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Bl Para Karl Groos (1902), filésofo y psicologo; El juego es pre ejercicio de
| funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de
funciones y capacidades que preparan al nifio para poder realizar las
actividades que desempefiara cuando sea grande.

N Vigotsky , psicologo(1924), el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con
a:(l lo demds. Naturaleza, origen y fondo del juego son fenémenos de tipo social, y a través

del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas
individuales.

Segun Levitt (2002), sindnimo de exploracidn y experimentacion, difiere segun las edades
de los nifios y es condicionada por diferentes factores, entre estos la personalidad, las
oportunidades, el desarrollo de habilidades, los antecedentes sociales y culturales

Galvez. (2008). La importancia del juego en el desarrollo. McGraw-Hill/ Interamericana de Espafia
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Reilly y Takata (T.O):

* Eljuego es la base para el desarrollo de la vida, se entrelaza con el
crecimiento buscando informacidn en las experiencias pasadas, a través
de la historia ocupacional para poder explicar el comportamiento actual.

\

* En el propio proceso de alcanzar el logro en el hacer se generan los
intereses, las habilidades, las destrezas y los habitos de competencia y de
cooperacion.

El juego h!sido descrito como la ocupacidn del nifio, el cual se carac
or ser intrinseco, espontaneo, divertido, flexible, totalmente absorb
izante, desafiante, no literal, como un fin en si mismo.

\

Destaca\g.u_gp{l proceso de satisfacer la necesidad de realizacion, ,*
"' | Jividuos adquieren capacidades, intereses, destrezas, competencia o A

al de coodperauon qu Nsus diversos roles ocupacionales a lo .. '\,\re
sus vidas ‘

.

cond edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier osh\’?.
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ional Therapy for Chil
-

Kielhofner , terapeuta ocupacional (2004)

* Eljuego que realicen los ninos se vera influenciado por el
contexto en el cual se desarrolle.

« Define el medio ambiente como las caracteristicas fisicas |
y sociales particulares de un contexto que tiene un
impacto sobre lo que se hace y sobre el modo en que se

hace. .
a medioambiente ofrece una cantidad de \1

rtunidades, recursos, demandas y limitaciones que
yen en la realizacion de diversas ocupaciones y que
n un impacto pot\

«

u":
cial sobre la persona. ,Q\ |
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ional Therapy for Chil cond edlition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier os@

and Fazio, L. (2008
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Etapas del juego

Observando al nifio podemos comprobar que a medida que crecen juegan de manera diferente.
Hay una evolucidn del juego a través del desarrollo infantil. Piaget describe estadios evolutivos en
las que predomina una forma determinada de juego:

Estadio sensoriomotor (0-2
anos): Predomina  juego
funcional o de ejercicio

Estadio preoperacional: (2-6
afos): 2-6 aflos  juego
' simbolico

*Juego de construccion: alrededor
del afho y es simultaneo a los

demas estadios.

afios) propio u"---u :

- Consisten en repetir ur’ otra vez una
accion por el plac r’(!e obtener un
resultado inmedi




Estadio Sensoriomotor

Beneficios del juego funcional o de ejercicio:
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La auto-superacion: mientras mas se practica, mejores
resultados se obtienen

—— '*"‘*

La interaccion social con el adulto de referencia

e —— TTTY

T

Estadio Sensoriomotor




Estadio Preoperacional

superhéroes, etc.

”
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Juego Individual:

El nifio juega solo,

sin tener en cuenta
a los demas,

frecuente cerca de
los dos afios.

Juego paralelo:

Sobre los dos afios, es
un tipo de juego
individual, ya que
aunque parece que los
nifios juegan juntos, no
hay relacion entre ellos,
pero los nifios se
observan
sistematicamente,
modificando
sistematicamente el
propio juego, por
imitacion del juego que
ven realizando a los
demas. Frecuente desde
los 2 hasta los 4 afios.

El juego simbdlico : Simular situaciones, objetos y personajes que no estan presentes en el
momento del juego, ocurre entre los 2 a 6,7 afios. Los nifios reflejan el conocimiento sobre la
realidad que los rodea, cuanto mas variada es la realidad que conocen, mas variados son los
argumentos que utilizan. Argumentos tipicos son: jugar a familias, profesionales, bailarinas,

Juego compartido:
Los nifios juegan
juntos organizando
entre todos el
juego, se observa a
partir de los 4 afnos




Estadio Preoperacional

Beneficios del juego simbdlico :

F  epe—p)

' Aprender y practicar conocimientos sobre los roles
establecidos en la sociedad adulta

Favorecer imaginacion y creatividad

Juego simbodlico :

Video«




Concretas
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' 1 | Las reglas aparecen mucho
antes de que el nifio llegue
al periodo de las
operaciones concretas (a
partir de los 6 o 7 afios).

Los jugadores saben antes de
iniciar el juego, lo que cada uno
tiene que hacer.

o, SR b ek k0 X

?:. = Apartii‘:"del usode las -primeras L S

?‘}‘ reglas decididas y utilizadas por | T “» :

(;;:; Ioswgadoresgn eIJuego (L8 -Esie es elca;o de IoS*Juegos«.»; _\

. | simbolico, los nifios pueden tradlcmnales comQaLa g A

“ﬁ ~ empezar arealizar otros juegos escondida, Ia\pm’ta’*tg sy SEERIAN.

reglados/con la participacion o £V
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9"1 So elementos soaahzadores, ueensefian a los L

;‘.)s y nifas a ganary perd esﬂet ,pos y ! N
normas, y a considerar opihiones y acciones de’ '
los compaieros de juego
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Son fundlé‘mentales-en el conoaﬁﬁbntdﬂdé

d|st|ntos¢|pos de conocimientos'y
habilidades
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““ Favorecen el desarrollo de'la memoria,
razonamiento, atencion y reflexion
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*El juego de construccion

O - Aparece alrededor del primer afio, y se realiza
simultdaneamente a los demas tipos de juego

O - Va evolucionando a lo largo de los afios y
generalmente esta al servicio del juego predominante
en cada etapa.

O - Primero los nifios apilan un objeto encima de otro
perfeccionando Unicamente la accion,

O - Posteriormente la construccién se hace en general
para hacer una forma simbdlica (avidn, autos,
camiones, etc) .

1 - Superado los seis afos el nifio suele construir para
ejercitar otras capacidades cognitivas.

_--W-\



*El juego de construccion
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» El juego ademas de aportar al nino placery
- momentos de distraccion, es una actividad

La importancia del juego en el
desarrollo durante la infancia

que estimula’y exige diferentes componentes
del desarrollo infantil. Es el escenario en el
cual los nifos pueden practicar la experiencia -
de medir sus propias posibilidades en muchos
ambitos de la vida.

El adulto y la estimulacidén infantil:

Jugar es una experiencia emocional y social
Produce alegria y pasion

Establece una interaccion mutua satisfactoria
adulto-nino

Padres, cuidadores y educadores del nifio
facilitan y estimulan las situaciones de juego que
forman parte de su desarrollo.

El nino que juega con sus padres y seres queridos
se siente atendido, cuidado y apreciado.

Todo ello le proporciona al nino la confianza 'y
seguridad deseadas para su desarrollo integral.



El jJuego como herramienta terapéutica en
Terapia Ocupacional:

Ocupacion mas Eje del desarrollo
significativa de la motor, cognitivo,
infancia emocional y social.

Habitos
saludables para
la vida adulta

e / B

En especifico el T.O...

Mejor rendimiento en
la escuela |

Vehiculo
facilitador

J Interpreta los intereses
del nifio y sus
capacidades

Herramienta: el juego, la
ocupacion mas significativa
en esta etapa y el eje del
aprendizaje y desarrollo

companfa en la adquisicién d
la maxima autonomia en cada
una de las dreas de la
ocupacion




EL juego como un medio Yy un fin en st

mismo para el desarrollo de:

Habilidades

Habilidades Habilidades :
" SOCio-
Motoras cognitivas .
emocionales
kT | ) A -

Organizacion Procesamiento  Independencia
de |la conducta sensorial en AVD

Plena autonomiay
participacion del nino

'Vision de terapia ocupacional en el juego J
L 4 -

[Anita Bundy

[Susan Knox

l \ERIWAELGIE




TEST DE JUGUETEO (TdJ)

.. R =

* E| TdJ fue desarrollado por Peggy
Metzger, Barbara McNicholas y

/M.  Anita Bundy.

: ‘ * Fue disenado para evaluar el juego
libre de nifios a través de videos.

* En la primavera de 1993 fue
revisado por Peggy Metzger,

Christy Morrison, Cay Reilly y
Anita Bundy.

(1 W /

TEST DE JUGUETEO (TdJ)

By  Ew En ry =
* La conducta juguetona ha sido definida como

la disposicion de una persona a la hora de
jugar (Barnnett, 1991), incluyendo la manera
como es aprovechado el juego. Corresponde a
uno de los aspectos del juego, junto con las
habilidades utilizadas y actividades realizadas
en el mismo.

v




DESCRIPCION DEL INSTRUMENTO: Consta de 24 items ejemplificando el

El jugueteo puede ser determinado en cualquier situacion
evaluando la presencia de tres categorias de elementos:

. - 7 e Ocurre cuando el impetu para el

Motivacion involucramiento del individuo en Ia

intrl'nseca actividad proviene de algun aspecto de la
actividad en si misma.

* Es el nivel en el cual la persona se siente

COﬂthl en dominio de sus acciones y al menos de

interno algunos aspectos del resultado de Ia
actividad.

Libertad para
SUSpender la cuan cerca de la realidad objetiva estard la

e Se observa cuando los individuos eligen

actividad.

realidad

continuo
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Enmarcar [

)

T—— - - “ .‘
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Bundy incorpora un cuarto elemento a considerar en el j‘ugueteo,
el Enmarcar (Bateson 1971).

* Enmarcar es la habilidad para dar y recibir claves sociales en
relacion a la interaccion con otros. El juego es un marco en el cual
el jugador da claves hacia otros acerca de como deberia actuar
hacia él o ella.

e La habilidad para dar y leer claves sociales es parte de muchas
situaciones que no son de juego.

* Bateson planteo que en el juego las claves son exageradas vy, pbr
lo tanto, mas faciles de aprender. g

-

Evaluacion de Juego libre

Loy criterioy mwpa/tod:)yloy
tems, sinvembargo, generalmente ses
aplicaw mas de uw criterio- o cadaw ttem.

S Sy 7



ESQUEMA

Interna | | Externa
| Percepcién de control

, - — Extrinseca
Intrinseca ‘ Fuente de motivacion ‘

Jugueton

: | | No libre
Libre ‘ Suspensién de la realidad

v

No juguetéon

Parham, D. and Fazio, L. (2008). Play in Occupational Therapy for Children. (Second edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.

ESQUEMA

Juguetéon

No juguetén
Parham, D. and Fazio, L. (2008). Play in Occupational Therapy for Children. (Second edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.



Juguetén

No juguetén
Parham, D. and Fazio, L. (2008). Play in Occupational Therapy for Children. (Second edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.

Test de Jugueteo Adaptado

Nombre Duracion Intensidad Habilidad

Edad 3 3= Cas1 siempre 3= Alta 3= Altamente habil

Fecha 2= Frecuentemente 2= Moderada 2= Moderadamente habil
1= Ocasionalmente 1= Leve 1= Lageramente habil
0= Rara vez o nunca 0= NO 0= No tiene habilidad
No aplicable No aplicable No aplicable

Item Duracion ]| Intensidad | Habilidad [Comentanos

Se involucra acivamente

Se muestra auto-dinngido. Decide que
hacer v como hacerlo

Se ve seguro

Demuestra cbvia exuberancia,
manifiesta alegria
Trata de superar dificultades, barreras
u obstaculos para persistir con una
actwvidad.

Activamente modifica la complejidad
v/o las demandas de la acivadad.

[Se involucra en tavesuras o comete
una infraccion menor de las reglas
implicitas o explicitas.

Repite acaiones, activadades; se queda
con el mismo tema basico.

Se involucra en los aspectos del
procesgo de la activadad.

Incorpora objetos u otras personas en
el juego en formas vanables poco
convencionales, creatvas,

[ imaginativas o novedosas

Se involucra en desafios (motor,

| cogmitivo o social).

Negocia con otros para satusfacer
necesidades o deseos.

Juega con otros

Juega interachvamente con otros
Asume rol de lider_

== e

Entra a un grupo que ya esta
mnvolucrado en una actividad.

Inicia juego con otros

Bromea o se burla con otros (verbal o
no)




/‘( Intrinseco

mismo

edlo a traves del cua
Y rende acérca de si mismo y de
“mundo que lo rodea. Es esa actividad

espontanea a través de la cual él
ensaya, experimenta, vivencia y se
. orienta hacia el mundo real”

No literal
Un fin en si )
/

LA

Absorvente ) _ P o

- B Y
Parl and Fazio, L. (2008 2 ceL m ih ‘ﬁ’ econd edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.
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Escala de Juego de Pre-escolar de Susan Knox
AT % —

la autora Escala de Juego Preescolar ~ #
Koxquenosp observar

en el nifio, bz sados en |a
0, siendo a:

"

entro en los estilos de juego en nifos de
ad preescolar
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Escala de Juego de Pre-escolar de Susan Knox i

El juego se describe en incrementos anuales, de acuerdo a 4
dimensiones:

Version Original

Manejo del || Manejo del

Espacio Material Imitacion ||Participacion

, L. (2008). I upational Therapy for Childre econd edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.

” | =

L " Escala de Juego Pre-escolar Susan Knox (Version Revisada)

M e
e Esta organizada en incrementos de 6 meses, hasta la edad I

de 3 aios e incrementos anuales entre los 3 y los 6 afios
de edad.

ARNYAEN A _ .

e Se debe observar en un ambiente lo mas familiar posible,
dentro y fuera de la casa o sala, con pares presentes.

i

-~

e 2 sesiones de 30 minutos cada una. Una dentro de la casa
o sala y otra fuera. (Indoors — outdoors)

Parham, D. and Fazio, L. (2008 upational Therapy for Children. (Second edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.
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— Juego Actuado

Material y Simbdlico

Manejo del
Espacio

Actividad motora
gruesa: el juego que
involucra todo el
cuerpo.

Tipo: nivel de
interaccién social en
el juego

Imitacidn: aspectos
del ambiente cultural

Manipulacién: juego
motor fino

— Dramatizacion:

o Cooperacion:
Construccién: . na P
pretend, introduccidn

Intereses: atencion a o
habilidad de llevarse

tipos especificos de

combinar objetos y

’ BT
.

Par‘

0 a 6 meses

Gestién del espacio
Motricidad gruesa: golpes,
alcances, juega con las
manos y los pies, se
Mmueve para continuar
sensaciones placenteras.

Interés: Personas, mira a
la cara, sigue los
movimientos, explora el
yoy los objetos a su
alcance.

Gestion de materiales
Manipulacién: manijas,
juguetes de boca, flequillo,
batidos, golpes.
Construccién: Trae dos
objetos al tiempo.

Propdsito: Sensacién, uso
de materiales para ver,
tocar, escuchar, oler,
morder.

Atencién: Sigue objetos en
movimiento con la mirada,
de 3 a 5 segundos de
atencion.

w

actividad

hacer productos

st

—

Propdsito: metas de

la actividad

, D. and Fazio, L. (2008). Play

6 a 12 meses

Motricidad gruesa: alcanza
en decibito prono, se
arrastra, se sienta con el
equilibrio, capaz de jugar
con el juguete mientras se
estd sentado, trata de
pararse.

Interés: Sigue objetos a
medida que desaparecen,
anticipa el movimiento, el
movimiente dirigido a un
ohjetive.

Manipulacion: Tirones,
rastrilles, gotas, recoger
objetos pequefios.
Construccién: Combina
objetos relacionades, pone
objetos en un contenedor.

Propésito: Accién para
producir un efecto,
juguetes de causa y efecto.

Atencion: 15 segundos para
detallar el objeto, 30
segundos para juguetes
visuales y auditives.

Atencidn: tiempo que

dura en juego
independiente

Escala de Juego Preescolar de Knoox.

12 a 18 meses

Motricidad gruesa: Se para
sin soporte, se sienta, se
inclina y recupera el
equilibrio, camina con las
piernas separadas, los
movimientos amplios que
invelucran grandes grupeos
musculares, lanza la bola.
Interés: Practica patrones
basicos de movimiento,
experimentos en
movimiento, explora
diversas sensaciones
kinestésicas y
propioceptivas, mueve
objetos (por ejemplo,
pelotas, camiones, tirar
juguetes).

Manipulacién: Lanza,
inserta, empuja, jala, gira,
abre, cierra.

Construccion: Manejo de
pilas, desmonta, en pocos
intentos realiza el objetive,
relaciona dos objetos
apropiadamente.
Propésito: Variedad de
esquemas, importancia del
proceso, ensayo y error, el
juego relacional.

Atencién: Cambies rdpidos.

y
o

a la novedad, y rol

bien con otros en el

play

Pretension/simbolismo
Imitacion: De las
expresiones faciales y los
movimientos fisicos
observados (alegria,
tristeza...), imita las
vocalizaciones.
Dramatizacidn: No se
evidencia.

Participacién

Tipo: Solitarie, ningin
esfuerzo para interactuar
con otros nifios, le gusta
estar recogido.
Cooperacion: Exige una
atencién persenalizada, da
y recibe interaccién del
acompanante (cosquillas).

Humoer: Senrisas.

Lenguaje: asiste a los
sonidos y voces, burbujas,
utiliza sonidos.

juego

Hu

expresar eventos o

incongruentes o

mor: entender y
palabras

humoristicas.

co

Imitacion: Imita acciones
observadas, emociones,
sonidos y gestos fuera de lo
comin, patrones de
actividades familiares.

Dramatizacién: No se
evidencia.

Tipo: Interaccién con otros
nifios, respende de manera
diferente a los nifios y
adultos.

Cooperacion: Inicia juegos
en lugar de seguirlos,
muestra y da objetos.

Humor: sonrisas, se rie de
juegos fisicos y con
anticipacién.

Lenguaje: Gestos con
intencién de comunicarse,
respende a palabras
familiares y expresiones
faciales, responde a las

preguntas.

otros en el juego

lenguaje:
municacion con

decupational Therapy for Children. econd edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.

Imitacién: De acciones
simples, imita los
movimientos nuevos o
novedosos, vincular
esquemas simples.

Dramatizacion:
Comenzando pretende
hacer todo solo (comer solo
con la cuchara), busca
objetos animados y
animaciones.

Tipe: Combinacion de
solitario y espectador,
comenzando la interaccién
€ON SUS comparieros.
Cooperacion: Busca la
atencion sobre si mismo,
exige juguetes, puntes,
espectdculos, ofrece
juguetes, pero de manera
posesiva y persistente.
Humor: se rie de eventos
incongruentes.

Lenguaje: Parlotea
libremente durante el
juego, usa gestos y palabras
para comunicar sus deseos,
etiqueta objetos, saluda a
los dems, responde a una
simple solicitud, se burla,
exclama, protesta, combina

palabras y gestos. |
~
)




18 a 24 meses

Gestion del espacio
Motricidad gruesa:
carreras, sentadillas, sube
por intervalos sillas, sube

W y baja escaleras (pasoala
marcha), patea pelota,
paseos en coche para
nifios.

Interés: medio y fin,
tareas de varias partes.

Gestidn de materiales
Manipulacién: epera
juguetes mecanicos,
separar juguetes, juega
con cuerdas.
Construccién: utiliza
herramientas.

Propésito: prevision antes
de actuar.

Atencidn: juegos
tranguiles 5 a 10 minutos;
jugar con ohjeto dnico 5
minutos.

24 a 30 meses

Motricidad gruesa: A partir
de la integracion de todo el
cuerpo en las actividades,
5€ CONCENtra en
movimientos complejos,
salta del suelo, se levanta
sobre un pie brevemente,
lanza la bola de la manera
en que cae.

Interés: explora nuevos
patrenes de movimiento
(como saltar), hace lios.

Manipulacién: Se siente,
palmaditas, resta prestigio,
exprime, llena.

Construccién: Garabatos,
cuerdas cuentas, puzles de
4 a 5 piezas, construye
horizontalmente y
verticalmente.

Propésito: proceso
impertante, menos
interesado en el producto
final (garabatos, aprieta),
planea acciones.
Atencién: intenso interés,
juego tranquilo hasta 15
minutes, jugar con un solo
objeto o temade 5a 10
minutos.

"

Postulados r“

nino.

and Fazio, L. (

..
-

.

30 a 36 meses Pretensién/simbolismo

Imitacién:
representacional,

Metricidad gruesa: corre reconoce formas de

Imitacion: rutinas de
adultos con juguetes
relacionados con mimica

(ali de mufiecos

activar los j con la

alrededor de obstaculos,
gira en las esquinas, sube
aparato de la guarderia,
sube y baja escaleras
(alternande pies), coge el
balén al atraparlo, se
colocan de puntillas.

imitacion, la imitacion
diferida.

Dramatizacion: actla con
muneces (vestidos,
cepilles de pele),
pretenden acciones en
mas de un objeto o
persona, combina dos o
mas acciones en objetos
imaginarios.
Participacidn
/ Tipo: espectador, acciones
sencillas y respuestas

contingentes entre pares.

Interés: Juego rudoy >
violento. }

Manipulacién: partides,
compara.

Construccion:
combinaciones de miltiples
esguemas. Cooperacion: Juegos mds
complejos con variedad de
dultes (a las

didas,

© nifies); imita los
compafieros, el juego
representacional.

Dramatizacién: personifica
murfiecas, animales de
peluche, amigos
imaginarios, retrata un solo
caracter, elabora eventos
diarios con detalles.

Tipo: paralelo (jugar al lado
de otro, pere el juego sigue
siende independiente),
disfruta de la presencia de
otros, timido con los
extrafos.

Cooperacién: posesivo,
muche arranque y agarrar,
o, sin

d

p
tir, resisten los

persiguiendo),
de otros para llevar a cabo
acciones.

Propésito: juguetes con
partes moviles (camiones
de volteo, mufiecos \
articulados).
Humor: se rie de nombrar
incongruentemente

Atencién: 15 a 30 minutos. - e
\ objeteos o acontecimientos.
Lenguaje: comprende las

palabras de accion, solicita
informacidn, se refiere a
personas y objetos no
presentes, combina
palabras juntas.

-
-

juguetes cuando se los
estan guitando,
independiente, inicia el
propio juego.

Humor: se rie de simples
combinaciones de eventos
incongruentes y el uso de
las palabras.

Lenguaje: hablador, muy
poco parloteade, usa
palabras para comunicar
ideas, infermacion,
preguntas, comentarios
sobre la actividad.

. oE| juego y el desarrollo estan entrelazados. Al
encontrarnos con una disfuncion en el juego, nos
vamos a encontrar con una disfuncion en el
desarrollo psicomotor del nino.

L
tional Therapy for ChildreAecond edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier

Imitacién: juguetes como
agentes (mufieca que se
aute alimenta)

representacion mas
abstracta de los objetos,
combinaciones de multiples
esquemas (alimenta los
mufiecos, le pone en la
cama).

Dramatizacion: La
evolucién de las secuencias
episadicas (mezclas para la
torta, hornea, la sirve).

Tipo: Paralelamente, a

partir del juego asociative,
juega con 2 o 3 nifios, juego
en compafiia de 1 a 2 horas

Cooperacién: entiende las
necesidades a los demds.

Humor: 5€ rie de

de eventos y palabras
incongruentes.
Lenguaje: Hace preguntas,

se refiere secuencias
temporales

~ ela evaluacion e intervencion de la disfuncion de
juego son vitales para el desarrollo continuo del

oE|l desarrollo se da en el tiempo, por eso es
importante ver el comportamiento de juego pasado
y presente del nifo.

i
A
Nt
o\’
T P
N f -
\
osby.



padres.

‘\ _ﬁiJ .
. e Historias que la persona relata sobre
Narrativa eventos de la vida cotidiana.
- . :— “Q
e Similar a conversacion normal. i
* Foco en cdmo la persona ve su propio -
‘ mundo y experimenta su vida. r
. e Contexto temporal. (Metas significativas)
Enfasis e Se valora informacion entregada por los !

® TO es un capitulo mas en la vida del nifio y
su familia. significado y relevancia a su
historia de vida.

p—-

tional Thérapy for Children. (Second edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.

Descripcion del instrumento:

Disefiado con una serie de preguntas en forma de
entrevista en las cuales se trata de buscar como es que
fue el desarrollo de juego del nifio en el pasadoy

compararlo que su juego actual.

Esto se hace con el fin de ver qué cambios en el
comportamiento a la hora de jugar.

Para relacionar la calidad y cantidad de juego que ha
tenido el nino a lo largo de vida.

e Esta informacion se obtiene con el fin de que el
, . “t 4
terapeuta se haga una idea del desarrollo del juego del &
nifo, observar si hubo dificultades al realizar las £y
actividades y elaborar una prescripcion del juego para E
tratar esas dificultades.

™

second w St. Louis, Missouri, USA: Elsevier .
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°E| juego y el desarrollo estan entrelazados. Al
encontrarnos con una disfuncion en el juego, nos
vamos a encontrar con una disfuncion en el -

desarrollo psicomotor del nifo. '

el a evaluacion e intervencion de la disfuncion de i

juego son vitales para el desarrollo continuo del

s
“. nifo.
»

oE| desarrollo se da en el tiempo, por eso es &
importante  ver el comportamiento de juego
pasado y presente del nino.

‘ P N

-

ond edition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier _~\“
P -
-

DESCRIPCION:

Entrevista semi - estructurada
Cualitativa
Formato de final abierto

Incluye set basico de preguntas (sélo guia para
el entrevistador)

Se aplica a padres o cuidadores mas cercanos.

Poblacion objetivo: Este instrumento se aplica |’ o
a ninos/as entre los 0 a los 16 afios. ¥
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Interpretacion:

En la taxonomia se analizan las Epocas en relacién a
cuatro categorias:

 Materiales
e Accion

* Personas
* Contexto

EL TO debe udev%car wcme/rwpwt’wulwr bajo-
r a ha sido ado- suficiente
W evidenciov o- sinv oport

ition). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier ;\k

"
La terapeuta ocupacional Nancy Takata se basa e

en la clasificacion de Piaget para estructurar su
escala de evaluacion del juego.

‘ >

Nancy Takata coincide bastante en sus
afirmaciones con Piaget, pero explica su
propuesta con referencia a su propia disciplina
(Terapia ocupacional), es decir en base a la
ocupacion humana en la infancia

i .
tional Therapy for Childl:, cond ediﬁ\on). St. Louis, Missouri, USA: Elsevier Mosby.



Epocas de juego - Analisis

AL

Descripcion

Epocas

Sensoriomotora Juego puramente autotelico con sensaciones y movimiento en los
primeros 18 meses; “donde esta”, aplauso entre dos personas (con
cantos), escondida e imitacién con cuidadores; dejar caer objetos; juego

con cajas; exploracion de las propiedades de los objetos; practicar nuevas

habilidades motoras; resolucion de problemas simples.

Simbdlicay de 2-4 [Juego simbdlico: comienza el “como si” y juego actuado (pretense play);
construccion representacion de experiencias en el juego. Cambia de juego solitario a
simple juego paralelo. Hace construcciones simples que representan otros objetos
0 situaciones. Trepar y correr son puestas a punto.

Dramatica, de Expansion: de la participacion social: cambia de juego paralelo a
construccion asociativo; juego de rol dramatico representando las experiencias
LN complejay cotidianas del nifio, roles sociales y cuentos de hadas y mitos. Habilidad en
\ pregame actividades que requieren destreza manual. Actividades temerarias que
A requieren fuerza y habilidad fuera de la casa. Las construcciones son
realistas, complejas. Humor verbal, crea ritmos.
Game 7-12 |Games con reglas: fascinacion con reglas, domina reglas establecidas e
inventa nuevas, toma riesgo en los juegos; preocupado con el estatus
entre pares, importantes los grupos de amigos, interés en deportes y
grupos formales (ej: scouts), juego cooperativo. Interés en como funcionan
las cosas, naturaleza, artes.
Recreacional 12 -16 |Orientacién hacia grupos de pares formales: trabajo en equipo y
cooperacion, respeto por las reglas, games que desafian las habilidades,
deportes competitivos, clubes de servicio. Proyectos de construccion
realistas y habilidades manuales complejas.

-

-

HISTORIA DE JUEGO - NANCY TAKATA

INFORMACION GENERAL

Nombres y apellidos:
Fecha nacimiento: __/__/

Género

Problemas presentes:
Evaluador:

Fecha: ___ / /

EXPERIENCIAS PREVIAS DE JUEGO
A Juegosolitario

B. Juego con otros:

Madre

Padre

Hermanos/as

Compafieros

Animales domésticos

Otros miembros de la familia

C. Juegos con juguetes y materiales (preferencias tempranas)

D. Juego fisico (motor grueso)

E. Juego simbdlico e imaginario (hacer, creer, etc.)

F. Deportes y juegos: colaboracién grupal, competencia grupal

G. Intereses creativos: arte, trabajos manuales




H. Hobbies, colecciones, otras actividades de tiempo libre

|. Actividades de recreaciony sociales

EVALUACION ACTUAL DELJUEGO
A ¢Con que juega el nifo?
__Juguetes
__Materiales
__Mascotas
B. ¢Como juega el nifo con juguetes y otros materiales?

C. éQué tipo de juego evade o le atrae menos?

D. éCon quién juega el nifio?
__Solo
__Padres
__Hermanos/as
__Compaieros
__Otros

E. éCémo juega el nifio con otros?

F. éQué postura adopta el nifio durante el juego?

G. éCudnto juega el nifio con los objetos?

H. éDénde juega el nifio?
__Casa: adentro / afuera
__Comunidad: Parque
__Colegio

__lglesia

__Otros

|, {Cudndo juega el nifio? (Horarlo diario entre semana y fines de semana)

DESCRIPCION DELJUEGO

PRESCRIPCION DELJUEGO




. )
“El juego es la manera de un nino de aprender y la conexion al
mundo de su necesidad innata de actividad. Es una empresa
seria. En él se involucra con si mismo. En él, el se involucra con la
misma actitud y energia que nosotros nos involucramos en
nuestro trabajo. El juego no es locura, es actividad con propdsito
(Alessandrini, 1949).

”

 Ana Ldt ada (-~
A rapeuta Ocupacional Infantil

ey Neuropsiquiatria infantil
./ HSID




