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1. Introduccién: origen e historia del juego

Los juegos de imitacibn no se pueden

clasificar como tal por una fecha de

gt il
i »
0 ‘-

\P :
ellos forman parte del desarrollo natural j..,“r Qn

} i 3

\fnh *‘ Ari =

muchas veces de forma inconsciente, e€s llustracién 1. Origen Juegos
de Imitacion

creacion u origen determinado. Todos

e
5:.‘.

del ser humano en el que las personas

van pasando etapas cuya utilizacion,

de gran importancia para el desarrollo del

potencial del individuo de una forma
4

satisfactoria. ) -

Estos juegos son utilizados desde e Vuy tempranas aunque sea
Ast, en el primer ano de vida el

en condiciones muy poco sofisti
nino comienza a imitar los , risa, las frases habladas, etc.
Estas formas precarias utiliz por el niflo son muy importantes
para el conOC|m|ento pundo exterior que le rodea. A medida que

nino va crec C za esta forma jugada de manera mas
mecanicista % al mundo social en el que participa de una
forma ma @

sWautores hablan sobre estos juegos como juegos simbdlicos,

j representacion, juegos de ficcion, etc. Entre ellos destaco

e Mead (1863) ya que habla de la importancia del juego simbdlico
para el aprendizaje social del joven.
e Vigotsky (1896) ya que sefial6é el aspecto relacional afectivo de

la capacidad de ficcion y resaltd la capacidad instrumental del
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mismo, un medio que facilita el acceso al pensamiento
abstracto.

e Bandura (1925) por su teoria del aprendizaje social.

e Flavell (1928) ya que sefald la importancia del juego simbdlico

en el desarrollo de la personalidad del nifio.

Todos estos autores muestran su interés en explicar, desa/o
formular ideas basicas sobre la importancia sobre Ia@ on de
este tipo de juegos, sobre todo en edades comprengid los 3y
los 12 afos ya que el nifio a estas edades %enzando su

proceso de socializacion que perdurara a lo la dejsu vida.

A continuacion, de forma resumida, voy a tratar sobre uno de los

autores que mas destaco en el pla VXplicaci()n y desarrollo del
juego simbdlico (juego de imitaci n el nifo.

e Jean Piaget (1896)

El Juego Simbdlico % alrededor del afno y se prolonga en una
primera etapa taWNosf'4 afos, es ya un juego propio de los

humanos, porgue animales s6lo podemos distinguir el juego de
ejercicio
En Simbdlico Piaget distingue

t N% varios estadios tipos que
evolueionan y que es comun que se
sobrepongan unos a otros, pero en los que

puede percibirse la evolucion del desarrollo

mental, afectivo y social del nifio.

llustracion 2. Juego Simbdlico,
Piaget.
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Después de las conductas en gque el nifio “juega a hacer”, empieza a
proyectar estas acciones a objetos nuevos, les atribuye sus propias
conductas y generaliza la accion, por ejemplo si en la etapa anterior
hacia como que dormia, ahora hace como que su oso duerme o hace
como que la mufieca camina o llora, situaciones que identifica en si

mismo, pero que ahora juega a que otros las hacen.

En esta época Piaget menciona un tipo de jdeg ue es
complementario al anterior y que consiste enpf | itacion de

conductas que el nifio ve en los otros. Estas a

las copia, Por ejemplo, el nifio que ladra ccx perro, hace el gesto
c

S observa y

y la sonrisa como la mama, lee el periodi omo papa, etcétera.

Ambos tipos de juego consiste M Su experiencia propia o

imitada a objetos nuevos y ste ir de la conducta concreta

a la conducta “como si”, es

como la caracteristicg mana por excelencia, el lenguaje. Porque

*

realizar una con “significa algo” en otro momento, lo

prepara para p palabra (simbolo), en el lugar de un objeto,
una person
La si lizaGion es la relaciobn entre un objeto, persona o accién

en un plano imaginado. La simbolizaciéon se da cuando un
logra tener una representacion mental de los objetos, aun
cuando se hallan ausentes, punto culminante y determinante de lo

gue es pensar.

La funcién simbdlica del juego enriquece el placer del ejercicio y la
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imitacion de conductas le ayuda a la realizacion de deseos, la
compensacion ante las frustraciones y la posibilidad de repetir las

experiencias que le deja la vida.

Otro tipo de juego que podemos observar en los nifios alrededor de

los dos afnos, es el traspaso de caracteristicas o acciones de

a otro, es decir ya no es su experiencia directa, sino la de_ o

representa en un objeto nuevo. Por ejemplo toma und pi y dice
que es un perro y lo mueve como un perro, toma dice que
es un biberdon y se lo da a la mufieca, toma su @so e que lee el
periodico como papa, toma su mufeca y di sgnrie como mama.

En la evoluciéon del juego infantil podentos
descubrir un tipo de juego que prolonga ysSupera

el adelanto antes descrito de imitar iones de
e i

no solo lo que hace

otros y que es la imitacion otros, pero sin

que ellos estén delante, por plo actia como
la tia, o imita al me

sino que jueg otro. Copia el objeto

evocado simpOlica e, lo cual implica un paso jystracién 3. Evolucién

mas en el ejo’simbolico del pensamiento. Juego Simbolico

detenernos en este momento de la evolucion del juego

claramente su funcion, el niAlio no copia o0 imita

mecanicamente, sino que asimila al otro y juega a que es el otro.
Actda “como si fuera el otro”, entrelazando plenamente realidad y

fantasia.
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Alrededor de los dos afios comienza a utilizar el lenguaje y a decir en
vez de hacer, anuncia la accion verbalmente antes de hacerla. Es un
gran paso lograr el esquema simbdlico de las acciones y las palabras,
pues el nifo empieza a jugar también con las ideas como lo hace con
sus musculos y sus acciones. Porque lo que es juguete para el
ejercicio motor, lo es el simbolo y la palabra para la im ion.
Y en su mente se estrenan las palabras que nombran c sy

con estas palabras hace malabares y destrezas y prantd” construye

frases que son simiente de su lenguaje int es decir su

pensamiento.

A través del simbolo convertido en
palabras el nifio empieza a evocar
cosas, a nombrarlas y a expres;
deseos e intereses en
interaccion con el medio a

el que vive, a través d juego. Y se

@ entacion de  1lustracién 4. Los nifios en los

Juegos de Imitacion

hace experto en
la vida jugand a comidita y a la

mama, a log c a los vaqueros.

Las i gnes de estas nuevas adquisiciones a través del juego
s% son multiples, valiosas y variadas. A partir de este
moniento y hasta los 4 afios aproximadamente, el juego se hace cada
vez mas complejo utilizando y jugando con las palabras, imitando y
representando a las personas y animales, jugando con lo real y lo

imaginario.
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Una de las funciones del juego en esta primera etapa del juego
simbdlico, es reproducir la realidad a placer como él quiere que esta
sea, corrigiéndola conforme a sus deseos, usando el inconmensurable
don s6lo dado a los humanos de reproducir la vida modificandola, a

través de la imaginacion.

Las representaciones que el nifio hace en el juego al evocar o,
lo imitado y lo aprendido, posteriormente con el domin nguaje
son verbalizadas al mismo tiempo que actuadas. ta en el

juego y juega contando y puede adelantarse a 10§, h s diciéndoles

y diciéndolos puede efectuar los hechos.
Con el Juego Simbdlico él desarrolla dgas combinaciones de

acciones, ideas y palabras y poco & p riguece su experiencia no
s6lo con su destreza corporal, Siho gambién con multiples juegos

vocales, frases, descripcion ntos elaborados a su voluntad.

O
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2. Descripcion del material

Dependiendo del tipo de juego de imitacién se requerira un material
especifico, otros generales u ninguno de ellos, en los que la persona

sea el unico recurso a utilizar.

La mayoria de los juegos escogidos son del dltimo tipo. J sin
material en los que los niAos juegan con su propio cuerp

e i s g e g e i
llustracion 5. Material.

O,
&
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3. Modalidades y reglas de juego

El Juego Simbdlico es una actividad que permite potenciar en los
nifos el desarrollo de la Funcién Simbdlica, tan importante en su
proceso de socializacion y asimilacion de conocimientos sobre la

realidad.

Estos juegos son un estimulo para el desarrollo de ot

intelectuales como la memoria, la atencién,

el _rendi
imaginacion, la creatividad, la comunicacion y la @ cion entre
fantasia y realidad. Ademas, son una estrategi que el nifo
acceda a la vida de relacion con los demésﬁi tura sin arriesgar
su infancia conservando su bagaje subjetivo (pgrsonal) que diferencia

a cada ser humano. V

En lineas generales permiten a

e Trascender a la rea

S

epfesentacion intelectual a los esquemas de la

cultura

e Pasardelas bn al pensamiento.

e Pasar d

vidagsoci
e Vaiificar £] transito de la subjetividad a la objetividad de la
ida Social.
Las,. | S que voy a describir a continuacion son un recopilatorio de

los Juegos de imitacion encontrados que estan disefiados para nifios

con edades comprendidas entre los 6 y los 12 afnos.

MUSEO DEL JUEGO Lucia Pérez Tallo
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El Safari fotografico. (6-10 afos). Distribuidos
en tres grandes grupos, uno de ellos imita
animales (diferentes grupos y tipos). Otros a

los miembros del safari (fotégrafos, curiosos,

etc.). Otro a los grupos de indigenas (danzan,

llustracion 6. Safari fotogréfico
cazan, etc.).

El almacén de juguetes. (6-

e nifo elige ser un juguet ita sus
_ X 5o movimientos y formas zamiento. A
] e i
\ g, 0 ™o 5 | una sefal se le e acabar las pilas
i ' |' - ‘ y el movimiento ace mas lento. A

contlnuacm cambia®el juguete que mas le

llustracion 7. El almacén ha gus OS que han imitado sus
de juguetes. compaifie
El espejo. (6-10 anos). Por p , un nino se

sitia frente al otro, ero ird adoptando

posturas, que el u gendra que imitar.

llustracién 8. El espejo.

Familia  de animales (6-10 anos).
Distribuidos en pequefios grupos, cada uno
de ellos elige un animal diferente. Todos se

desplazan emitiendo el sonido del animal

que han elegido, pero con los ojos cerrados.

lustracion 9. Familia de Tienen que reunirse por familias. Gana el

animales. grupo que antes retina su familia.

MUSEO DEL JUEGO Lucia Pérez Tallo



COLECCION DE JUEGOS: JUEGOS DE IMITACION

Seguir a la madre (6-10 afnos). El primero

de la fila harda de “madre” que debera

realizar un recorrido variado por todo el
terreno (saltando, subiendo, bajando por

los diferentes aparatos, etc.). Los demas,

detras de ella, imitaran todos sus

movimientos y gestos. Después de cada

recorrido se cambia de “madre”.

llustracion 11. Efecto mueble.

a pareja.
(6- 1@) Los nifios se
itando diferentes

animales el

stos or
educador. r. Hay que imitar no solo
animales sino
us sonidos (croar, rugir, relinchar,

Los animales

desplazan por

Efecto mueble (6-10)

L L . | ellas corren libreme
- i “ voz del educador/

7~

llustracién 10. Seguir a

la madre.

’

rejas, todas
par el espacio. A la
imador los nifilos se

imita a un mueble

o imi
i .. & paran. U de ellos
b i b comu I-Iwimita su utilizaciéon. Cada

ace el ejercicio se cambia de

llustracion 12. Los animales.

MUSEO DEL JUEGO
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Las caras (6-10 afos). Por parejas, cada
miembro debe adivinar al otro qué gesto

estd expresando con el rostro.

N

llustracién 13. Las caras.

Acciones cotidianas (6-10 afos). P ejas,
uno realiza una accién de Vi idiana y

el otro imitara los objet e utilizan en

esas acciones.

llustracion 14. Acciones cotidianas V

Los personajes (6-12 afo lumno

L
elige representar un perso -‘

gida. Todos se

pelicula o serie @
desplazan imita personaje elegido.

Posteriorme beran agruparse por
familias. ' se pueden imitar llustracion 15. Los personajes.

animal prefesiones, dibujos animados,

de una

etc.

Los heridos. (6-10 afios). Con papel higiénico
todos los nifios se vendan alguna parte del

cuerpo, y se desplazan como si estuvieran

llustracion 16. Los heridos.
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heridos. Llegardan a otro grupo de nifios que haran de médicos, es

decir,

reconoce y los cura.

El manjar de frutas

realizara el gesto de comerse una fruta, y el
resto tratara de adivinar de qué fruta se trata.

Quien lo adivine primero pasara a representar.

llustracion 18. El muiieco.

Las cosas inanimad

los nifos intent

llustracion 20. El colegio

MUSEO DEL JUEGO

y empez

0S que permanezcan

Se les dice
inmoviles ostura caracteristica.

el grupo de heridos llega al hospital y alli el médico los

(6-10 afnos). Un nifo

(o~

“ MNustracién 17. El
manjar de frutas.

El mufieco (6-10 \B)r parejas, uno es
un mufieco que esta colocado dentro de una
tiene que sacarlo de ella

w |
jugar con él.

caja, el co

(6510 anos). Todos

cosas inanimadas.

llustracion 19. Las cosas
inanimadas.

El colegio (6-10 afos). Los nifios asumen

papeles diferentes a los que ocupa

normalmente en la clase (director, conserje,

profesores, etc.)

Lucia Pérez Tallo
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DE IMITACION

Los oficios (6-12 afos). Se desplazan por
todo el espacio y cuando se encuentran con
un compafero deben demostrar el oficio que
mas les guste, sblo con gestos, hasta que lo
adivine. Después el otro compafiero debe

adivinar el del otro nifo.

quedaran relajado

llustracion 22. El hipnotizador.

grupo, imitar a diferentes fa 0 cantantes

propuestos por el e r/animador. ¢Qu

lo hace mejor? lpfita rsonaje durante

minuto. Una riafite 46s imitar a instrumentos

musicale ria, saxofon, piano, etc.)

Los deportes (6-12

miembro imitara las

llustraciéon 24. Los deportes.

El hipnotizador (8-12 afnos) 4 Di
pequefio grupo, uno d

ejerce de hipnotiza

P N
llustracion 21. Los oficios.

Men

r los demas

dormidos, efectuando

todos los movimientos ordenados por el
hipnotizador. Todos” los movimientos se
realiza suave y relajada.

Adivina quién es (8-12 anf pequeno

ién

un

llustracion 23. Adivina
quién es.

anos). Por parejas, un

acciones de diferentes

deportes (futbol, baloncesto, balonmano,

tenis, esqui, hockey, etc.)

MUSEO DEL JUEGO
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Los sonidos (8-12 afos). Divididos en un
pequefio grupo, cada nifio debera imitar
sonidos que corresponden a diversos
objetos (coche, bicicleta, moto, ducha,

tren, barco, etc.) que los compaferos

deberan adivinar.

llustracién 26. Los objetos.

El castillo encantado

en pequefios

mimicamente | ersonajes y acciones

tipicas de flosgC

jorobadg, eljfantasma, dracula, el rey, el

illos encantados: el

llustracion 25. Los
sonidos.

Los objetos (6-12 an SWOS en un
pequefio grupo, a gun onente se les
mostrara tres oBj mediante mimica

debera imitarlos al resto de sus companeros

de gru Wse permite en ningun

momen aprar.

2 afnos). Divididos

: representar

llustracién 27. El castillo

may , etc. Hay que cefiirse al encantado.

personaje escogido.

llustracién 28. Yo vi.

MUSEO DEL JUEGO

Yo vi (6-12 afios). Divididos en pequefios
grupos, los equipos se colocan en circulo con
uno en el centro que dice: “De camino al

colegio yo vi...” imitando lo que vio para que
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lo adivinen sus compaferos de grupo.

Erase una vez (6-10 afios). El animador . i
cuenta un cuento, mientras el grupo debe ' ) | |
representarlo; cada vez que sale un | '
; e
personaje, algun nifio asume ese papel.| \ i
Vg
Y .Y 48
llustracién 29. Erase una vez.
El circo (6-10 anos). Rivi n un pequeno
grupo, los inte e eben elegir un

ndmero del circo (payasos, domadores, etc.)

y representaglo. pUna vez ensayado se

represen al,resto de grupos.
llustracién 30. El circo.
Policias y ladrones (¢ En el grupo, cada
uno asumira p que se le asigne
(ladrones, policCias; enes, carceleros, etc.)
y debera esgntar un atraco a un banco.
Tambiéh, se puede representar la huida de la

na variante es representar yjystracion 31. Policias y

iones como una boda, una pelea en una 'adrones.

taberna, el rodaje de una pelicula, etc.

El supermercado (6-12 afios). Se divide el

llustracion 32. El supermercado. Lucia Pérez Tallo
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grupo en zonas donde habra nifios que se encargaran de cada seccion
(pescaderia, carniceria, deportes, cajeros, etc.). El resto seran

clientes que compraran.

Vuelta a casa (6-12 afios) Representar la
secuencia imaginaria de las acciones que
hariamos tras realizar una actividad fisica
(ducha, cambiarse de ropa, merienda,

etc.) Realizar las acciones sin hablar.

llustracion 33. Vuelta a casa.

Anton W(éu afos). Grupos de
och z nifos. Los jugadores

r n circulo. Durante el juego se

I antando esta cancién: "Anton,

Anton, Anton Pirulero, cada cual, cada

cual que aprenda su juego, y el que no lo

llustracion 34. Antén Piruelo.

v aprenda pagard, pagara, pagara una
prenda.” &Y ntras todos cantan, cada uno simulara que toca un
instrumento“gualquiera. El jugador que cumple con las funciones de
direc t ién simula que toca un instrumento. En un momento
da e fijard en uno de los jugadores, y se pondra a interpretar el
instrumento que esté tocando este jugador. En ese momento el
ultimo jugador debe cesar en su simulacion, y se pondra a tocar el
instrumento que antes interpretaba el director. Es decir, se

intercambiaradn los instrumentos. Esta operacion se ira repitiendo

MUSEO DEL JUEGO Lucia Pérez Tallo
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hasta que todos los jugadores, menos uno, que sera el ganador del
juego, se hayan equivocado en los cambios que el director provoque.
Todo aquel que haya pagado una prenda, al final del juego debera
hacer lo que el director le diga para

recuperarla.

Director de orquesta (8-12 afos). Uno de los %‘3&
jugadores deber& apartarse lo suficiente de los g%f,
demas como para no escuchar lo que se esté “w .
decidiendo. Estos, que se habran sentado en el 4 _El:kl“-h

suelo formando un circulo, elegiran cudl - ==
ellos ser4a en este turno el director de lustracion 35. Director

) ) L de orquesta.
orquesta. El director, al ritmo de a canci
cualquiera, deberd hacer gestos O si tocara diferentes

instrumentos, que ir4 vari

cofistantemente. Los restantes
jugadores le iran observande uladamente e imitando sus gestos,
variando de instrumentg cuando asi lo hiciera el director. Se dara

una sefal y el jugal e habia sido apartado se colocara en el

centro del circ ra tratar de averiguar quién es el director de

orguesta. ubre, el que hacia de director sera el que se
separe delgru para, a una nueva sefal, ser él quien intente
desc al nuevo director.

Los disparates (6-12 afos). Los jugadores se

sientan formando un circulo. El primero se
inventa una pregunta y la formula, en secreto
y sin que nadie mas la escuche, a su

compafiero de la derecha. Este, a su vez, le

llustracién 36. Los
disparates.

MUSEO DEL JUEGO Lucia Pérez Tallo
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respondera, también en secreto, de la manera que crea mas oportuna
y conveniente. El jugador que ha contestado sera el que seguira el
turno de preguntas, dirigiendo una a su compafiero de la derecha.
Este le contestarda y a su vez preguntarda al siguiente jugador,

siempre en plan de confidencia. Los turnos se van repitiendo hasta

completar el circulo. Habra llegado el momento de re las

preguntas y respuestas, que, al no corresponderse, mo
resultado una divertida retahila de disparates. Esta ul eracion
se harad de la siguiente forma: el jugador dira aqui me han

preguntado...." "Y por aqui me han contestado...".

El teléfono (6-12 afos). Los jugadores forma

una fila y el primero, tras pensarse un
palabra, la comunica, muy depri 0z

muy baja, al oido del siguie | segundo
jugador susurrara al siguie 2n la forma
que hemos explicado ello que ha creido

; llustracion 37. El teléfono.
entender. Y asi s te hasta llegar al
ultimo de los_j doges. Se revelara la palabra transmitida por

primera vez tima que se ha acabado por entender.

Rueda de imitaciones (8-10 afnos).
Sentados en circulo, diferenciando Ilos
cuatro cuartos de dicho circulo. Adoptar la

postura que resulte mas cémoda. Cada

cual elige a otra persona (pero sin

llustracién 38. Rueda de

ke comunicarselo a ella, ni a los demas), que
Imitaciones.

se encuentre entre los componentes del

MUSEO DEL JUEGO Lucia Pérez Tallo
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cuarto de circulo de la derecha de cada cual. Nadie debe conocer la
eleccion. Copiar todo de él, hasta que el educador de la sefial de

acabar.

Mascara (6-8 afos). Un participante
se situa frente al grupo. Oculta su
rostro tras un folio que sostiene con

ambas manos. Hace una mascara

(un gesto). Baja lentamente la hoja /‘

de papel, mostrando el rostro llustracion 39. Mascara.
durante medio minuto aproximadamente. uéside taparlo busca
otra nueva mascara y vuelve a mostrarla. El to de participantes va

copiando la mascara.

Robots (6-8 afos). Los nifios se
moveran como robots en distintas
situaciones, acciones cotidianas

como comer, atarse los cordones,

etc. y en situaciones de estado de

llustracion 40. Robots. animo como pasear, oxidarse,

N

paralizarse, etc.
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