos no son pos-
ejercicios sino pre-ejercicios (Fingermann, 1970). Se menciona ademas que es

un preludio de la vida seria. Por tanto se puede decir que el juego presenta un
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caracter de seriedad. "El juego en serio posee muy a menudo reglas severas, no
es simple diversion es mucho mas"(Chateau, 1958), se refiere a la seriedad que
el nifio pone al momento que juega y lo que esto encierra, pues si el nifio

presenta una actitud seria es porgue el juego lo amerita.
Tres ideas principales del juego:

1) El juego tiene por objeto desarrollar instintos Gtiles para la vida, como

el de salvaguardar la vida.

2) Tiene por objeto el desarrollo de los 6rganos, tal situacidbn se menciona
pues el juego es movimiento que en cada uno de los pequefios les aporta

agilidad, fuerza hablando de manera fisica.
3) Los instintos se deben a la seleccion natural.

Existen diferentes maneras de juego en el nifio. Uno de ellos es la
imitacion que carece de caracter de instinto por la misma razén que niega al

juego en su conjunto, se imita algo definido.

El juego simbdlico que produce en forma de esquemas la forma de una
accion dinamica es de importancia vital porque despierta, tanto en el nifio como

en el adulto, al mismo sentimiento de placer que el acto simbolizado.

Para Brandley existen reglas en el juego. Estas reglas son determinadas
por los participantes y, por el caracter de seriedad que el juego contiene, no se
rompen facilmente. En el caso de que se diera, entonces nos enfrentamos a la

culminacion del juego.

El nifio toma al juego muy en serio, aunque sabe perfectamente que todo
es ficticio, pero vive y goza emocionalmente en ese nido ilusorio que ha creado
su fantasia. Todo proyecto en efecto es ante todo, desvinculacion del medio
ambiente. Este medio ambiente lo proyecta en la imaginacion, lo realiza como
idea, pero deja provisionalmente su realidad concreta. El juego participa también

de esta naturaleza del proyecto. (Chateau, 1958).

El juego es un espacio consagrado, es decir, un espacio santo sagrado,

separado y limitado del resto y que no debe ser violado mientras se desarrolla su
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accion. "El juego para ser perfecto, ha de desenvolverse en ese campo, con
cierto orden, por etapas estrictas que no han de ser alteradas porque en tal caso
deja de existir el juego."(Fingermann, 1970). Las reglas hacen también que el

juego se mantenga dentro de ciertos limites.

Cada grupo de nifios constituye, asi, una verdadera sociedad infantil,
tiene su organizacion, conserva las reglas del juego, dispone de sus canciones,
sSus ceremonias Yy ritos que practican y obedecen todos. Por lo general, cada
grupo posee un conductor que lo dirige, y cuando es necesario se enfrenta con
otros grupos similares.

Lo anterior se sustenta diciendo que los infantes, desde los mas
pequefios presentan necesidad de simetria, de simplicidad, de armonia, pues
como se sabe tienen miedo a lo no familiar. Un objeto ordenado se puede
reconocer, es un objeto familiar y sabemos como actla pero sobretodo nos

reconocemos en él. (Chateau, 1958).

Para Susan Isaacs (En Hartley, 1965), menciona otros aspectos que
deben tomarse en cuenta en el juego que es dramatico y que no sélo ayuda al
nifio a comprender la conducta de las cosas y de la gente, sino que cuando el
nifio juega a que es el papa y la mama, y también es el bebe, el gigante y el
matador de gigantes, el animal salvaje y el cazador, el maestro y los alumnos, el
policia y el conductor del bus, exterioriza el drama interior, es decir se da a

conocer.

Ya que el juego constituye una expresion esencialmente idiomatica para
cada nifio individualmente, deberiamos saber no sélo en que forma un nifio en
particular se diferencia de los otros, sino también el significado que esa

diferencia tiene para él especificamente (Hartley, 1965).

Como ya se menciona anteriormente el juego es el lenguaje natural del
nifio, lo que se quiere acentuar es el hecho de que cada nifio utiliza ese lenguaje
en forma idiomética, es decir que cada palabra, cada gesto, cada accion, tienen

una significacion particular en cada caso.
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La cualidad idiomética del nifio en el juego puede resultar mas clara si se
recuerda que el niio mismo da a su juego el significado y la significacion con
carga empirica, de personalidad, y todo lo emotivo (Hartley, 1965). Lo esencial

en el juego para el nifio como para el adulto es el triunfo, el éxito.

Con todo lo expuesto, y habiendo conceptuado que a través del juego el
nifio traduce o transforma la experiencia que tiene del mundo, tenemos que "el
buen juego es generador de resiliencia" (Silva, 1999). A través del juego los
nifos procesan las adversidades luego de haberlas comprendido en su mundo;
en el juego expresan sus impulsos destructivos y agresivos sin sentir miedo,
dando soluciones a las situaciones vividas, sintiendo que tienen el control de su
realidad. Asi, el nifio "comunica" su situacion, por ejemplo se ha observado que
en los nifios expuestos a violencia inhiben su capacidad de juego, es decir dejan
de jugar o lo hacen de manera restringida; en otros casos la violencia estimula la
conducta de juego y los lleva a representar algunos temas con mas frecuencia
relacionados con sucesos violentos (Silva, 1999).

En conclusion, estos y otros autores como Roger Caillois, incluyen en sus
definiciones una serie de caracteristicas comunes a todas las visiones, de las

gue algunas de las mas representativas son:

1) El juego es una actividad libre: es un acontecimiento voluntario, nadie

esta obligado a jugar.

2) Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos imperativos
temporales establecidos de antemano o improvisados en el momento del

juego.

3) Tiene un caracter incierto. Al ser una actividad creativa, espontanea y
original, el resultado final del juego fluctda constantemente, lo que motiva

la presencia de una agradable incertidumbre que nos cautiva a todos.

4) Es una manifestacion que tiene finalidad en si misma, es gratuita,
desinteresada e intrascendente. Esta caracteristica va a ser muy

importante en el juego infantil ya que no posibilita ningun fracaso.
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5) El juego se desarrolla en un mundo a parte, ficticio, es como un juego
narrado con acciones, alejado de la vida cotidiana, un continuo mensaje

simbdlico.

6) Es una actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un
acuerdo social establecido por los jugadores, quienes disefian el juego y

determinan su orden interno, sus limitaciones y sus reglas.

En el siguiente mapa se resume las diferentes definiciones de juego:
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TEORIAS DEL JUEGO

Oficialmente existen diversas construcciones tedricas relativas al juego, ya
varios tedricos y disciplinas han intentado definir y caracterizar al juego para
poder estudiarlo, en este sentido podemos encontrar una amplia gama de

perspectivas y posturas sobre el juego.

Junto con el impacto que reveld la teoria de la revolucion C. Darwin 1809-
1882 a mediados del siglo XIX, vinieron también otras aproximaciones teoricas
sobre el juego propiamente dicho. Todas se planteaban la interrogante sobre

cual podria ser la funcién que cumple el juego.

Las primeras explicaciones sobre el origen y el significado del juego
tienden a subrayar alguno de los aspectos que lo caracterizan. Se ha hecho
diversas clasificaciones: segun Rubin, Fein y Vanderberg (1983); existen cuatro

grupos principales:
1) La teoria de la relajacion.
2) La teoria de la recapitulacion del juego
3) La teoria del exceso de ejercicio o energia sobrante.

4) La teoria de la practica o del ejercicio

LA TEORIA DE LA RELAJACION.

Lazarus, en el siglo XIX, consider6 como representante de la “Teoria recreativa y
restaurativa”, definié al juego como: “La satisfaccién de una necesidad fisioldgica
de relajamiento” ya que los individuos al jugar realizan actividades dificiles y

trabajosas.

Este mismo autor sefial6 que la consecuencia natural del juego es la relajacion;
ya que tanto los nifios como los adultos se enfrentan a una serie de funciones

gue implican desgaste emocional y fisico.
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LA TEORIA DE LA RECAPITULACION DEL JUEGO

Dentro del marco de la teoria de la evolucion surgié la “Teoria de la
recapitulacion del juego”, defendida por el psicologo norteamericano (Stanley
Hall, 1904). Tenia como parametro el postulado de que el nifio reproduce la
historia de la humanidad en el juego. Es por eso que el nifio reproducira durante
su infancia el desarrollo de la especie humana y realizara en el juego esas

actividades que nuestros ancestros llevaron acabo hace mucho tiempo.

LA TEORIA DEL EXCESO DE EJERCICIO

El filosofé inglés Herbert Spencer (1820-1903), basandose en los escritos de
Schiller, elabor6 la “Teoria de la energia sobrante”; Es decir el juego como la
expresion de un exceso de energia. Asi explican los comportamientos de los

nifios pequefos, saltando, corriendo de un lado para otro.

LA TEORIA PRACTICA O DEL PREEJERCICIO DE GROSS

El juego como preparador para las actividades del futuro o preejercicio, ya habia
sido propuesto por los griegos; también lo plantedé Karl Gross quien considera
gue el juego no es Unicamente ejercicio sino pre-ejercicio, ya que contribuye al
desarrollo de funciones cuya madurez se logra al final de la infancia. Supone
una manera de practicar los instintos antes de que éstos estén totalmente
desarrollados. En definitiva, Gross defiende que los seres humanos y el resto de
los seres del reino animal juegan porque es adaptativo. Esta teoria puede ser
considerada como precursora de los principios funcionalistas de la etologia

actual.

LAS TEORIAS PSICOANALITICAS

Las teorias psicoanaliticas suponen, en lineas muy generales, teorias de las
emociones profundas por lo que sus hipétesis y explicaciones resultan muy
complejas. Podriamos decir que a lo largo de la infancia ciertos deseos son
reprimidos durante el proceso socializador y los psicoanalistas consideran el

juego como una de las maneras de dar salida a los citados deseos reprimidos.
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En Mas alla del principio del placer, vincula el comportamiento Iudico con
la expresion de los instintos fundamentales que rigen el funcionamiento mental:
el principio del placer —que representa la exigencia de las pulsiones de vida- o
tendencia compulsiva hacia el gozo; y el principio de muerte —pulsién de muerte-
gue se contrapone a las pulsiones de vida y que tienden a la reduccion completa
de las tensiones. Las pulsiones de muerte se caracterizan porque, por una
aparte, se dirigen hacia el interior y tienden a la autodestruccion y por otra, se

manifiestan hacia el exterior de forma agresiva.

El padre del psicoandlisis al observar a un nifio de afio y medio en una
situacion de juego se dio cuenta de que el nifio manifestaba experiencias

repetitivas que habian sido desagradables o traumaticas para él.

En el juego, el nifio logra dominar los acontecimientos por los que pasa
de ser un espectador pasivo a un actor que intenta controlar la realidad. Cuando
un profesor pregunta en clase a un alumno y este no sabe contestar,
produciéndole esto una sensacion de ansiedad, es muy probable que dicho nifio
convierta el contenido de la situacion en un juego. La explicacion es bien
sencilla: el niflo disfruta viendo sufrir un amigo por la misma experiencia que él
vivid en la realidad. De esta manera consigue dominar la violenta impresiéon

experimentada mas completamente de lo que le fue posible al recibirla.

Estas caracteristicas del juego suponen un excelente instrumento a la
hora de diagnosticar y de llevar a cabo una terapia de los conflictos infantiles. Al
igual que sucede en el suefio (funcion de la vida psiquica normal), el juego
manifiesta fundamentalmente dos procesos: uno, la realizacion de deseos
inconscientes reprimidos cuyo origen esté en la propia sexualidad infantil; y dos,
la angustia que produce las experiencias de la vida misma. Por tanto, mediante
el juego el nifio logra revivir experiencias angustiosas que hacen que se adapte
mejor a la realidad porque consigue dominar aguellos acontecimientos que en su

dia le dominaron a él.

En definitiva, podriamos considerar al juego como catarsis, ya que trata

de resolver o dominar las situaciones dificultosas con las que el nifio se va
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encontrando en el dia a dia. Esta manera de enfocar el juego despierta un gran

interés entre los psiquiatras y los psicélogos clinicos.

Los escritos y estudios psicoanaliticos se han vinculado tradicionalmente
el tema del juego con la masturbacion y con distintas experiencias sensoriales.
Pero Winnicott defiende que el juego se debe abordar como un tema por si
mismo, complementario del concepto de sublimacion del instinto (Winnicott,
1994).

El juego no es una cuestion de realidad psiquica interna ni de realidad
exterior. Entonces ¢donde esta el juego? Existe un rasgo especial que se
distingue de las otras dos realidades y al que Winnicott llama experiencia cultural
0 juego. Esta “tercera area o zona mental” permite al nifio entender las
situaciones “como si” (mama hace como si se fuera, pero no se va) y supone
una zona que se encuentra fuera del nifio, pero que no es el mundo real y
exterior en el que vive. En este lugar se originan los fenémenos transicionales
gue mas tarde daran lugar al juego, de éste al juego compartido y de él a las
experiencias culturales. En este contexto surge el concepto de objeto
transaccional, que describe una tercera area de experiencia intermedia entre la
pura subjetividad y la experiencia de relacion con el otro. Por tanto, es algo
interno y externo a la vez y puesto que supone un proceso fundamental de
encuentro con la realidad en la infancia, jugara un papel importante en la vida

adulta.

Por tanto, para Winnicott, la experiencia cultural supone un espacio
potencial que existe entre el nifio y el ambiente; lo mismo se puede decir en
relacion al juego que siempre esta en el limite entre los subjetivo y lo objetivo.
Este espacio potencial es un factor muy variable que varia de individuo en
individuo y que depende fundamentalmente de la confianza que establezca el
nifio con la madre. Sin embargo, las otras dos realidades (la psiquica o la
personal y el mundo real) son mas o menos constantes, ya que la primera esta
relativamente determinada por lo biolégico y la segunda es de propiedad comun.

El reconocimiento de la existencia de esta zona es de gran utilidad para el
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analista ya que es el Unico lugar donde se puede originar el juego; la terapia
debe ofrecer oportunidades para los impulsos creadores, motores y sensoriales

gue constituyen la malaria del juego.

De entre todas las teorias psicoanaliticas de interpretacion del juego
infantil, la teoria de Winnicott es interesante porque aporta un modelo que
intenta dar respuesta a los fendbmenos interactivos que se producen en el juego
teniendo en cuenta tanto los aspectos emocionales como cognitivos del

desarrollo del juego infantil.

LA TEORIA COGNITIVA DE PIAGET

Piaget relaciona las distintas etapas del juego infantil (ejercicio, simbdlica y de
regla) con las diferentes estructuras intelectuales o periodos por las que
atraviesa la génesis de la inteligencia. De esta manera, el juego (al igual que los
otros fendmenos analizados por Piaget o0 sus seguidores) sufre unas
transformaciones similares a las que experimentan las estructuras intelectuales.
En este sentido, una de las funciones del juego es consolidar las estructuras

intelectuales a lo largo del proceso en el que se van adquiriendo.

A la actividad ludica se le considera como una forma placentera de actuar
sobre los objetos y sobre sus propias ideas; en este sentido, jugar es una
manera de intentar, entender y comprender el funcionamiento de las cosas y la
realidad externa cuya exigencia de acomodacion a ella acabaria por romper

psicolégicamente al nifio. Desde este punto de vista.

LA TEORIA SOCIO HISTORICA DE VYGOTSKY Y ELKONIN

Vygotsky defendi6 que la naturaleza social del juego simbodlico es
tremendamente importante para el desarrollo. Consideraba que las situaciones
imaginarias creadas en el juego eran zonas de desarrollo proximo que operan

como sistemas de apoyo mental. En definitiva, una guia del desarrollo del nifio.

De acuerdo con Vygotsky, el origen del juego es la accion. Ahora bien,

mientras que para Piaget la complejidad organizativa de las acciones que dan
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lugar al simbolo, para Vygotsky, el sentido social de las acciones es lo que

caracteriza la actividad ludica.

El juego nace de las necesidades y frustraciones del nifio. Si el chaval
lograra todos sus deseos de forma inmediata no tendria la “necesidad” de
introducirse en actividades ludicas. Hace falta que el nifio tenga un cierto grado
de conciencia de lo que no tiene para que sea capaz de entrar en una
representacion imaginaria que deforme la realidad para su bienestar psicologico.
Sin embargo, no debemos confundir esta situacion de deseo con el modelo
psicoanalitico de la represion, ya que lo que resalta Vygotsky es que el deseo de

saber es lo que impulsa al juego de representacion.

LA TEORIA DE SUTTON-SMITH

La teoria de la enculturacion de Sutton-Smith y Robert defiende que cada cultura
fomenta un tipo de juego para inculcar los valores predominantes de la
comunidad en cuestion. Es una manera muy eficaz de asegurarse la transmision

de la ideologia dominante de la sociedad.

UNA PSICOLOGIA DE LA PERSONA CONCRETA

A fin de abordar el estudio de la persona concreta y superar las aporias de las
teorias idealistas y empiristas ¢ en qué forma el materialismo dialéctico posibilita

el planteamiento del problema de la Psicologia?

LAS CONDICIONES DE LA PERSONA CONCRETA

1. Es indispensable tener presente el basamento fisiolégico. Por lo
tanto, “el cerebro sigue siendo la condicion del pensamiento”, y es
posible estudiar las relaciones entre las “las formas del
pensamiento y la estructura cerebral. No obstante, tener presenta
el basamento fisioldégico no significa convertir el pensamiento en un
epifendbmena como tendria a hacerlo el mecanismo pues si bien el

basamento fisioldégico es una “condicion”, no es ningun caso
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responsable de la totalidad de las reacciones humanas ya que en

ese caso la psicogénesis tendria un desarrollo automatico.

2. Es necesario considerar las relaciones del hombre con el medio en
que vive, pero esas relaciones no deben ser concebidas de forma
unilateralmente mecéanica: son relaciones dialécticas. EI hombre
tiene el poder de modificar el medio en el que vive (poder que
comparte con todos los seres vivos). La persona concreta es desde

el comienzo, bioldgica y social.

3. Dado que el yo es social desde el comienzo no existe individuo
psiquico con anterioridad a las relaciones sociales que lo
constituyen de ahi que el psicologo deba asignar primordial
importancia al estudio de la sociabilidad en las diversas formas que
esta adopta a lo largo de la ontogénesis asi como en el curso de la
historia de las civilizaciones, recorriendo ocasionalmente a las
formas patologicas. La socializacion y la individualizacion corren

parejas en la génesis.

EL CONCEPTO DE INTEGRACION FUNCIONAL

El concepto de integracion funcional expresa la forma en que se efectia el

pasaje de uno a otro estadio.

El individuo es el lugar de una integracion psicoldgica. Posibilitada y subtendida
por la integracidn bioldgica, la integracion psicolégica constituye el objeto de la
psicologia; mediante su estudio llegamos a la comprehensién de la persona

concreta.

LA NOCION DE CRISIS Y DE CONFLICTO

El desarrollo concierne a la personalidad en su conjunto las transformaciones se
traducen por conflictos y crisis de la personalidad global, ya que una nueva
conducta solo puede aflorar mediante la negacion de lo ya existente o, por lo

menos, su superacion. Las conductas representativas, por ejemplo, solo pueden
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emerger cuando estan apuntaladas por conductas de tipo emocional (primera

forma de comunicacion.

De manera pues que la evolucion del nifio se presenta a la observacion como
atravesada por crisis decisivas, de las cuales las mas espectaculares para el

educador, son la crisis de oposicion de los tres afios y la crisis de la pubertad.

ESTADIOS DEL DESARROLLO SEGUN WALLON

I.- Estado impulsivo y emocional: En general de Oa 1 afio; estadio

“centripeto” o de edificacion del sujeto.

_0 a 2,3 meses: Estadio de impulsividad motriz pura. Predominio de las

reacciones puramente fisiolégicas (espasmos, crispaciones, gritos).

3 a 9 meses: Estadio emocional. Aparicion de la mimica (sonrisa).
Preponderancia de las expresiones emocionales como modo dominante de las

relaciones niflo —entorno.

_9 a 12 meses: Comienzo de sistematizacion de los ejercicios sensorio

motores.

Il.- Estadio sensorio-motor y proyectivo. De 1 a 3 afios: Estadio

“centrifugo” o de establecimiento de relaciones con el mundo.

_12 a 18 meses: Periodo sensorio-motor. Comportamiento de orientacion
e investigacion. Exploracion del espacio circundante, ampliado mas tarde por la

locomocién. Inteligencia de las situaciones

_18 meses a 2-3 afos: Estadio proyectivo. Imitacion, simulacro, actividad
simbolica, lenguaje, representacion. Aparicion de la inteligencia representativa

discursiva.

[ll.- Estadio del personalismo. De 3 a6 afos: Estadio “centripeto”;

importancia de este periodo para la formacion del caracter.
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_3 afios: Crisis de oposicion. Independencia progresiva del yo (empleo
del “yo”). Actitud de rechazo que permite conquistar y salvaguardar la autonomia

de la persona.
_4 afios: Edad de la gracia. Seduccién del otro, edad del narcisismo.

_5 a 6 aflos: representacion de roles. Imitacion de personajes, esfuerzo

de sustitucion personal por imitacion.

IV.- Estadio del pensamiento categorial. De 6 a 11 afos: Estadio
“centrifugo”; preponderancia de la actividad de conquista y conocimiento del

mundo exterior, objetivo.

_6-7 afos: Destete afectivo: “edad de la razon”, edad escolar. Poder de

autodisciplina mental (atencion).
Brusca regresion del sincretismo.

_7-9 afos: Constitucion de la red de categorias dominadas por

contenidos concretos.

_9-11afios: Conocimiento operativo racional, funcion categorial.

V.- Estadio de la pubertad y de la adolescencia. A partir de los 11 o 12
afos duracion variable: Estadio “centripeto”, indispensable para la constitucion
acabada de la persona. Crisis de la pubertad. Retorno al yo corporal y al yo
psiquico (oposicién). Repliegue del pensamiento sobre si mismo
(preocupaciones tedricas, duda). Toma de conciencia de si mismo en el tiempo
(inquietudes metafisicas, orientacion de acuerdo con elecciones y metas

definidas.

ENFOQUES DE LA TERAPIA DE JUEGO

El juego es la forma de comunicarse del nifio y es por ello que para trabajar con
nifios hay que entender y aprender el significado del juego. “La responsabilidad

del terapeuta es la de determinar la técnica mas apropiada para el caso en lugar
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de forzar al nifio a un molde terapéutico. Hay que individualizar y acomodar las
técnicas al nifio que cuenta con el apoyo intuitivo y de investigacion. (West,
2000).

“Erickson, (1950) nos dice que el juego es una funcion del yo, un intento
de sincronizar los procesos corporales y sociales con el si mismo”. El juego tiene
una funcidon de comunicacion. Es a través del juego que se ayuda a los nifios a
expresarse y posteriormente a resolver sus trastornos emocionales, conflictos, o
traumas. Y ademas promover el crecimiento y el desarrollo Integral, tanto en lo

cognitivo como en las interacciones con sus semejantes de manera apropiada.

FUNCIONES DE LA TERAPIA DEL JUEGO
Bioldgicas:

e Aprender habilidades basicas
¢ Relajarse 0 liberar energia excesiva

e Estimulacion cenestésica, ejercicios
Intrapersonales:

e Deseo de funcionar

e Dominio de situaciones

e Exploracién

e Iniciativa

e Comprension de las funciones de la mente, cuerpo y mundo

e Desarrollo cognitivo

e Dominio de conflictos

e Satisfaccion de simbolismos y deseos
Interpersonales:

e Desarrollo de habilidades sociales

e Separacion — individuacion
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Socioculturales:

¢ Imitacién de papeles deseados (en base a modelos que presentan los

Adultos que lo rodean)

La psicoterapia de los nifios fue intentada primero por Freud (1909) para
tratar de aliviar la reaccion fébica de su paciente Hans. Freud le sugirié al padre
del paciente algunas formas para tratar de resolver algunos de los principales
problemas de su paciente. El juego no se usé directamente en la terapia infantil
hasta 1919 por Hug-Hellmuth.

En 1928 Ana Freud empez6 a usar el juego como una forma para atraer a
los nifios a la terapia. El fundamento de ésta técnica involucra el concepto de
alianza terapéutica. El psicoanalisis tradicional sostenia que la mayor parte del
trabajo de analisis se consumaba una vez que los aspectos saludables de la
personalidad del paciente se unian a las fuerzas que el analista contraponia al
YO enfermo del paciente. A medida que el nifio desarrolla una relacion
satisfactoria, el énfasis del enfoque de la sesion se trasladaba lentamente del
juego hacia las interacciones de tipo verbal. Ana Freud utiliza el juego como

medio terapéutico. (Chateau, 1973).

Melanie Klein, (1932) utiliza el juego como sustituto de la verbalizacion, ya

gue es la forma de comunicarse del nifio.

En 1938, Solomon desarroll6 una técnica llamada “Terapia de juego
activa” para usarla con nifios impulsivos (acting-out). Solomon veia que esto
ayudaba al chico a expresar su ira y temor a través del juego (efecto abreactivo).
A través de la interaccion con el terapeuta, el nifio aprende a redirigir la energia
usada antes en “Acting-out”, hacia conductas mas aceptadas socialmente
orientadas en el juego. Enfatiza el desarrollo del concepto del tiempo en el nifio
proporcionandole ayuda para separar la ansiedad de los traumas pasados y

consecuencias futuras de la realidad de sus actos.

Hambridge recred directamente el suceso productor de ansiedad en el

juego para facilitar la abreaccion en el nifio. Esta técnica se utilizd en una fase

26



intermedia en la relacion terapéutica previamente establecida, una vez que el
nifio tenia suficientes recursos (internos) del yo para manejar tal procedimiento

intrusivo y directo.

La terapia de juego tuvo un desarrollo importante a partir del trabajo de
Carl Rogers (1951) y Virginia Axline (1964-1969). La terapia de juego proviene

de la escuela humanistica y en esencia esta centrada en el nifio.

ENFOQUE E IMPORTANCIA DE LA TERAPIA DEL JUEGO

Al estar centrados en el nifio aceptamos lo que él nos quiere dar con su juego. El
terapeuta debe estar alerta para reconocer los sentimientos que expresa el nifio
y éstos los devuelve de tal manera que el nifio obtiene “insigth” dentro de su
conducta. Para lograr que se establezca el vinculo terapéutico las sesiones
deben ser constantes y los padres del chico comprometerse a que ésto se de,
llevando ininterrumpidamente al nifilo a su terapia, y hablando con el terapeuta
sobre sus inquietudes. El terapeuta debe tener toda la disposicion, paciencia,
respeto, consideraciones por el nifio, estableciendo limites que le permitan al
nifilo aprender respeto y contencion. El terapeuta so6lo establece las limitaciones
necesarias para tener sujeta la terapia a la realidad y para concientizar al nifio

de su responsabilidad en la relacion. (Lebovici, 2000).

En 1949 Bixler sugiere que el terapeuta establezca los limites con los que

se siente comodo, incluyendo:

1.- No debe permitirse al nifio que destruya propiedades de la habitacion

excepto el equipo de juego
2.- No debe permitirse al nifio atacar fisicamente al terapeuta

3.- No debe permitirse al nifio permanecer mas del tiempo programado

para la entrevista.
4.- No debe permitirse al nifio llevarse juguetes del cuarto de juego

5.- No debe permitirse que el nifio arroje juguetes, ni ningin otro material

por la ventana.

27



Los limites permiten al nifio que exprese sus sentimientos sin herir a otras
personas temiendo represalias posteriores. Ademas permiten al terapeuta
mantener una actitud positiva hacia el nifio (ya que no se siente obligado a
tolerar los acting-out agresivos de éste).Los limites se establecen desde la

primera sesion con la consigna de presentacion.

En las primeras sesiones el terapeuta no estructura el juego (lo deja libre)
simplemente observa, analiza, aclara, comprende y ayuda al nifio a sentirse
seguro. Mas adelante se iran estructurando las sesiones segun lo que necesite
el chico, y segun su edad. Es importante anotar que cada edad tienen una forma

de jugar, una forma de ser al mundo y de como se integra el nifio a él.

La Terapia de Juego tiene como objeto evaluar al nifio y al mismo tiempo

ir trabajando el autoconocimiento por medio de la exploracién, y el autocontrol.

En la Terapia de Juego se evalian las conductas expresadas y los

juguetes deben cumplir el propésito de suscitar ciertas conductas problema.
Se recomienda que los juguetes:
1) Permitan la expresion simbdlica de las necesidades del nifio

2) Que se encuentren en un espacio que le pertenecera al chico en el

momento de la terapia

3) Este espacio, debera aclararsele al nifio, serd para que juegue y exprese

sus emociones por lo que debe ser adecuado para la infancia
4) Que promuevan la catarsis y el insight
5) Que permitan la prueba de la realidad

Se debe proporcionar diversos juguetes al nifio, manteniéndolos en un
orden que llame a la exploracién y eleccion. Se debe evitar la acumulacion sin
proposito (Ginott, 1961). Es recomendable tener buena cantidad de juguetes que
puedan usarse de diferentes maneras (por ej. Juguetes para construir). También
tener algunos juguetes que promuevan sentimientos dificiles de tratar en la vida

diaria como aquellos que suscitan “Agresion o Dependencia” (por ej. pistolas,
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carritos armados, trastos, utensilios de cocina etc.). Y juguetes que permitan la

competencia, donde pueda intervenir el terapeuta si es la oportunidad.

Hay que enfatizar que el espacio de juego es un espacio que le permite al
nifio la expresion de sentimientos reprimidos, incluyendo la agresividad, y no por
eso es que se le fomente, sino que hay que ayudarlo a canalizarla mejor y que él
aprenda a controlarla, de tal manera que la terapia de juego es un espacio en
gue ademas del autoconocimiento, se promueve el autocontrol, distinguiendo
siempre lo externo de lo interno, la realidad de la fantasia, esto es en lo que

ayuda la Terapia de Juego al nifio.

En el juego se debe dejar que el nifio libere su imaginacién, que exprese
como ve al mundo y de qué manera se conecta con él. Tener paciencia y

esperar que el nifio verbalice sus fantasias y las expresiones de sus emociones.

La comunicacién psicoterapéutica con el nifio debe estar a tono con su

nivel de desarrollo afectivo y cognoscitivo.

FUNCION DEL JUEGO

El juego es util y es necesario para el desarrollo del nifio en la medida en que

éste es el protagonista.

Vygotsky, (1979) nos propone que la funcion del juego, se refiere a una
explicacion del “por que” un determinado sistema juega dentro del desarrollo
ontogénico de este sistema. Se deben explicar los criterios tedricos que se

utilizan para determinar su funcion.

La recreacion y el juego permiten a los nifios descubrirse y descubrir el
mundo que los rodea, basandose en la experiencia personal. Los panoramas
imaginarios requieren de nuevas ideas Yy estrategias especificas para
resolverlos. Provocan preguntas y desembocan en nuevos horizontes. (Grettel

Danniela Barrantes, 2000).

Los educadores y expertos en el cuidado de los nifios han destacado

desde hace tiempo la importancia del juego en edad temprana. Pero cada vez
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mas muchos padres y maestros expresan confusion acerca de la funcion del
juego en las vidas de los nifios. (Diane E. Levin 2005.) El juego es vital en
muchos aspectos del desarrollo social, emocional e intelectual de los nifios y en
el aprendizaje académico. El juego se ha catalogado como uno de los factores
gue influyen en el aprendizaje y como buen generador de la adaptacion social.
El gran Psicdlogo ruso Vygotsky (1984), dijo que todas las funciones
psicointelectuales de cada nifio aparecen de dos en dos en el curso de
desarrollo del nifio; la primera vez en las actividades colectivas, en las
actividades sociales, o sea, como funciones interpsiquicas, la segunda, en las
actividades individuales, como las propiedades internas del pensamiento del
nifio, o sea, como funciones intrapsiquica (Vygotsky, 1988).el estudio del juego
es importante , por ser una actividad social por excelencia y por influir en las
caracteristicas del pensamiento y la emocionalidad infantil. Para este autor es
importante reflexionar sobre el juego de los nifios ya que este, en ocasiones,
cambia en los roles que ellos juegan, siempre en una ocasion para profundizar

en su personalidad y para acércanos un poco mas a descifrar su desarrollo.

Este es uno de los vehiculos mas poderosos que tienen los nifios para
probar y aprender bien nuevas habilidades, conceptos y experiencias. El juego
puede ayudar a los niflos a desarrollar el conocimiento que necesitan para
conectarse de manera significativa con los desafios que encuentran en la

escuela asi como aprender a interactuar positivamente con otros.

El juego también contribuye al modo en que los nifios se ven asi mismos
como aprendices. Mientras juegan, resuelven problemas confusos vy
perturbadores de indole social, emocional e intelectual. Encuentran nuevas
soluciones e ideas y experimentan el sentido de poder que surge de tener el
control e imaginar cosas por si solos. Esto les ayuda a desarrollar una actitud
positiva hacia el aprendizaje: descubrir como funcionan algunos problemas

interesantes y resolverlos de manera creativa.

El juego individual de cada nifio evoluciona y cambia a medida que el nifio

madura y adquiere experiencia y destreza. El juego también varia entre los nifios
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de acuerdo a la edad, las experiencias, el ambiente familiar, grupo cultural y la
disposicion individual.

No todos los juegos tienen el mismo valor; el nivel de crecimiento que
promueven depende de que y como juegan los nifios. La importancia de la
utilidad del juego puede llevar a los adultos a robar el protagonismo al nifio, a
querer dirigir el juego. La intervencién del adulto en los juegos infantiles debe

consistir en:
1) Facilitar las condiciones que permitan el juego.
2) Estar a disposicion del nifio
3) No dirigir ni imponer el juego. El juego dirigido no cumple con las
caracteristicas de juego, aunque el nifio puede acabar haciéndolo suyo.

4) Que se mantenga diferenciado de las exigencias y limitaciones de la

realidad externa.
5) Explorar el mundo de los mayores sin estar ellos presentes.
6) Interactuar con ellos como sus iguales.

7) El juego siempre hace referencia implicita o explicita a las relaciones

entre infancia, diversion y educacion.
8) Es muy importante participar en el juego con ellos

Vygotsky, determina que la participacion de los individuos en una vida
colectiva es mas rica, aumenta y contribuye al desarrollo mental de los nifios. En
otras palabras el desarrollo de los nifios es posible por el apoyo que suministran
otras personas (padres y adultos) mas expertos a fin de ayudar a alcanzar

niveles de aprendizaje mas avanzados.

La intervencién de los adultos ayuda a que los nifios vayan construyendo
continuamente su vida para acercarse al medio ambiente dentro de un marco

social.

El juego es la vida misma para las nifias y nifios en cuanto hay un

componente de disfrute y displacer que lo acompafa e involucra a los otros y
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otras (Sanchez Blanco y otros 1998).porque estas acciones le sirven para

reelaborar experiencias cotidianas que en absoluto le resultan agradables.

Su funcién principal y mas importante es la de permitir el desarrollo en
diversas areas (sensorial, psicomotor, cognitivo, afectivo, social) que ciertos

autores ya han mencionado.

BENEFICIOS DEL JUEGO INFANTIL

El juego ayuda directamente al desarrollo cognitivo del nifio, proporcionandole
un equilibrio para los aprendizajes y las bases para una educacion arménica y
completa. Ayuda al nifio en la adquisicién de habilidades cada vez mas dificiles.
Contribuye a la exploracion de su propio cuerpo. Facilita el proceso de
socializacion. Posibilita la estructuracion del lenguaje y pensamiento, estimula la
observacion, atencion. El juego contribuye al desarrollo en diferentes esferas,

como las siguientes:

Desarrollo sensorial: El nifio comienza a conocer el mundo a través de
los sentidos y percepciones. El desarrollo sensorial tiene lugar a traves de

juegos sensorio motrices: coger, palmar, morder, escuchar.

Desarrollo psicomotor: Tanto la motricidad gruesa (coordinacion y
control global del movimientos del cuerpo, equilibrio), como motricidad fina

(precision, habilidad manual, coordinacién 6culo manual).

Desarrollo cognitivo: Conciencia de causa-efecto, espacio-temporal,
inicio de conceptos de expresién y comunicacion, atencidbn, memoria Yy

creatividad.

Desarrollo afectivo: Expresion espontanea de su personalidad, descarga

de tensiones, favorece su autonomia, emocion, alegria.

Desarrollo social: Interpretacion de normas sociales. El juego es un

auténtico aprendizaje para la conciencia social.
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La vida es un permanente aprendizaje y el desarrollo humano no puede
ser entendido sin él. (Seybold, 1986; Garaigordobil, 1990).

En cierto sentido, un nifio cuando juega es totalmente libre de determinar
sus propias acciones. Sin embargo, en otro sentido esta libertad no es mas que
ilusoria, ya que sus acciones se hallan subordinadas al significado de las cosas

y el pequefio se ve obligado a actuar en consecuencia (Vygotsky, 1989).

TIPOS DE JUEGO

El juego constituye una actividad importante para el desarrollo del nifio y es
completamente necesaria para un crecimiento sano. La importancia educativa
del juego es enorme y puede decirse que un nifio que no juega es un nifio
enfermo. A través de los diferentes tipos de juegos, el nifio puede aprender una

gran cantidad de cosas.

Juegos de ejercicio: son aquellos que consisten basicamente en repetir
una y otra vez una acciéon por el placer de los resultados inmediatos. Repetir
acciones como morder, lanzar, chupar, golpear, manipular, balbucear, etc.
podrian ser consideradas juegos de ejercicio y se suelen realizar tanto con

juguetes como sin ellos.

Algunos ejemplos significativos de este tipo de juegos serian sonajeros,
juegos de manipulacién, méviles de cuna, andadores, correr en pasillos, triciclos,
arrastres, vehiculos a bateria, saltadores, globos, pelotas y todos aquellos
juegos en los que la actividad es repetitiva y en la repeticion de esta accion

reside el encanto de la propia actividad.

Son los primeros juegos que realiza un bebé y aunque la edad por
excelencia para este tipo de juegos son los tres primeros afios, en edades
superiores también podemos encontrar juegos de ejercicio, normalmente
relacionados con distintos tipos de desplazamientos o movimientos. Como

ejemplo de juegos de ejercicios para nifios mayores de 3 afios podriamos
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mencionar ir en bicicleta, en monopatin, en patines, jugar a la pelota, con yoyos,

con trompos o peonzas, didbolos, etc.

Los juegos de ejercicio son fundamentales, porque contribuyen al
desarrollo de los sentidos y favorecen la coordinacion de distintos tipos de
movimientos y desplazamientos. Contribuyen también a la consecucion de la
relacion causa-efecto, a la realizacion de los primeros razonamientos, a la

mejora de ciertas habilidades y al desarrollo del equilibrio.

Suelen fomentar la auto-superacion, pues con ellos, cuanto mas se
practica, mejores resultados se obtienen.

El juego de ensamblaje: consiste en encajar, ensamblar, superponer,
apilar, juntar piezas, etc.

Este juego se desarrolla cuando un nifio/a se fija una meta la de construir
-y con un conjunto de movimientos, de manipulaciones 0 acciones
suficientemente coordinadas, lo consigue.

En los primero afos de vida, las construcciones realizadas suelen ser de
caracter muy simple, con elementos simbdlicos y con frecuencia requieren la
ayuda del adulto. Conforme se va aumentando en edad, las construcciones
empiezan a ser mas elaboradas y por ello se hace cada vez mas imprescindible
la secuencializacion de las acciones y la necesidad de seguir con rigor las

instrucciones de montaje proporcionadas por el fabricante.

Algunos ejemplos de este tipo de juegos son los rompecabezas, los
mecanos, las maquetas para construir y todos aquellos juegos en los que la
actividad ludica se centre de una forma u otra en apilar, encajar o unir piezas

con vistas a conseguir resultados.

Los juegos de ensamblaje contribuyen fundamentalmente a aumentar y
afianzar la coordinacion ojo-mano, la diferenciacion de formas y colores, el
razonamiento, la organizacion espacial, la atencion, la reflexion, la memoria
l6gica, la concentracion, la paciencia y la capacidad de interpretar unas

instrucciones. Suelen favorecer también la autoestima y la auto-superacion.
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El juego simbdlico: es aquel que implica la representacién de un objeto
por otro. Simula acontecimientos imaginarios e interpreta escenas verosimiles
por medio de roles y de personajes ficticios o reales. Es el tipo de juego en el
gue el nifio/a atribuye toda clase de significados, mas o menos evidentes a los
objetos. Es el juego de imitacién a los adultos, de hacer como si fueran papas,

mamas, meédicos, maestros, peluqueros, camioneros, etc.

Este tipo de juego comienza a observarse sobre los 2 afios y conforme se
va aumentando en edad, cada vez se va haciendo mas complejo, mas elaborado
y con mayor cantidad de detalles. En los primeros afios se centra en la vida mas
proxima del nifio/a (la familia, los animales, el colegio, la casa, los juguetes) y
luego en entornos algo mas alejados (las profesiones, los roles sociales, los
personajes de ficcidn). A partir de los 8 afios, la importancia del juego simbdlica

va disminuyendo.

Algunos ejemplos de este tipo de juguetes serian los vehiculos, las
mufiecas, los talleres mecanicos, los juegos de médicos, los superhéroes, las
naves espaciales, los tocadores, los disfraces y todos aquellos juegos que de
una forma u otra reproduzcan el mundo de los adultos, ya se de situaciones

cotidianas o de personajes de ficcion.

Los juegos simbdlicos y se ponen en practica conocimientos sobre lo que
esta bien y lo que esta mal son fundamentales para comprender y asimilar el
entorno que nos rodea. Con ellos, se aprenden y sobre los roles establecidos en
la sociedad adulta. El desarrollo del lenguaje es muy asociado a este tipo de
juegos pues los nifios/as verbalizan continuamente mientras los realizan, tanto si
estan solos como si estdn acompafiados. Favorecen también la imaginacion y la

creatividad.

Los juegos de reglas: son aquellos en los que existe una serie de
instrucciones o normas que los jugadores deben conocer y respetar para

conseguir el objetivo previsto.

Sobre la edad de 4 afios empiezan a surgir los primeros juegos de reglas.

Al principio suelen ser juegos de habilidad, asociacion, atencion o0 memoria y con
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frecuencia requieren la participacion de un adulto o de un nifio/a de mayor edad.
En edades superiores, la variedad y complejidad de este tipo de juegos va
siendo mayor; van incorporandose juegos de preguntas y respuestas, juegos de
ordenador, juegos de estrategia, de deduccion, etc.

La mayoria de ellos son juegos de mesa o de tablero, pero también hay
otros juegos de reglas con los que se juega en otras situaciones, como por
ejemplo el golf, los juegos de punteria, los futbolines, canastas, etc. Este tipo de
juegos normalmente implican la participacion de varios jugadores, pero también
es posible que se trate de juegos individuales en los que el jugador ha de seguir

unas normas para conseguir el objetivo previsto.

Los juegos de reglas son fundamentales como elementos socializadores
gue ensefan a los niflos/as a ganar y perder, a respetar turnos y normas y a
considerar las opiniones o acciones de los compafieros de juego. Ademas son
fundamentales también en el aprendizaje de distintos tipos de conocimientos y
habilidades.

Favorecen el desarrollo del lenguaje, la memoria, el razonamiento, la

atencion y la reflexion.

Decroly, en su concepcion del juego como un instinto, se refiere a los

juegos vinculados con:
a) La necesidad de alimentos: juego de las comidas.
b) La necesidad de movimiento: juego de carreras, de movimiento sin objeto.
c) El amor propio: juegos donde el nifio o la nifia ganan.
d) Elinstinto de propiedad: juegos de colecciones.
e) Elinstinto sexual: bailes, cortejos.
f) El instinto maternal: juego de mufiecas.
g) Elinstinto grupal: juegos de sociedad.

h) Los instintos de defensa: juegos de persecucién de guerra.

36



i) Juegos de imitacion.

A partir del reconocimiento de la importancia de esta actividad para los
nifios, Decroly establece, ademas, un sistema de juegos didacticos que clasifico
para su mejor comprension, dirigidos a concentrar la atencion de los pequefios y

a favorecer su creatividad. Estos juegos didacticos pueden sintetizarse en:

Juegos visuales motores. Decroly aboga por su aplicacién como inicio
de la educacion y subraya su éxito en los educandos: juegos con bloques, con
cubos, de clasificacion, de encaje y entre otros se encuentra el uso de los

videojuegos como instrumentos educativos.

Uno de los secretos de la gran aceptacion de los videojuegos es que los
usuarios entienden rapidamente el objetivo del juego, al contrario de lo que les
sucede a menudo a los nifios en sus estudios. Por ello, los videojuegos pueden
ser utilizados aprovechando ese elemento clave para el aprendizaje. En muchas
ocasiones los nifios no saben cual es el objetivo en el estudio de sus asignaturas
escolares, pero cuando juegan al videojuego comprenden que hay una tarea
clara y concreta: abrir una puerta, rescatar a alguien, encontrar el tesoro, lo que
les proporciona un alto nivel de motivacion. Ademas, los videojuegos permiten la
repeticion instantanea y el nuevo intento tras el error en un ambiente sin

consecuencias nefastas.

Una de las cuestiones que mas preocupa a los padres es saber si un
videojuego es adecuado o no para su hijo. Dependiendo de la edad del nifio o
nifia, unos videojuegos resultaran mas apropiados que otros (debido a su
contenido, contravalores, nivel de adiccibn que genera), por lo que es
fundamental que los padres chequen los envoltorios de los videojuegos e
indiquen a qué franja de edad se destina cada juego y jueguen al mismo tiempo

que sus hijos.

1) Juegos motores y audio-motores. Estos deben practicarse con los ojos

vendados e implican el reconocimiento de objetos y de ruidos.
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2) Juegos visuales. Se dirigen preferentemente al desarrollo de los
procesos intelectuales mas que sensoriales. Son ejercicios de atencion
mediante figuras impresas en cartones, lo que es ya una etapa hacia la
abstraccion, tales como los juegos visuales de color, de forma y colores,
con piezas sueltas, con objetos que faltan y otros, incluyendo los juegos
preparatorios de calculo que no necesitan del concepto de ndamero, y
otros donde este va unido a la cantidad; también incluye los juegos de

iniciacion de la lectura.

Los seguidores de la obra de este autor han estudiado y multiplicado
estos ejercicios, orientdndolos con frecuencia hacia la socializacion de los

infantes.

V. Yadeshko y F. A. Sogin, representantes de la Pedagogia Infantil con

enfoque historico-cultural, identifican, entre los tipos de juegos:

Los juegos de roles con argumentos: que constituyen un reflejo de la
realidad, creados por los propios educandos.

Los juegos dramatizados: que estan condicionados por el argumento y
contenido de una obra literaria. Se asemejan a los juegos de roles y pueden
tener elementos creativos, pero su peculiaridad consiste en que reproducen
hechos en una sucesion exacta.

Los juegos de construccion: valorados como una variedad del juego de
roles y cuyo contenido fundamental es el reflejo de la vida circundante en
diferentes construcciones y de las acciones que estan relacionadas con ellos. Lo
fundamental es la familiarizaciébn del nifio y la nifia con la actividad

correspondiente a los obreros, con la técnica aplicada y su utilizacién.

Los juegos didéacticos: constituyen la forma mas caracteristica de
ensefianza para los pequefos; en ellos se les plantean tareas en forma ludica
cuya solucién requiere atencion, esfuerzo mental, habilidades, secuencia de

acciones y asimilacion de reglas que tienen un caracter instructivo.
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Los juegos de mesa: son juegos didacticos del tipo de tableros, loteria,

dominé. Como su nombre indica, se realizan en las mesas; generalmente son

necesarias parejas de dos o cuatro componentes.

Los juegos de entretenimiento: forman un grupo especial, cuya

finalidad es alegrar, entretener a los nifios; etc. En ellos se presentan elementos

poco frecuentes: lo divertido, las bromas, lo inesperado, como, por ejemplo, en

«La gallinita ciega» 0 en «Atrapar a la liebre» y otros.

Los juegos de movimiento: son ante todo, un recurso de la Educacion

Fisica de los educandos; las reglas cumplen su papel organizativo y obligan a

subordinarse al objetivo.

TIPOS DE JUEGO Y SUS BENEFICIOS

TIPOS DE JUEGO

BENEFICIOS

Juegos de ejercicio

Contribuyen al desarrollo de los
sentidos y favorecen la coordinacion
de distintos tipos de movimientos y
desplazamientos. Contribuyen
también a la consecucion de la
relacion causa-efecto, a la realizacion
de los primeros razonamientos, a la
mejora de ciertas habilidades y al

desarrollo del equilibrio.

El juego de ensamblaje

Fundamentalmente ayudan a
aumentar y afianzar la coordinacion
0jo-mano, la diferenciacion de formas
y colores, el razonamiento, Ila
organizacion espacial, la atencion, la
reflexion, la memoria ldgica, la

concentracion, la paciencia y la
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TIPOS DE JUEGO

BENEFICIOS

capacidad de interpretar unas
instrucciones.  Suelen  favorecer
también la autoestima y la auto-

superacion.

El juego simbdlico

Son fundamentales para comprender
y asimilar el entorno que nos rodea.
Con ellos, se aprenden sobre los
roles establecidos en la sociedad
adulta. El desarrollo del lenguaje,
pues los nifios/as  verbalizan
continuamente mientras los realizan.
Favorecen también la imaginacion y

la creatividad.

Los juegos de reglas

Son fundamentales como elementos
socializadores que ensefian a los
nifos/as a ganar y perder, a respetar
turnos y normas y a considerar las
opiniones o acciones de los
compaferos de juego. También
favorecen el desarrollo del lenguaje,
la memoria, el razonamiento, la

atencion y la reflexion.

Juegos visuales motores

Los nifios aprenden a clasificar

Juegos motores y audio-motores

Favorece en el reconocimiento de

Objetos y de ruidos.
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TIPOS DE JUEGO

BENEFICIOS

Juegos visuales

Favorece el desarrollo de los

procesos intelectuales.

Los juegos de roles

argumentos

con

Constituyen un reflejo de la realidad

Los juegos dramatizados

Ayudan a los niflos a desarrollar su

creatividad.

Los juegos de construccion

El nifo aprende a familiarizarse con

los que lo rodean.

Los juegos didacticos

Favorecen en el desarrollo de la

atencion, esfuerzo mental,
habilidades, secuencia de acciones y
asimilacién de reglas que tienen un

caracter instructivo.

Los juegos de mesa

Aprenden a respetar turnos.

Los juegos de entretenimiento

La finalidad es alegrar a los nifios.

Los juegos de movimiento

Favorecen la psicomotricidad de los

nifios.

Tabla No. 2 Se presenta una sintesis de los tipos de juego asi como los

beneficios y competencias que se promueven.
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HABILIDADES SOCIALES

DEFINICION DE LAS HABILIDADES SOCIALES

Hoy en dia numerosas definiciones han tratado de definir lo que es una conducta
socialmente habilidosa, tedricos como Meichenbaum, Butler y Grudsen, (1981),
afirman que es imposible desarrollar una definicion consistente de competencia
social ya que esta es parcialmente dependiente del contexto cambiante. La
habilidad social debe considerarse dentro de un marco cultural determinado, y
los patrones de comunicacion varian ampliamente entre culturas y dentro de una
misma cultura, dependiendo de factores tales como la edad, el sexo, la clase
social y la educacion. El individuo por otro lado trae también sus propias
actitudes, valores, creencias, capacidades cognitivas y un estilo Gnico de

interaccion (Wilkinson y Canter, 1982).

Desde nuestro punto de vista se considera que es necesario tener en
cuenta tanto el contenido como las consecuencias al definir la conducta
socialmente habilidosa, por tanto una definicion que resalta el concepto de
“expresion” y no olvida el de reforzamiento; Por lo se menciona que: "La
conducta socialmente habilidosa es ese conjunto de conductas emitidas por un
individuo en un contexto interpersonal que expresa los sentimientos, actitudes,
deseos, opiniones o derechos de ese individuo de un modo adecuado a la
situacion respetando esas conductas de los demas, y que generalmente
resuelve los problemas inmediatos de la situacion, mientras minimiza la

probabilidad de futuros problemas”. (Caballo, 1986, pp. 6).

Como vemos esta definicion nos acerca al tipo de comportamiento que el
sujeto con habilidades sociales debe presentar, y la importancia de este como
reforzador y solucionador de problemas en las situaciones con los demas. Son
las habilidades o capacidades que permiten al nifio interactuar con sus pares y
entorno de una manera socialmente aceptable. Estas habilidades pueden ser

aprendidas y pueden ir de las mas simples a las mas complejas como: saludar,
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sonreir, hacer favores, pedir favores, hacer amigos, expresar sentimientos,
expresar opiniones, defender sus derechos, iniciar, mantener o terminar
conversaciones, etc. Por otros autores han sido definidas como el “conjunto de
conductas emitidas por un individuo o un contexto interpersonal que expresa los
sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de ese individuo o de un
modo adecuado a la situacién inmediata, respetando esas conductas en los
demas, y que generalmente resuelve los problemas inmediatos de la situacion,
mientras minimiza la probabilidad de futuros problemas” (Aaron A, et al 2000).
Es lo que se llama conducta socialmente positiva que permite adaptarse al
medio social e interactuar con otras personas en cualquier forma. “conjunto de
habilidades de relacion con las personas del entorno (Hartup W, 1992) facultad
para poder afrontar la vida con optimismo, haciendo feliz a las personas que nos
rodean y sintiéndonos felices con nosotros mismos; estas habilidades se pueden
aprender y poner en practica pero hay un factor muy importante en nuestra
personalidad que se hace que se cumplan o no, también influyen las
circunstancias en las que nos desenvolvemos y el desarrollo de nuestra
personalidad. Consideradas también como “la capacidad de una persona en el
sentido de la expresion (Miller, N. E- andJ.Dollard, 1971).

Es el conjunto de habitos, adquisiciones, conductas, etc., que le permiten
al sujeto adaptarse, o no, ser autbnomo, integrarse a la sociedad de acuerdo a
sus capacidades. Es saber utilizar las reglas de convivencia social, sin parecer
muy estirados, pero sin faltar a las mas elementales reglas de cortesia y
comportamiento. Por otro lado se le puede considerar que es el conjunto de
habitos y adquisiciones, conducta, etc., que le permiten al sujeto adaptarse, ser
autonomo, integrarse a la sociedad segun sus capacidades, es la capacidad de
actuar o de interactuar adecuadamente en un momento o situacion concreta

para la correcta integracion del individuo en el ambito social. (Hartup, W. 1992).

Son en definitiva varias definiciones que nos aproximan de manera clara

al termino de “habilidades sociales”, diversas exposiciones tienen en comun que
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dicho termino implica apertura, se hace hincapié en los habitos que estan

presentes en la sociedad, en la familia.

DIMENSIONES DE LAS HABILIDADES SOCIALES
Para que la conducta sea socialmente habilidosa implica la especificacién en
tres componentes de la habilidad social:

1. Dimension conductual, el tipo de habilidad.

2. Dimension personal, las variables cognitivas

3. Dimension situacional, el contexto ambiental

Las dimensiones mas aceptadas son las siguientes (Caballo, 1986).

1. Iniciar y mantener conversaciones

2. Hablar en publico

3. Expresion de amor, agrado y afecto

4. Defensa de los propios derechos

5. Pedir favores

6. Hacery aceptar cumplidos

7. Rechazar peticiones

8. Expresion de opiniones personales

9. Expresion justificada de molestia

10. Disculparse o admitir ignorancia

11.Peticién de cambios en la conducta del otro

12. Afrontamiento a las criticas

Las dimensiones de conducta estan determinadas por factores

ambientales o situacionales, como la familia, la escuela, las tiendas, etc.; las
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variables de las persona, como son sus actitudes, valores, creencias,
expectativas, capacidades cognitivas, esquemas, etc. y la interaccién entre
ambos. Estas variables cognitivas son importantes en el momento de
comportase de forma socialmente habil, y por tanto son elementos basicos a

modificar cuando la conducta interpersonal es inadecuada.

DESARROLLO DE LAS HABILIDADES SOCIALES

El desarrollo social de la persona comienza en el momento en que nace. Se ha
demostrado claramente la importancia esencial del vinculo afectivo madre-hijo
desde el inicio para el posterior desarrollo social del individuo (Sroufe, 2000). El
comportamiento social constituye un aprendizaje de patrones cada vez mas
complejos que incluyen aspectos cognitivos, afectivos, sociales y morales que
van adquiriendo a través de un proceso de maduracién y aprendizaje en

permanente interaccion con el medio social (Hidalgo y Abarca, 1999, p. 1).

La meta del desarrollo social es lograr un nivel de autonomia personal
gue le permita su propia autoafirmacion. En la etapa escolar el nifio deberia
aprender las conductas sociales que se esperan de el, adquisicion de roles,
jerarquizacion de sus conductas segun las normas de convivencia y regulacion

social (Berwart y Zegers, citados en Hidalgo y Abarca, 1999).

Es importante fomentar las habilidades sociales por medio del
aprendizaje, sin embargo deben de ser considerados los factores
predisponentes de personalidad, biolégicos y ambientales, por que pueden ser
responsables de la resistencia a cambios, recaidas en conductas sociales
inadecuadas, 0 ser personas que presenten un mal pronostico frente al
tratamiento (Riso, 1988).

El nifo debe adaptarse a otras exigencias sociales: diferentes contextos,
nuevas reglas, y la necesidad de un espectro mucho mas amplio de
comportamiento social. Es un periodo critico respecto a las habilidades sociales

ya que antes no eran tan claramente detectadas, actualmente se presentan
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problemas dentro del sistema familiar o bien problemas de ansiedad y timidez.
(Hidalgo y Abarca, 1999; Monjas 2000).

Los distintos tipos de crianza se debe a la diversidad de familias, como
las familias coercitivas, son las que ejercen control por la fuerza y con amenaza
de castigo fisicos sobre sus miembros, en este tipo de familia se encuentran la
gran mayoria de los nifios cuyos comportamientos son agresivos; las familias
hostiles tienen nifios aislados de la sociedad, dependientes y poco habiles; las
familias funcionales o saludables sus miembros tienen a tener contacto entre

ellos, sus interacciones son afectuosas y abiertas. (Aardn, et, al. 2000).

La escuela es el segundo contexto socializador, ya que cumple con dos
tareas: la educaciéon y la formacion, mediante la escuela el individuo puede

socializar con los profesores y otros nifios mayores y mas pequefios.

El grupo de pares es el tercer contexto socializador, la interacciéon con sus
iguales afecta el desarrollo de la conducta social, proporcionandole al nifio
muchas oportunidades de aprender normas sociales, ya que le da al nifio la
oportunidad de autoconocerce y de entrenar las habilidades sociales, le ayuda a
desarrollar su propia identidad e individualidad y a ensayar patrones nuevos de

comportamiento. (Katz L, 1991).

El hogar es el primer lugar donde el nifio desarrolla su personalidad,
donde aprende sus primeros comportamientos, es en la familia donde se
socializan con los hermanos y los padres, ya que ellos constituyen modelos

significativos para el nifio.

El género es importante cuando se analiza la conducta social, ya que las
nifias tienen una adquisicion del lenguaje mas temprana, aprenden a leer y a
escribir antes que los hombres. Los nifios rechazados por el grupo de pares
presentan una alta frecuencia de conductas agresiva, en cambio las nifias
rechazadas presentan timidez, ansiedad. El atractivo fisico también es
considerado como una variable importante en la interaccion social. Los nifios

populares son considerados mas atractivos por sus pares. (Levinger, 1984).
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La inteligencia es importante en el desarrollo de las habilidades sociales
como la sensibilidad hacia los problemas humanos, la capacidad para

conceptualizar medios en la solucidon de problemas interpersonales.

Los factores afectivos son otras de las dimensiones importantes, ya que
en ellas se encuentra la autoestima que en un sentido de correspondencia,
confianza, identidad; el individuo con alta autoestima no demuestra un alto grado
de autoestima, aceptacion de si mismo y de los demas, reconoce sus propias
fortalezas y habilidades; los individuos con baja autoestima se sienten incapaz

de realizar algo. (Cominetti, 1997).

ENTRENAMIENTO DE LAS HABILIDADES SOCIALES

Son numerosas las estrategias que pueden utilizarse para entrenar las
habilidades sociales. Estas técnicas pueden aplicarse bien individualmente o de
manera combinada. A continuacion se relacionan algunas de las estrategias
ampliamente utilizadas en numerosos programas de intervencion y que pueden
ser facilmente aplicables tanto en el contexto escolar como en el entorno

familiar.

Para que las habilidades sociales puedan tener una mejor comprension
por los sujetos la autora Marsellach Umbert (2000), habla en detalle de sus

componentes en los siguientes cuatro puntos:
1. Modelamiento
2. Representacion de papeles
3. Retroalimentacién

4. Generalizacion

MODELAMIENTO:

Se define como un aprendizaje por medio de la imitacion, este serd mas efectivo

cuando el modelo (la persona a imitar) aparezca con experiencia el
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Modelamiento se presenta mas efectivo cuando la situacidn presente las
conductas a imitar con claridad con precision, de forma gradual de menor a
mayor dificultad; con las suficientes repeticiones que permitan su
sobreaprendizaje con la menor cantidad posible de detalles innecesarios. La
persona que observa el modelo debe: saber que tiene que imitarlo, asumir una
actitud similar, tener simpatia o que le guste el modelo y ser recompensado por
realizar las conductas observadas. Las etapas son tres: atencion, repeticion y

reproduccion.

REPRESENTACION DE PAPELES (ROLE PLAYING)

Definida como el desempefio de un individuo de un papel o que se comporte de
manera determinada. El sujeto desempefia bien su papel si tiene la informacién
suficiente y necesaria para poder desempefiarlo. Los ultimos pasos incluyen la
participacion del sujeto, compromiso con la conducta y opinion que va a simular,
improvisacion y recompensa, aprobacién o reforzamiento por llevar a cabo la

representacion de las conductas.

RETROALIMENTACION

Se le asigna como suministrador al sujeto que esta adiestrando informacion
sobre como se ha representado el papel asignado. Aqui hay que tomar en
cuenta la recompensa, el esfuerzo, la critica, el volver a repetir el aprendizaje.
Hay que destacar lo importante que es el refuerzo social o el elogio, la

aceptacion y el estimulo.

GENERALIZACION

Significa englobar los tres procedimientos anteriores, con los cuales el sujeto

podra adiestrarse en ciertas habilidades. Dichos procedimientos no son efectivos

Por si solos, por ejemplo el Modelamiento y la representacion de papeles,
las conductas recién aprendidas tienen gran probabilidad de mantenerse, pero
esto no sucedera a menos que los sujetos vivan esas conductas como

experiencias recompensadas. Por ello se sefala el refuerzo como principal. La
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combinaciébn de los tres procedimientos constituye un planteamiento de

adiestramiento de habilidades con mayor efectividad y aplicacion.
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CARACTERISTICAS DE LOS NINOS EN EDAD
PREESCOLAR

CARACTERISTICAS FISICAS

El ser humano nace sin el dominio del aparato neuro-motor pero si con las
estructuras organicas necesarias para su desarrollo. La rapidez o lentitud de su
desarrollo depende del grado de madurez del cerebro, el sistema nervioso, asi

como de las condiciones y estimulos adecuados (Miriam Stoppard, 1991).

En los afios preescolares no sélo cambia la cantidad de tejido graso, sino
también la constitucion masculo-esquelética. La estatura durante el primer afio
aumenta de veinte a veinticinco centimetros, y a los cuatro afios se a duplicado
respecto a la del nacimiento. La cabeza, que al nacimiento representa casi la

cuarta parte del tamafio corporal, reduce su crecimiento-

El aspecto regordete se explica por el hecho de que la cintura es tan
grande como el pecho y la cabeza; esto obedece a que los érganos internos
crecen a un ritmo mucho mas acelerado que otras partes del cuerpo (Guy R.
Lefrancois, 2001). En cuanto a la detencion, al inicio del preescolar han

terminado de crecer los dientes temporales, que constan de 20 piezas.

A los cuatro afos el corazén ha triplicado el peso que tuvo al nacer: otros
organos y glandulas aumentan con lentitud. Por el contrario, los 6rganos
genitales siguen estacionados hasta la pubertad aunque existen tocamientos
gue satisfacen la curiosidad y la sensualidad infantil.

El desarrollo de la audicién y la vision tienen gran importancia en el nifio
de preescolar. La audicién es un medio basico en el desarrollo del preescolar,
pues a través de ella se relaciona con el mundo exterior y es fundamental para
la formacion del lenguaje. La vision binocular o simultanea de los dos ojos con

percepciéon de profundidad se establece de manera automatica.
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DESARROLLO MOTOR

En general muchos de los aspectos del crecimiento estan relacionados no sélo
con el desarrollo motor y el desenvolvimiento intelectual del nifio, sino también
con el entorno social. Los procesos del crecimiento fisico y el desarrollo psiquico
entre nifios y nifias presentan ciertas diferencias ademas de las caracteristicas
individuales; por ejemplo, a la edad de tres afios el nifio por termino medio mide
unos ochenta y cinco centimetros de alto y pesa alrededor de unos quince
kilogramos. Por termino medio, las nifias son casi tan altas (noventa y cuatro

centimetros) y pesan casi lo mismo (unos catorce kilos).

También hay importantes diferencias sexuales en la composicion del
cuerpo y consisten en que Las nifias poseen mas tejido graso y los nifios, mas
tejido muscular. El crecimiento muscular, esquelético y el desarrollo sensorial
facilitan una mejor coordinaciéon entre lo que los nos pueden hacer y lo que
desean hacer. Esto les permite asentar los fundamentos para el aumento de
distintas destrezas en la ejecucion de actividades psicomotoras: de locomocion,

equilibrio y manipulacion.

Entre las habilidades motoras estan las gruesas y las finas. Las gruesas
involucran a los musculos grandes, y las finas involucran la coordinacién ojo-

mano y musculos pequefios.

HABILIDADES MOTORAS GRUESAS

La motricidad del nifio, en el periodo de tres a cuatro afios evoluciona como
sigue. Se desplazan caminando, corriendo y saltando en diferentes direcciones.
El desarrollo de la orientacion espacial mayormente lo muestra al lanzar de

diferentes formas y hacia diferentes puntos de referencia.

Los preescolares realizan grandes adelantos en las habilidades motoras
gruesas. Saltan sin dificultad hacia arriba y hacia abajo; corren armoniosamente
y controlan con mayor facilidad los ritmos regulares de su paso; también realizan

saltos de longitud con o sin obstaculos. Todo ello se debe a la mayor
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independencia de los musculos de las piernas que conservan el equilibrio de su

cuerpo con bastante facilidad.

Al ganar rapidez, exactitud y coordinacién motriz tanto en reposo como en
movimiento; amplia su orientacién espacial, elemento integrante de la formacién
del dominio del habla y de la escritura. Orientacion en la posibilidad que tiene el
individuo de poder realizar movimientos controlados de acuerdo al espacio
fisico. El proceso de orientacion espacial requiere de la construccién de las

nociones de duracion, ritmo y sucesion.

El proceso de orientacion de orientacion espacial también se define la
lateralidad del nifio. Derecha-izquierda y algunas nociones de situacion y
direccion en el espacio se van entendiendo y utilizando progresivamente como:

arriba-abajo, adelante-atras, etc.

La practica de habilidades motoras que el nifio va desarrollando permite
una conciencia mas amplia de su cuerpo, lo que ayuda gradualmente en la
construccién del esquema corporal y de su propia identidad. Es necesario no
olvidar que las habilidades motoras gruesas varian en su capacidad
dependiendo de la herencia genética y de las oportunidades para poder

practicarlas.

La accion de rodar la pelota se ejecuta en esta edad con mayor direccion
no solo por el piso, sino también por encima de bancos. Los lanzamientos se

realizan con mayor variedad e inician el golpeo de la pelota con un pie.

En esta edad comienzan ciertas manifestaciones de accion cooperativas
entre un nifio y otro; en ocasiones comparten sus juguetes y realizan algunas
acciones en pequefios grupos: lanzar o rodar la pelota en parejas, caminar en
grupos pequefios tomados de las manos, girar en parejas, hacer rondas jugando

en circulos; etc.

En el grupo de cuatro a cinco aflos la carrera la realizan

combinadamente: corren y caminan, corren y golpean o lanzan objetos; y
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también cambian la direccion de la carrera al bordear objetos colocados en el

piso, si estos se encuentran separados unos de otros.

Ademas de subir y bajar la escalera con mejor coordinacién y continuidad
en los movimientos, comienzan a realizar la trepa sobre un plano vertical
(cuerdas con nudos). Esta trepa la ejecutan con el cambio de agarre de las

manos sin lograr todavia el desplazamiento de las piernas.

La reptacion la realiza por el piso con movimientos alternos de brazos y
piernas, pero aun sin buena coordinacion y también la ejecutan por bancos
donde se sostienen de sus bordes y con una ligera flexion de los brazos,
desplazan todo el cuerpo, arrastrandose por el banco. Ejecutan la cuadrupedia
en cuatro puntos de apoyo (pies y manos) por arriba de bancos y muros pero sin
un movimiento continuo, por lo que se ejecuta descoordinadamente. Cuando
realizan esta accion por las tablas inclinadas o a nivel del piso, recurren

nuevamente al movimiento antecesor de gateo.

Caminar por tablas en el piso no s6lo hacia adelante sino también hacia
atrds y por arriba de los bancos y muros; al final de éstos salta hacia abajo. La
mayoria de los nifios cuando saltan de esta forma, caen con poca estabilidad y
se observan las piernas extendidas en la caida. También saltan desde el piso, a
caer sobre un obstaculo o pequefia altura y pasan saltando, objetos de

veinticinco centimetros aproximadamente de altura, colocados en el piso.

HABILIDADES MOTORAS FINAS

La maduracion es la coordinacidon ojo-mano Yy musculos pequefios va
adquiriendo mayor presion. El nifio puede construir una torre con mas de nueve
cubos, abotonar una camisa, emplear articulos para su alimentacién y aseo

personal.

Ademéas puede realizar diferentes trazos, (Condemarin y Chadwick,
1990), sefala que los nifilos de dos afios garabatean, no al zar sino en modelos

de linear verticales y en zigzag. Los nifios de tres afios dibujan formas
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geomeétricas (circulos, cuadros, rectangulos, triangulos) cruces y luego entran en

una fase en que combinan estas formas en disefios mas complejos.

CARACTERISTICAS AFECTIVAS

La afectividad es el conjunto de reacciones psicologicas del individuo frente a
situaciones provocadas por el contacto del mundo exterior (Diccionario de
Psicologia y pedagogia, 2004). Estos contactos psicoafectivos generan
reacciones organicas y condicionan la personalidad, el desarrollo y la

inteligencia.

La afectividad involucra al sentimiento y la emocién. Los sentimientos
esta dirigidos por impulsos hacia una forma definida de conducta. La emocion es
un fendmeno de tipo afectivo que se acompafia por una conmocién organica,
reaccion que recae en el comportamiento del individuo y esta caracterizado por
fuertes sentimientos. Las emociones basicas son alegrias, tristeza y enojo.
Algunos autores consideran el sentimiento como un estado psiquico y a la vez

cognoscitivo y afectivo.

La emocion representa los sentimientos intra siquicos en relacién con
algun tipo de experiencia. Segun (Magda Arnold, 1978), primero se recibe una
situacion agradable; enseguida sobreviene una evaluacién que provoca una
reaccion emocional que se puede provocar por tendencia a evitar el dolor o

buscar el placer.

La afectividad tiene estrecha relacion con la construccién progresiva de la
identidad junto con la capacidad de relacionarnos y comunicarnos con los
demas. Al principio el nifio no esta diferenciando respecto del mundo, es en la
medida que se relaciona con los demas y con el medio que el nifio se va
diferenciando.

Las emociones dirigidas “al yo” como la culpa, la verglienza y el orgullo se
manifiestan alrededor de los tres afios, una vez que los niflos comienzan a

aceptar las normas de los padres. Los nifios carecen del suficiente desarrollo
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cognitivo para reconocer esas emociones y sus causas, lo que es muy necesario
para el control emocional. Parte de la confusion que los nifios tienen es la
dificultad para reconocer que pueden experimentar diferentes reacciones

emocionales al mismo tiempo.

Entre los dos y seis afios de edad, el desarrollo afectivo esta relacionados
con el proceso cognitivo, manifestando de manera progresiva un
descentramiento; significa que el estado de egocentrismo inicial comienza a
disminuir. Esto le permite al nifio ver a los demas desde otra perspectiva;
reconociéndolos como entidades separadas, hecho que da lugar a la

construccion de su propia identidad.

Durante este periodo se establece o modifican muchas caracteristicas
como: la curiosidad sexual, dependencia y/o independencia, la motivacién de
logro, la agresion, la tipificacién sexual, etc. cada una de estas caracteristicas se
manifiestan en diversas y multiples situaciones afectando muchos aspectos de la

conducta.

Entre las caracteristicas afectivas que influyen a la socializacién del

individuo estan:
CURIOSIDAD SEXUAL

Los aspectos sexuales estan interconectados con sensaciones agradables de
tipo genital y por estimulacion erotica. Los nifios suelen practicar una forma
modificada de masturbacion que consiste en tocar y juguetear con los genitales.

También es muy comun oir la preguntas acerca de origen de los bebes.
DEPENDENCIA INDEPENDENCIA

El nifio recorre un largo proceso para pasar de la dependencia a la
independencia, tanto fisica como emocional. El ser humano, desde que nace
esta sujeto a otros para satisfacer necesidades basicas como el alimento,

abrigo, higiene, etc. (Paul H. Mussen, 1984).
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MOTIVACION DE LOGRO

La motivacion se refiere a las necesidades, metas o deseos que provocan la
accion. Una de sus cualidades es la de ser energetizador de la conducta. Esta
energia contribuye a aumentar la capacidad de respuesta frente a la motivacion.
Las fuerzas motivadoras llamadas necesidades o funciones tienen valor de
estimulos, los cuales estan vinculados a dar respuesta frente a cualquier

necesidad.

Dos propiedades especificas constituyen a la motivacion: la actividad
difusa, cuya caracteristica en la carencia de direccidbn hacia una meta, y la
energia dirigida a una meta. Estas propiedades producen estados de energia

gue afectan la conducta sensiblemente.

El individuo tiene que aprender un conjunto de conductas para satisfacer
un motivo. Si estos motivos no son satisfechos pueden convertirse en
generadores de tension y ansiedad. Los nifios aprenden los motivos del afecto,

del poder, del dinero y de la amistad.
LA TIPIFICACION SEXUAL

La tipificacion sexual es el proceso que define los roles sociales para los hombre
y mujeres de acuerdo a lo que cada cultura considera adecuado al sexo de la
persona; por ejemplo algunas culturas consideran que la agresion, la confianza
en si mismo y la independencia son atributos masculinos y la crianza, obediencia

y el sentido de responsabilidad son consideradas cualidades femeninas.

Asi el aprendizaje desempefia un papel importante, pues los padres
estimulan la conducta tipificada de manera directa y suelen recompensar las
respuestas adecuadas al sexo de la nifia y/o nifio al mismo tiempo;

desalentando las conductas que consideren propias al sexo del nifio.
LA AGRESION

Se define como un blogueo de la conducta dirigida a una meta del individuo.
Vulnera al precio que se tiene asi mismo o lo priva de satisfacer algun deseo.

Algunas hipotesis sobre la agresion y la relacion con la frustracion; plantean que
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la agresién es una reaccion preponderante o inevitable a la frustracién. Se
puede observar la intensidad de la motivacion (su deseo de lastimar a otros), el
grado de la frustracion en el ambiente, su observacion e imitacion de modelos

agresivos, cantidad de ansiedad y culpa.

En el tercer afio de vida del nifio, conforme sus tactos sociales aumentan,
las expresiones de la agresion estan influenciadas por las caracteristicas del
entorno, lo que ve y lo que oye. Los tipos de agresion que se manifiestan en este
periodo son (Elizabeth B. Hurlock, 1990).

e Agresiones fisicas provocadas (el nifio inicia un ataque fisico luego de ser

provocado)
e Agresion verbales (amenazas, gritos 0 mentiras)

e Auto agresion (continuas caidas y golpes; jalarse el cabello, morderse las
ufias o los labios hasta sangrar, pataletas incontroladas o incitacion a los

demas hasta conseguir que reaccione contra ellas)
e Agresion encubierta (inicia el ataque a través de otra persona u objeto).

Hacia los cinco afios de edad hay una disminucién de la agresion directa
y un aumento de las expresiones verbales en las que se acuso a otros o se

insulta.
LA AUTOESTIMA

La autoestima o el concepto de si mismo es fundamental para el funcionamiento
de la afectividad (y otros aspectos de gran relevancia) y su adecuado manejo
emocional; asi como evitar sentimientos de insuficiencia y de minusvalia que

afecta el comportamiento.

El concepto que el preescolar tiene de si mismo se construye en base a
las respuestas que maestros y compaferos tiene hacia el, pero lo mas

importantes es la manera en que los padres lo traten (Coopersmith, 1967).
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FORMAS DE CONDUCTA:
EL NEGATIVISMO

Se constituye por la autoafirmacién, autoproteccién y resistencia frente a una
excesiva presion. En general la conducta del nifio es caprichosa, obstinada y
rebelde, siendo agravada por la incomprension de los adultos, de que el nifio

pueda tener deseos que son importantes para él.

El negativismo es producto de una educacion disciplinaria agresiva,
motivada por actitudes intolerantes de los adultos. Esta conducta inicia a los diez
y ocho meses de nacido y se incrementan alcanzando su maximo entre los tres

y seis afios de edad.
LAS PELEAS

Las peleas se derivan de la agresion. Comienza cuando un nifio ataca sin
provocacion a otro. Su origen en los nifios puede ser porque no saben
establecer contacto social. Molestar e intimidar son otras formas de conducta

agresiva que suscitan peleas.
MIEDO

Esta es una experiencia emocional en la que conforme a la percepcion cognitiva
el individuo se siente amenazado y su referencia significativa se construye

desde el concepto que el individuo tiene de si mismo.

El miedo puede desembocar en ansiedad, que es un estado emocional

que se experimenta por percibir a la autoestima amenazada de manera prevista.
COOPERATIVA

Es la habilidad de ayudar y contribuir en diversas actividades, ya sea en el

ambito familiar o escolar.
SUPERIORIDAD

Caracterizada por el deseo de dominio de una situacion social para ejercer el

control.
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GENEROSIDAD

Caracterizada porque el nifio en capaz de integrar su interés a los intereses del
grupo.
DESEO DE APROBACION

Se caracteriza por una conducta ansiosa por conseguir la aprobaciéon de los

demas, primero la de los adultos y después los nifios de su edad.
COMPASION

Es en la que un nifio se ve afectado por los estados emocionales del otro.

CARACTERISTICAS SOCIALES

El nifio comienza por distinguir entre objetos y personas, de esta manera se
desarrolla hasta constituirse en un individuo socializado. A través de las
oportunidades sociales el nifio desarrolla ciertas formas de conducta social en
las que aprende a aceptar a los demas. Sus caracteristicas sociales manifiestan
su estado de adaptacion que es el equilibrio entre las asimilaciones del medio y

la acomodacion del nifio al medio.

En la etapa preescolar participa de las actividades del juego en grupo, lo
gue le permite desarrollar la mayoria de las conductas sociales necesarias para

adaptarse a su entorno.

Al principio el nifio no tiene un sentimiento de grupo; posteriormente inicia
una etapa de adaptacién parcial, en la que comienza a establecer su papel y a

relacionarse de una manera coordinada con los demas.

El nifio preescolar se articula socialmente a través de la familia, la
escuela, los amigos y los compafieros, sus motivaciones, sean innatas o

necesidades aprendidas, sélo pueden ser satisfechas en un contexto social.
TIPOS Y CARACTERISTICAS DE LAS CONDUCTAS SOCIALES BASICAS

Muchas conductas que conforman el proceso de socializacion en el nifio se

manifiesta como asociales o antisociales. Por ejemplo, el negativismo y la
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obstinacién pueden considerarse como signos de potencialidad para una buena
adaptacion social; aunque son conductas insatisfactorias en si mismas,
demuestran motivacion, vitalidad, y el comienzo de una sensibilidad selectiva

frente a situaciones sociales complejas.

TIPOS DE CONDUCTAS SOCIALES BASICAS

Tipo Caracteristicas Conducta esencial
Asocial Timidez, deseo exacerbado de |lIgnora lo que el grupo
aprobacién y proteccion espera de él
Antisocial Agresividad tendencia a intimidar y | Sabe lo que el grupo espera
molestar de él pero de modo

intencional hace lo contrario

Presocial Tendencia a ser gregario Yy |Esta contento cuando esta
generoso con el grupo y molesto

cuando esta solo

Prosocial Altruismo, deseo exacerbado de | Se muestra comprensivo y
elogiado compartido ante el grupo y
trata de evitar la

desaprobacion

Tabla No. 3 Descripcién de las caracteristicas de las diferentes conductas
sociales.

ASOCIAL

El nifio tiene propension a propiciar que se fijen en él incluso desde antes de
comenzar a hablar. Conforme va creciendo se muestra mas ansioso de
conseguir la aprobacion de los demas, principalmente la atencidén de los adultos

y posteriormente la de los nifios de su misma edad. Este deseo de acapara la
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atencion en muchas ocasiones puede general dificultades con las normas de los
adultos y los codigos del grupo social. Los nifilos comparan la atencion con la

aprobacion social.

Muchas veces intentan llamar la atencion de formas aceptables o pueden
recurrir también a formas mas aceptables; por ejemplo, las preguntas son una
forma velada de llamar la atencion y también suelen serlo las participaciones
urgentes de ayuda y las presunciones. La basqueda de atencién frecuentemente
se dirige a las mujeres por ser estas las que mayor estan con los nifios; cuando
la atencion no es satisfactoria los nifios comienzan a regular su conducta para

conseguir elogios y evitar la desaprobacion.

La ansiedad puede ser, en este sentido, por la reaccién de lo que puede
provocar si hacen lo que quieren hacer, por este motivo valoran mas los gestos,

las palabras etc. de los adultos que de otros nifios.

Hacia el final del segundo afio el nifio tiende a esconderse de los que
considera extrafios y lo hace ocultando su cabeza en el regazo de su madre; se
muestra timido cuando un extrafio le ofrece algo o incluso se niega a hablar.

Manifiesta en muchas ocasiones sentimientos de inseguridad y timidez.

La rivalidad que aparece en el segundo afio principalmente en el juego,
tiende a conseguir la atencion de los adultos. La rivalidad se caracteriza por un
deseo exacerbado de destacar y es estimulado por otra persona. El espiritu
competitivo no se ve antes de los cuatro afios en la que el nifio tiene una nocion
sobre lo que significa destacar y hasta los seis afios el nifio desarrolla una

actitud competitiva clara.

En grupos socio-econdémicos superiores. En la competicion entre extrafios
los nifios tienden a ser mas ruidosos que si lo hacen con grupos de amigos. Los
nifilos manifiestan también persistencia en tareas de competencia con otras mas
gue cuando realizan actividades solas. El nifio quiere ser el primero en algunas
actividades o pretende destacar a través de sus posesiones materiales cuando

estas son superiores (Berti y Bombi, 1988).
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ANTISOCIAL

El negativismo es una caracteristica de la conducta antisocial que varia de
forma, frecuencia e intensidad en cada individuo y presenta emocionalmente una
combinacién de autoestima, auto proteccidon y resistencia frente a la presion
excesiva. Puede padecer sintomas de tension fisica y desobedecer a las
ordenes de los adultos. El nifio antisocial finge no escuchar o entender; muestra
terquedad en relacion con todas las actividades que se le presentan como
comer, lavarse o realizar muchos actos de autoafirmacién, como mandar, exigir,

marcharse o esconderse.

Una agudizaciéon de esta conducta puede llevar a los nifios a retener la
respiracion, forzarse a vomitar o regarse a orinar. Esta asociado a pataletas,
animo destructivo, caprichos o estados animicos sombrios. Mientras que el nifio
bien adaptado manifiesta su negativismo de forma directa, el nifio mal adaptado
se expresa de manera difusa y generalizada. Entre los cuatro y hasta los seis
afos el nifio disminuye la manifestacion fisica de resistencia como las pataletas
y aumenta formas de expresion verbales. El nifio dice no como respuesta a toda
Su sugerencia, insiste en hablar de un tema que se ha terminado; descuida los

encargos y recados, tienden a molestar a los demas y se queja repentinamente.

La agresion es un acto de hostilidad verdadero o en forma de amenaza,
cualquiera que sea su motivacién en una respuesta a la frustracién. Alcanza su
maximo entre los cuatro afios y medio y los ocho afios y medio; es
particularmente intensa en nifios que desean el poder y dominio o que estan
identificados con un adulto agresivo. Un nifio puede ser agresivo si ha aprendido
gue de ello se deriva alguna ventaja ya por conseguir una meta o por reduccion
del estado de ansiedad, puede ser agresivo buscando la atencion o por sentirse

inseguro y desprotegido.

Las pelas corren entre dos personas a diferencia de la agresividad, que
es un acto individual. Un nifio se pelea por que no sabe como establecer
contacto social de una forma mas madura. En esta etapa las peleas consisten,

por ejemplo, en la destruccion del trabajo de otro nifio, quitar los juguetes, gritar,
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llorar, morder, dar patadas, pufietazos, insultar y hacer afirmaciones

denigrantes. Las peleas entre nifilos son breves pero intensas.

Molestar e intimidar son expresiones agresivas que comunmente causan
peleas. Son intentos por generar respuestas coléricas del otro; por ejemplo:
llamar a alguien por su apodo (si le molesta), o llamar la atencion por su
debilidad fisica; tirar del pelo, pellizcar, pinchar, empujar, aguijonear con un

objeto.
PRESOCIAL

La generosidad es una caracteristica de la conducta Presocial en el nifio. Se
demuestra por un deseo de querer compartir las cosas con los otros y esta
aumenta en funcion de la disminucién de la etapa egocéntrica, que tiende a

disminuir en etapas posteriores alejandose de este tipo de centracion.

Un aspecto condicionante de este tipo de conducta es el nimero de
hermanos, por ejemplo, en familias numerosas la tendencia suele ser a
aumentar mayor generosidad que en familias pequefias; mientras que los hijos
Gnicos tienden a ser mayormente egoistas. Otra variable que influye en la

generacion de esta conducta es la educacion que se recibe en casa.
PROSOCIAL

La conducta Prosocial se distingue por ser generadora de la voluntad que se
dirige a beneficiar a otras personas. El nifio manifiesta actuar a favor de otras
personas sin esperar recompensa; lo que significa la expresién de altruismo y
estos actos involucran un costo de sacrificio o riesgo. Alrededor del segundo afio
también ostenta una actitud de ayuda, compartiendo pertenecias o alimentos y
en ocasiones ofreciendo consuelo a otros: esta conducta refleja la habilidad

paulatina para interpretar como puede sentirse otra persona.

Los nifios preescolares que se muestra comprensivos suelen ser
prosociales y empaticos: algunos estudios demuestran que existe una

disposicion y en parte de la personalidad de algunos nifios, lo que sugiere que
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esta disposicion de la personalidad puede ser temperamental o genética (Macias
Guido y Valadez, 1994).

Los nifios de tres afios, por lo general, responde con compadecimiento a
otros tratando de aminorar el origen de la desgracia del sufrimiento del otro,
consolando con palabras, abrazos, besos; protegiendo y defendiendo.
Frecuentemente manifiestan a un adulto o a otro nifio lo que le sucede al

individuo.

De los dos a tres afios no hay diferencia de sexo en el compadecimiento,
pero en edades posteriores son las nifias las que compadecen mas, aunque
esto depende de las estructuras de la personalidad, si un nifio es responsable de
la desgracia de otro se mostrara menos compasivo que si la desgracia hubiera

sido causada por otro nifio.

CARACTERISTICAS INTELECTUALES

Durante la etapa preescolar el nifio también pasa por tres niveles de
pensamiento: simbdlico, inductivo y transductivo; ademas de que desarrolla su

lenguaje.
PENSAMIENTO SIMBOLICO (DE LOS DOS A LOS CUATRO ANOS)

Los pensamientos simbdlicos de la capacidad de representar mentalmente
imagenes visuales, auditivas 0 cenestésicas que tiene alguna semejanza con el
objeto representado. Gracias a la evolucién de la funcion simbdlica se establece
este pensamiento, el cual le permite al nifio hacer juicios mas exactos de las

relaciones especiales. La manifestacion de la funcion simbdlica es:
e La imitacion diferida
e Eljuego simbdlico

e Ellenguaje
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La imitacion diferida se caracteriza por la retencion de simbolos y/o

imagenes de una accion observada, lo que le permite al nifio repetir de memoria

la conducta de un modelo ausente.

En el juego simbdlico también nombrado juego de imaginacion o de

imitacion, el nifio representa escenas cotidianas que observa. Algunos ejemplos
son: juego con mufiecas, comiditas, héroes de caricaturas, etc. el juego
simbolico constituye el egocentrismos es su forma mas pura, sobre pasando la
realidad a través del ensuefio y los suefios. El nifio utiliza alglin objeto que
simboliza algo mas de su cualidad; por ejemplo, una mufieca es significada
como una persona. Este tipo de actividades le proporciona al niflo un medio de
expresion propia y le facilita resolver los conflictos que le plantes el mundo de

los adultos.

El lenquaje le permite al nifio el relato de los actos, evocar y reconstruir el
pasado y anticipar los actos futuros. Los datos que se aportan estos actos los
incorpora a su yo y a su actividad, y esta asimilacion egocéntrica es lo que

caracteriza los inicios del pensamiento en el nifio.

Los niflos entre tres y cinco afios de edad pueden entender que el

pensamiento ocurre dentro de sus mentes, lo que le permite diferenciar.
e Las cosas reales de las imaginarias.
¢ Que alguien puede pensar una cosa mientras realiza u observa otra.
¢ Que alguien con ojos y oidos cubiertos puede pensar en los objetos.
¢ Que si alguien tiene aspecto pensativo posiblemente esta pensando.
¢ Que pensar es diferente de ver, hablar, tocar y conocer.

Estas expresiones de la funcion simbdlica hacen que el pensamiento del

nifio preescolar sea mas flexible.
PENSAMIENTO INDUCTIVO (DE LOS CUATRO A SIETE ANOS)
En esta etapa el lenguaje y el pensamiento se perfeccionan en un mutuo influjo.

El pensamiento recibe apoyo eficaz por la extension del vocabulario que el nifio
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aprende por novedad y sonoridad de los vocablos que forman parte de su
actividad ladica, independientemente del significado de los mismos, siguiendo
en el desarrollo de su aprendizaje el utilizar en orden decreciente pronombres

posesivos calificativos, verbos y adverbios.

El lenguaje también le permite relatar sus actos y reconstruir su pasado;
por lo tanto, de esta manera puede evocar objetos aun sin estar presentes
ademas de anticipar actos futuros.

El mecanismo de la intuicion es la simple interiorizacion de las
percepciones y los movimientos en forma de imagenes representativas y de
experiencias mentales, sin coordinacion propiamente racional. El nifio esta
subordinado a la intuicion en base a su percepcion y no puede realizar

operaciones légicas porque suele tener errores de clasificacion.

Cuatro caracteristicas muy particulares de esta etapa son el centralismo,

realismo animismo y artificialismo.

Centralismo: Es la tendencia a concentrarse en un aspecto de una
situacion y descuidar el resto; lo que limita el pensamiento del nifio con

referencia a las relaciones fisicas y sociales.

Realismo: El nifio cree que todo es real, es incapaz de distinguir con
claridad entre los hechos psicolégicos (pensamientos, sentimientos, deseos) y
los hechos fisicos, de la realidad objetiva con que se relacione. Por ejemplo, si
un nifio tiene pensamientos o comportamientos negativos hacia otro, como
pensar en la desgracia ajena, considera que estos fueron la causante de su
accidente; lo que puede reflejar en su sistema de creencias la idea de que todas

las relaciones causales son iguales y absolutamente predecibles.

Animismo: El nifio tiende a atribuir vida e intenciones a objetos
inanimados. Por ejemplo, que los mufiecos tiene vida, sin embargo, hay estudios
gue resaltan que los nifilos en este estadio si pueden establecer diferencia entre
lo que esta vivo y lo que no esta.

66



Artificialismo: esta forma de razonamiento en el nifio en edad escolar es
generadora de la creencia de que todas las cosas han sido fabricadas por el

hombre, o por una actividad divina semejante a la fabricacion humana.
PENSAMIENTO TRANSDUCTIVO (DE LOS CUATRO A SEIS ANOS)

El pensamiento transductivo le permite al nifio establecer algunas conexiones
entre las acciones y las reacciones. Ya que no hay un razonamiento adecuado
entre causa y efecto, no va de lo general a lo particular ni de lo particular a lo
general, sino que realiza inferencias de un particular a otro particular, de un
caso a otro caso, y a traves de semejanzas superficiales aunque no exista

ninguna relacion causal entre ambas situaciones.

La caracteristica particular de esta etapa son: egocentrismo, sincretismo,

conservacion e irreversibilidad.

Egocentrismo: Es una forma de centracion en la que el nifio es incapaz de

considerar otros puntos de vista, tiende a creer que todos saben lo mismo que
el. Es so6lo hasta los seis afios que entiende que las personas pueden interpretar
un mismo acontecimiento de diferente manera. Implica que los nifios tiendan a
tener dificultades para separar lo que ocurre en su interior con la realidad del
entorno; por ello son poco objetivos.

La disminucion del egocentrismo y el desarrollo de la apatia devienen a
través de la “cognicion social”, que es una capacidad distintivamente humana y

es el reconocimiento de que los otros poseen estados mentales diferentes.

Aunque su mundo es ya mas ordenado y predecible en esta etapa, el nifio
aun esta desprovisto de logica, que es la habilidad del razonamiento para lograr
la manipulacién mental de simbolos, por ello el nifio explica su mundo desde
términos concretos.

Sincretismo: Esta forma de razonamiento es la vision de conjunto que
crea un esquema vago pero global. En remplazo del detalle, manifiesta la
tendencia de vincular todo con todos; el nifio agrupa objetos de acuerdo con sus

reglas limitadas y cambiantes, encuentra pocas razones para seguir usando una
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misma regla. Por ejemplo, si se le pide acomodar objetos como una pelota y una
canica las agrupara juntas y si observa un crayon del color de la pelota terminara

agrupando ese crayon con la pelota y la canica.

Conservacion: es la capacidad de reconocer el hecho de que las cosas

siguen siendo iguales aunque su apariencia sea alterada en tanto nada se
agregue o se sustraiga. El nifio comprende que aunque algunas cosas cambien
de forma, tamafio o apariencia, siguen siendo lo mismo; por ejemplo su propio

cuerpo.

Irreversibilidad: es la imposibilidad de entender una accion mental y

operacion, puede ocurrir en dos 0 mas direcciones. Se encuentra en estados
sucesivos y no reconocen la transformacion de un estado a otro. Por ejemplo, no
entender el concepto de reintegrar la situacion original al verter agua de un vaso

a otro con distinta forma.
DESARROLLO DEL LENGUAJE

Con la aparicién del lenguaje la conducta se modifica profundamente tanto en su
aspecto afectivo como intelectual. El pensamiento propiamente dicho tiene como
soporte el lenguaje interior y el uso del sistema de simbolos. El nifio utiliza este
sistema para comunicarse, convirtiéndose en una herramienta para desarrollar el
conocimiento del mundo que nos rodea. Le permite desarrollar ciertos
andamiajes que le brindan oportunidades de socializacion, logrando

paulatinamente experiencias de interaccién con su entorno.

El nifio entre dos o tres afos inicia el habla privada, que significa hablar
consigo mismo en voz alta sin la intensiébn de comunicarse, aunque se
involucran en charlas en donde juegan con los sonidos y las palabras. El nifio

promedio es capaz de utilizar de 900 a 1000 palabras diferentes.

Los nombres de los objetos (sustantivos) parecen ser mas faciles de
representar que los nombre de las acciones (verbos); sin embargo, puede hacer
una representacion rapida de un nuevo verbo, y usarlo en otra situacion en la

gue se este realizando la misma accion.
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Entre los tres y los cuatro afios de edad tiene la capacidad de comprender
gue dos palabras que como “perrito” o “cachorro” representan lo mismo, también
saben que un objeto no puede tener dos nombres propios como “Manchas” y
“Fido” saben que a un sustantivo se le puede aplicar mas de un adjetivo “Fido es
manchado y peludo” y saben que un adjetivo puede cambiarse con un nombre
propio “Fido listo”. Comienzan a usar plurales posesivos asi como el tiempo

pasado, ademas de reconocer las diferencias entre “yo”, “tu” y “nosotros”.

La mayor parte de sus oraciones son declarativas “Fido quiere agua”.

Pueden responder a las preguntas “qué” y “dénde” y presentan dificultades ante

preguntas que comienzan con “por qué” y “como”.

Entre los cuatro o cinco aflos de edad las oraciones cuentan con un
promedio de cuatro a cinco palabras y pueden ser declarativas, negativas,
interrogativas o imperativas. Sus oraciones en esta edad se presentan con
muchas estipulaciones “Estoy comiendo por que tengo hambre”; ademas de
relacionar las oraciones son reducidas, y con frecuencia omiten articulos como

uny la, aunque puedan incluir algunos pronombres, adjetivos y preposiciones.

A los cinco afios de edad adoptan lo que dicen a lo que sabe su
interlocutor, ademas de utilizar el lenguaje para solucionar altercados su

lenguaje es mas amable sobre todo cuando hablan con adultos.

Los nifios entre cuatro y cinco afos utilizan el habla privada para expresar
fantasias y emociones; esto contribuye a integrar el lenguaje al pensamiento,
hecho que se incrementa durante los afios preescolares y se desvanece durante

la primaria.

Los nifios son mas propensos a retardar el uso del habla que las nifias.
La herencia es fundamental en el caso de retrasos graves en el lenguaje. Los
nifios con retardo en el habla necesitan escuchar una palabra nueva un mayor

namero de veces de incorporarla a su vocabulario (Garvey, 1984).
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CARACTERISTICAS DE LA MEMORIA EN EL NINO PREESCOLAR

Algunas teorias han planteado que las estructuras organicas del cerebro infantil
en lo que se refiere a memoria aun no estan lo suficientemente maduras para
permitir el recuerdo de largo plazo. También han explicado que las estrategias
de memorizacion de los nifios tienen un desarrollo primitivo. Esto les dificulta
realizar organizaciones y asociaciones mentales, necesarias para el optimo
desempefio de esta funcién. Igualmente han mencionado que carecen de
memoria de acontecimiento debido a que no estan totalmente consientes de si

mismos.

Los nifios preescolares no utilizan estrategias de memorizacién, es decir
gue no organizan, agrupan, repasan ni elaboran materiales de forma deliberada
y sistematica para poder recordar; sin embargo, explican una especie de
estrategia primitiva. En edad preescolar la memoria se desempefia mejor en el
reconocimiento que en el recuerdo; es decir, por identificacién de algo que se ha
encontrado antes mas que por reproducir de la informacion desde la memoria.
Por ejemplo, le es mas facil reconocer el faltante de un guante en una caja, que

el aspecto del guante extraviado.

Tanto el recuerdo como el conocimiento corresponde a la memoria
explicita. También cabe sefalar que los nifios entre dos y medio y tres afios

recuerdan mejor lo que hacen que lo que ven

Entre los cuatro y los cinco afios de edad la memoria prospectiva, que es
la de recordar hacer en un momento posterior, tiene un ligero desarrollo que
mejora hasta los siete afios de edad. Los niflos en edad preescolar recuerdan
con mayor facilidad eventos que les impresionan mucho y dichos recuerdos

parecen ser de corta duracion.

Nelson, 1993 clasifico tres tipos de memoria en la edad preescolar:

genérica, episddica y autobiografia.

Memoria genérica: comienza alrededor de los dos afios de vida y

promueve un tipo de guion de un evento familiar reiterando sin detalles de
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tiempo o lugar. El guidén contiene rutinas que se presentan una y otra vez; este

mecanismo permite al nifio saber que esperar y como actuar.

Memoria episddica: este se refiere a lo que ocurrié en un momento y ligar

especifico. Los nifios pueden recordar eventos que les resultaron uUnicos y
novedosos; por ejemplo, un niflo de tres afios puede recordar detalles de un
viaje al circo durante un afio mas, mientras que los recuerdos genéricos de
eventos frecuentes (como ir al cine) tienden a confundirse entre si. No obstante
dadas las caracteristicas de un nifio de esta edad los recuerdos de este tipo son

efimeros.

Memorias autobidgrafas: representa los recuerdos que constituyen la

historia de vida de una persona. Esta memoria comienza alrededor de los cuatro
afos. Son recueros especificos y de larga duracién e instalan los recuerdos que

contiene un significado personal y exclusivo para el nifio.
FAMILIA

Como ya se menciono la familia da forma e influye en el individuo, en diferentes
factores como la supervision, la libertad, la dinamica familiar (quien de los
progenitores habla con los hijos y que es lo que se espera de ellos), afecta su
comportamiento al entrar a la escuela. Por lo que algunas diferencias entre
maestros y alumnos surgen de la expectativa del comportamiento y estas

provienen de las practicas de crianza muy arraigadas.

Es una familia que se separa los nifios pueden no saber a que lugar
pertenecen y pueden presenta confusion y dudas acerca de si son deseados y
gueridos. Lo anterior trae como consecuencia rasgos de hostilidad hacia el
progenitor que ha dejado el hogar o hacia el que pertenece en el hogar o
incluso hacia ambos padres. Asi mismo el nifio puede sentir culpa la

considerarse responsable de la separacion.

Los hijos cuyos padres disputan permanentemente o tienen alto grado de
discordia pueden presentar tantos o mas problemas que los hijos de padres

separados.
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El tamafio y la configuracién de la familia afectan el desarrollo cognitivo
de los niflos. Segun la manera de educar de sus padres los nifios se ven
influidos en su comportamiento. Los hijos de padres autoritarios se muestran
descontentos, alejados y desconfiados. Los hijos de padres permisivos
presentan tendencias a la inmadurez, exhiben menos autocontrol y
desenvolvimiento en el espacio escolar. Y si los padres son con autoridad
flexible los nifios actian seguros, auto-controlados, asertivos, exploratorios y

contentos (Palacios, 1999).
ESCUELA

La escuela representa un medio para desarrollar una conducta social eficaz;
permite a los nifios relacionarse con una variedad de personas dentro y fuera de
la familia. Lo que le provoca la necesidad continua de cooperar negociar y

adoptar el punto de vista de otro.

Se a observado que los nifios que entran a la escuela estan mejor
preparados en materia de participacion social, conducta social y ajustes de
rutina, ya que les provee de actividades que contribuyen y fundamentan la
socializacién. Estos nifios tienen modificaciones de las caracteristicas de su
personalidad: se muestran menos inhibidos, espontaneos; incrementan su
iniciativa e independencia; desarrollan la curiosidad y el interés en el ambiente

escolarizado.

La interaccion con los compaferos permiten romper el egocentrismo del

nifio fomentando formas mas maduras del pensamiento.

LAS REPERCUSIONES EN EL NINO PREESCOLAR DERIVADAS DEL
JUEGO

El nifio juega por que sabe que no puede dominar el mundo en el que
interactan los adultos. En ese espacio que le proporciona el juego el nifio tiene
poder y las cosas que ahi suceden son como el decide, el mismo dicta las

reglas, prueba sus ideas y se divierten mientras encuentran lo que buscan.
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Las repercusiones en el juego son fundamentales. Se convierte en una
herramienta que permite la interaccion entre los nifios. Mediante él, el nifio
desarrolla sus percepciones, su inteligencia, sus instintos a la experimentacion,

sus tendencias sociales.

El juego es la actividad primordial del nifio; es la via natural de explorar su

entorno, descubrir su cuerpo y ensayar roles de vida adulta.
GRUPO SOCIAL

La influencia del grupo sobre el nifio no deriva del grupo mismo sino de la
relacion afectiva que exista entre el y los miembros del grupo. El grupo influye en
la forma de desarrollo del nifio por su voluntad de conformarse a la conducta
(cumplir con las reglas del grupo), los valores y actitudes del grupo (Snow,
1987).

Esta interaccion le ayuda a conseguir independencia, ya que aprende a
tomar sus propias decisiones, aceptar puntos de vista y valores que no comparte
con su familia. Ademas aprende formas de conducta aprobadas por el grupo al
gue pertenece. La cantidad de tiempo pasado y al menos para la mayoria de los
nifios, importancia de ser aceptados por los otros garantiza que los comparieros
sean agentes de refuerzo y castigo efectivo, al mismo tiempo que modelos

potentes para un amplio conjunto de conductas.
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SOCIALIZACION

CONCEPTO DE SOCIALIZACION

El proceso de socializacion parte del hecho de que el hombre para vivir con sus
semejantes debe adaptarse a la forma de vida del grupo en el cual se encuentra,

por ello necesita ser socializado.

En el diccionario de Psicologia y Pedagogia, 2004 encontramos que la
socializacién son las formas en que los individuos de una sociedad favorecen el

desarrollo fisico, social, afectivo e intelectual de los integrantes del grupo.

La socializaciébn son las costumbres y las creencias que conforman
actitudes y pautas de comportamiento en el nifio preescolar. Cada sociedad
elabora y reelabora su propia idea y proceso de socializacion que preparan al
nifio dentro de los valores vigentes de la vida social de cada cultura. Este
proceso intenta integrar al individuo a ser miembro de la sociedad,

proporcionando las actitudes y conductas sociales comunes.

En la etapa preescolar los factores que intervienen como fuente de
estimulos, que provienen principalmente de la familia, la escuela y ciertos grupos
sociales que viven en mutua proximidad con el nifio. El proceso de socializacion
puede durar y variar toda la vida y esta acentuado en fases de transicion; por

ejemplo: el ingreso a la escuela.

La socializacion lleva al individuo desde muy temprana edad a
internalizar valores, aptitudes, intereses, creencias y costumbres para actuar de

acuerdo a los roles prescritos culturalmente (Bustos, 2001).

La socializacion se puede describir desde dos puntos de vista:
objetivamente; a partir del influjo que la sociedad ejerce en el individuo; en
cuanto proceso que moldea al sujeto y lo adapta a las condiciones de una
sociedad determinada, y subjetivamente; a partir de la respuesta o reaccion del

individuo a la sociedad.
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La socializacion es vista por los socidlogos como el proceso mediante el
cual se inculca la cultura a los miembros de la sociedad, a través de él, la cultura
se va transmitiendo de generacion en generacion, los individuos aprenden
conocimientos especificos, desarrollan sus potencialidades y habilidades
necesarias para la participacién adecuada en la vida social y se adaptan a las

formas de comportamiento organizado caracteristico de su sociedad.

TIPOS DE SOCIALIZACION

1. Socializacion Primaria: Es la primera por la que el individuo atraviesa en la
nifiez por medio d ella se convierte en miembro de la sociedad. Se da en los
primeros afios de vida y se remite al nucleo familiar. Se caracteriza por una
fuerte carga afectiva. Depende de la capacidad de aprendizaje del nifio, que
varia a lo largo de su desarrollo psico-evolutivo. El individuo llega a ser lo que los
otros significante lo consideran (son los adultos los que disponen las reglas del
juego, porque el nifio no interviene en la eleccidon de sus otros significantes, se
identifica con ellos casi automaticamente) sin provocar problemas de
identificacion. La socializacion primaria finaliza cuando el concepto del otro
generalizado se ha establecido en la conciencia del individuo. A esta altura ya el
miembro es miembro efectivo de la sociedad y esta en posicion subjetiva de un

yo y un mundo.

2. Socializacion Secundaria: Es cualquier proceso posterior que induce
al individuo ya socializado a nuevos sectores del mundo objetivo de su sociedad.
Es la internalizacién de submundos (realidades parciales que contrastan con el
mundo de base adquirido en la sociologia primaria) institucionales o basados
sobre instituciones. El individuo descubre que el mundo de sus padres no es el
anico. La carga afectiva es reemplazada por técnicas pedagogicas que facilitan
el aprendizaje. Se caracteriza por la division social del trabajo y por la

distribucién social del conocimiento. Las relaciones se establecen por jerarquia.
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Durkheim, (1999). Parte del hecho de que socializar es igual a educar, en
tal sentido, los hechos sociales como modos de actuar, pensar y sentir, son
exteriores al individuo, por tanto, la educacién tiene que cumplir la funcion
primordial: integrar a los miembros de una sociedad por medio de la adquisicion
de pautas de comportamiento comunes, a las que no podria haber accedido de
forma espontanea. Todo ello con la finalidad de crear miembros a imagen y

semejanza de la sociedad.

AGENTES DE SOCIALIZACION

Existen diversos agentes de socializacion, que juegan un papel de mayor o
menor importancia segun las caracteristicas peculiares de la sociedad, de la
etapa en la vida del sujeto y de su posicion en la estructura social. En la medida
gue la sociedad se va haciendo mas compleja y diferenciada, el proceso de
socializacion deviene también mas complejo y debe, necesaria y
simultaneamente, cumplir las funciones de homogeneizar y diferenciar a los
miembros de la sociedad a fin de que exista tanto la indispensable cohesién
entre todos ellos, como la adaptacion de los individuos en los diferentes grupos y

contextos subculturales en que tienen que desempefiarse.

Se puede decir que la sociedad total es el agente de socializacion y que
cada persona con quien se entre en contacto es en cierto modo un agente de
socializacién. Entre la gran sociedad y la persona individual existen numerosos
grupos pequefios, que son los principales agentes de socializacion de la
persona. EI comienzo natural del proceso para cada nifio recién nacido es su

inmediato grupo familiar, pero éste pronto se amplia con otros vari
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AGENTES DE SOCIALIZACION

Agentesde
socializacion

Grupos de
pares

Diagrama No. 4 Principales agentes de socializacion

LA FAMILIA

En la historia de la humanidad, la familia ha sido la agencia de socializacion mas

importante en la vida del individuo.

Los cambios sociales producidos por los procesos de industrializacion y
modernizacion han llevado a una perdida relativa de su relevancia ante la
irrupcion de otras agencias socializadoras como el sistema educacional, los
grupos de amigos y los medios masivos de comunicacion. Sin embargo, su
importancia sigue siendo capital. La familia es el primer agente en el tiempo,
durante un lapso mas o menos prolongado tiene practicamente el monopolio de
la socializacién y, ademas, especialmente durante la infancia, muchas veces

selecciona o filtra de manera directa o indirecta a las otras agencias, escogiendo
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la escuela a la que van los nifios, procurando seleccionar los amigos con los
cuales se junta, controlando /supuestamente/ su acceso a la television, etc. En

este sentido, la familia es un nexo muy importante en el individuo y la sociedad.

Toda familia socializa al nifio de acuerdo a su particular modo de vida, el
cual esta influenciado por la realidad social, econdmica e histérica de la
sociedad en la cual esta inserta. Hay autores que han sefialado la existencia de
diferencias en las practicas de socializacion, segun sea la clase social a que

pertenezca la familia.

Es posible, distinguir dos tipos o0 modos de socializacion familiar: en
primer término, socializacion represiva o0 autoritaria, que se da mas
frecuentemente en las familias de clase baja "la cual enfatiza la obediencia, los
castigos fisicos y los premios materiales, la comunicacion unilateral, la autoridad
del adulto y los otros significativos" ; en segundo termino, socializacion
participatoria, que se da con mayor frecuencia en familias de clase media y
superior, en donde se acentua la participacion, las recompensas no materiales y
los castigos simbalicos, la comunicacién en forma de dialogo, los deseos de los

nifios y los otros generalizados.

Las influencias preescolares inciden sobre el nifio desde diversos puntos.
Los pequefios circulos de relaciones en que participa con sus padres, parientes,
amigos, nifieras y otros, tienen su importancia para mostrarle como ha de ser un

buen nifio.

En el proceso de la socializacion uno de los factores principales es la
educacion; y mas especialmente la formacion social que se da dentro de la
educacion secundaria. Este punto podemos abordarlo desde varios angulos. El
primero de ellos es el punto de vista del educador. Para conocer este punto de
vista hemos conversado con diversos profesores de secundaria, obteniendo
importantes conclusiones. Respecto al contacto extraescolar profesor-alumno, la
opinion general es que es positivo, ya que ayuda a un mejor conocimiento mutuo
fuera del ambiente docente. Dentro de este trato, se puede incluir la atencion

personalizada, presente en tutorias, ayudas, interés por el desarrollo del alumno-
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compafero. Creando asi una corriente interactiva muy productiva para la

socializacion y el rendimiento académico.

La familia se puede considerar desde dos puntos de vista: de un modo
restringido seria el conjunto de personas unidas por un lazo de parentesco que
habita bajo un mismo techo, bajo la misma direccion y con los recursos de los

padres.

Desde el punto de vista mas amplio, la familia seria el grupo de personas
con las cuales el individuo establece contactos inmediatos, continuos e intimos.
Sus miembros serian: los padres, todos los hijos, los parientes y los amigos mas

cercanos.

FUNCIONES DE LA FAMILIA

Las funciones de la familia varian segun los tiempos y el contexto socio-cultural.
El papel socializador de la familia es considerado la base de los distintos
papeles socializadores que realiza cada uno de los miembros. Cada miembro de
la familia tiene su propia concepcion sobre su propia familia y de sus relaciones
dentro de ella de manera diferente. El punto de vista de cada padre se ve
influido por la educacion que recibieron y que condicionan su modo de actuar, el

temperamento, la situacion profesional y laboral.

En este contexto el nifio aprende a actuar respetando las reglas
impuestas por ese grupo social, ya que es en este entorno que el nifio se forma,

a través de la aprobacion y/o desaprobacion.

Aunque las funciones de la familia varian de acuerdo a la cultura, en

términos generales, podemos ilustrarlas con el siguiente esquema:
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Funciones de la familia

Bioldgica Econdmica Recreativa Psicolégica Socializadora

Diagrama No. 4.1 Las 5 principales funciones de la familia

a) Funcion bioldégica: Es aquella que se refiere a la satisfaccion,
socialmente aceptada, de las necesidades sexuales de los adultos y a la

perpetuacion de la especie, mediante la reproduccion.

b) Funcion econdmica: Tiene que ver con la satisfaccion de las
necesidades del ser humano, si bien ‘esta hace referencia a la produccion

de los bienes necesarios para la vida.

c) Funcion recreativa: La familia procura el descanso y el recreo de los
individuos que la integran, con el fin de divertir a sus miembros para su

Optimo desatrrollo.

d) Funcion psicolégica: Hace referencia a la estabilizacion emotiva de las

personas, satisface la necesidad que tenemos los seres humanos de
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amary ser amados.

e) Funcion socializadora: Alude a la transmision de los valores, actitudes,
papeles, normas, etcétera de una sociedad, en términos generales,

estamos hablando de la transmision de la cultura.

LA ESCUELA

La escuela es la institucion social destinada especificamente a realizar la

educacion intencional. (Imideo Giuseppe, 1999).

Hurlock, (1991). Considera que la escuela representa el periodo en el que
comienza la verdadera socializacién. EIl nifio no solo tiene conciencia de las
actitudes y opiniones de los otros, sino que se encuentran ansiosos de conseguir

su atencién y aprobacion.

La socializacion en la escuela asienta lo que se establecié en la familia.
Los nifios observan e imitan a sus maestras y comparieros; asi definen cual es
el comportamiento mas adecuado, lo que culmina en un desempefio del
individuo ante otros. De esta interaccién no solo aprende a imitar sino a construir
los cimientos de su conducta. En este tipo de entrenamiento se ejercitan, en
base al juego de roles, situaciones sociales que le son dificiles o imposibles de
realizar, y que incluyen: plantear y rechazar exigencias, verbalizar y soportar

criticas, dar y recibir alabanzas y establecer contactos sociales.

Las escuelas preescolares son el conjunto de las instituciones educativas
gue reciben a los nifios antes de ingresar a la escuela elemental o primaria: casa

cuna, guarderia, jardines de infantes, etc.

La socializaciéon en la escuela preescolar crea las condiciones en las que

el nino puede practicar y perfeccionar sus habilidades.

La escuela anticipa al nifio de alguna manera cémo va a ser tratado en la
sociedad y su cometido consiste en que el nifio asimile las reglas vigentes del

juego, se entrene en su ejercicio y compruebe los efectos de su aplicacion.49
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LOS GRUPOS DE PARES

A lo largo de la vida, y a medida que los individuos van recorriendo diferentes
etapas de su desarrollo, las personas forman parte de diversos grupos de pares.
Con frecuencia, se es miembro de varios simultaneamente. En cada grupo el
nifio tendra un rol y un status, y a su vez, cada uno de los grupos esperara de él
cierto comportamiento, de hecho son, en gran medida, estas expectativas las

que influencian de manera directa al individuo.

Un grupo de pares estd compuesto por personas que tienen
aproximadamente la misma edad, cuyos objetivos son inmediatos y temporarios,
a diferencia de la familia que tiene objetivos de largo alcance, todo grupo de
pares tiene costumbres, normas y una organizacion bien definida. Los roles de
los miembros no estdn muy determinados, en algunos casos son cambiantes, e
incluso en ocasiones es dificil distinguir quién es miembro del grupo y quién no

lo es.

Cuando mas crece un nifilo, mas actividades buscan realizar fuera de la
familia, y, con ello, se relaciona con mayor frecuencia con otros grupos y
personas, fuera del control de la familia y de la escuela, no obstante que, la
mayoria de las actividades del grupo tengan lugar en el ambito escolar. Esta

convivencia, lo que hace mas susceptible a ser influenciado por los pares.

Las caracteristicas que adquieren los grupos de pares, estan en

dependencia directa del desarrollo del nifio.

Etapa preescolar: Si bien, las relaciones entre los pares comienzan a

una edad temprana, los contactos son intermitentes y esporadicos.

Este tipo de relaciones en las que los nifios interactian entre si
empujandose, jalandose, gritando, etcétera, se mantiene durante sus primeros
afios de vida. Aunque, en términos generales, podemos decir que, el nifio pasa

la mayor parte del tiempo realizando actividades solitarias.

Durante la edad preescolar los infantes, en general, se preocupan por si

mismos y por sus padres, asi que no tienen mucho interés en entablar
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relaciones significativas con sus pares. Si bien, gustan de jugar al lado de otros
nifios, no lo hacen con ellos, ya que normalmente se encuentran absorbidos por
sus propias inquietudes. Incluso, en algunas ocasiones optan por ser

espectadores.

Después de los tres aflos de edad, comienzan a interactuar y a
relacionarse con otros nifios durante el juego, con ello van adquiriendo,
paulatinamente, un mayor sentido de la cooperacion, lo cual sienta las bases

para el establecimiento de las relaciones futuras con sus iguales.

CONCEPTO DE SOCIABILIDAD

Son las experiencias de aprendizaje para entrar en contacto social con otros.
Durante este entrenamiento social, el nifio esta aprendiendo acerca de si mismo,
de sus destrezas y de sus limitaciones. En el proceso de sociabilizacion se le
alienta y motiva para adquirir determinadas conductas aprobadas, representar el
papel esperado y tener actitudes que la cultura cree adecuados. (Paul Henry,
1984).

EL JUEGO COMO DINAMICA SOCIALIZANTE

Desde los dos a los seis afios de edad, el nifio se desarrolla hasta constituirse
en un individuo claramente socializado. Aprende a adaptarse a los demas y a

cooperar en las actividades a través del juego en grupo.

El juego tiene lugar privilegiado como factor basico en el desarrollo del
nifio, como fuente creadora de experiencias, como instancia creativa y
elaboracion de acontecimientos significativos de su historia. Las dudas que
surgen del (Como? y el ¢Por qué? Se convierten en instrumentos primarios de
adaptacion. (SEP, 1981).

El juego en esta etapa no s6lo es un entrenamiento sino también un
medio por el cual el nifio desarrolla sus potencialidades y provoca cambios

cualitativos en las relaciones que establece con otras personas, con su entorno,
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espacio-tiempo, en el conocimiento de su cuerpo, en su lenguaje y en general en

la estructuracion del pensamiento.(SEP, 1992).

A esta edad se proponen diferentes formas de juegos: el juego libre, en el

que el propio nifio propone y decide que jugar; y el juego que implica cierta

intencionalidad y organizacion por parte de un adulto.

HABILIDADES SOCIALES SITUACION JUEGO
1.-Iniciar y mantener conversaciones ly7 1y12
2.-Hablar en publico 17 15
3.-Expresion de amor, agrado y afecto 4y9 4y 10
4.-Defensa de los propios derechos 1ly9 8
5.-Pedir favores 3,8,11y 15 3yll
6.-Hacer y aceptar cumplidos 8y13 1,14y 13
7.-Rechazar peticiones 1,1420y 15 |15y 12
8.-Expresion de opiniones personales 9y 13 12y5
9.-Expresion justificada de molestia 56,16y 18 59y12
10.-Disculparse o admitir ignorancia 26y17 ly?2

7,8,10y 12,
11.-Peticion de cambios en la conducta del otro | 19y 20 3,6,7,8y11
12.-Afrontamiento a las criticas 2y 16 2y11

Tabla No. 8 Sintesis de las 12 habilidades sociales, el juego en el apartado 1y

la situacion y consejo que corresponde al manual en el apartado 2 y con los que

se fomentan las 12 habilidades sociales.

84



METODO

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En México, la preocupacion por la educacién no es reciente, ya que desde
tiempos prehispanicos nuestras grandes civilizaciones indigenas se ocupaban
preponderantemente de preparar a sus nuevos miembros en todo aquello que
necesitaban saber para la vida; entre estas culturas se destacaban las
instituciones educativas como los Cuicacalco, Telpochcallis y el Calmécac, en
donde se formaban a los nifios y a los jévenes para que se convirtieran en
verdaderos hombres y mujeres, y asi cumplieran satisfactoriamente las tareas

gue mejor convenian a la sociedad de la que formaban parte.

Con la llegada de los espafioles y su consecuente mestizaje, la escuela
cambio para convertirse en una institucion que no solo alfabetizaba y preparaba
a sus jovenes, sino que también sirvio de guia en la formacion humana y

religiosa.

Desde la Revolucion Mexicana, trascendental movimiento social y
politico; hasta nuestros dias, no ha existido una continuidad en los diferentes
programas y planes de ensefianza, ni una reforma educativa como la que se ha
pretendido implementar en los ultimos afios, es por eso que la educacion en

México no ha logrado consolidar un avance tan notable como en otros paises.

La educacion es para todos, este precepto se ha convertido en uno de los
maximos anhelos de la poblacion mexicana; sin embargo terminamos el siglo
XX, iniciamos el siglo XXI y aun no se logra integrar a todos a un programa
eficaz, capaz y acorde a las necesidades de nuestro pais, (SEP, Programa de
educacion, 2004).

Jacques Delors y los expertos que lo acompafan, libran sus reflexiones
acerca del papel de la educacidon ante las mutaciones economicas, tecnologicas
y politicas y sobre la mision educativa para promover los ideales de paz, de

democracia y de justicia social.
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El gran reto planteado a la educacion del siglo XXI, es el de estimular la
creatividad. Es absolutamente indispensable, orientar su ensefianza con un
criterio de excelencia y de desarrollo de la productividad. Los nifios y los
adolescentes, el dia de mafiana tomaran el relevo de las generaciones adultas,

demasiado inclinadas a concentrarse en sus propios problemas.

La educacion también es un clamor de amor por la infancia, por la
juventud que hay que integrar a la sociedad en el lugar que le corresponde en el
sistema educativo, pero también en la familia, en la comunidad de base, en la
nacion. Hay que recordar este deber elemental para que inclusive las decisiones
politicas, econdmicas Yy financieras lo tengan mas en cuenta. Parafraseando las

palabras del poeta, “el nifio es el futuro del hombre”.

Las politicas educativas son un proceso permanente de enriquecimiento
de los conocimientos, de la capacidad técnica, pero también y quizas sobre todo,
como una estructuracion privilegiada de la persona y de las relaciones entre
individuos, entre grupo y entre paises. La esperanza de un mundo mejor, capaz
de respetar los derechos del hombre y la mujer, practicar el entendimiento mutuo
y hacer del progreso del conocimiento un instrumento de promocién del género

humano, no de discriminacion.

Delors, (Delors, 1996), constituye el marco filoséfico de una agenda de
reformas disefiado para entregar las pautas esenciales que guiaran la

reestructuracion de los sistemas educacionales.

Existe la profunda conviccion que una educacion de calidad que esté
sustentada por los cuatro pilares del aprendizaje —aprender a aprender,
aprender a hacer, aprender a convivir y aprender a ser— podra proporcionar las
dimensiones cognitivas, morales y culturales que permitiran, tanto a individuos
como a grupos sociales, la superacién de los obstaculos y el aprovechamiento

de las oportunidades inherentes al proceso de globalizacion.

Estos cuatro pilares fundacionales de la educacién que promueven un

enfoque radicalmente diferente del aprendizaje en conjuncion con reformas
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estructurales claves, podran dar lugar a un sistema de educacion

substancialmente mas flexible y dinamica.

De tiempo en tiempo se siente la necesidad de lanzar una mirada
retrospectiva a la historia de nuestro pais, para medir sus logros y precisar,
dentro de wuna perspectiva actual, sus exigencias mas perentorias.
Especialmente en el campo de la educaciéon, que ha sido una de las tareas mas
importantes del Estado mexicano, conviene reflexionar sobre nuestras

realizaciones.

La educacion debe preparar al hombre para vivir una vida en plenitud, es
decir, en relacion creadora con sus semejantes y con la naturaleza. También
comprende otras metas como son el alcanzar una comunidad que proteja,
conserve y acreciente los bienes y valores que constituyen nuestra herencia

cultural.

La formacion del hombre responde a las condiciones del desarrollo
histérico. Las sociedades han formulado sus ideales educativos a partir de
circunstancias que por su singularidad no son repetibles. Tiene como finalidad
lograr que todo individuo adquiera, no sélo conocimientos, sino que tenga ideas
firmes que le permitan no ser influenciado por ideales ajenos que perjudiquen el

desarrollo de su propia educacion.

La educacion y los valores de convivencia humana son fundamentales en
nuestro pais, el aprecio a la dignidad de la persona, la fraternidad, la tolerancia,
el respeto a las diferencias, la libertad y la paz forman parte importante del
proyecto educativo. El respeto a las ideologias ajenas, en los diferentes
aspectos civicos y morales, en los religiosos y en lo cultural, forman parte

importante del desarrollo ético que debe existir en cada individuo.

La educaciébn no es nada mas la enseflanza y el aprendizaje, sino
también formar al individuo como un ser que sirva a la sociedad, involucrando

los valores.
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En México, durante los ultimos afios, las diversas administraciones han
hecho repetidos esfuerzos por crear un marco nuevo de educacion de calidad,
centrado en la globalizacion y la competitividad, estas reformas se han quedado
cortas. Asi como la colonia espafiola domino a los mexicanos y estos a su vez
sometian a diversas comunidades ocurre en la actualidad con los politicas
economicas exoticas que sefialan las diferencias de clase social y profunda
division entre desarrollo y subdesarrollo. Antes era notoria la transculturizacion.
Hoy la tecnologia nos hace dominados, con juventudes destinadas a la maquila
y con escasa oportunidad de trabajar de acuerdo al potencial del individuo, hoy
se transcurre por caminos escasos, artificiosos, que llevan al individuo a la

desesperanzay a la frustracion, (Educacion, 2001).

El estudio PISA demuestra que los estudiantes mexicanos estan por
debajo de los estudiantes de los paises miembros de la OCDE. Ademas los
mexicanos completamos menos grados de educacion que en otros paises
miembros de la OCDE.

Hasta ahora la educacién se ha visto como una relacion atenta a los
productos del mercado, rentable con definiciones de calidad empresarial atenta
a los resultados. Reflejando el conductismo tradicional de nuestros dirigentes,

sin pedagogia.

En listar las deficiencias de la educacion, como el corporativismo
magisterial, el sindicalismo protector, la falta de filosofia educativa con arraigo
nacional, la separacion de la escuela, padre de familia, maestro, comunidad
entre otros son caracteristicas clave que marcan la mediocridad de una parte del

sistema educativo.

Para que una educacion sea de calidad (mejor), tienen que intervenir un
gran namero de factores, tanto institucional como familiar, ya que los padres
toman un papel importante en el desempefio diario de sus hijos, ya que sélo
pasara una parte del dia en la escuela y el resto lo pasara en su casa. Es ahi

donde los padres se involucran con el nifio al apoyarlos en sus tareas, trabajos
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de investigacion, el estar pendientes de ellos en todos los aspectos, (Alejandro
R., 1999).

Los nifios y nifias menores de cinco afios tienen contacto permanente con
adultos que satisfacen sus necesidades basicas en la cotidianidad. Entre ellos
estan en primer lugar sus padres, hermanos y otros miembros del nucleo familiar
inmediato. Pero, a la familia la acompafian otras personas en la crianza de sus
hijos e hijas.

Personas que atienden a los nifios y las niflas en espacios institucionales
de primera infancia: educadores profesionales, auxiliares, personal de servicio,
otros profesionales tales como psicélogos, fonoaudidlogos, etc. que dan apoyo
especializado de acuerdo con las necesidades de los nifios y las nifas.

Vecinos, tenderos, amigos de la familia y otros adultos que forman parte
de la comunidad a la cual pertenece el nifio o la nifia y que constituyen su

entorno.

Todas estas personas que interactian de una u otra manera con el nifio y
la nifia agencian su desarrollo, aunque no lo hagan intencionalmente. Por esto
se les llama "agentes educativos" y estan involucrados en la atencion integral de
nifios y nifias menores de cinco afios. Estos deben ejercer el principio de
corresponsabilidad que nos impone la ley tanto a la familia, como al Estado y a

la comunidad.

Dada la diversidad de perfiles que abarca el concepto de agente
educativo (personal de servicio, miembros de la comunidad, familiares o
profesionales que se encuentren vinculados al sector de proteccion, nutricién,
salud o educacién) es importante implementar acciones de formacion que, con
un enfoque intersectorial y diferenciado, hagan posible que cualquier interaccién

con los nifios y las nifias tenga una intencién educativa.

Actualmente se ha notado una seria desmejora en lo que tiene que ver
con la incursiéon del infante al campo educativo, especificamente se habla de la

preparacion que el nifio esta recibiendo en el nivel de Preescolar. Cuando se
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menciona una desmejora se quiere hacer resaltar el hecho de que el desempefio
académico que se encuentra en niveles superiores como el béasico y el
diversificado son sumamente bajos, pero eso no es lo mas grave, lo que resulta
preocupante es que las relaciones interpersonales y el acoplamiento de los
nifios a nuevos grupos sociales distintos del hogar esta cada vez mas
distorsionado. Esto se traduce en mal comportamiento o problemas de

adaptacion al medio; tanto educativo como social.

Entre las posibles causas de este problema se debe destacar una
deficiencia en lo referente al material y herramientas actualizadas acordes con
las necesidades de los maestros y los nifios que lo requieren como apoyo en el
aula de clases. A esto se le suma la poca colaboracion de los padres quienes
creen que el maestro es quien hacer todo y no se encargan de complementar
esta formacion en sus hogares negandole al nifio la oportunidad de explorar sus

talentos y satisfacer sus dudas y necesidades.

Toda esta situacion acarrea una serie de conflictos que traen como
consecuencia un desnivel y mucha dificultad en los nifios para lograr un 6ptimo
avance en su desarrollo psicosocial, ya que el preescolar es el inicio de una
etapa en la que es necesario que se inculquen ensefianzas que le sirvan para su
futuro tanto educativo como personal, y si esto se ve opacado con una
educacion mediocre es indudable que a medida que va avanzando y creciendo

su vida también lo sera.

De persistir esta situacion lamentablemente lo que se conseguira es que
estos nifios se llenen de dudas y confusiones que los llevaran a cometer muchos
errores en sus vidas futuras y tomaran decisiones equivocadas en las que los
valores familiares, educativos y sociales se veran afectados negativamente

convirtiéndolos en adultos frustrados.

Definitivamente éste es un problema que es urgente resolver y lo méas
idoneo seria atacarlo de raiz, es decir, desde el mismo momento en que el nifio
es inscrito en el preescolar. En primer lugar, es imprescindible que la

comunicacion y ayuda de padres sea unida y cooperativa para que el nifio
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encuentre apoyo en todo lugar y momento. Este acoplamiento también servira
para lograr un excelente acondicionamiento de las aulas de clase aportando lo

necesario para que no se carezca de material de ningun tipo.

Los padres que participan en la escuela pueden controlar mejor las

actividades escolares y coordinar sus esfuerzos con los maestros.

"La falta de participacion de los padres en las actividades escolares de
sus hijos o la falta de ayuda con los deberes pone a los nifios en desventaja."A
menudo, los padres de nifilos pequefios no saben lo importante que es hablar
con sus hijos. No es que sean malos padres, simplemente desconocen la
importancia que esto tiene en el desarrollo integral de sus hijos. Estos nifios

llegan a la escuela menos preparados”.

Tanto los maestros como las familias reconocen que el tiempo es a
menudo un desafio para todos. "Nuestro mayor obstaculo para lograr una
participacion exitosa de los padres no es el desinterés, sino encontrar tiempo
para que todos podamos coordinar y planificar eventos y tiempo para que los
padres asistan”. La educacion de los nifios no debe ser una labor solamente de
los profesores que se ocupan de ellos en el colegio, sino una tarea conjunta con
los padres. No es algo nuevo sino algo que ya sabemos desde hace tiempo pero
gue parece que muchos se resisten a creer. De la participaciéon activa de los
padres en la educacién y formacion del nifio se deriva una notable mejora de su

proceso de aprendizaje y adaptacion.
“No basta con el tiempo”
“No basta con jugar con ellos”

Es necesario formar competencias de una manera consciente. Es decir
que al jugar y dedicar tiempo con ellos, los padres fomenten competencias de
una manera planificada y conjunta en su interaccion construyan significados
compartidos, actitudes, disposiciones y habilidades (cognitivas, socio-afectivas y
comunicativas), relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, y con

sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores. Esta
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nociéon de competencia propone que lo importante no es so6lo conocer, Sino
también saber hacer y saber ser. Se trata, entonces, de que los nifios puedan

usar sus capacidades de manera flexible para enfrentar problemas de la vida.

Por todo lo anterior es importante disefiar un manual de juegos para los
padres de familia dirigido a niflos con un rango de edad de 4-6 afios, para que
les permita establecer un vinculo de trabajo mutuo, donde los nifios aprendan
nuevas formas de relacionarse con los demas, el mejor conocimiento de si
mismo y de los demas, conocer sus capacidades y limitaciones y a la par brindar
a los padres opciones de accién para acompafar el desarrollo adecuado de sus
hijos. También este material didactico les servir4 para apoyar el desarrollo de
nifios y niflas en otros aspectos relacionados con el pensamiento, el lenguaje

oral y escrito, la imaginacion.

OBJETIVO GENERAL:

Disefiar una propuesta psicoeducativa para padres con el propdsito de fomentar
habilidades sociales en nifios de 4 a 6 afios utilizando el juego, en el contexto
del Valle del Mezquital, Hidalgo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Analizar la informacion.

Disefiar las actividades con base en el analisis.
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JUSTIFICACION:

Disefiar un manual de juegos dirigido a padres de familia es de suma
importancia ya que tiene como finalidad aclarar y ampliar aspectos relacionados
con la necesidad que tiene el nifio de recibir una buena educacion,
determinando como influye en su desarrollo psicologico, debido a que en esta
etapa es cuando el pequefio presenta cambios en todos los niveles de su
personalidad, y es alli cuando hay que ponerle mayor atencion a la manera en
que se desenvuelve el nifio; que tipo de cuidado recibe y que estrategias de

ensefianza aplicamos como padres para lograr un 6ptimo avance.

Este manual esta disefiado y beneficia principalmente a los nifios con un
rango de edad de 4-6 afios que se encuentran en el preescolar dado que si
reciben una educacién acorde a sus necesidades lograran desarrollar su
autoestima, ciertas habilidades y conductas basicas, lo que podria contribuir a su

integracion a la vida actual.

Entre los aportes que deja este manual a los padres de familia se pueden
mencionar las mejoras en el desarrollo intelectual y emocional del nifio, donde
los padres se daran a la tarea de dedicar tiempo a sus hijos y de crear
conductas sociales que lo ayuden a desenvolverse mejor en el ambiente que los
rodea, logrando que el pequefio adquiera experiencias que influyan en las
actitudes hacia el proceso de aprendizaje, en el concepto que el nifio tiene de si
mismo, y en la capacidad para formar y mantener relaciones sociales y

emocionales en el futuro.

A través de este manual de juegos se pretende mostrar la importancia de
la actividad ladica como una de las estrategias que favorecen ademas del
desarrollo integral del nifilo un aprendizaje social por medio del cual el nifio

comparte, sigue reglas, respeta turnos y crea su propia disciplina.

Vygotsky en este sentido determina que la intervencion de los adultos
ayuda a que los nifios vayan construyendo continuamente su vida para

acercarse al medio ambiente dentro de un marco social. Es por ello que los
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padres se deben de hacer responsables de su labor como agentes educativos

de cuidar muy de cerca la formacion de sus hijos.

TIPO DE INVESTIGACION

El protocolo de investigacion que considera este estudio es observacional,

prospectivo, descriptivo y transversal.

ESCENARIO

En un espacio determinado de la casa.

VARIABLES. DEFINICION CONCEPTUAL

Variable independiente: el juego que retomando el marco teérico se resume en

los siguientes puntos:

1)

2)

3)

4)

5)

El juego es una actividad libre: es un acontecimiento voluntario, nadie

esta obligado a jugar.

Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos imperativos
temporales establecidos de antemano o improvisados en el momento del

juego.

Tiene un caracter incierto. Al ser una actividad creativa, espontanea y
original, el resultado final del juego fluctla constantemente, lo que motiva

la presencia de una agradable incertidumbre que nos cautiva a todos.

Es una manifestaciébn que tiene finalidad en si misma, es gratuita,
desinteresada e intrascendente. Esta caracteristica va a ser muy

importante en el juego infantil ya que no posibilita ningun fracaso.

El juego se desarrolla en un mundo a parte, ficticio, es como un juego
narrado con acciones, alejado de la vida cotidiana, un continuo mensaje

simbdlico.
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6) Es una actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un
acuerdo social establecido por los jugadores, quienes disefian el juego y

determinan su orden interno, sus limitaciones y sus reglas.

Variable dependiente: Habilidades sociales que es considerada como “La
conducta socialmente habilidosa es ese conjunto de conductas emitidas por un
individuo en un contexto interpersonal que expresa los sentimientos, actitudes,
deseos, opiniones o derechos de ese individuo de un modo adecuado a la
situacion respetando esas conductas de los demas, y que generalmente
resuelve los problemas inmediatos de la situacidon, mientras minimiza la

probabilidad de futuros problemas”. (Caballo, 1986, pp. 6)

VARIABLES. DEFINICION OPERACIONAL

Juego: Para efecto de la operacionalizacion de la variable se consideran los
diversos tipos de juegos que son definidos en el marco tedrico en el capitulo de

El Juego:
1. Juegos de egjercicio
2. Eljuego de ensamblaje
3. Eljuego simbdlico
4. Eljuego de reglas
5. Juegos visuales motores
6. Juegos motores y audio-motores
7. Juegos visuales
8. Los juegos de roles con argumentos
9. Los juegos dramatizados
10. Los juegos de construccion

11. Los juegos didacticos
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12. Los juegos de mesa

13. Los juegos de entretenimiento

Habilidades sociales: Para la operacionalizacion de esta variable se
consideran la divisién de 12 dimensiones del concepto que se definen en el

marco tedrico en el capitulo de Habilidades Sociales:

1. Iniciar y mantener conversaciones
2. Hablar en publico

3. Expresion de amor, agrado y afecto
4. Defensa de los propios derechos

5. Pedir favores

6. Hacer y aceptar cumplidos

7. Rechazar peticiones

8. Expresion de opiniones personales
9. Expresion justificada de molestia
10. Disculparse o admitir ignorancia
11.Peticién de cambios en la conducta del otro

12. Afrontamiento a las criticas

PROCEDIMIENTO

Para dar inicio a este trabajo se llevé a cabo una investigacion documental
acerca del topico elegido. A continuacion se describiran los pasos que se

siguieron:

1. Se elaboré un listado de las referencias documentales alusivas al tema de
interés seleccionado.

2. Se elabor6 un esquema de contenido tentativo para la tesina.
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3. Se comenzd con la recopilacién de la informacién asistiendo a diversos
lugares de consulta a realizar la basqueda de los textos referidos a los
temas de juego, habilidades sociales, caracteristicas de los nifios en edad
preescolar y socializacion para la elaboracion del marco tedrico.

4. Lainformacion seleccionada se analizé y se sintetizo.

Una vez conformado el marco teérico, se eligio la tematica para poder
elaborar la propuesta del manual.

6. Se decidi6 que el manual seria sobre juegos para fortalecer las
habilidades sociales.

7. Posteriormente se tomd como base las 12 habilidades sociales mas
aceptadas que se describen en el capitulo 3 para fundamentar el manual
de las cuales nos cercioramos de que se incluyeran todas las habilidades
y los diferentes tipos de juego que se mencionan en el marco tedrico y se
fundamenta en las diferentes situaciones, que son las conductas que
debilitan las habilidades sociales y de acuerdo a ello se exponen algunos
consejos que fortalecen a las mismas y sobre todo que los padres pueden
retomar de acuerdo a su contexto que como bien mencionamos estas van
a depender de diversos factores ambientales o situacionales, como la
familia, la edad, el sexo, la clase social, la educacion, actitudes, valores,
creencias etc. ademas de que las habilidades pueden ser aprendidas y
pueden ir de las mas simples a las mas complejas y es asi como
definimos la estructura del manual y se adecuaron los juegos a las 12
habilidades sociales a través de las cuales los nifios y nifias pueden
expresar sus sentimientos, deseos, opiniones, expresar sus derechos los
cuales anteceden un conocimiento previo.

8. Se organizaron y secuenciaron los contenidos que se presentan en el
manual, bajo criterios especificos.

9. Finalmente como forma de validar el producto que es la propuesta del

manual se reunié a 10 padres de familia, a los cuales se les proporcion6 una

copia del manual para que nos dieran su opinion respecto a éste. De

manera general lo que expresaron los padres fue que era una buena
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propuesta, desde el punto de retomar el juego ya que en esta edad en la que
se encuentran los nifios, es el medio ideal para el aprendizaje no solo de las
habilidades sociales sino otras cosas mas. Que el juego contribuye de
manera efectiva al desarrollo global e integral de los nifios y nifias lo que les
proporciona placer y a la vez les permite expresar sus sentimientos que le
son propios y que encuentra por medio de sus actividades ladicas una forma
de exteriorizarlos. Por ello no solo es diversion sino que es la principal
actividad del nifio, y es tan seria para él como son las actividades para los
adultos. Que el lenguaje es claro y preciso porque hace hincapié en los

habitos que estan presentes en la sociedad y en la familia.
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CONCLUSIONES

El objetivo de esta investigacion consisti6 en recopilar la informacion para
conformar el marco teérico, para después sistematizar lo tedrico en una
propuesta de un manual dirigido a padres de familia con hijos de 4 a 6 afios de
edad para fomentar las habilidades sociales a través del juego, el cual consta de
situaciones, consejos, juegos, actividades y estrategias especificas que como
padres pueden adoptar de acuerdo a su contexto para fomentar y fortalecer las
habilidades sociales, asi como las mejoras en el desarrollo intelectual y
emocional del nifio, donde los padres se daran cuenta que es una tarea de ellos
dedicar tiempo a sus hijos para promover conductas sociales que lo ayuden a
desenvolverse mejor en el ambiente que los rodea, logrando que el nifilo o nifia
adquiera experiencias que influyan en las actitudes hacia el proceso de

aprendizaje.

El manual se basa en las doce dimensiones de las habilidades sociales,
asi como las situaciones, consejos, juegos actividades y estrategias. De acuerdo

al objetivo que se planted, queda cubierto, porque se logro disefiar la propuesta.

Sélo hay que rescatar la idea de que el fomento de estas actividades por
parte de los padres debe ser consciente e intencional. Los padres educan a los
hijos, pero no lo hacen de manera intencional, al interactuar con ellos no
planifican o reflexionan sobre lo que estan modelando, sobre la estimulacion que
llevan a cabo, etc. y que el juego es una de tantas estrategias para fomentar las

habilidades sociales.

Por lo tanto; una de las dificultades a la que se enfrenta cualquier
persona que realice una investigacion acerca del juego, estriba en poder
entenderlo y analizarlo desde el punto de vista cientifico; es decir encontrar sus
caracteres definitorios y cual es su posicion real; asi como indagar las

diferencias frente a otras actividades propias del nifio.
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Es dificil encontrar caracteristicas comunes a los distintos tipos de juego;
aunque son muchas las caracteristicas que se han sefialado como propios de

éste.

Podria aventurarme al afirmar que cualquier actividad realizada durante el
tiempo libre es esencialmente un juego, ya que esta actividad debe ser libre,

desinteresada y atractiva, a la vez que adaptada a ciertas situaciones y reglas.

Cabe mencionar que una de las limitaciones fue el tiempo que no tuve

para poner en préactica dicha propuesta.

El haber abordado este tema de las habilidades sociales y el juego, me
permitid tener una idea mas a fondo y hacerle saber a los padres de familia que
la educacion y desarrollo integral de sus hijos no solo depende de los maestros,
gue es necesario involucrarse en las actividades de sus hijos y que no sélo es
dedicar por dedicar tiempo sino como ya se mencioné hay que hacerlo de una

forma estratégica y planificada.

Al observar la realidad que actualmente vivimos nos damos cuenta de
que cada vez se incrementa una tendencia en los individuos y especificamente
en los nifios a convertirse en menores espectadores, ya que un gran namero de
nifos, se sientan frente a un televisor y se mantienen bombardeados por
estimulos de toda indole que ellos asimilan sin razones ni previa ni
posteriormente. Incluso la utilizacion de la computadora, mediante los cuales se
puede por ejemplo ser un gran conquistador, ganar un partido de futbol, ser
campeodn de una lucha de boxeo; revelan ejemplos de la absurda inactividad en

la que caen los nifios frente a estos adelantos de la tecnologia y el consumismo.

No se trata de elaborar una critica a la tecnologia; sin embargo insistimos
en que estos adelantos no pueden suplir los beneficios siempre logrados por el
juego. Ya que estamos viviendo en un mundo lleno de cambios. En ocasiones,
mas rapidos de lo que podriamos haber imaginado afios atras. La velocidad en
la que se mueven las cosa en la actualidad con los adelantos tecnoldgicos que
han surgido. Puesto que el desarrollo exige un cambio en los métodos utilizados

tradicionalmente que ayuden a desarrollar en el nifio capacidades que estimulen
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el pensar, razonar, entender, comprender etc. por ello la importancia de disefiar
esta propuesta a través del juego en el que el infante puede aprender

significativamente y poder solucionar problemas.

Los padres tienen la principal responsabilidad sobre el desarrollo global
de sus hijos, pero lo que finalmente se pretende es que se den cuenta que el
juego es esa herramienta que va ayudar a fomentar y fortalecer las habilidades
sociales y de otros grandes beneficios como lo es en el desarrollo fisico,
desarrollo cognitivo, capacidad de expresion, desarrollo psicolégico, expresion
emocional y sobre todo las habilidades sociales, ya que la capacidad de su hijo
aumentard al relacionarse con la demas gente de su familia, en la escuela y en
la comunidad. Llevarse bien con los demés es esencial para tener éxito en todos
los aspectos de la vida y como padres encontraran una serie de situaciones,
consejos y juegos para ayudar a su hijo a desarrollar sus habilidades sociales a

través del juego en lo que es recomendable hacer turnos, colaborar y compartir.

Proporcionandole un entorno estimulante, los padres deben ayudar a sus
hijos a desarrollar todo su potencial y recordar que los hijos aprenden a traves
del juego, sobre todo si los padres participan en él activamente con una
intencion estimulante. El padre y la madre son el mejor maestro y pueden hacer
gue el aprendizaje resulte divertido. Disfrutar el tiempo que pasen con sus hijos
es fundamental para su desarrollo. La inversion tiene mas beneficios de los que

se pueden imaginar.

Para llevar acabo la estructura del desarrollo del manual se establecieron
primero las 12 dimensiones de las habilidades sociales y en base a esto se
adaptaron las diferentes situaciones, consejos y los juegos se tomaron en
cuenta para que pudieran cubrir la expectativa en el fomento de las habilidades
sociales, segun la edad y para que los padres de familia los pudieran retomar,
asi como un lenguaje apropiado. También nos aseguramos que todas estas
dimensiones se consideraran en las actividades y situaciones, asi como la
diversidad de juegos que se describen en el marco tedrico y que tienen multiples

beneficios.
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Es importante que los padres tomen en cuenta que es importante la
adquisicion de las habilidades sociales para que puedan ayudar a una mejor
relacion entre padres e hijos y con los demas. Y sobretodo que en la interaccion
cotidiana que se tiene en la familia es posible fomentar estas habilidades, asi
gue el hecho de que los padres aprendan a hacerlo de manera intencionada es

una garantia para el desarrollo adecuado de los infantes.

La razén es que estos aprendizajes a través del juego se vayan
convirtiendo en una constante y que los padres se conviertan en los principales
protagonistas a medida que son practicados y que al llegar a la vida adolescente
o adulta dichas habilidades estaran presentes en mayor o en menor medida pero

existiendo un previo desarrollo en la infancia.

Cabe mencionar que tuve la oportunidad de trabajar con nifilos de esta
edad al igual que con padres de familia de diferentes preescolares del municipio
de San Salvador, apoyandolos con actividades para fortalecer la relacion padre-
hijo, una gran diversidad de platicas de acuerdo a la etapa por la que
atravesaban sus hijos por lo tanto esta investigacion me ha sido y me seré de
gran utilidad ya que me pude percatar que en lo general, y desde una indagacion
informal en mi centro de trabajo, no existe una buena socializacién entre padres.
nifios-maestros. Comunmente los nifios no expresan lo que sienten por lo mismo
gue no existe una buena comunicacién y no hay entre ellos y sus padres una

interaccion a traves del juego.

Para la continuidad de este estudio, es indispensable organizar sesiones
de trabajo con los padres de familia para concientizarlos de la importancia que
tiene jugar con sus hijos y puedan llevar a la préactica la propuesta del manual, y
que se les permita adaptar su actividad de acuerdo a sus intereses y
necesidades del nifio, para que los padres provoquen situaciones en las cuales
el niflo recoja experiencias y se le forme, de manera intencionada, en

habilidades sociales entre otras.
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INTRODUCCION

La familia como primer agente educador constituye una fuente vital de
estimulacion en el desarrollo integral del nifio o nifia, es ahi donde se producen los
primeros contactos con el medio social que contribuiran de manera directa de

como el nifio perciba el mundo.

Las madres y los padres han de promover espacios de aprendizaje que
favorezcan el despliegue de las capacidades y habilidades intelectuales, motrices
y socio-emocionales de sus hijos o hijas, lo que les facilitara tener un buen

desempefio en la vida.

El desarrollo infantil, como lo han planteado diferentes especialistas, es un
proceso continuo y complejo que va determinado en la interaccion cotidiana que
tienen los nifios en su entorno familiar y social, ya que los nifios en esta etapa
preescolar se caracterizan por un agudizamiento de diversas capacidades,
guienes estan en un proceso constante de adquisicion de habilidades necesarias

para desarrollarse competentemente en su medio.

Los nifios y niflas en esta edad se sienten aventureros y ansiosos por

explorar sus potencialidades y desarrollar sus habilidades.

Por tal motivo considero que es necesario crear la propuesta de un manual
en el que se les explique y se den propuestas de posibles juegos, situaciones,
consejos, estrategias y actividades especificas que ustedes como padres pueden
adaptar de acuerdo a su contexto para fomentar y fortalecer las habilidades
sociales. Por lo que “La conducta socialmente habilidosa es ese conjunto de
conductas emitidas por un individuo en un contexto interpersonal que expresa los
sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de ese individuo de un
modo adecuado a la situacion respetando esas conductas de los demas, y que
generalmente resuelve los problemas inmediatos de la situacion, mientras

minimiza la probabilidad de futuros problemas”. (Caballo, 1986, pp. 6).



Los padres de familia deben asumir con responsabilidad la educacion de
sus hijos y buscar afanosamente ser orientados sobre ejercicios que posibiliten el

buen desarrollo de sus hijos o hijas y para ellos es precisamente esta propuesta.

Este trabajo da cuenta de la gran importancia que tiene el juego en el
desarrollo de habilidades en pequefios de edad preescolar. Se trata de
sugerencias de actividades que son flexibles y pueden ser adaptadas de acuerdo

a las necesidades y caracteristicas de sus hijos o hijas.

Es importante retomar del marco tedrico primeramente la definicion de la
palabra juego que para los padres de familia les resulta tan familiar. Esta palabra a
lo largo del tiempo ha cobrado significados diversos como: divertirse, bromear, ser
honesto, ocupar algun lugar importante. Para Vygotsky, (1933) “El juego es una de
las expresiones mas genuinas de lo que denominamos é&rea de desarrollo
proximo”.

El juego es Util y es necesario para el desarrollo del nifio en la medida en

gue éste es el protagonista.

Vygotsky, (1979) nos propone que la funcién del juego, se refiere a una
explicacién del “por que” un determinado sistema juega dentro del desarrollo
ontogénico de este sistema. Se deben explicar los criterios tedricos que se utilizan

para determinar su funcion.

Bruner, (1984) “El juego infantil es la mejor muestra de la existencia del
aprendizaje espontaneo. El marco ladico es como un invernadero para la creacion
de aprendizajes previos y la estimulacién para adquirir seguridad en dominios

distintos”.
El juego contribuye al desarrollo en diferentes esferas, como las siguientes:

Desarrollo sensorial: El niflo comienza a conocer el mundo a través de los
sentidos y percepciones. El desarrollo sensorial tiene lugar a través de juegos

sensorio motrices: coger, palmar, morder, escuchar.



Desarrollo psicomotor: Tanto la motricidad gruesa (coordinacién y control
global del movimientos del cuerpo, equilibrio), como motricidad fina (precision,

habilidad manual, coordinacion 6culo manual).

Desarrollo cognitivo: Conciencia de causa-efecto, espacio-temporal, inicio

de conceptos de expresion y comunicacién, atencién, memoria y creatividad.

Desarrollo afectivo: Expresion espontanea de su personalidad, descarga

de tensiones, favorece su autonomia, emocion, alegria.

Desarrollo social: Interpretacion de normas sociales. El juego es un

auténtico aprendizaje para la conciencia social.

La vida es un permanente aprendizaje y el desarrollo humano no puede ser
entendido sin él. (Seybold, 1986; Garaigordobil, 1990).

En cierto sentido, un nifio cuando juega es totalmente libre de determinar
sus propias acciones. Sin embargo, en otro sentido esta libertad no es mas que
ilusoria, ya que sus acciones se hallan subordinadas al significado de las cosas y

el pequefio se ve obligado a actuar en consecuencia (Vygotsky, 1989).

TIPOS DE JUEGO Y SUS BENEFICIOS

TIPOS DE JUEGO BENEFICIOS

Contribuyen al desarrollo de
los sentidos y favorecen Ia
coordinacion de distintos tipos de
movimientos 'y  desplazamientos.
Juegos de ejercicio Contribuyen  también a la
consecucion de la relacion causa-
efecto, a la realizacibn de los

primeros razonamientos, a la mejora




TIPOS DE JUEGO

BENEFICIOS

de ciertas habilidades y al desarrollo

del equilibrio.

El juego de ensamblaje

Fundamentalmente ayudan a
aumentar y afianzar la coordinacion
0jo-mano, la diferenciacion de formas
y colores, el razonamiento, la
organizacion espacial, la atencion, la
reflexion, la memoria ldgica, la
concentracion, la paciencia y la
capacidad de interpretar unas
instrucciones.  Suelen  favorecer
también la autoestima y la auto-

superacion.

El juego simbdélico

Son fundamentales para
comprender y asimilar el entorno que
nos rodea. Con ellos, se aprenden
sobre los roles establecidos en la
sociedad adulta. El desarrollo del
lenguaje, pues los nifios/as
verbalizan continuamente mientras
los realizan. Favorecen también la

imaginacion y la creatividad.

Son fundamentales como
elementos socializadores que
enseflan a los nifios/as a ganar y

perder, a respetar turnos y normas y




TIPOS DE JUEGO

BENEFICIOS

Los juegos de reglas

a considerar las opiniones o acciones
de los compaferos de juego.
También favorecen el desarrollo del
lenguaje, la memoria, el
razonamiento, la atencibn y la

reflexion.

Juegos visuales motores

Los nifios aprenden a clasificar

Juegos motores y audio-

motores

Favorece en el reconocimiento

de Objetos y de ruidos.

Juegos visuales

Favorece el desarrollo de los

procesos intelectuales.

Los juegos de roles con

argumentos

Constituyen un reflejo de la

realidad

Los juegos dramatizados

Ayudan a los niflos a

desarrollar su creatividad.

Los juegos de construccion

El nifo aprende a

familiarizarse con los que lo rodean.

Los juegos didéacticos

Favorecen en el desarrollo de
la atencién, esfuerzo mental,
habilidades, secuencia de acciones y
asimilacién de reglas que tienen un

cardcter instructivo.




TIPOS DE JUEGO BENEFICIOS
Los juegos de mesa Aprenden a respetar turnos.
Los juegos de La finalidad es alegrar a los
entretenimiento nifos.
Los juegos de movimiento Favorecen la psicomotricidad
de los nifios.

Tabla No. 2 Se presenta una sintesis de los tipos de juego asi como los

beneficios y competencias que se promueven.

Finalmente se hace mencion que este trabajo se elaboré de manera
sistematica desde el procedimiento, la elaboracién de situaciones, consejos y
juegos, las ideas neritas y transcripciones se fundamentaron con toda la
informacioén tedrica que se recopilé de diferentes libros, y fue como se elaboro esta

propuesta.



1) Eljuego de la demostracion

Objetivo: Este juego puede ayudar a los nifios pequefios a captar el

concepto y a conocer la terminologia.

Instrucciones:

Pregunte: ¢Saben la diferencia entre algo verdadero y algo que no es?
Veamos si lo saben. Diré algo y ustedes contestaran “verdad” o “No es verdad”.
Comience con hechos fisicos simples y avance hacia lo relacionado con el

comportamiento, por ejemplo:

e Elcielo es verde. (Los chicos dicen: “No es verdad”)
e (Sefialando un pie) Este es mi pie (Los chicos dicen: “Verdad”.)
e Las hormigas son mas grandes que los elefantes

e Vemos con nuestros OjOS



e Oimos con nuestra nariz
e La leche proviene de los pollos
¢ Tome una galleta de un tarro y comala. Luego diga: “No comi la galleta”.

e Deje un juguete sobre el sofa. Luego diga:"Si, dejé el juguete sobre el
sofa”.

Entonces diga: “Ustedes pueden indicar la diferencia entre verdad y
mentira, ¢no es cierto? ¢ Saben cdmo se llama a alguien que dice algo que no es

cierto? Se le llama mentiroso”.

Ahora: “Diré algunas cosas mas y ustedes diran: “Cierto” si es verdad y
“Mentira” si no lo es”.

e Recoja un billete del suelo. Luego diga: “No encontré un billete”.

e Deé un poco de comida a alguien. Luego diga: “No, no comi toda mi comida.
Le diunpocoa.............

Recomendaciones:

e Use ilustraciones apropiadas para su hijo
e Sea absolutamente honesto con su hijo
e Elogie

e Destaque las consecuencias



2 ) CUENTO: “LA PEQUENA MENTIRA DE ISABEL”

Objetivo: Cuente la siguiente historia para ayudar a sus hijos a comprender

como una mentira puede llevar a otra y producir serias consecuencias.

Una vez, Isabel dijo una pequefia mentira: ella no queria que
supieran que daba su cena a su perro, Barker, pero lo hacia, y cuando su madre
volvio al comedor y vio su plato vacio, Isabel dijo que lo habia comido todo. (Solo
se trataba de una pequefia mentira.)La cena consistia en pollo, y Barker se

atragant6 con un hueso.
Enseguida comenz6 a toser y estornudar, muy molesto.

“¢, Sabes qué le ocurre a Barker?”, pregunté la madre. “No”, contesto Isabel.
(Esta era otra mentira, ¢,no es verdad? Pero Isabel tenia que hacerlo, para que su
madre no supiera que habia mentido la primera vez.) La mama miro la boca de

Barker, pero no pudo ver nada. “Isabel, ¢comio algo Barker?”

“No lo se, mama.” (Esa era otra mentira, ¢no es cierto? Pero ella no queria

gue la madre se enterara de sus dos mentiras.)

Barker empeord, y la madre lo llevo a la clinica veterinaria. Isabel la

acompano. “¢Qué le paso al perro?”, pregunté el doctor. “No lo sabemos”, replico

10



Isabel (Esta era otra mentira, ¢no es verdad? Pero si Isabel lo hubiera dicho, la
madre y el veterinario habrian sabido que habia mentido antes) El veterinario
dijo: “Si es solo un hueso, podriamos extraerlo con algun instrumento, pero puede

ser vidrio, por lo que tal vez tengamos que operar”.

Isabel decidié que era hora de decir la verdad. Dijo: “Es un hueso, y yo
sabia que Barker lo comié, y yo no comi toda mi cena, y yo se la di a Barker, y no
quiero mentir mas, porque si digo una mentira, puedo tener que decir otra y otra
mas”. Isabel comenzo a llorar, pero su madre la queria mucho, y entonces Isabel

decidio en adelante decir siempre la verdad.

11



3 ) Lahistoria del dragén

Objetivo: Ayude a sus hijos a sentir lo bueno de intentar algo y a aprender
que el valor esta en los intentos, no en lo que se logra. Esto puede ayudar a su
hijo a aprender una costumbre Util, que les confiere coraje y le da a usted una
buena oportunidad para que lo elogie.

Si su pequefio trata de aprender andar en bicicleta, pero apenas esta en
condiciones de hacerlo, elogie no obstante cada intento, y asegurele que cada vez
lo esta haciendo mejor. No se preocupe por los fracasos. Aliente al nifio a hacerlo

otra vez.
Instrucciones: Cuente la siguiente historia

El joven principe nunca habia visto un dragén, pero habia oido hablar de

ellos y conocia su gran fuerza que exhalaban por sus feroces fauces.

12



Estaba solo la mafiana en que llego el dragdn. Habia salido para una corta
cabalgata en su caballo favorito y habia galopado hasta el camino, internAndose
en el bosque. Cuando giro en un recodo, se encontré frente a frente con el dragén
(que estaba tan sorprendido como él). Pudo haber hecho dar vuelta a su caballo y
regresar, tal vez hubiera podido escapar, pero el dragon se encaminaba hacia la

ciudad, y seguramente habria daflado o matado a otros.

El joven principe, con su corazon que latia con fuerza por el temor, cargo
directamente hacia el dragon mientras éste seguia sorprendido, y clavé su espada
en la blanda zona del cuello que el dragdn llenaba de aire para producir fuego. El

dragdn fue muerto, y el reino se salvé.

Recomendaciones:

e Amplié y elabore este cuento segun sus deseos. Luego pregunte: ¢Tuvo el
principe coraje? (Si) ¢Necesitamos valor hoy en este mundo? (Si) ¢ Por
gué? iNo tenemos dragones! (Porque hay otras cosas, ademas de los

dragones, que exigen coraje.)

Haga una lista de los “dragones de hoy” de cosa que exigen valor:

e Admitir que estan equivocados, si realmente lo estan
e Hacer lo correcto cuando nadie mas lo hace
e Saludar a un chico aunque no se conoce

e Decir no cuando los chicos quieran que hagan una cosa que no deberian.

13



4 EL JUEGO DEL PEZ FEO

Objetivo: Esta es una buena forma de ayudar a los nifios pequefios para
qué empiecen a captar la idea de que la amabilidad realmente puede cambiar la

naturaleza.

Instrucciones:

Siente a los pequefios en una mesa de café, o en una silla o sofa y hagales
imaginar que se hallan en un barco, y que usted es “un pez feo” que nada

alrededor en el agua (sobre el suelo).

Intente morderlos, grufiendo y diga: jSoy un pez feo y malo, y no me gusta

nadie! Aliente a los nifios a decir algo como: “No eres feo, eres bastante lindo”.

14



Entonces, instantdneamente, “transformese” anta sus 0jos sonria, calmese y diga:

¢ Lo soy? Oh...bien. Siento haberles grufido”.

Luego haga decir a los nifios que es feo y transférmese otra vez. Cuando lo
tratan amablemente, vuélvase nuevamente bueno. Diga a los nifios que la gente
es como pez feo. Si se le trata bien, se convierte en buena. Si lo hacen mal, se

torna mala.

15



5 EL JUEGO DEL DEMASIADO

Objetivo: Este juego permitird a los nifilos a pensar en el concepto de

moderacion y en sus beneficios.

Instrucciones:

Explique que “demasiado” a veces puede ser peor que “muy poco”. Diga:
“hagamos el juego del demasiado. Diré demasiado.....y ustedes mencionaran algo
gue no quisieran en exceso Yy luego las cosas malas que pueden ocurrir con

demasiado. Por ejemplo:
Demasiada comida.... Pueden engordar.

Demasiado ejercicio.... Pueden cansarse mucho, o hara lastimarse.

16



Demasiado dulce.... Pueden tener caries, y perder el apetito.
Demasiada tevé.... Impide jugar, estudiar, y hacer otras cosas buenas.
Demasiado bafio.... Puede descamar mucho la piel.

Como lo ilustran los dos ultimos puntos, pueden divertirse con el juego.

Pero la dltima linea ayudara a los nifios a comprender el valor de la moderacion.

17



6

ESTE SOY YO

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de autoaceptacion, expresion

de si mismo, gustos y preferencias y autoconocimiento de si mismo.

Material: Album personal; una fotografia del nifio (que el mismo debe

elegir); revistas en las que aparezcan animalitos, familias, alimentos, juguetes,

etc., para que los niflos puedan recortar y si no saben recortar, el material

consistird en estampitas de todas estas cosas; tijeras y pegamentos.

1)

2)

3)

4)
5)

Instrucciones:

Pedir a los nifios que recorten o elijan los animalitos, los alimentos, los
juguetes, las situaciones familiares, etc., que mas le gusten o que sean
importantes para ellos por alguna razon.

Repartirles su album personal y su fotografia, y pedirles que peguen en la
primera hoja del album su fotografia y las cosas que recortaron.

Invitarlos a decorar esta hoja como ellos quieran, con dibujos, un marco
para su fotografia.

Sentarse en circulo e invitarlo a que comparta su trabajo.

La experiencia se cierra haciéndoles comprender a los nifios, con una
pequefia platica, lo importante que es conocernos, saber que nos gusta,

gue no nos gusta, lo que preferimos y a conocer que somos diferentes.

Recomendaciones:

Es importante que los nifios sean atendidos y escuchados.

Hay que insistir en la importancia que tiene el que todos se escuchen y se pongan

atencion cuando presenten su trabajo.

18



7 YO PIENSO..., YO SIENTO...

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de autoconocimiento,
diferenciar el pensamiento del sentimiento, conocimiento del otro y aceptacion del

otro.

Material: Tarjetas con fotografias de situaciones comunes de la vida de los

nifos.

Instrucciones:

1) Se ponen en circulo sentados en el piso.

2) El padre de familia irA mostrando una a una las tarjetas con las fotografias.

3) Al mostrar la tarjeta, el padre de familia dice al nifio, me puedes decir que te
hace pensar esta fotografia. Después le pregunta lo que siente cuando ve
esta fotografia.

4) Aclarar lo que es pensar y lo que es sentir. Si se le dificulta al nifio, ponerle

unos ejemplos.

19



Recomendaciones:

Es importante dar la oportunidad al nifio a que exprese lo que piensa y siente.

20



8 COMO ME SIENTO AHORA

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de reconocer sus sentimientos,
reconocer los cambios que se dan de estados de animo y sentimientos,
comunicacion, conciencia de si mismo, de los demas y de individualidad.

Material: cuatro cartulinas de 50 X 50 cm, cada una con una carita que
demuestre un sentimiento distinto: enojo, tristeza, felicidad y cansancio o

aburrimiento.

Instrucciones:

1) Las cartulinas deben colocarse con las caritas en algun lugar visible de la
casay en una altura adecuada para los nifios-

2) Explicarle sobre como cada uno de nosotros vive muchos sentimientos

21



distintos que pueden cambiar a lo largo del dia.

3) Se les pide que sefalen una de las caritas que muestre cOmo se sienten en
ese preciso momento. Si considera puede explicar los sentimientos que
cada carita muestra para facilitar que las identifiquen.

4) El nifio sefalard el sentimiento que vive en ese momento y expresara
brevemente por qué se siente asi.

22



9 CIRCULOS DE COMUNICACION

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de autoconocimiento,
autoaceptacion, conocimiento del otro, expresar gustos y preferencias, tomar
decisiones, aceptar las diferencias con los demas, reconocer y expresar los

sentimientos, los gustos, las preferencias y los valores.

Material: Album personal y lapices de colores.

Instrucciones:

1) Sentarse en circulo con sus hijos

2) Revisar las normas todas tienen derecho a participar; todos deben escuchar

23



3)

4)

al que habla, respetarlo y ponerle atencion.
Terminada la ronda, pueden comentar algunas similitudes y diferencias,
decir si les fue facil participar, comentar como se sintieron al compartir su

experiencia. El padre de familia validara lo que el nifio compartié con frases

como “me gusté mucho cuando decias...”, “me identifico contigo cuando
dices...”, “cada vez es mas facil expresar lo que sientes”, “te felicito por”,
etc.

Pedir al nifio que haga un dibujo acerca de sus comentarios y discutirlo en

familia.

Sugerencias para los circulos de comunicacion:
e Me siento feliz cuando...

¢ Me siento enojado cuando...

e Me siento asustado cuando...

e Me siento triste cuando...

e Mijuguete favorito es...

e Mi programa favorito es...

e Mi cancion favorita es...

e Mi cuento favorito es...

e Mi color favorito es...

e Cuando llueve yo me siento...

e Cuando hay sol yo me siento...

e Cuando hace frio me gusta...

e Lo que voy hacer de grande...

e Me gustan las cosas dulces como...
e Me gustan las cosas frias como...

e Ahora me siento...

e Lo que mejor sé hacer es...

e Lo que me gustaria aprender hacer es...
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Me siento orgulloso de...

Me siento avergonzado de...
Mi mami piensa que soy...
Mi papi piensa que soy...
Pienso que mi mama es...
Pienso que mi papi es...

Me siento enojado cuando...

Me siento aburrido cuando...

Me siento de maravilla cuando...

Mi hermano o mi hermana es...

Mi lugar preferido en mi casa es...
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10LOS BUENOS AMIGOS

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de tener conciencia social,

descubrir lo que implica una relacion de amistad.

Material: una cartulina; recortes de revistas de distintos animales;

pegamento; tijeras y lapices de colores.

Instrucciones:

1) Dar la cartulina, unos lapices de colores, gises o crayolas y varias figuras

de animales recortadas de revistas. Cada integrante tendra un recorte de
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un animal diferente por ejemplo, perro, gato, ledn y elefante.

2) Que peguen su recorte en la cartulina y la decoren como gusten.

3) Deben presentarla y a sus compafieros, platicar como viven esos animales,
que es lo que les gusta comer, cOmo juegan y por qué este animal es Util
para el hombre.

4) Preguntar que cosas podemos aprender de esos animales, de su forma de
relacionarse, de como juegan, de como son trabajadores, de sus habitos de

limpieza, alimentacion, descanso y ejercicio.
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11LA PELOTA MENSAJERA

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de comunicar al otro sus

sentimientos en relacién con €l y aceptar la retroalimentacion que el otro le brinda.

Material: una pelota del tamafio de una naranja, de material suave, como

hule espuma o plastico.

&
G 9 v

¥

Instrucciones:
1) se sientan en circulo en el suelo y se explica que el juego consiste en lo

siguiente: la pelota va hacer como la paloma mensajera que envia un

mensaje a otra persona. El que tiene la pelota debe pensar en algo que
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quiere decirle a alguna persona decir el mensaje en voz alta y después
enviar la pelota al que debe recibir el mensaje. El que recibe la pelota hara
lo mismo y lanzard la pelota a otro compariero.

2) Los mensajes deben contener algin sentimiento hacia la otra persona, por
ejemplo:

Me gusta que estés a mi lado
Me gusta ser tu amigo
Tienes ojos (pelo, cara etc.) muy bonitos

Me gusta mucho como hablas, cantas bailas, etc.

3) Al terminar el juego debera comentarse la experiencia, particularmente los

sentimientos que vivieron en ese ejercicio.
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12AGRADEZCO A..., SOLICITOA...

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de comunicacion,

retroalimentacion, aprender agradecer, aprender a solicitar lo que se necesita, ser

responsable de lo que se hace y dice.

nifos

1)

2)

3)

Material: cartulina pegada en la pared a una altura accesible para los
dividirla en dos partes iguales, en una se coloca el letrero “agradezco

"y en la otra “solicito a

Instrucciones:

Explicar a los nifios que muchas veces tenemos la necesidad de dar las
gracias a otras personas por lo que hacen por nosotros, por que nos hacen
sentir bien 0 nos hacen algun favor, o criticas constructivas. También en
otras ocasiones queremos pedir algo a otras personas, por ejemplo, que no
nos digan o hagan algo que nos molesta o nos lastima, pedir ayuda, apoyo,
etc. comentarles que el panel tiene dos secciones, una para dar las gracias
y otra para solicitar.

Si los nifios saben escribir, se les pide que en una tarjetita 0 una pequefia
hoja escriban algo para alguien, ya sea de agradecimiento o una solicitud y
gue lo prendan con una chiche o alfiler en la seccién correspondiente; por
ejemplo: “Doy las gracias a Juanito porque...” o “quiero pedirle Maria que
me obedezca porque me molesta cuando me ignora”. Si aun no saben
escribir los nifios, se les puede preguntar a quien o a quienes quieren
agradecer o solicitar algo y lo anotara en tarjetitas que colgara en el panel.
Después debe preguntar a los nifios a quienes han agradecido o solicitado

algo como se sienten.
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13 SIGUIENDO ORDENES

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de promover la atencion, la

comunicacion y hacer cumplidos.

Material: ninguno

Instrucciones:

1) Se paran todos haciendo un circulo y se elige a uno que pasara al centro y
sera quien de las ordenes a los demas.

2) Cuando alguien se equivoque al obedecer una orden pasa al centro y el
gue esta en centro ocupa su lugar en el circulo. Para que se puedan
equivocar hay que dar las 6rdenes muy de prisa, de tal forma que la rapidez
los confunda.

3) Las ordenes que dara el nifio que este en el centro pueden ser:

e Sefala el techo
e Sefala el suelo

e Sefala la ventana
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Sefiala la puerta

Sefala el norte, el sur, el este o el oeste

Péinate, lavate los dientes, bafate, lavate la cara, recoge tu ropa y tus
zapatos etc.

Ponte triste, sonriente, adormilado, enojado
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14EL JUEGO DE DESEMPENAR UN PAPEL

Objetivo: Desarrollar en el nifio la habilidad de comprension de por qué
debe mostrarse respeto, que el padre de familia desemperfie el papel de su hijo, y
lo deje desempefiar los otros papeles. Actien los dos y luego pregunte: ¢ Como te

hace sentir esto?

Material: ninguno

Instrucciones:

¢ El nifio dice: “muchas gracias” cuando el abuelo le da caramelos.

e El césped comienza a secarse (el nifio representa el césped porque lo
pisotea en lugar de caminar por el sendero.

¢ Los nifios hacen ruidos en clase mientras el maestro trata de ensefarles.

e El niflo se adelanta bruscamente a una sefiora mayor en la caja del
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supermercado.

El nifio arrima la silla de su madre cuando se sientan a la mesa y luego

dice: gracias por tan buena comida, mama.
El niflo interrumpe a su madre a cada momento cuando ella trata de

conversar con una amiga que se ha detenido a charlar.
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1515.-EL JUEGO DE LAS DEFINICIONES

Objetivo: este juego se usa para introducir respeto en el vocabulario de los
nifios menores, para que tanto usted como ellos puedan usar el término. Digales
que respeto significa “actuar, hablar y pensar bien”. Después de cada una de las

siguientes oraciones preguntele si muestra respeto:

e La madre de Miguel le pidi6 que arreglara su habitacion y el gritd: jno quiero

hacerlo! (no).
e Arranco todas las flores del jardin de su vecino. (no).
e Dijo: por favor, ¢puede disculparme? (si).

e Miro a su abuelo a los ojos y dijo: “muy bien, sefior”, cuando €l pregunté

¢,como estas? (si).

e Cuando no pudo armar el rompecabezas dijo: “sélo soy un estupido” (no).
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SITUACIONES

1.-Si observa a su hijo que al
salir a la calle ve una caja de leche
rota; le pregunta, si sabe que sucedio.
si rapidamente contesta que no y
hecha un vistazo y le dice que ayer se
le cayo; que lo siente que iba a
limpiarlo, pero se le olvido, va por la
pala, barre y le dice que no tuviera ese
problema si hubiera dicho sélo la

verdad.

2.-Si tiene un bebé de veinte
meses, aprendié dos nuevas palabras.
Ya sabe pronunciar los nombres de
cada uno de sus hermanos (o al menos
su version de esos nombres). Luego

una semana después, aprende dos

CONSEJOS

1.-Sea absolutamente honesto
con sus hijos. Esto les mostrara como
siempre es aplicable el principio y su
nivel de compromiso con él. Conteste a
sus preguntas con Vveracidad vy
franqueza, a menos que estén fuera de
lugar, y en tal caso digales, simple y
honestamente, por qué no ha de
responder. Nunca les deje oir cémo
usted dice por teléfono pequeias
mentiras, y jamas les pida que las
digan por usted (mi mama no esta en

casa).

Muestre a sus hijos la dinAmica
causa/efecto de la honestidad y la
deshonestidad. Busque situaciones (en
la vida real.,, en la tv etc.)Donde se
realice un acto deshonesto-destaque

las consecuencias de ambas cosas.

2.-Brinde

elaborados. Esto

elogios  efusivos,
construye la
honestidad sobre una base cotidiana.
Los nifios en edad preescolar repetirdn
las conductas que reciben atencion.

Prefieren una atencién positiva (elogio)
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nuevas palabras: lo hizo. Con esas
palabras y los nombres de sus
hermanos se convirti6 en un instante

en experta.

Cuando le preguntan ¢ Quién tiro
el agua?, la pequefa que es muy
observadora podria dar la respuesta:

“lo hizo Manuel”

El resultado es que sus
hermanos se haran honestos para

conocer lo que habian hecho.

3.-Si tiene un nifio que el primer
dia en que anda en una bicicleta
nueva, esta emocionado. Se siente
muy orgulloso de andar solo unos
metros al principio, luego mayor
distancia. Finalmente se pasea de
arriba a bajo en la calle. Cansado de
ese largo dia de ejercicio, gira
demasiado rapido y cae al pavimento y
se golpea los dientes delanteros. Luego
de una cita de emergencia al dentista
éste dijo que nada podria hacerse pero
que el potrillo solo duraria un par de
afos, hasta que crecieran los dientes
permanentes. Al dia siguiente, entre
grandes aclamaciones que le hacen

sus hermanos, esta otra vez sobre su

a una atencién negativa (reprobacion o
castigo), pero prefieren una atencién
negativa a que no se les preste

ninguna.

Por lo tanto, cuando los
pequefios mienten, trate de prestarles
la atencién posible. Cuando dicen la
verdad eldégielos con exageracion. Y
cuando dicen la verdad en términos de
admitir que hicieron algo mal (quien
escribid en la pared), haga que el elogio

gue les hace pese mas que el castigo.

3.-Recompense la mas pequefia
evidencia de valor en los nifios.
Destaque su voluntad de probar una
nueva comida, de hablar con un nuevo
amigo, de construir un modelo dificil, de
realizar una actividad que no le es

familiar.

Cuéntele las cosas dificiles que hace,
no en forma presuntuosa, sino con
sencillez, para hacerle saber que las
cosas también son dificiles para la
gente grande. Si tiene una tarea
compleja, coméntelo. Si hablo con
alguien que lo hizo sentir incomodo,
digalo. Si dijo no frente a la presion de
alguno de sus pares cuéntelo. Piense

en las cosas pasadas, asi como en las
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bicicleta.

Uno de sus hermanos le dice
gue se vera bien para el festejo de
noche de brujas y otra le promete
ensefarle a cantar “todo lo que quiero
para navidad son mis dos dientes de

adelante.

4.-Si usted regresa del trabajo,
va a su cuarto de bafno privado, y se
encuentra con su pequefia hija de cinco
afos, a quien le encanta tratar de lavar
cosas, con un envase vacio de jabdn
liquido y parada dentro de la bafiadera
desbordante de espuma de jabén que
cae sobre el alfombrado del bafio. Casi
esta a punto de reaccionar en la forma
en que lo hacen la mayoria de los
padres: jHija has gastado todo el jabon!
iEstas arruinando la alfombra! jNunca

deberias hacer esas cosas sin ayuda!

Pero si usted se siente
especialmente tierno con su hija y le
dice: estabas tratando de limpiar la
bafiadera de papa. Y la pequefia mira
hacia abajo y dice pero papa use
demasiado jab6on y fue un momento

tierno y termino en un abrazo.

5.-Cada vez que usted va a

situaciones actuales.

4.-Ensefie con el ejemplo.
Proporcione a sus hijos modelos claros
y especificos de amabilidad, gentileza y
cortesia. Use en abundancia términos

como por favor’, “gracias”, 'y

“perdéname”.

Conozca cuando su hijo se
basa en su capacidad natural para ser
amable y amigable. Sepa c6émo

reacciona cada nifio a su desafio.

Para fortalecer este consejo

puede compartir con su hijo el
siguiente libro:

Pilar Mateos, Jeruso quiere ser
gente, Ediciones SM, México, 1994.

5.-Cuente hasta diez. Ayude a sus

38



despertar a su hijo o hija y le dice
mama, ya me voy a levantar, lo
prometo, pero por favor no me digas

otra vez lo de ordenar las vacas.

Y sigue despertandola, para que
se levante y haga sus actividades que
le corresponden de casa antes de irse

a la escuela.

Finalmente se levanta, y realiza
exitosamente sus actividades, y se da
cuenta de que la autodisciplina hace a
uno sentirse mejor y es su propia

recompensa.

6.-Si su hijo de cuatro afios,
después de habérselo pasado bien en
casa de su amigo, se niega a
marcharse cuando usted va a
recogerlo. Le da diez minutos mas v,
luego otros diez, pero no consigue

hacerle cambiar de opinion.

hijos y a usted mismo a mantener un

estrecho control sobre su
temperamento. Ensefie a sus hijos el
simple principio de contar hasta diez
antes de decir o hacer algo cuando se

sienten enojados.

Mantenga un horario familiar. Esto
puede dar a los nifios la seguridad de
ciertas cosas que son predecibles y la
disciplina de saber que resulta lo que
esperaban. Fije un horario, si es
necesario determine horarios distintos
para dias diferentes, y anotelos en
algun tipo de cartel para ver si todos

pueden disciplinarse.

Lean libros que ilustren y ofrezcan
oportunidades para discutir sobre las
situaciones a las que se puede

enfrentar un nifio.

6.-Actuée con empatia,

disculpese por hacerle tan infeliz y

cambie “no” por “si”, diciéndole

cuando puede volver a jugar.

Prolongué un poco méas la
empatia. Dele a su hijo una verdadera
posibilidad de escoger y de salir con la
cara bien en alta. Esta pidiendo a
gritos un poco de independencia para
amoldarse a sus exigencias, pero
quiere tener la ultima palabra. Deje
gue la tenga.

39



7.-Acaba de recordarle a su hija
de cuatro afios y medio que casi es la
hora de salir para la clase de gimnasia.
Veinte minutos después, aun no se ha
vestido y se dedica a alinear
concienzudamente sua mufiecos de

peluche en el alféizar de la ventana.

8.-Su hijo de cuatro afios tiene
asignadas unas determinadas tareas
en el hogar. ayudar a guardar las
verduras en un estanque bajo, llevar
los platos a la cocina después de cenar
y preparar la ropa que debera ponerse
al dia siguiente. Lo hace muy bien se

siente importante dentro del ndcleo

Comparta con su hijo el libro
de:

Rosario Ferré, EI medio pollito,
Alfaguara, Mexico, 2000.

7.-Negocie y ceda un poco
acceda a una parte de sus deseos y ella
accederd a una parte de los suyos.
Cuéntele lo que va a suceder y déle un
poco de esperanza: tu iras a tu clase y
yo a mi trabajo. Por la noche, la pequeia
podréa disfrutar de su compafiia y de sus

cuentos.

Indiquele cuales pueden ser las

y que
beneficioso para €l si responde a su

consecuencias serd mas

solicitud.

Para incrementar la informacion
puede leer el libro de O" Henry, El
regalo de los Reyes Magos, Editorial
Gaviota, México, 1997.

8.-Decida cuales son las rutinas
gque hay que mantener y en las que
debe insistir; para que una casa
funcione bien, conviene seguir una
secuencia preestablecida a la hora de

levantarse y de acostarse.

Después, introduzca  ligeras

variaciones en las rutinas que permitan

40



familiar, hasta que un dia, sin un motivo
aparente, dice que se acabd6. También
se resiste a tomar su bafio diario, a
cumplir con la rutina habitual a la hora
de acostarse e incluso a tomar los
cereales que tanto le gustan al llegar

de la escuela.

9.-Su hija de cuatro afos, de
caracter alegre, empieza a salir de la
escuela con un semblante cada vez
mas sombrio, y se dedica a amargarle
el reto de la tarde recabando su
atencion con un incontenible mal

humor, gimiendo y a la menor
oportunidad. Después de varios dias
con la misma conducta y de
preguntarle en vano y con toda la

ternura del mundo, que le sucede.

10.-Ha llevado a su hijo de
cuatro afilos y medio a unos grandes
almacenes de juguetes con el propdésito
de que elija un regalo de cumpleafios
para su amigo, pero de pronto le invade

un terrible ataque de “quiero”. No sabe

algun cambio.

Actué con empatia vy, en la
medida de lo posible, este abierto a
negociar. Puede reducir el bafio a dias
alternos y dejar que sea su hijo quien
elija la hora. Impliquelo en la solucién, y
si usa un poco de humor durante la

negociacion, todo funcionara mejor.

9.-Si alguna vez un problema
infantil exigid la empatia de los padres,
se trata de éste. Para un nifio es muy
doloroso verse excluido por sus
compafieros, un dolor que la mayoria de
nosotros aun recordamos vivamente de
nuestra infancia. Le resultara de gran
ayuda saber que usted sabe cémo se
siente.

Expliquele lo que va a suceder en
un futuro inmediato las cosas que van a
mejorar, pero hay que intentarlo; déjele
participar en la solucién, organizando
tardes de juego en casa con otros

compafieros.

10.-Si su hijo quiere todo lo que ve y
usted no tiene mas remedio que negarse
a sus continuas demandas, reaccione
con empatia: digale que sabe de lo dificil
gue es no conseguir lo que desea,

porque a usted le sucede lo mismo. Déle
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coémo ingeniarselas para abandonar el
local sin comprarle nada y sin que
monte una escenita en publico. Esa

experiencia no es nueva para usted.

11.-Una célida y soleada tarde
de primavera lleva al parque a su hijo
para que disfrute de lo lindo montando
en los caballos. Pero cuando llegan
ahi, el nifio no quiere saber nada de
aquellos caballos que dan vueltas y
mas vueltas, se agarra de su pierna y
no hay forma de persuadirle de que

cambie de actitud.

12.-Le ha dicho varias veces a
su hijo que es casi la hora de ir a la
escuela y que debe vestirse cuanto
antes y le contesta no quiero ir , tengo
suefio, no me molestes 6 dile a la

maestra que estoy enfermo etc.

13.-Ha llevado al circo a su hijo y
a su mejor amigo. El nifio esta
degustando una enorme bolsa de
palomitas. Su amigo le dice: ¢puedo

coger unas cuantas? Su hijo responde

esperanzas de futuro y le ayudarda a
comprender que lo que hoy puede
obtener, quiza lo consiga mafiana. Y
luego manténgase firme en sus
decisiones,

aunque el nifo siga

protestando.

11.-Actie con empatia: procure
que su hijo se de cuenta de que usted
sabe cuales son sus sentimientos y no le
diga ni deje entrever por sus actos que
es un error, una cosa de niflos o una

tonteria experimentarlos.

Se sugiere leer el libro de Norma
Bridwell,
Clifford, Scholastic, México, 1999.

Las buenas acciones de

12.-Impligue a su hijo en las

soluciones y ofrézcale alternativas:
puedes hacer esto o tendré que hacerlo
yo por ti. Proporciénele transiciones:
volveré en diez minutos y luego

hablaremos de este asunto.

13.-Actué con empatia, es muy
duro para un nifio de esta edad ceder
sus posesiones. No obligue a su hijo a
compartirlo todo sistematicamente. A

estas alturas, ya sabe de lo que se trata.
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no. T4 no eres su mama, que le

compre su mama unas a él.

14.-Ha ido a recoger a su hijo al
colegio vy, a la salida, encuentra a unos
amigos, los padres de otro nifio. Se
detiene para conversar, pero el nifio le
interrumpe constantemente: jmama!

iMama! Y le tira del brazo o de la falda.

15.-Ha llamado a su hijo para
que le ayude a distribuir la ropa limpia
por las distintas instancias de la casa.

Ni responde ni aparece. Después de

Lo que ocurre es que todavia le resulta
dificil y necesita muchisima practica. Si
lo consigue elogie su comportamiento
digale que esta satisfecho de él y que su

comparfiero también parece estarlo.

Cuando no tenga otro remedio
gue ayudar a los nifios a establecer
turnos, desempefie el papel de
supervisor ladico y ofrezca algo a
cambio al nifio descontento. Recuerde
gue usar un cronémetro puede obrar
maravillas. Deles a escoger: 0 un

cronémetro o guardar el juguete.

14.-Diga a su hijo lo que va a
suceder. Si sabe que pronto va a
disfrutar de su atencién exclusiva y que
van a divertirse juntos, es probable que
la espera se le haga mas llevadera.
Expliquele cual es el efecto de su
comportamiento: de él depende que
usted pueda pasar unos instantes
agradables con un amigo, lo mismo que
usted hace por él. Modele su educacion

presente siempre a su hijo.

15.-Procure que su hijo sepa lo
gue va hacer a continuacion y déjele
elegir en que puede ayudarle. De este

modo, lo esta implicando en las
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cenar, le pide que vaya apilando los

platos en el escurridero, pero ni caso.

16.-usted y su hijo se la estan
pasando divinamente jugando loteria,
pero cuando usted gana, la tabla, las
tarjetas y las fichas saltan por los aires.
O cuando viene a jugar a casa uno de
sus amigos, siempre elige jugar a las
canicas; es muy habil en esté y sabe

que va a ganar.

17.-Lleva horas trabajando en la

limpieza  doméstica general de
primavera. Se dirige a su dormitorio y
descubre que su hija de cinco afios
esta utilizando sus rotuladores para

decorar la colcha.

soluciones. Luego agradézcale su ayuda

y elogie su trabajo.

Se sugiere que para una mayor
informacién consulte la siguiente pagina
de internet: http/ escenario_ ladico.

Blogspot. Com. /mx.

16.-Procure que su hijo se dé
cuenta de que empatiza con sus
sentimientos: a usted también le gusta
ganar. Cambie de juego y elija uno en el

gue su hijo sea especialmente diestro.

17.-Ante todo tranquilicese, y
luego explique a su hijo cuales son los
efectos de su comportamiento: digale
gue le sentd fatal ver como habia
quedado la colcha. Asocie unas
consecuencias razonables a su accion,
implicandole en la busqueda de una
solucion el estado de cosas, ayudandole
a lavarla, por ejemplo. Fomente el uso
del lenguaje. Dime que descanse un
poco y que juegue contigo, y respondale
siempre con un “si”, indicandole done
puede dar rienda suelta a su creatividad

artistica.
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18.-Ha salido con su pareja y su
hijo de cinco afios para reunirse con
unos amigos en un restaurante. Pero el
pequefio, a base de picar con el
tenedor en los vasos, correteando por
el comedor, colocandose detras del
mostrador, llorando e interrumpiendo la
conversacion, consigue arruinarle la

atractiva velada que habia imaginado.

19.-Su hijo de seis afios ha
estado de mal humor desde que ha
abierto los ojos esta mafana. Nada de
lo que hace le parece bien y la tension
ha ido

Cuando le dice, muy educadamente,

creciendo paulatinamente.
que ya le ha pedido dos veces que
vacié su mochila y lleve la tostadora a
la cocina, el pequefio grita: jte odio!

iEres una idiota!

20.-Unas veces, esta hablando
con su hija de cinco afios, pero ella se
comporta como si usted no estuviese
ahi, y otras, le da ordenes como si

fuese un sargento de caballeria.

18.-Su  hijo tiene que ser
respetuoso con la gente que lo rodea, en
un restaurante, en una iglesia o en
cualquier otro lugar publico. Ayudele a
conseguirlo explicandole lo que espera
de él, poniéndose de su lado en todo
momento y ofreciéndole alternativas.
(Puedes sentarte aqui y leer un cuento,
escuchar lo que hablamos o salir a dar
un corto paseo). Cuando sea capaz de
controlar  sus

impulsos, elogie su

comportamiento.

19.-Cuando este a punto de
estallar, cuente hasta diez tomese el
tiempo necesario para calmar sus
emociones antes de hablar con su hijo.
Expliquele el verdadero significado de
las palabras que ha dicho. Luego, hagale
saber que los padres también tienen
sentimientos y que ha herido los suyos:

su conducta le afecta notablemente.

20.-Expligue a su hijo el efecto de
su conducta en usted: cuando le ignora,

le esta haciendo dafo.
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