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%4 » 0-2 afios: juego funcional o
N\ manipulativo

» 2=k afios: juego simbélico

» b-12 afios: juego de reglas




JUEGO FUNCIONAL

S ¢ B W N
Repetir una y otra vez una accidén por el puro
placer de obtener el resultado inmediato

-5 e
T

e Juegos de ejercicio con el propio cuerpo
(arrastrarse-. gatear)
e Juegos de ejercicio con objetos (chupara. morder)



Beneficios

Desarrollo
Desarrollo Coordinacidén del Comprensioén
de 1los del equilibrio del mundo
sentidos movimliento estatico vy gue le rodea

Interacciodn . . .
. Coordinacidn
soclial con

Autoseperac1 ol adulto enpre la
on vista

y las manos



. Reflejos 1nv01untarlos y automaticos ante
cualquier estimulo

e Posteriormente se vuelven mas utiles
 2-4 meses = reaccioén circular primaria
Competencias al terminar el periodo:
 ITntenta coger un objeto que tiene a la vista

e Localiza la fuente de un sonido
* Mira objetos
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-8 meses

Reacciodon circular secundaria

El bebé manipula objetos y juguetes (mejora 1la

coordinacion
de los movimientos)

Competencias:
v Deja caer un objeto para coger otro

v Toca la mano de un adulto para que active un jue

v Estando sentado-. se inclina para buscar un obje:
en la direccidén en gque ha caido

Objetos: chupar. oler. tocara. mirar



Adulto: 1nteraccidén social por
medio de mimos (“misito
gatito™). S1 para. el nifo
hace un ruido o un gesto y el
adulto los retoma

El bebé inicia la imitacidn
del adulto (“palmas palmitasm
'*'cinco lobitos"M)



8-12 meses
Inicia acciones con un fin

e Competencias:

Encuentra un objeto escondido

Se desplaza hasta llegar a un objeto

Ofrece un objeto a un adulto para que lo ponga
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Utiliza un objeto como contenedor de otro
v Deja caer y lanza objetos

* Interaccidén social con adultos: mayor protagonisi
(juego del cu-cu. el bebé se esconde)



12-18 meses

“Probando.. probando™: nuevas coordinacliones de
acciones

e Competencias:

v Intenta localizar en un espacio cercano un ob]j
gue ha desaparecido aunque no lo haya visto de

v Tira de una cuerda para alcanzar un objeto
v Intenta activar juguetes después de una demost
de cdmo se hace

 ITnteraccidn social: 1imita gestos o movimientos g
(sacar la lengua. mover los ojos)



18-24 meses

Las acciones son representadas mentalmente

e Competencias:
v Activa un juguete él solo
v Busca juguetes en varios lugares
v Combina dos o mads objetos en las manos
v Imita acciones sin tener el modelo delante

e Este tipo de imitacidén abre la puerta al juego s



JUEGO SIMBOLICO

e De los 2 a los k-7 anos de edad

e Consiste en simular situaciones. objetos y persona]
gue nho estan presentes en el momento del juego

 Beneficios:

v Comprender y asimilar el entorno

v Aprender y practicar conocimientos sobre los role
establecidos en la edad adulta

v' Desarrollar el lenguaje
v Favorecer la imaginacién y la creatividad



Evolucidn del juego simbdlico

e Juego presimbdélico

v Categorias presimbélicas (12-17 meses):
emplieza a 1dentificar
el uso funcional de los objetos de la vida
cotidiana
(beber de un vaso vacio. tumbarse en un cojin)

v Acciones simbélicas sobre su propio cuerpo
(Lk-148/19 meses):

o Realiza las acciones anteriores pero muy
exageradas: hace gque come-. bebe o duerme
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e Integracién y descentracidn (18-19 meses):

v E1 juego se refiere a escenas cotidianas y muy
conocidas

v Aplica las acciones a un agente pasivo: da de
comer a una mufieca

v . Emplea acciones de otras personasa. al
principio solamente
sobre si mismo: habla solo por teléfono

e Combinacién de actores y juguetes (20-22 meses):

e Realiza actividades sobre mas de una persona vy
de un objeto:
da de comer a su padre y a la muheca



e Thicios de secuenciacidén de
acciones:

v Empieza a representar un
rol:
juega a mamas y papas

v Secuencias a menudo
116gicas: peina
a la muneca-. la mete en
la cama
y la vuelve a peinar

v Aln utiliza objetos
reales y grandes

(de forma ocasional-
miniaturas)
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sustitutos
(desde los 30-3E meses):

v Incluye personajes de ficcién en sus
roles y disminuye el juego de
ficcidén referido a acciones
cotidianas

v Al principio los acontecimientos son
breves y alslados. necesita objetos
reales

v A partir de los 3 afios las
secuencias son mas largas
vy los objetos son sustituidos (una
caja puede ser un coche)

v Mejora la negociacién con iguales-



Argumento del juego s

* Los nifios reflejan el
conocimiliento
de la realidad que les rodea

* 3 categorias:

v Versién simplificada de 1la
realidad social: juega a
las casitas-, a las tiendas..

v' Juega a ser superhéroe

v Se inventa los personajes




Relacidén con 1los
en el juego simbé

* Antes de los dmmios
| individu
al

* 2-4 anos juego paralelo:
parece gque los nifAos
juegan juntos pero no es
asii lo que si puede
pasar
es gque modifiquen su



