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RESUMEN.

En el presente trabajo académico se brinda aportes importantes sobre como el
juego interviene en la creatividad del nifio, se da a conocer algunas definiciones
importantes de algunos autores, se analiza teorias sobre el tema, asi como también se
explica la importancia de como el juego puede generar la creatividad en el nifio.

Este material pone en manos de docentes algunos conocimientos que le seran
de mucha utilidad en el desarrollo de su profesion.

Palabra clave. Juego, nifio, importancia.



INTRODUCCION

El presente trabajo monogréfico realizado, cumple como parte de los
requisitos para la titulacion del programa de segunda especialidad de la Universidad
Nacional de Tumbes, de antemano agradezco a esta casa de estudios por darme la
oportunidad de brindarnos una capacitacion

En este trabajo monografico que aqui se presenta, se describe la importancia
que tiene los juegos en la creatividad de los nifios, se ve también las definiciones y las
teorias que hablan del juego y la creatividad, en el desarrollo de esta monografia, se
ha plasmado la informacion de diferentes trabajos de investigacion en la que se da
tratamientos a los temas que aqui se han escogidos, se ha hecho una comparacion y
se relaciona los temas que se plantean dandose una explicacion de la importancia que
tiene el juego en la creatividad del nifio. Este material es de mucha importancia ya
que permite revisar y analizar los temas relacionados al juego y su importancia en el
nifio, se plantea dar a conocer esta informacion para que los docentes tengan en cuenta
su aplicacion en las sesiones educativas y asi tener una herramienta que servira para

mejoras los aprendizajes de nuestros nifios.



CAPITULO |

OBJETIVOS DE LA MONOGRAFIA

1.1. Obijetivo general

Conocer la importancia del juego en la creatividad del nifio.

1.2. Obijetivos especificos

Describir las definiciones y aportes tedricos sobre el juego.
Conocer las definiciones de creatividad en el nifio.

Explicar la importancia del juego en la creatividad del nifio.



CAPITULO Il

DEFINICIONES DEL JUEGO EN EL NINO.

En todo trabajo de investigacion, es importante conocer las definiciones y
aportes teoricos, para ello se hace revision de fuentes en la que se puede ver y analizar
informacion de mayor importancia, en este trabajo se ha revisado y seleccionado

informacidn que sera de mucha utilidad en el presente trabajo.

Kamii y De Vries, (1995), indica que el juego no es exclusivo de los seres
humanos pues es una actividad que posee rasgos, actitudes y gestos que estan presentes
en las practicas de todos los organismos del reino animal. Para observar estas
similitudes solo basta con ver jugar a unos cachorros con regla de que no hay que
morder al compafiero y aparentar como si estuviera enojados, y lo mas importante,

divertirse con todo esto.

Si bien existen variadas investigaciones acerca del juego, que intentan dar
sentido o explicacion a esta conducta, también encontramos coincidencias que
determinan que el juego es una actividad que se ocupa mayormente en la infancia, que
acompana al sujeto durante toda la vida, que influye en el desarrollo social, cognitivo
y afectivo de un individuo y, a su vez, cumple una funcién educativa. (Kamii y
DeVries, 1995).

“...El juego ha sido utilizado como un recurso educativo desde la
antigiiedad, aunque la pedagogia tradicional lo ha mantenido
alejado de la educacion formal. Por lo general, se considera que el
tiempo dedicado al juego es tiempo perdido para el estudio. Sin

embargo, los grandes pedagogos siempre han afirmado que el
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juego, para el nifio, es el método mas eficaz de aprendizaje...”
(Kamii y DeVries, 1995).

En la segunda mitad del siglo XIX, la corriente de los métodos activos de
aprendizaje despertd el interés por las posibilidades del juego en el &mbito escolar. Sin
embargo, en nuestros dias, atn no se reconoce el verdadero valor educativo de jugar,
su gratuidad y las virtudes que lo caracterizan, es mas, se ha calificado como una
actividad poco importante, poco seria, improductiva y que conlleva una pérdida de
tiempo. (Kamiiy DeVries, 1995).

1.1. Origen vy definiciones del juego.

Historicamente, no ha existido ni existe sociedad que no haya otorgado
un significado al juego, conforme a su ideologia, religion, costumbres,
educacion e influencias imperantes de la época. Aunque determinar el lugar y
tiempo exacto en que el juego tuvo su origen es casi imposible, por ser una

actividad proveniente de tiempos anteriores a nuestra cultura. (Aros, M. 2015)

“...Eluso variado de este concepto ha contribuido al desarrollo
de innumerables acepciones y manifestaciones de esta actividad, que
se han ido planteando a lo largo de la historia. Para comprender la
importancia del juego en el ser humano debemos hacer referencia a su
etimologia, sus diversas definiciones, su contexto cultural y lenguaje
comun, los cuales le atribuyen diversas definiciones...” (Aros, M.
2015)

En el Diccionario Espariol de la Real Academia, el vocablo juego, que
proviene del latin iocus, es definido como la accion y efecto de jugar, pasatiempo
o diversion. Es un ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o
se pierde. También es considerado como una accion que nace espontaneamente

por la mera satisfaccion que este otorga. El vocablo jugar, deriva del latin iocari,
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y se define como hacer algo con el sélo fin de entretenerse o divertirse, hacer
travesuras, tomar parte en un juego. Si bien, ambos términos son un medio de
distraccion, relajacion, recreacion, educacion, o de entretenimiento, el concepto
juego es el que mas variadas definiciones ha experimentado a lo largo de nuestra

historia. (Diccionario de la lengua espafiola, 2014).

Aros, (2015), indica que, el significado de juego presenta algunas
diferencias entre los distintos pueblos de la época antigua. Para los griegos, el
juego significaba todas aquellas acciones propias de los nifios y expresaba lo que
hoy llamamos nifierias. Los hebreos, utilizaban la palabra juego para referirse a
las bromas y a la risa. Mientras que, para los romanos, juego significaba alegria,

jolgorio.”

Posterior a la época, la palabra juego, en todas las lenguas (jogo, play,
joc, game, spiel, jeu, gioco, urpa, giuoco, jolas, joko, etc.) empez6 a ser sinbnimo
de alegria, satisfaccion, diversion, que se ocupa tanto en la infancia como en los

tiempos de ocio y recreo en la adultez. (Aros, M. 2015)

Fue en la época antigua, cuando se comenzo a construir el concepto de
juego, asociandolo a los distintos @mbitos de la vida. Uno de los primeros
filésofos en mencionar y reconocer el valor practico del juego es Platon, quien
consideraba que la educacion se basaba en el juego y estimaba que se debia
comenzar por la musica para la formacion del alma y, posteriormente, con la

educacion fisica para el cuerpo.

Aristoteles, en su teoria de la eutropelia, que significa la virtud del
juego, lo ubica justo en el medio entre el espiritu de la relajacién ludica y el
exceso en la seriedad. Preocupado por la educacion y formacion del hombre,
plantea la idea de que los nifios menores de cinco afios para evitar la inactividad
corporal deben realizar movimientos que son proporcionados por varios sistemas
y a través del juego. Ademas, en su libro 1V de la Etica se recomienda el juego

como una actividad complementaria al descanso. Otros autores clésicos del
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periodo, destacan la funcion del juego en la formacién del caracter y
personalidad de un individuo. Asi lo registra Aristoteles en su libro VIII de la
Politica, en donde menciona la funcion de los juegos en la educacién de los
ciudadanos. (Vargas, P. 2016)

Con el transcurso del tiempo, bajo el predominio del cristianismo, los
juegos fueron perdiendo su valor, ya que se les consideraba profanos e

inmorales, desprovistos de significado e importancia.

A partir del siglo XV1, los humanistas de aquella época, comenzaron a
advertir el valor educativo de los juegos, siendo los colegios jesuitas los primeros

en recuperarlos en la practica. (Vargas, P. 2016)

Importantes pedagogos, como Juan Amdés Comenio en el siglo XVII,
Juan Jacobo Rousseau y Giovanni Pestalozzi en el XVIII y principios de XIX,
sefialaron que, para un buen desarrollo del nifio, se deben tomar en cuenta sus
intereses, y el juego es una actividad atractiva y agradable, en donde, se ejercitan
los sentidos y se utiliza la inteligencia. Friedrich Frobel, quién abiertamente
reconocio la importancia del juego en el aprendizaje, y estudié los tipos de juego
que se necesitan para desarrollar la inteligencia, sefialé6 que la educacion mas
eficiente es aquella que proporciona a los nifios actividades de auto-expresion y

participacion social (Vargas, P. 2016)

Desde una perspectiva psicoanalitica, uno de los méas conocidos
expositores, Sigmund Freud, sefiala que el juego esta relacionado con la
expresion de los deseos que no pueden ser satisfechos en la realidad y por lo
tanto las actividades ludicas que el nifio realiza le sirven de manera simbdlica.”
(Vargas, P. 2016)

Sin abandonar los aspectos psicologicos y educativos del juego, Jean

Piaget, afirma que el juego no es sélo una forma de desahogo o entretenimiento

para gastar energia, sino un medio que contribuye y enriquece el desarrollo
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intelectual del nifio. El juego se hace mas significativo cuando el nifio tiene
acceso a una libre manipulacion de elementos y situaciones, en donde él pasa a
reconstruir objetos y reinventar cosas, lo cual implica una adaptacion mas
compleja. (Vargas, P. 2016)

El juego como actividad social, es definido por Lev S. Vigotsky, quien
sefiala que, gracias a la interaccion con otros nifios, se logran adquirir papeles o
roles que son complementarios al propio. La capacidad de imaginacion y de
representacion simbdlica de la realidad esta dada a través del juego simbdlico,
mediante la interaccion y la comunicacién que se produce entre el sujeto y su
entorno, y en donde el nifio transforma algunos objetos y los convierte en su
imaginacion en otros que para él tienen un distinto significado, por ejemplo,

cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo. (Vargas, P. 2016)

Pero la vision del juego no puede quedar solo en los aspectos
pedagdgicos y psicologicos, ya que en el estudio de las ciencias sociales este
concepto se encuentra definido desde el punto de vista de la antropologia y la

sociologia.

Desde una perspectiva antropoldgica, el juego ha estado siempre unido
a la cultura de los pueblos, a su historia, a lo magico, a lo sagrado, al amor, al
arte, a la lengua, a la literatura, a las costumbres, a la guerra. El juego es una
constante en todas las civilizaciones. Ha servido de vinculo entre los pueblos y

ha facilitado la comunicacion entre los seres humanos.” (Vargas, P. 2016)

Algunos tedricos, como Huizinga, Gruppe, Cagigal, Moor, Blanchard y
Cheska, sefialan que el juego es un elemento antropoldgico fundamental en la
educacion, ya que potencia la identidad del grupo social, contribuye a fomentar
la cohesidn y la cooperacion del grupo y por tanto, favorece los sentimientos de
comunidad, por lo que el juego resulta ser un mecanismo de identificacion del
individuo y del grupo. Jugar no es estudiar, ni trabajar, pero jugando, el nifio

aprende a conocer y a comprender el mundo social que le rodea (Ortega, 1992).
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Desde una mirada socioldgica, el juego transmite y desarrolla
costumbres y conductas sociales, por ende, a través de él, el nifio aprende valores
morales y éticos. Como define Orlick, jugar es un medio ideal para un
aprendizaje social positivo porque es natural, activo y muy motivador para la
mayor parte de los nifios. Los juegos implican de forma constante a las personas
en los procesos de accidn, reaccion, sensacion y experimentacion. Sin embargo,
si deformas el juego de los nifios premiando la competicidn excesiva, la agresion
fisica contra otros, los engafios y el juego sucio, estas deformando las vidas de

los nifios.”

Rubio Camarasa, desde un punto de vista antropoldgico-social y
psicologico, sefiala que el juego “es la actividad propia del nifio, constitutiva de
su personalidad. Conjuga aspectos fundamentales para su desarrollo pues no solo
le permite satisfacer sus necesidades vitales de accion y expresion, sino ir
percibiendo sutilmente los rasgos de su entorno social hasta tocar las raices

culturales de sus mayores

Como se puede apreciar, numerosas y diversas son las definiciones del
juego. De los aportes de diversos autores, se puede sefialar que es una actividad
libre, que se desarrolla de forma espontanea, con tendencia recreativa y que sigue
reglas planteadas por los propios participantes y que son susceptibles de

variaciones constantes.

En sintesis, el objetivo principal del juego es estimular las relaciones
cognoscitivas, afectivas, verbales, psicomotoras y sociales; transmitir valores,
actitudes, formas de pensar, formas de relacion, necesarias para la integracion

en una determinada sociedad.
“...la funcion propia del juego es el juego mismo (...) ejercita

unas aptitudes que son las mismas que sirven para el estudio y para
las actividades serias del adulto” (Caillois, 1958).
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Caba (2004), nos habla de que “el juego para el nifio y la nifa, es una
forma innata de explorar el mundo, de conectarse con experiencias sensoriales,
objetos, personas, sentimientos. Son en si mismos ejercicios creativos de

solucion de problemas” (p. 39).

En tanto se puede decir que para el nifio la vida es una aventura lidica y
creativa; pues desde gque nace siente la necesidad de adquirir conciencia del
mundo externo y, al mismo tiempo extrafio al que se enfrenta fuera del seno de
la madre. Al respecto Caba (2004), manifiesto que el nifio:

“Debe desarrollar lo més réapido posibles estrategias que le permitan
adaptarse fuera. A principio no es facil lograrlo porque en su etapa de evolucién
no encuentra herramientas necesarias, por lo que compensa esa frustracion con
muchas horas de suefio, que le es méas placentero. Cuando el tiempo va pasando
y crece, comienza a conectarse con el afuera por el amor del vinculo materno a
través de sus primeros juegos, comenzando a sostener estados de calma y a

generar la capacidad creadora del ser humano (p. 39).” (Caba 2004).

Por ello podemos decir que el juego es el primer estimulo que recibe el
nifilo con mucho placer, esta actividad le permitird desarrollar una serie de

experiencias que le ayudaran a socializar e intercambiar experiencias con otros.

Segun Abad (2008). Indica que el juego ha de considerarse como un
conjunto de operaciones que coexisten o interactian en un momento dado, por
las que el sujeto logra satisfacer sus necesidades transformando objetos y hechos
de la realidad por una parte y de la fantasia por otras. Para su realizacion ha de
tener libertad plena tanto externa como interna (p. 18).

Garvey (1985). Dice que el juego es placentero y divertido, es un
disfrute de medios, es espontaneo y voluntario, implica cierta participacion
activa por parte del jugador, y guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que
no es juego como la creatividad, la solucion de problemas, el aprendizaje del
lenguaje y otros fendmenos cognoscitivos y también sociales (p. 30).
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CAPITULO 11l

DEFINICIONES DE CREATIVIDAD EN EL NINO

Para hablar de la creatividad en el nifio, debemos revisar fuentes que brindes

descripciones importantes, por ello revisaremos a:

Martinez (2008, p. 5) es la capacidad que le permite al hombre cambiar
formas tradicionales de pensar y actuar ante contradicciones no conocidas, planteando
soluciones oportunas. Ella exige sensibilidad ante los problemas, fluidez en todos los
sentidos, flexibilidad, originalidad, actitud analitica y una tendencia marcada en el

desarrollo del pensamiento. (Cuba, y Palpa, 2015).

La creatividad es siempre actividad, pero no toda actividad es creadora. los
momentos creadores son acciones originales que conducen al cambio de la realidad,
al desarrollo de las tradiciones progresivas , a la transformacion de la experiencia
pasada, a la transformacion de los resultados del trabajo en una direccion positiva los
momentos no creadores son reproductivos tienden a la representacion de la acciones,
y rutinarios porque fijan tendencias y estereotipos no admiten condiciones cambiantes
y se vinculan por lo tanto, el pensamiento se rige por patrones, al formalismo y la
imitacion. La actividad creadora es un atributo del trabajo gracias al cual se realiza
cambios socialmente significativos, se desarrolla la cultura y se perfecciona la
personalidad. (Cuba, y Palpa, 2015).

La creatividad es una capacidad y habilidad que posee el ser humano y que
estd ligada a su propia naturaleza. El concepto de creatividad, al igual que el de la
inteligencia, ha preocupado a la humanidad desde los tiempos de la filosofia clésica, y
con mucha probabilidad desde épocas anteriores. A pesar de ello, durante mucho
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tiempo fue considerada como un don que se otorgaba a unos pocos privilegiados. Esta
dadiva era atribuida a los dioses y estaba lejos de reconocerse como una facultad propia

de hombres y mujeres. (Cuba, y Palpa, 2015).

Es en el siglo XVII y con mayor precision en XVIII cuando la idea de
creatividad comienza a parecer ligada a reflexiones y consideraciones sobre el arte.
Dentro del &mbito educativo, ya en el siglo XIX, Froebel (Mayer, 1967) se interesaba
especialmente por el problema de la creatividad y sostenia que era una de las
necesidades mas importantes del hombre preguntandose ;es un proceso interno o

externo?, ¢requiere disciplina o espontaneidad? (Cuba, y Palpa, 2015).

Lo cierto es que el concepto de creatividad va evolucionando lentamente y
con dificultad hasta acercarse a su sentido actual la concepcion de que la creatividad
es innata en el ser humano ha persistido de forma fehaciente y, hasta practicamente
nuestros dias, siendo un tema pendiente en el ambito educativo al considerar que esta

no era educable desde la idea de que se nace 0 no se nace creativo. (Mayer, 1967)

3.1. Importancia de la Creatividad.

Segun el articulo “La creatividad es fundamental en el progreso y
bienestar social. La capacidad que tenemos de cambiar las cosas y las personas
a través de la creacion es clave para encontrar soluciones a los retos que se nos
presentan cada dia, para mejorar nuestra vida, nuestro entorno y, por

consiguiente, nuestra sociedad.” (Cuba, y Palpa, 2015).

Para algunos investigadores estamos afrontando una auténtica crisis
creativa. «EI significativo descenso de la puntuacién en fuerza (fisica) desde
1990 indica que, en los dltimos 20 afios, los nifios se han vuelto menos
expresivos en cuanto a sus emociones, menos enérgicos, menos habladores y
verbalmente expresivos, menos coOmicos, menos no-convencionales, menos

vitales y pasionales, menos perceptivos, menos aptos para relacionar cosas
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aparentemente irrelevantes, menos sintetizadores y con menor probabilidad de
ver asuntos desde otras perspectivas». Esta fue una de las conclusiones de un
analisis de medidas creativas realizado por Kyung Hee Kim partiendo de los
datos recogidos de casi 300.000 adultos y nifios estadounidenses. En el
momento social que nos encontramos es fundamental el desarrollo de la
creatividad. (Cuba, y Palpa, 2015).

Las ventajas de la creatividad:

. Construye la autoestima

. Aumenta la conciencia de uno mismo
. Desarrolla la comunicacion

. Favorece su socializacion

. Fomenta la integridad

La creatividad es el punto de encuentro entre imaginacion y realidad,
la puerta tanto hacia nuestras emociones como hacia nuestro conocimiento; es
un derecho fundamental del nifio y una responsabilidad humana. (Cuba, y
Palpa, 2015).

Autores como Parra y Gomez (Creatividad para padres) y The

Creativity Institute crearon guias para incentivar la creatividad:

. Cuando el nifio le pregunte algo, cuestionelo sobre qué piensa
él.

. Fomente la autonomia.

. Invente cuentos y que su hijo siga la historia.

Cambien el final de un cuento tradicional. ;Qué pasaria si Cenicienta
no hubiera perdido el zapato al momento de escapar?
. Ensefie tolerancia ante la diferencia, respete sus puntos de
vista.
. Explique la discapacidad y como aceptar la diferencia.
Ofrezca la oportunidad de hacer juego de roles, donde usted se ponga
en la posicion de nifio y dé herramientas a su hijo para resolver conflictos y
aprender de situaciones de peligro.”
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. Estimule los cinco sentidos de su hijo.

3.2. Proceso Creativo.

El proceso creativo es un proceso cognitivo largo que requiere
preparacion, trabajo y sucesivas pruebas antes de llegar a producir algo
original. fue G. Wallas quien en 1946 definio las 4 fases del pensamiento
creativo:

. La preparacion o delimitacion del problema. en esta fase, la
persona siente una necesidad o comprueba una deficiencia y comienza a darle
vueltas al problema. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

. La incubacion: es la etapa en la que el creador se aleja del
problema y de forma inconsciente va rumiando las ideas hasta que poco a poco
estas se ordenan y en la mente se generan las soluciones inconscientes al
problema. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

. La iluminacion: es el momento en el que la solucién aflora a la
conciencia en forma de intuicion. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

. La verificacion: en la que se evalGan y comprueban las

soluciones.” (Bernabeu y Goldstein, 2009).

En los ultimos afios, los psicélogos cognitivos han estudiado, sobre
todo, lo que ocurre en la mente del individuo durante la fase de incubacion.
Eysenck, que estudio la relacion entre la intuicién y el inconsciente. Cree que
la mayor parte del pensamiento funciona de una forma inconsciente. Lo
consciente, la excitacion cortical baja permite utilizar los umbrales asociativos
méas amplios, lo que facilita el descubrimiento creativo. Las asociaciones
generan la intuicion que aparece conscientemente como algo inesperado. El
conocimiento intuitivo, como sefiala Eysenck no es necesariamente correcto.
Igual que el pensamiento légico, puede ser verdadero o falso y habrad que

someterlo a critica y verificacion. (Bernabeu y Goldstein, 2009).
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Sternberb y Lubart consideran que los tres aspectos clave para la
interpretacion de la creatividad son: las capacidades de sintesis, las capacidades
de analisis y las capacidades practicas. la capacidad de sintesis consiste en
poder generar ideas nuevas, de alta calidad, y apropiadas la tarea. Aplicada a
la creatividad, esta implica tres tipos de procesos utilizados en el aprendizaje:
(Bernabeu y Goldstein, 2009).

» Los procesos de codificacion selectiva: son aquellos en los que el
sujeto distingue la informacion relevante de la irrelevante.
(Bernabeu y Goldstein, 2009).

» Los procesos de combinacion selectiva: por medio de los cuales el
sujeto combina los trozos de informacion relevante de manera
nueva. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

» Los procesos de comparacion selectiva: a través de ellos el sujeto
relaciona de modo novedoso la informacion antigua con la nueva.
(Bernabeu y Goldstein, 2009).

Stenberg y Lubart han propuesto una serie de actuaciones que
favorecerian el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias en el marco
escolar, tales como: desvalorizar las notas, introducir la creatividad como
contenido del aprendizaje, elogiar los trabajos creativos del alumnado, alentar
a los estudiantes a presentar sus trabajos en exposiciones y concursos
exteriores, utilizar en la clase una combinacion de elementos motivadores de

la creatividad, etc. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

Francisco Menchen, por su parte, ha desarrollado el modo IOE
(imaginacion, originalidad y expresion), para desarrollar la creatividad en las
aulas, segin su propuesta el desarrollo de las capacidades creativas de los
alumnos se consigue haciendo que estos experimenten su mundo exterior a

través de tres vias. (Bernabeu y Goldstein, 2009):

« La via multisensorial: que pretende que experimenten y expresen

sus sensaciones, sentimientos y emociones, para que sean capaces
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de explorar y extraer informacion de todos los sentidos.
(Bernabeu y Goldstein, 2009).

La via intelectiva: que busca estimular tanto el pensamiento
convergente como lo que Guilford denomina el pensamiento
divergente. Para ello el alumno ha de aprender a reconocer y a
confiar en su intuicion, esa percepcion interior que dirige nuestra
accion, practicando la escucha interna que permita oir lo que dice
el inconsciente; a desarrollar su imaginacion, es decir, la capacidad
de producir imégenes relacionadas tanto con el mundo exterior
como con el universo interno; y a desarrollar la capacidad de pensar
a través del dialogo con los otros.  (Bernabeu y Goldstein, 2009).
La via ecoldgica: que tiene como objetivo que los chicos y las
chicas se identifiquen y descubran la naturaleza y la cultura de su
entorno. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

Todos los autores mencionados destacan el importante papel que
desempefian la fantasia y la conducta ludica en el desarrollo de la
creatividad. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

3.3. Actitudes que matan la Creatividad

Revisada la informacion referente a la creatividad podemos

indicar alguna que van en contra del desarrollo de la creatividad las cuales

podemos mencionarlas a continuacién. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

Falta de libertad

Exceso de critica y de autocritica

Temor al ridiculo

Ideas estereotipadas

Bloqueo en la expresion de emociones, ideas 0 sentimientos
Falta de empatia

Desconfianza

Falta de autenticidad
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. Falta de respeto

3.4. Entornos Creativos de Aprendizaje.

Son entornos creativos los que favorecen los sentimientos de
confianza y apoyo en los individuos; los que fomentan la libertad de accién y
de autocontrol: lo que permiten la variacion de contextos y hacen posible
aplicar los “viejos” conocimientos y habilidades nuevas; 10s que permiten un
equilibrio entre desafio y habilidades y aquellos que favorecen un aprendizaje
interactivo. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

3.5. +Como fomentar la Creatividad en los Niflos?

e  Esimportante conocer el area en la cual se defiende mejor el nifio
y cuéles son sus habilidades, para fomentar el pensamiento
creativo y las actividades méas adecuadas. (Bernabeu y
Goldstein, 2009).

e  Sirve de modelo creativo, tanto en la forma de pensar como de
hacer las cosas, ten la mente abierta, no tengas miedo de intentar
nuevas formas de hacer las cosas, sal de la rutina y sé espontaneo.
También muestra al nifio el tema en que estas interesado y
participa con él, para animarle a desarrollar sus intereses
creativos. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

o Déjale tiempo libre para la creatividad; si organizas muchas
actividades, pueden reprimir su libertad de crear; aunque los
nifos necesitan ciertas reglas, también necesitan tiempo libre para
desarrollar su imaginacion y espontaneidad. (Bernabeu y
Goldstein, 2009).

e  Muestra interés por lo que hace el pequefio, sobre todo hazle saber
que esta bien, para proporcionar confianza para que sigan

adelante, pero también enséfiale los errores, para encontrar una
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solucion alternativa a los problemas. No olvides alabar las ideas
creativas e inesperadas. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

e  Dejaque el nifio te haga preguntas para satisfacer su curiosidad y
aprender cosas nuevas; si no sabes la respuesta, buscar
informacion juntos, haz que participe. Trata de fomentar su
imaginacién con él, hablando de temas o con juegos que le hagan
expresar sus ideas creativas. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

e Trata de respetar sus ideas y mantén una mente abierta, para
apoyarle a encontrar nuevas formas de hacer las cosas; y ayudale
a pensar criticamente sobre las tareas que esta realizando, para
que se superen a si mismo; animale a que intercambie sus ideas
con otros compafieros para que promueva el pensamiento
creativo. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

e  Proporcionale nuevas experiencias, con documentales o
excursiones donde tenga contacto con la naturaleza y pueda él
mismo ser observador de primera mano. (Bernabeu y Goldstein,
2009).

e  Enséfale a ser seguro de si mismo y de sus ideas, que no se
preocupe de ser objeto de burla por parte de sus compafieros,
proporcionandole metas viables y realistas, que €l mismo pueda
desarrollar; esto hara que se esfuerce mas cada dia. (Bernabeu y
Goldstein, 2009).

3.6. Factores que indican el desarrollo de la Creatividad:

Originalidad, fluidez, flexibilidad, inventiva, elaboracion, apertura
mental, sensibilidad ante los problemas, entre otros.

La originalidad: es unos de los rasgos caracteristicos de la
creatividad, y se basa en lo Unico, irrepetible. Los nifios son expertos en la
originalidad, ya que ellos se atreven, son arriesgados y decididos para crear
situaciones de juego nuevas, innovadoras. (Bernabeu y Goldstein, 2009).
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Muchas veces se practican los Ilamados juegos tradicionales, por
medio de los cuales recrean situaciones legadas de generacién en generacion,
en estos casos la originalidad radica en que aplican un sello personal
consecuencia de factores sociohistéricos. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

Fluidez: los nifios son capaces de dar gran cantidad de respuestas o
soluciones a problemas planteados, sus ideas van y vienen como en torrentes
de aguas cristalinas. Debido a que ellos son curiosos, exploran y ensayan las
hipdtesis que se plantean es que su pensamiento es mévil y pueden dar varias
respuestas a un tema o juego. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

Flexibilidad: En las acciones de ensayo y experimentacién que
realizan se evidencia una gran ductilidad para proponer alternativas a
situaciones problematicas; no se estancan en una idea, operan contrariamente
a larigidez. Prueban unay otra vez en busca de un mejor resultado. (Bernabeu
y Goldstein, 2009).

Inventiva y Elaboracion: Aparecen las ideas y se ponen en accion,
opera todo el ser en ello: mente, cuerpo, emociones, sentimientos. Inventar
permite generar ideas, imagenes a nivel abstracto, mental, espiritual | y cuando
eso se plasma en el mundo de lo concreto vamos a la elaboracidn, a la obtencion
de un producto, este refleja ese cosmos que circula dentro de del SER. Por
medio de la elaboracion se comunican las ideas e imagenes internas para que
el exterior las observe, las conozca, las disfrute y comparta. (Bernabeu y
Goldstein, 2009).

La Apertura Mental: Es una condicion que va desarrollando el ser
humano de manera paulatina ¢co6mo? cuando abre su corazon y su mente e
inteligencia hacia el exterior, cuando observa, mira, ve, y descubre lo que
encierran las cosas en su esencia e interior. Abrir la mente es desplegarse al
mundo para aprender y crecer como ser humano, desde un punto de vista
personal (hacia el interior) y desde un punto de vista social y cultural (en
comunién o mejor dicho en comun-union). En el juego esto es una condicion
que se despliega de manera dinamica, los nifios a traves del juego muestran la
materializacion de su espiritu, la irracionalidad cobra sentido en la concretad,

también develan como se conforma su mundo social y cultural, como piensan
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y actlan a través de sus sentimientos de rivalidad, compafierismo, superioridad,
adaptacion. Por medio de él van conformando una filosofia personal, integrada
a la ética social y los valores culturales. (T. Cottle 1981).

Sensibilidad ante los Problemas: la apertura mental también ensefia
a detectar los problemas, uno o varios, 0 mejor dicho ver desde diferentes
puntos la vida la realidad. Tratar de desentrafiar las cuestiones que acompafian
el cosmos vital. Cuando el ser humano se enriquece espiritualmente desde una
vision creativa aprende a ver, a sentir y hacer cosas de manera diferente, se
podria decir que en la creatividad se poetiza la vida, se hacen las mismas cosas,
pero de manera diferente, extra cotidianamente, se rompen esquemas,

estereotipos para trascender. (Bernabeu y Goldstein, 2009).

3.7. Laeducacion inicial y la creatividad.

“El maestro creativo estimulard a los nifios para que investiguen,
descubran y experimenten, recompensandoles y alimentando su creatividad e

inventiva espontaneas.”

Nagol, (1960) EI nifio desde sus primeros contactos con el mundo se
interroga por todo, por su entorno, por las cosas y los sujetos que lo rodean.
Por esta curiosidad aparece una actitud de busqueda y de descubrimiento por
lo que sucede, por lo fenomeénico. El nifio especialmente en la etapa de la
educacion inicial aprende a través del juego. El descubrimiento es el medio, la
participacion el método, y los conocimientos los objetivos de busqueda.
(Logan y Logan. 1980 p. 103)

Aprenden interactuando con las cosas, con otros nifios y adultos, y asi
van construyendo una auto representacion del mundo, pero en este camino de
interrogacion y respuestas también se enfrentan al mundo. Este conocimiento
estd intimamente vinculado con la vida, en esta aprehension y comprension

surge la posibilidad de creacion. (Logan y Logan. 1980 p. 103)

26



¢Para este tipo de necesidad infantil que docente se necesita en las

instituciones encargadas de la educacion inicial?

La educacion inicial impartida en jardines maternales y de infantes
constituyen la primera etapa de institucionalizacion de la infancia, donde el
nifio acude a un ambiente diferente del familiar, en el cual es acogido (en un
principio) por personas extrafas a su cotidianeidad. Su entorno se amplia y las
posibilidades de accidn se expanden buscando nuevos rumbos en busquedas de

aprendizajes e interaccion con el mundo. (Logan y Logan. 1980 p. 103)

Un educador creativo, es aquel que motiva al nifio a poner en juego
todo tipo de indagaciones, lo escucha activamente, se constituye en guia, en la
persona que lo acompafa y lo alienta en su curiosidad y descubrimientos.
(Logan y Logan. 1980 p. 103)

El educador creativo debe ante todo respetar a la infancia y su
necesidad ludica como medio de acercarse al mundo. También alentar e
incentivar a sus alumnos a pensar creativamente, a experimentar, a explorar, a
ensayar, a formular hipotesis, a realizar constataciones y contrastaciones entre
lo que se supone y lo que la realidad le muestra que es; a indagar buscando
nuevas respuestas o soluciones a los problemas planteados, de esta manera el
nifio arribara a conocimientos altamente significativos y el pensamiento
operara enriqueciendo sus estructuras orientdndolo a un nivel de mayor
complejidad en cuanto a operaciones mentales y enriquecimiento de la
inteligencia creadora. Por otro lado, el docente de be ser un investigador
permanente de la vida infantil, conocer el desarrollo de cada etapa evolutiva en
su aspecto fisioldgico, social y cultural, un docente consciente de que el mundo
es una unidad, donde el aprendizaje y la ensefianza son parte del cosmos y no
compartimentos estancos, donde el todo tiene un movimiento espiralado y

dinamico. (Logany Logan. 1980 p. 103)
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Hay que tener en cuenta que el nifio pasa de un pensamiento altamente
egocéntrico, intuitivo y concreto a otro mas descentralizado, analitico y
abstracto; este proceso no se da de manera inmediata, ni espontanea, sino que

corresponde a una génesis, a una evolucién. (Logany Logan. 1980 p. 103)

Para ensefiar a investigar a los mas pequefios se recurre al
planteamiento de preguntas y la busqueda de respuestas, lo fundamental es
saber escuchar y mirar a los nifios. Asimismo, es importante que los infantes
aprendan a escuchar y mirar al otro/s, asi su pensamiento e inteligencia avanzan
en un proceso evolutivo donde la creatividad es la fuente de la vida

compartida. (Logany Logan. 1980 p. 103)

Si bien la habilidad de los nifios para aprender a utilizar el modo de
investigacion difiere en cada edad, el educador es el encargado de formular los
objetivos adecuados a la capacidad evolutiva de cada nifio y guiar la

investigacion.

Cuando este modo de aprender se valora como una estrategia
didactica, conduce al nifio a hacer deducciones correctas sobre los fendmenos.
El nifio suficientemente motivado descubre por si mismo las generalizaciones
0 deducciones contenidas en el tema presentado, como resultado de su propio
razonamiento y manipulacion de hechos basicos. Los nifios realizan
aprendizajes verdaderamente significativos cuando tienen la posibilidad de
participar activamente en la situacion ensefianza aprendizaje. Por medio de la
participacion activa experimentan la emocion del descubrimiento y el placer
de solucionar los problemas por propia iniciativa. (Logan y Logan. 1980 p.
103)

Por otro lado, siempre que orientemos la labor educativa al desarrollo
de la creatividad tenemos que tener en cuenta que la creacion es una vivencia
Unica, personal (sale de dentro), que tiende naturalmente a comunicarse a través

de un producto. Este producto es una elaboracion del sujeto y puede ser un
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objeto, un juego, un conocimiento, etc. es el punto de llegada del proceso
creativo. (Logany Logan. 1980 p. 103)

Por todo lo expresado es necesario que la actividad docente se aborde
desde una metodologia creativa, por ello tomo las ideas y palabras expresadas
por David De Prado (1997) como una de las formas mas adecuadas para una
labor pedagogica dedicada a la infancia “La metodologia tecnocreética se situa
en las antipodas de la ensefianza informativa, reproductora de lo establecido,
de la cultura y formas predominantes. Los fundamentos basicos de la
tecnocreatica son la libertad e iniciativa personal y grupal, la experimentacion
ludica continua, la informacion amplia y contrastada con la practica, la
espontaneidad desinhibida y liberada de miedos y prejuicios, la rotura

trasgresora de normas, moldes y formas preestablecidas, etc.

La tecnocreatica requiere y estimula un ambiente permisivo Yy
liberador, innovador y rico, apreciador y encauzador de lo nuevo, lo loco, lo
absurdo y lo imposible, lo irracional y lo fantastico, pues lo racional y
convencional, lo rutinario y controlado, lo posible y lo real ya es conocido.
(Prado, 1997)
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CAPITULO IV

TEORIAS PSICOLOGICAS QUE DESCRIBEN EL JUEGO EN LA
CREATIVIDAD.

4.1 Teoria del excedente energético de Herbert Spencer (1855)

A mitad del siglo XI1X, Spencer (1855) elabora su Teoria del excedente
energético basada en que, debido a las mejoras sociales, el individuo acumula
grandes cantidades de energia las cuales estaban anteriormente dedicadas a la
supervivencia. Estas grandes cantidades de energias sobrantes deben ser liberadas
en actividades sin una finalidad inmediata para evitar tensiones al organismo
siendo el juego, junto con las actividades artisticas y estéticas, una de las
herramientas que tiene el cuerpo humano para restablecer el equilibrio interno.
(Gallardo y Fernandez, 2010).

La teoria de Spencer se apoya en la idea de que la infancia y nifiez son
dos etapas del desarrollo en las que el nifio no tiene que realizar ningun trabajo
para poder sobrevivir, dado que sus necesidades se encuentran cubiertas por la
intervencion de sus congéneres adultos, y elimina el excedente de energia a través
del juego, ocupando en esta actividad los grandes espacios de tiempo que le
quedan libres. Para Spencer, el proceso pedagogico debe imitar el transcurso de
la evolucion social, de modo que la mente del nifio pasara de forma “natural” por
las diferentes etapas de evolucién de las sociedades humanas (Saenz, 2015, p.
17).

Aunque la teoria tiene fundamento, no se cumple siempre, puesto que el

juego sirve no sélo para liberar el excedente de energia, sino también recuperarse,
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descansar y liberarte de las tensiones psiquicas vividas en la vida diaria, después
de haber consumido gran parte de nuestras energias, en actividades serias y Utiles.
Es decir, el juego tiene también un efecto recuperatorio y catartico. (Gallardo y
Fernandez, 2010).

4.2. Teoria de la relajacion de Lazarus (1833)

La teoria de la relajacion, del descanso, de la distension o de la
recuperacion, propuesta por Lazarus, sefiala que el juego aparece como actividad
compensadora del esfuerzo, del agotamiento que generan en el nifio otras
actividades mas serias o Utiles. El juego es visto como una actividad que sirve para
descansar, para relajarse y para restablecer energias consumidas en esas otras

actividades més serias. (Gallardo y Fernandez, 2010).

En opinion de Lopez de Sosoaga (2004, p. 54), esta teoria, aunque puede
ser acertada para el juego de los adultos, al analizar el de los nifios presenta
lagunas puesto que el juego es una de las actividades a las que el nifio dedica gran

parte de su tiempo y en él gasta toda su energia

4.3. Teoria del preejercicio de Karl Groos (1898)

En 1898, Groos propone la denominada teoria del preejercicio o del
ejercicio preparatorio. Segun este autor, la nifiez es una etapa en la que el
individuo se prepara para ser adulto, practicando, a través del juego, las diferentes

funciones que realizara cuando sea adulto.

La teoria de Groos destaca el papel relevante que tiene el juego en el
desarrollo de las capacidades y las habilidades que permitiran al nifio
desenvolverse con autonomia en la vida adulta. Este autor concibe el juego como

un ejercicio de preparacion en el que el nifio juega siempre de una manera que
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prefigura la futura actividad del adulto, siendo el juego una especie de preejercicio
de las funciones mentales y de los instintos (Ajuriaguerra, 1997, p. 73).

Una de las criticas que se hace a esta teoria, es que, a pesar de que las
observaciones de este autor marcaron un hito cualitativo en las investigaciones
sobre el juego, la idea de una naturaleza exclusivamente biol6gica del juego ha
sido superada en la actualidad por la proliferacion de estudios que nos muestran
la necesidad de interaccion social temprana y positiva para que el juego se

desarrolle (LApez de Sosoaga, p. 56).

4.4. Teoria de la recapitulacion de Granville Stanley Hall (1904)

En 1904, Hall formul6 la teoria de la recapitulacion, segun la cual, el
desarrollo del nifio es una recapitulacion breve de la evolucién de la especie. Para
este autor el juego es una caracteristica del comportamiento ontogenético que
recoge el funcionamiento de la evolucion filogenética de la especie. El juego,
desde este planteamiento, reproduce las formas de vida de las razas humanas méas
primitivas. Por ejemplo, los nifios en edad escolar disfrutan jugando al escondite,
lo cual podria reflejar la actividad que miembros primitivos de la especie humana
realizaban habitualmente al tener que ocultarse para escapar a la agresion de
quienes podian atacarlo para arrebatarle sus pieles o armas; para este autor, existe
un orden evolutivo en el desarrollo de los juegos que tendria su paralelismo en los

grandes periodos de la evolucién de la cultura (Navarro, 2002, p. 74).

Los defensores de esta teoria se apoyan en la idea de que se juega porque
rememoramos tareas de vida de nuestros antepasados. Lopez de Sosoaga (2004,
p. 56) hace las siguientes criticas a la teoria de Hall: (1) es erréneo suponer que
las practicas culturales se heredan genéticamente; (2) el juego simbdlico y el de
los adultos no son explicables desde el punto de vista de esta teoria; y (3) no

explica la conducta del juego, ni el proceso psicoldgico que lo sustenta.
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4.5. Teoria de Sigmund Freud (1856-1939)

Freud elaboré una teoria de la psique y un método revolucionario a los que

Ilam¢ psicoanalisis. Segun este autor, el infante y el nifio pequefio se encuentran
impotentes frente a las poderosas fuerzas bioldgicas y sociales sobre las cuales
ejerce muy poco dominio. Entre estas fuerzas figuran la energia de los instintos,
de origen bioldgico, y las experiencias sociales de los nifios, especialmente

aquellas que forman parte de la vida familiar.

Freud postulé que cada individuo nace con una cantidad fija de energia
bioldgica, que es la fuente de todos los impulsos fundamentales y es la base de su
conducta, sus pensamientos y motivos futuros. La cantidad de energia es fija, pero
se puede canalizar de distintas formas. Las tres fuentes de energia —o instinto- son,
la sexualidad (denominada a veces libido), las pulsiones preservadoras de la vida,

que son el hambre y el dolor; y la agresidn, asociada al instinto de muerte.

Los nifios s6lo poseen energia; nacen con una sola estructura, el “ello” (asi
lo denomina) es el deposito de la energia instintiva, una especie de caldera de
hirvientes estimulos, abierta a lo somatico, llena de impulsos contradictorios,
donde no existe ni tiempo ni negacion. A medida que crecen e invierten energia
en cosas, gradualmente desarrollan otras dos estructuras psicologicas: el “yo”,
parte mas o menos racional y reflexiva de la personalidad, abierta al mundo
exterior, y el “super-yo”, conciencia moral que castiga con sentimientos de culpa
e inferioridad al “yo”. Cuando el “ello”, “yo” y “super-yo” estdn funcionado
después de los cinco o seis afios de edad, tienen que hacerlo armoniosamente, a
pesar del hecho de que el “ello” pide placer y el “super-yo” el cumplimiento de
deberes. La funcion del “yo” es la de actuar de mediador prudente entre ambos,
es decir, el “ello” y el “super-yo”, que es lo mismo que decir entre las apetencias

y las obligaciones.

Para Freud, el individuo pasa por una serie de etapas diferentes en el curso

de su maduracion.
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Las etapas psicoanaliticas estan centradas en las zonas corporales; es decir,
las distintas partes del cuerpo son las fuentes primarias del placer en diferentes

edades. Asi, a lo largo del desarrollo, se va pasando de unas a otras.”

Las etapas psicosexuales del desarrollo propuestas por Freud son las
siguientes: etapa oral, etapa anal, etapa falica, periodo de latencia y etapa genital
(Schultz y Schultz, 2002, pp. 65-69). La teoria psicoanalitica sostiene que el
desarrollo del nifio puede retardarse a consecuencia de experiencias adversas que
obstaculizan el avance hacia la maduracion emocional. Freud (1898, 1906)
vincula inicialmente el juego a la expresion de los instintos que obedecen al
principio del placer —que representa las exigencias de las pulsiones de vida- o
tendencia compulsiva al gozo. El juego tiene un caracter simbdlico, analogo al
suefio, que permite la expresion de la sexualidad y la realizacion de deseos que,
en el adulto encuentra expresion a través de los suefios y, en el nifio, se llevan a
cabo a través del juego. Pero, posteriormente, en un trabajo sobre fobia infantil,
Freud (1920) se ve obligado a reconocer que en el juego hay algo mas que
proyecciones del inconsciente y resolucién simbdlica de conflictos. Tiene que ver
también con experiencias reales, en especial si éstas han sido traumaticas para el
nifio. Al revivirlas en su fantasia llega a dominar la angustia que le produjeron

éstas originariamente.

Esta explicacion e interpretacion del significado del juego del nifio carece
de fundamento, ante todo, porque parte de dos ideas equivocadas: (1) la infancia
no es un periodo de incesantes situaciones traumaticas, de continuos conflictos,
de presion permanente de la sociedad, de los adultos sobre el nifio; y (2) el
contenido fundamental de la vida del nifio no son los impulsos biolégicos
primitivos, de naturaleza sexual, sino el mundo exterior (LOpez de Sosoaga,
2004, pp. 57-58).
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4.6. Teoria de la derivacién por ficcion de Eduard Claparéde (1932)

La teoria del juego elaborada por Claparede recoge ciertos aspectos de la
importante funcion que los juegos desempefian en el desarrollo psicomotor,
intelectual, social, y afectivo-emocional del nifio. Segun este autor, cuya
interpretacion de los juegos infantiles es conocida como Teoria de la derivacion
por ficcion, no pudiendo el nifio desplegar su personalidad, siguiendo la linea de
su mayor interés, o por causa de su poco desarrollo, o porque las circunstancias se
opongan a la manifestacion de sus actividades serias y reales, deriva por ficcion a
través del figurarse donde la imaginacion sustituye a la realidad; la derivacion por
ficcidn” se asemeja en cierto modo a la “conducta mégica” de modernos autores
de la corriente existencialista. Es una especie de sortilegio, y no sélo los nifios,
sino también los adultos se refugian en un mundo ficticio, no-real, virtual, posible,

imaginario, que sustituye al mundo real. (Mora, 1990, p. 49).

La teoria de Claparéde “sostiene que el juego persigue fines ficticios, los
cuales vienen a dar satisfaccion a las tendencias profundas cuando las
circunstancias naturales dificultan las aspiraciones de nuestra intimidad. Este
planteamiento, en el mundo del nifio, nos descubre que el juego puede ser el
refugio en donde se cumplen los deseos de jugar con lo prohibido, de actuar como
un adulto”. Para este autor, el juego es una actitud abierta a la ficcion, que puede
ser modificable a partir de situarse en el “como si”’, y lo que verdaderamente
caracteriza el juego es la funcion simbdlica. Segln este autor, es la funcion
simbdlica la que da rasgo de naturaleza al juego, considerando que en los juegos
de los nifios puede desarrollarse el protagonismo que la sociedad les niega
(Navarro, 2002, p. 75).

“Para este autor, el nifio quiere ser protagonista de los eventos y
situaciones de la vida diaria, aunque este rol lo tiene perdido en favor del adulto.
Asi, a través del juego el nifio puede recuperar este protagonismo, sirviéndole para
recuperar su autoestima y para autoafirmarse. Por tanto, el juego es el elemento
de compensacion afectiva que tiene el nifio”” (Orti, 2004, p, 57). Este autor concibe

el juego como el medio mas util para movilizar al nifio en lo que se podria
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considerar como escuela nueva o activa. En este sentido, afirma que el juego es el
puente que va a unir la escuela y la vida; el puente levadizo mediante el cual la
vida podra penetrar en la fortaleza escolar, cuyos muros y torreones parecian
separarla para siempre (LOpez de Sosoaga, 2004:58). Su teoria del juego aporta
una interpretacion de lo que se conoce como “juego de ficcion”. Sin embargo, no
ofrece una explicacion para otros tipos de juegos propios de la nifiez (juegos

funcionales o sensoriomotrices, juegos de construccion y juegos de reglas).

4.7. Teoria de la dindmica infantil de Frederic J. J. Buytendijk (1935)

Buytendijk (1935) interpreta el juego como una actividad derivada de una
actitud o dinamica infantil. Si una persona adulta no dispone de esta actitud
juvenil no puede participar de la pertinencia del juego (Lavega, 1997). Paraél,
el juego es una expresion de la naturaleza inmadura, desordenada, impulsiva,
timida y patética de la infancia; y el juego es juego con algun objeto, con algin
elemento y no s6lo. Este autor sefiala que el juego depende de la dinamica infantil,
y que un nifio juega porque es nifio, es decir, que los caracteres propios de su
‘dinamica’ le impulsan a no hacer otra cosa que jugar. Buytendijk explica la
dindmica del juego en cinco puntos (Paredes, 2003, p. 89): jugar es siempre
jugar con algo; todo juego debe desarrollarse; hay un elemento de sorpresa, de
aventura; existe también una demarcacion, un campo de juego, y unas reglas; y
tiene que haber una alternativa entre tension y relajacion. Para este autor, el juego

se realiza con algo (figurabilidad).

La teoria del juego de Buytendijk no explica la existencia de formas de
juego en las etapas del desarrollo de la adolescencia y de la edad adulta, y
asimismo restringe el concepto de juego al limitarlo s6lo a juego con
objetos/juguetes, excluyendo de las actividades ludicas todas aquellas
caracterizadas Unicamente por el componente fisico/motriz (Martinez, 2002, p.
37).
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CONCLUSIONES

PRIMERO: EI juego es una de las actividades ancestrales que tiene el hombre, se
puede considerar como una de las actividades mas importantes que se
puede utilizar para desarrollar muchos aspectos en el desarrollo de los
aprendizajes.

SEGUNDO: La creatividad es parte esencial en el desarrollo de la inteligencia del
nifio, él se debe motivar en todas las etapas del desarrollo del nifio, pues
esta actividad aportara significativamente la resolucion de problemas
en el nifio.

TERCERO: Las teoristas y teorias que hablan del juego, lo enmarcan como una
actividad natural e innata del nifio, esta actividad es natural en el nifio
y sirva para desarrollar aspectos importantes que serviran en el futuro
del desarrollo del nifio.

CUARTO: El juego es la actividad que tiene mucha importancia en el desarrollo de la
creatividad en el nifio, ella permite hacer uso en forma natural y l6gica
de las actividades de solucién de las actividades que realiza, estas
actividades se realizan en un ambiente de placer generando

aprendizajes que perduran y podran ser utilizados en el futuro.
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