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"Basta recordar gque la actividad vital del nifio es el
juego, para comprender gque, bien orientados los
aprendizajes escolares por medio de |os juegos motores,
se lograran aprendizajes significativos que permitiran
desarrollar los factores cognoscitivos, afectivosy sociales'.
Oscar A. Zapata (1989)



INTRODUCCION

El planteamiento central que orienta la presente investigacion se sintetiza en el
siguiente cuestionamiento: “los valores del juego son muchos, pero aln persiste la
controversia entre si se reconoce el juego como un medio para promover el desarrollo

infantil y el aprendizaje o simplemente es una actividad que solo vale en si misma”.

Las posibles interrogantes que surgen a partir del cuestionamiento anterior del cual
a lo largo de esta investigacion se darén respuestas son las siguientes. ¢Cuales son las
principales teorias que hablan del juego?, ¢Qué contribuye a formar el juego?, ¢Por qué

influye en el aprendizaje?, ¢Qué es necesario paralograrlo y que se lleve a cabo?

Para tener un mejor manejo del tema, hay que destacar que se manejaran cuatro
capitulos, en el primer capitulo se dara una explicacion de las dos teorias que van a servir
de base en la presente investigacion y son las etapas de desarrollo de Jean Piaget y la zona
de desarrollo proximo de Vigotsky, en el segundo capitulo se daran varios conceptos de
juego y su posible clasificacion ya que a través de la historia se han expresado diferentes
definiciones del juego como técnica de aprendizaje que al paso del tiempo la reformulacién
del concepto ha obedecido al enriquecimiento de previos estudios, en €l tercer capitulo se
da a conocer la importancia que tiene el juego en los nifios de preescolar, con la finalidad
de que se de un mejor aprendizaje en €l jardin de nifios y en el cuarto capitulo se presentala
propuesta de intervencion pedagdgica “El juego utilizado como estrategia en las
matematicas’. Con esta propuesta se intenta dar un valor al juego como fuente de
aprendizaje en el nifio preescolar.

Finalmente se enuncian las conclusiones a las que se llegaron y se relaciona la
bibliografia utilizada.



CAPITULO |
TEORIAS DEL JUEGO

Antes y ahora, muchos educadores se han ocupado del juego, enmarcandose en
distintas corrientes de pensamiento, y ofreciendo desde alli alternativas variadas, propias de
las fundamentaciones pedagdgicas que sustentan.

Sin embargo, no siempre se reconoce, en nuestros dias, el verdadero valor del
jugar como accion que conlleva la educacion, laformacidn, el desarrollo de la personalidad.
Independientemente de la intencionalidad del docente.

Ahora bien: se sabe que en algunas escuelas desestiman el verdadero valor del
juego, dado que son ingtituciones que tienen sus propios objetivos, y éstos se oponen a las
necesidades naturales del nifio en especial del preescolar: jugar es para algunos maestros
sinénimo de desorden, falta de interés, descontrol, indisciplinay ocio.

Asi, se considera que el tiempo dedicado al juego es tiempo perdido para €
estudio. El saber se adquiere através de la ensefianza, y ésta no se lleva bien con el jugar.

Sin embargo, los grandes pedagogos siempre han afirmado que el juego, para el
nifio preescolar, es el méodo més eficaz de aprendizaje. Es sabido que el juego recorre los

estadios evolutivos del nifio y en cada uno de ellos se gjercita con juegos distintos.

En este capitulo se exponen dos teorias relevantes sobre el juego, audiendo
especialmente a los trabajos de Jean Piaget y Vigotsky. En ellas hay un grupo importante de
aportaciones las cuales ven el juego como el motor esencial de desarrollo en €l nifio.

Laprimera es Util para conocer y comprender los tipos de juego en relacion con la
edad del nifio, en tanto que la segunda aporta respuestas a cuestiones relacionadas con el
valor formativo del juego y la conveniencia de respetarlo y potenciarlo paratener un mayor
aprendizaje en el nifio preescolar.



A. El juego en € enfoque psicogenético. Jean Piaget

Retomaremos la teoria de Jean Piaget, ya que en ella se explica con claridad los

estadios y los diferentes tipos de juego por los que atraviesa el nifio.

Piaget planted en su teoria del desarrollo los cambios méas significativos que se
producen desde el nacimiento hasta la adolescencia Para establecer los diferentes
momentos en los que atraviesa este proceso, Piaget estudio las manifestaciones infantiles
etapa de la que se va abordar en esta investigacion y, entre otras, €l juego, por la
informacion que podia aportar al desarrollo intelectual del nifio. Saber como piensa el nifio
preescolar a partir de su forma de jugar seria una forma de plantear €l trabajo de Piaget en
este &mbito. Sin embargo, su obra més importante sobre el juego infantil se plantea a la
inversa: ¢COMO juega un nifio que se encuentra en un determinado estadio del desarrollo?

En sus dltimos trabajos previos, Piaget habia establecido unos estadios del
desarrollo evolutivo del nifio. “Desde el nacimiento hasta los dos afios, los nifios y las nifias
se encuentran en el estadio sensoriomotor, en el que su capacidad se limita a una
interaccion con el medio basado en la accion. El nifio de este primer estadio resuelve
problemas sencillos siempre que solo le exijan una respuesta a base de manipulaciones y

movimientos.” (%)

Tomando en cuenta gque el nifio conoce € mundo a través de su cuerpo, podemos
concluir que el avance de esta etapa sensomotriz es fundamental para el desarrollo integral

del nifio preescolar.

Al nacer el nifio no tiene conocimiento de la existencia del mundo ni de si mismo.
Sus modelos innatos de conducta se gjercitan en el medio ambiente y son modificados por
la naturaleza de las cosas sobre las que el nifio actia. A lo largo de edta actividad van
coordindndose sus sistemas sensoriomotrices. El nifio va construyendo gradualmente

! Moor, P. (1972) El juego en la educacion. Herder. Barcelona. p. 112.



modelos de accidn interna con los objetos que lo rodean en virtud de las acciones
verificadas sirviéndose de €llos.

Una vez que ha adquirido estas habilidades, aproximadamente a los dos afios,
surge la etapa preoperacional que abarca hasta los siete u ocho afios en donde el nifio ya
ingresaal jardin de nifios.

La adquisicion del lenguaje es, quizd, el acontecimiento mas importante de este
periodo, ya que su desarrollo modifica sustancialmente tanto las estructuras mentales como

su relacion con las demas personas.

A los dos afios aproximadamente, cuando el nifio empieza a hablar, su mundo se
amplia considerablemente, porque le permite evocar acciones pasadas o futuras. Es decir,
anteriormente, el nifio solo podia manifestar su situacion presente a través de movimientos 'y
algunas palabras o frases aisladas. Sin embargo, a llegar a la fase preoperacional puede ligar

frases y formar un texto.

Ahora bien, es muy dificil determinar el momento en el cua aparece el
pensamiento como tal, sin embargo el hecho de que el nifio preescolar ya sea capaz de
reconstruir situaciones sin necesidad de que estén presentes los objetos o personas, o bien
que anticipe determinados acontecimientos hace evidente la aparicion del pensamiento en el

nifio.

En el plano cognoscitivo tiene tres repercusiones principales. Primera, permite
mayor relacion entre los individuos y el nifio. Segunda, aparece el pensamiento propiamente
dicho. Y tercera, esimulalaformacion del pensamiento intuitivo.

El pensamiento da un gran paso en el momento en que el nifio preescolar, intenta
dar una explicacion légica a los fendmenos que ocurren. Solamente toma en cuenta algunas
partes del acontecimiento y no logra ver el todo. Dice Piaget que si un nifio ve una carrera
de carritos, para él, el auto més veloz es el que llegue primero ala meta, sin tomar en cuenta



ladistanciarecorrida. O bien, si aun nifio se le dice que escoja entre dos vasos con agua; uno
chico que esta lleno y otro mas grande no tan lleno, é escogera el vaso chico porque tiene

mas agua, aunque haya visto que se vertié en ellos la misma cantidad de liquido.

El pensamiento intuitivo es en general, “una simple interiorizacion de las
percepciones y los movimientos en forma de imégenes representativas y de experiencias
mentales que prolongan por tanto los esquemas sensoriomotores sin coordinacion
propiamente racional.” ()

En la etapa preoperacional el pensamiento esta limitado a la primacia de la
percepcion. Estas adquisiciones coinciden con el ingreso del nifio a preescolar. Esto
evidentemente permite qué el nifio preescolar se relacione con personas de su misma edad,
por que sus actividades son mas diversas.

La principal actividad del nifio preescolar en el jardin de nifios, en esta edad es
jugar y, con su énfasis en el como y el por qué se convierte en el instrumento primario de
adaptacion, el nifio preescolar transforma su experiencia del mundo en juego con rapidez.

Las actividades mencionadas anteriormente dan paso a una nueva etapa que, Como
las dos precedentes, permiten un mayor equilibrio en las estructuras mentales.

A la edad de siete u ocho afios, corresponde la etapa de las operaciones concretas

gue se prolonga hasta los doce afios aproximadamente.

Si bien es cierto que en la etapa preoperacional el pensamiento del nifio preescolar
avanza a pasos agigantados, también es cierto que en esta edad se logra la formacién de

operaciones, aungue éstas se limiten a situaciones concretas.

Resulta necesario definir el elemento que permite al nifio preescolar |legar a formar
operaciones concretas lareversibilidad, que es, la caracteristica principal de este periodo.

2 Piaget, J. e Inhdder, B. (1997) Psicologia del nifio. Morata. Madrid. p. 91.



“La reversibilidad es la capacidad que tiene el nifio para analizar una situacion
desde el principio a fin y regresar a punto de partida, o bien para analizar un
acontecimiento desde diferentes puntos de vista y volver al original.” (%)

La forma de pensamiento del nifio, es algo méas organizado, toma en cuenta todas
las partes de una experienciay las relaciona entre si como un todo organizado.

Ahora el nifio preescolar puede clasificar y seriar, pero solo cuando tiene los
objetos presentes para manipularlos, de ahi el nombre de operaciones concretas.

La clasificacion consiste basicamente en concebir un objeto con relacion a un
conjunto mas amplio. Es decir, al mismo tiempo que los objetos tienen diferencias, existen
caracteristicas que hacen permanecer cierta similitud.

La seriacion aparece en el nifio cuando hace una relacion que se establece entre
varios objetos, en el momento de hacer comparaciones y establecer un criterio de jerarquia.

Si analizamos la reversibilidad, que hace posible estos avances en el pensamiento

del nifio podemos darnos cuenta que presupone el concepto de permanencia.

Por gemplo, ya en esta etapa el nifio se dard cuenta que si “el contenido de un
vaso chico lleno de agua se vierte en un vaso més grande, sigue siendo la misma cantidad
de liquidos aungue se vea menos lleno, es decir la cantidad permanece. Esto se debe a que
ahora el nifio preescolar piensa en la situacion inicial. No puede ser més liquido porgue no
sé, ha aumentado nada.” ()

Mas tarde, €l nifio podra realizar la misma operacion con relacién al peso y
dimension, no sera sino hasta el final de esta etapa, que obtendra la capacidad para hacerlo
con respecto a volumen de un objeto o liquido.

3 Ibid., p. 100.
* Ibid., p. 101.
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A la vez que el intelecto va cambiando, e factor afectivo se modifica
sustancialmente como en etapas anteriores.

Se desarrolla principalmente el respeto y la voluntad. El respeto en tanto se inicia
un sentimiento de justiciay la voluntad que surge como reguladora de la energia tomando en
cuenta cierta jerarquia de valores.

Estos dos elementos repercuten en las relaciones sociales del nifio, en esta etapa el
nifio preescolar esta a un paso de ingresar la primaria. Se interesan por la existencia de
reglas que definan sus actividades. Las respeta y hace respetar, si alguien viola una ley, esta

cometiendo unainjusticiay por lo tanto se merece una sancion.

Por ultimo, el desarrollo cognoscitivo del nifio llega a la etapa de las operaciones
formales.

Esta fase se alcanza entre los once y doce afios en donde el nifio ya esta cursando la
primaria y coincide con cambios fisicos fundamentales. Desde el punto de vista de la
maduracion sexual el nifio pasa a ser adolescente, esto trae como consecuencia grandes

diferencias con respecto alas demas etapas, sobre todo en el aspecto emocional.

La posibilidad de formular hipotesis, es decir, de hacer proposiciones mentalmente,
es lo que permite gque las operaciones concretas lleguen a ser operaciones formales.

En esta edad el nifio, que ya esta en transicion hacia la adolescencia, puede pensar
dejando a un lado larealidad concreta. Al principio se produce una especie de egocentrismo
intelectual debido a que, como en otras etapas, d nifio piensa que su punto de vista es el
anico. Pero en la medida que gjercita su nueva habilidad de reflexidn, su punto de vista se

amplia en el momento que toma en cuenta a los demas.

Hasta agui se explica el desarrollo de la inteligencia del nifio segin el enfoque
piagetiano, esto ha permitido hablar de la forma en que aprende un nifio en edad preescolar.

11



Tomando en cuenta que las experiencias y las ejercitaciones de las actividades en €l
jardin de nifios, es basicamente lo que permite al nifio llegar al equilibrio intelectual, se
puede decir que el aprendizaje se logra cuando el nifio realiza actividades significativas para

él, es decir, cuando actlia de acuerdo a susintereses y aptitudes.

Para Piaget existen tres clases de juego fundamentales que se van presentando en

el desarrollo del nifio en esta investigacion mencionaremos los siguientes:
% Losjuegosdegercicio.
% Losjuegos smbdlicos.
¢ Losjuegosreglados.

Los juegos de gjercicio, son los primeros en aparecer, por lo que “su practica se
considera de los cero a los dos afios, edad en la que pierde predominio el gjercicio motor al
presentarse el simbolo” (°), aunque ello no quiere decir que posteriormente lo llegue a

presentar, ya que reaparece durante todala vida.

Esta clase de juego, como su nombre lo dice, tiene que ver con el egjercicio
sensomotor y cumple un papel en el desarrollo de las capacidades motrices en el nifio. “En
esta etapa sensomotora €l juego no se acompafa de representacion alguna, por lo que el

nifio responde a los estimulos por sus colores vivos, formas sencillas y texturas suaves’ (°).

El valor del juego de gjercicio se entiende en relacion directa con las estructuras
gue favorece y que servirdn como cimiento para €l ingreso al juego simbdlico y este sevaa
presentar en el nifio cuando este dentro del jardin de nifios, de la misma manera que éste
contribuird en ulteriores estructuras que ayudaran a la comprension de reglas y a la

colaboracion en equipo trabajando con nifios de su misma edad.

> Martinez Criado, G. (1999) El juego y el desarrollo. Octaedro. Barcelona. p.130.
® Ibid., p. 132.
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Con la aparicién del simbolo y la representacion de objetos ausentes, el nifio
ingresa a una clase de juego que evidencia su evolucidn, es decir, ingresa al juego
simbdlico y, es agui en donde el nifio ya esta dentro de un jardin de nifios. El acto motor
ahora es acompafiado de imagenes mentales que propician desempefios de mayor
elaboracion y conciencia

La capacidad de evocar objetos ausentes es el elemento fundamental que
caracteriza este tipo de juego; en él se transforman las cosas de acuerdo con las necesidades
del nifio, de tal manera que una caja de carton puede convertirse para ellos en un coche.

Esta capacidad de transformar la realidad a través del simbolo es una capacidad
exclusiva del nifio por cuanto se sustenta en la imaginacion, y es caracteristica del hombre,
de ahi que €l juego simbdlico es exclusivamente del ser humano.

De los dos alos seis afios el simbolo desempefia un lugar muy destacado en la vida
[Gdica del nifio quien, conforme se va socializando, pasa del juego simbdlico individual al
gjercicio del juego simbdlico colectivo.

En su etapa inicial el juego simbdlico en el nifio “es una expresion egocéntrica en
la que se establecen las bases para la adquisiciéon del lengugje. Debido a este hecho y
tomando en cuenta que la palabra es la herramienta de la que se vale el nifio para expresar
sus pensamientos, es importante incentivar dentro del jardin de nifios el juego con titeres,
teléfono de juguete, mufiecas o0 monos de peluche, para que asi practique y amplie su
capacidad verbal” ().

Piaget dedica una atencion especial al juego simbdlico. Nos dice que forma parte
de un conjunto de manifestaciones que denomina funcion simbdlica. “Es una de las més
clarasy esel transito de lo sensoriomotor alo simbdlico, va a ser un medio de expresion de
los propios intereses del nifio y la forma personal de interpretar las cosas, en una expresion
libre dentro y fuera del jardin de nifios. Las conductas que acompafian al juego en el

" Ibid., p. 132.
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conjunto de manifestaciones simbdlicas son la imitacion en ausencia del modelo, del
lenguaje, del dibujo y de la imagen mental del nifio. Todas ellas permiten representar la
realidad de forma discretay sin limitarse al momento en que se produce el acomodamiento
0 accién representada’ (%). Segln Piaget los nifios se adaptan a una situacién de dos
maneras. por asimilacion y acomodacion. La asimilacion es la adquisicion de la nueva
informacion y la acomodacion es la forma como |os nifios ajustan esa informacion recibida,
por ejemplo: los nifios ven un perro por primera vez (asimilaciéon) y aprenden que puede ser

una mascota segura 'y otras no (acomodacion).

En definitiva, cuando se produce el desarrollo intelectual del nifio que lleva a la
posibilidad de utilizar simbolos en sus intercambios con el medio y no solo acciones u
objetos reales (capacidad intelectual general) aparece el juego simbdlico de representacion,

ficcion o dramatizacion y no al revés.

Segun Piaget, “existen tres formas en las cuales el nifio preescolar trata con la
realidad: @) mediante un comportamiento principalmente de acomodacion, y van a ser las
capacidades del nifio preescolar en un momento dado, en donde se intentan amoldar a las
circunstancias externas del nifio; b) mediante un comportamiento opuesto de asimilacion en
el que el nifio preescolar utiliza sus capacidades para modificar las condiciones del medio
en funcién de sus propios deseos; y ¢) mediante comportamientos adaptados en los que las
dos formas de actuacion anteriormente mencionadas guardan un equilibrio en base a la

coordinacion y la integracion del nifio preescolar” (%).

En estas tres formas de interaccion del nifio con el medio se gjustan bastante bien a
unas conductas o manifestaciones concretas. Asi tenemos que la imitacion del nifio en edad

preescolar es la manifestacion tipica de la acomodacion.

Para Piaget, las verdaderas combinaciones simbdlicas, se presentan en el nifio de
los tres a los cuatro afios y constituyen la condicion para el juego simbdlico en el que se
observa la apropiacion de la realidad de una manera mas clara. Ademés para el nifio, “el

8 Elkonin Daniil, B. (1980) Psicologia del juego. Ri6. Madrid. p. 198.
® Martinez Criado, G. (1999) El juego y el desarrollo. Octaedro. Barcelona. p. 128.
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desarrollo intelectual es un proceso de reestructuracion del conocimiento, en el que el juego
ocupa un lugar destacado dentro del jardin de nifios y los errores infantiles constituyen, en

realidad, pasos naturales para propiciar nuevos conocimientos’ (*°).

Laterceray Ultima etapa en la evaluacion del juego es aguella que se sitla entre los
oncey los doce afos, es cuando el nifio yaingresaalaprimariay es el juego reglado. Estetipo
de juego se caracteriza por la disminucion del simbolo en provecho de los juegos de reglas o
de las congtrucciones simbdlicas cada vez menos deformantes y cada vez més cercanos al
trabajo continuo y adaptado del nifio.

Para llegar a este nivel, el nifio debié haber evolucionado en su pensamiento en
direccion a las operaciones |6gico—abstractas. Lograrlo tuvo que pasar por un proceso en el
gue e nifio pasd del juego paralelo al juego colectivo, lo que manifiesta la
descentralizacidn de su concepto egocéntrico, paradar lugar a una posicién sociocéntrica.

“En este nivel €l nifio tiene mas conciencia de las implicaciones del juego, €l cual
provee de constantes emociones que lo impulsan; esta carga emotiva es una fuente de
estimulos placenteros que dinamizan y dan direccion a la actividad. La comprension plena
del concepto de competencia se encuentra relacionado, en este nivel, con la funcion de la
satisfaccion que se logra en la confrontacion de las capacidades y no en el mero desafio,
como se presenta en 1os nifios, menores de siete u ocho afos, que dan cauce o salida a sus
impulsos, destacandose la osadia y e riesgo como elementos psicoldgicos

predominantes” (*4).

Las maegtras de jardin de nifios que ha utilizado la teoria de Piaget, en la mayoria de
los casos, han utilizado el juego para potenciar estadios concretos y 16gicos que ya se han
mencionado en este apartado, € estadio concreto es un trampolin para desarrollar procesos
psicoldgicos superiores; segun Vigotsky “El aprendizaje orientado hacia los niveles evolutivos
gue ya se han alcanzado resulta ineficaz desde e punto de vista del desarrollo total del nifio.

%1pid., p. 133.
1 Elkonin Daniil, B. (1980) Psicologia dd juego. Ri6. Madrid. p. 201.
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Un buen aprendizaje es s0lo aquel que precede al desarrollo en términos prospectivosy no en
términos de lo pasado” (*%), en el siguiente subcapitulo se profundizara lateoria de Vigotsky.

B. El juego condiciona el desarrolloy la educacion. Vigotsky.

Una segunda teoria en relacion con el juego en edad preescolar es lade Vigotsky y
para comprender mas desde su punto de vista sobre las relaciones entre € aprendizaje y
desarrollo del nifio preescolar, hay que entender su nocion de zona de desarrollo préximo.

El punto de partida de los andlisis sobre este tema por parte de Vigotsky consiste
en la constatacion de que el aprendizaje del nifio comienza mucho antes del aprendizaje
escolar. Para decirlo con sus propias palabras, “el aprendizaje escolar jaméas parte de

cero” (13

). Todo el aprendizaje del nifio dentro del jardin de nifios tiene una prehistoria. Asi,
segun el ejemplo del propio Vigotsky, cuando €l nifio comienza a estudiar aritmética en la
escuela, tiene tras de si una cierta experiencia de la cantidad, de operaciones de adicién y

sustraccion; el nifio segun Vigotsky, hatenido ya una pre-escuela de aritmética.

De acuerdo con el andlisis de Vigotsky, “el error que més frecuentemente se
comete cuando se analizan las relaciones entre aprendizaje y desarrollo del nifio preescolar
estriba en prestar atencion solo a uno de los niveles de desarrollo que el nifio posee. En
donde hay que distinguir entre e nivel de desarrollo efectivo que presenta el nifio
preescolar, y el nivel de desarrollo potencial que puede alcanzar. El primero de ellos, se
refiere al nivel de desarrollo que el nifio ha conseguido como resultado de su desarrollo y
experiencias previas fuera del jardin de nifios. El nivel de desarrollo potencial del nifio se
refiere a los procesos de desarrollo que estan ocurriendo y progresando o a aguellos que
estan a punto de ocurrir y empezar a progresar” (**). Para Vigotsky, el nivel de desarrollo
del nifio posible y, por asi decirlo a la mano, lo reconoce con el nombre de desarrollo

proximo.

12 \/igotsky. L. S. (1988) El Desarrollo de | os procesos psicol gicos superiores. Grijalbo. México. p. 137.
3 Sigudn, M. (1987) Actualidad de Vigotsky. Anthropos. Espafia. p. 122.
“1bid., p. 122.
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Seguin lo entiende Vigotsky, una ensefianza orientada hacia la etapa de desarrollo
ya realizado es ineficaz desde el punto de vista del desarrollo general del nifio preescolar;
no es capaz de dirigir el proceso de desarrollo. Por e contrario, la teoria de la zona de
desarrollo potencial sostiene que la Unica buena ensefianza es la adelantada al desarrollo.

De acuerdo con Vigotsky, el proceso de desarrollo va ligado con el proceso de
aprendizaje a condicion de que ese aprendizaje actle sobre la zona de desarrollo préximo
gue el sujeto ya tenia. Dicho de otra forma: el aprendizaje no produce desarrollo en
cualquier circunstancia, sino sblo en aquellas en donde el nifio ha alcanzado ya un
determinado nivel de desarrollo potencial.

Esta teoria, a diferencia de la posicidén piagetiana, “considera la relacion entre
aprendizaje y desarrollo del nifio de manera que el desarrollo es una condicion previa para
gue se puedan establecer los aprendizajes posteriores del nifio, en ella la relacion es
dialéctica y con privilegio de los aprendizajes porgue estos empujan el desarrollo. Desde €l
punto de vista didactico la maestra no necesita esperar que las estructuras cognitivas estén
preparadas en su desarrollo para ofrecer las nuevas experiencias de aprendizaje a nifio
preescolar. Lo nuevo debe ser cualitativa y cuantitativamente superior, alo previo para que
obligue al aprendiz a la superacion cognitiva. El reto no debe ser muy grande para el nifio
preescolar porque puede desmotivarlo y darse por vencido antes de iniciar latarea; tampoco

muy féacil porque distrae y hace perder el entusiasmo por aprender” (*°).

La interpretacion que da Vigotsky a la relacion entre desarrollo y aprendizaje
permite evidenciar la raiz que le atribuye al conocimiento del nifio preescolar y el gran
aporte que ha recibido la educacidén con su teoria sobre la “zona de desarrollo préximo”
(ZDP), la cual concibe como “...la distancia entre el nivel de desarrollo del nifio preescolar,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolucidn de un problema bajo la guia de

la maestra o en colaboracién con un adulto” (*°).

> Baquero, R. (1999) Vigotsky y e aprendizaje escolar. Aique. Buenos Aires. p. 210.
% 1bid., p. 211.
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Las teorias de Vigotsky sobre €l juego, sirven para potenciar la zona de desarrollo
proximo, €l cual “no es otra cosa que la distancia entre €l nivel rea de desarrollo, determinado
por la capacidad del nifio para resolver independientemente un problema, y e nivel de
desarrollo potencial que presenta, determinado a través de la resolucion de un problema bajo
la guia de un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz, € sentido de la

didacticadel juego cambia’ ().

De acuerdo con los planteamientos anteriores, € juego podria facilitar la zona de
desarrollo préximo del nifio preescolar, para aquellas funciones del desarrollo que no han
madurado y que, seguin este autor, se encuentran en estado embrionario como capullos o frutos
en desarrollo; lo importante no es cdmo llega €l nifio preescolar a ser 1o que es, sSino cdmo
puede llegar aser lo que aln no es.

La funcion del jardin de nifios, retcomando la teoriade Vigotsky en lo relacionado con
la zona de desarrollo proximo, debe estar orientada en sus fines y propdsitos hacia el mafiana
del desarrollo del nifio; es decir adelantarse al desarrollo para poderlo favorecer. En relacion
con esto Vigotsky, afirma: “la zona de desarrollo proximo proporciona a las maestras un
ingrumento mediante el cual pueden comprender € curso interno del desarrollo del nifio.
Utilizando este mé&odo se puede tomar en consideracion no slo los ciclos y procesos de
maduracion del nifio que ya se han completado, sino también aquellos que se haya en estado

de formacion que estén comenzando a madurar y a desarrollarse” (*°).

Asi pues, la zona de
desarrollo proximo permite trazar el futuro inmediato del nifio preescolar hacia la sucesion de

us estudios venideros.

Lasteorias de Vigotsky con respecto a juego se mueven en el terreno del significado
y en €l de lainterioridad. De esta forma & pensamiento estd separado de los objetos y de las
acciones que los nifios hacen frente a los juegos imaginarios; los cuales surgen a partir de las
ideas més que de las cosas, para un nifio, una caja es una nave espacial, una sombra es un

monstruo, un palo esun caballo.

7 Vigotsky. L. S. (1988) El Desarrollo de los procesos psicol égicos superiores. Grijalbo. México. p. 133.
18 |
Ibid., p. 142.
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El nifio de esta forma, no sdlo percibe objetos, formas, colores, sino que también
percibe significaciones de caracter mas generalizado que aislado. Para Vigotsky, en € preciso
momento en que un palo se convierte en el punto de partida para desglosar e significado del
concepto caballo del caballo real, se invierte la proposicion objeto-significado, por la de
significado-objeto; “cualquier palo puede ser un caballo, pero por gemplo una postal en donde
viene impresa una figura de caballo no puede ser nunca un caballo para un nifio” (*°).

El juego, en muchas de sus manifestaciones se encuentra ligado a goce del nifio, a
placer, al deseo y aun proceso de distension apto para la creacién misma; pero como ya habia
dicho no es tan simbdlico como aparenta ser; puesto que en la actividad del nifio, € juego,

opera con significados separados de |os objetos; diferente alo que sucede en un adulto.

Con lo recorrido hasta ahora podemos argumentar que el nifio preescolar se
encuentra en el juego; e conflicto presentado por el uso de reglas las cuales se convierte en
deseos. En palabras de Vigotsky: “El juego brinda a nifio una nueva forma de deseos. De este
modo, se realizan en €l juego los mayores logros del nifio, logros que mafiana se convertiran
en su nivel bésico de accién rea y moralidad” (%°).

Como en los nifios pequefios, epecialmente en €l preescolar las acciones predominan
sobre los significados; € nifio a pensar actla y podra hacer més cosas de las que puede
comprender. Es de esta forma, como muchas maesiras, consciente 0 inconscientemente
manipulan dicho proceso, haciendo que el nifio preescolar memorice para que repita; gprenda
lenguas extranjeras, en vez de lengua materna y asi sucesivamente el nifio produce lo que la
maestra desea, pensando que ha propiciado un proceso de gprendizaje ideal o un desarrollo de
operadores cognitivos.

El juego en € jardin de nifios debe entenderse en términos para preparar y potenciar
procesos de desarrollo del nifio preescolar, no es el rasgo predominante de la infancia, Sino un
factor béasico creador y potenciador de zonas de desarrollo de evolucién inmediata.

2 bid., p. 149.
2 |pid., p. 150.
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A manera de conclusién podemos resaltar que las teorias cognoscitivas de Piaget y
Vigotsky son muy Utiles para el docente no solo porque desarrollan un punto de vista
unificado del desarrollo intelectual desde el nacimiento hasta la edad adulta sino también
porque llevan implicito la idea de un grado de desarrollo 6ptimo. Dada la naturaleza de la
nifiez, el conocimiento del proceso de aprendizaje y las expectativas y convicciones de
hacia donde se quiera ir, hay entonces principios generales Utiles que afectan directamente
la préctica educativa.

Fundamentalmente la teoria Piagetiana nos lleva a pensar en dos ideas basicas:
primero que los nifios no son ensefiados por adultos, sino que ellos aprenden por si mismos,

y segundo que la forma de pensar de los nifios es totalmente distinta de la de los adultos.

Tomando en cuenta estos dos principios piagetianos, la educadora debe realizar
dos cambios profundos en su actitud frente a la educacién: primero modificar el concepto
gue tienen de los nifios, y segundo, cambiar la concepcion que posee de su rol como
docente.

El aprendizaje ocurre cuando existe un nivel de desequilibrio o discrepancia
Optima cosa que no sucede muy a menudo al azar. Entonces el rol de la educadora consiste
en proveer a los nifios estos desequilibrios para que sean ellos mismos con sus acciones los
gue alcancen el aprendizaje y el mayor desarrollo cognoscitivo.

Si una situacion o experiencia de aprendizaje es competible perfectamente con la
estructura mental del que aprende entonces no ocurre el aprendizaje. Ya que debe existir
cierto grado de discrepancia para que ocurra el desequilibrio intelectual. Si, por €l otro lado,
la situacion no encaja para nada con la estructura mental existente del nifio, entonces éste se
sentira como abrumado por ellay no ocurrird tampoco el aprendizaje puesto que no puede
asimilar lo nuevo ni tampoco acomodarlo para que encaje con lo que ya conoce. La mejor
tarea de aprendizaje es aquella donde se observe la similaridad con lo adquirido y a mismo
tiempo discrepancia para lograr un minimo de aprendizaje.
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No es posible ensefiar a un nifio que esta al comienzo de un estadio, conceptos que
requieran habilidades mas complejas ya que uno puede obtener respuestas correctas pero
que no impliquen un entendimiento del problema, imposibilitandose asi la transferencia a
situaciones similares que es la finalidad de la educacion, sin embargo, uno si puede disefiar
un conjunto de experiencias gque gjerciten esta habilidad en el nivel en que se encuentre
para asi preparar los fundamentos para cuando € nifio esté listo o pueda comprender la
actividad.

Existen dos puntos clave para comprender las implicaciones educativas de la teoria
Piagetiana: Primero hay que estimular en los nifios a usar la iniciativa propia para
manipular el ambiente pues solo através del contacto con larealidad que se desarrollan las
capacidades biologicas de la inteligencia. Su punto de vista tanto interaccionista como
constructivista nos lleva a concluir que gjercicios aislados de significado para el nifio,
dirigidos a mejorar ciertas habilidades sensoriales no van a producir el efecto esperado, ni
mejoraran las respuestas adaptivas del nifio es sblo cuando el entrenamiento sensorial
integra al esfuerzo cognoscitivo que se consigue, se alcanza el conocimiento.

La segunda implicacion educativa es que el juego debe concebirse como el
contexto primario donde las educadoras pueden estimular e involucrarse en actividades con
los nifios. A través del juego se gjercitan en tareas que les demandan soluciones, actividad
ésta que Piaget concibe como inteligente y en donde la motivacion para realizarlas depende
del nifio.
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CAPITULO 11
APUNTE HISTORICO SOBRE EL JUEGO

El juego en nifios de edad preescolar puede Ilamarnos la atencion, en ocasiones,
como delicado y encantador, como alborotador y turbulento, ingenioso o tan solo tonto y
molesto, cuando imita los actos y las actitudes de los adultos. Sin embargo, cuando lo
consideramos més atentamente, podemos distinguir en él pautas de asombrosa regularidad
y consistencia. El propdsito en este segundo capitulo, es mostrar € uso cotidiano del
término y analizar la estructura del juego en edad preescolar. Pero comencemos por las

definiciones.

A. Elementos conceptuales del juego

En la bibliografia pedagdgica existen diversas definiciones acerca del juego; asi, se
hace referencia a que varios autores se han esforzado, por acotar el problema del juego a
partir de una teoria general. Uno de los mas importantes, €l historiador holandés Johan
Huizinga, en su libro Homo ludens, presenta “el juego como una accion o una actividad
voluntaria del nifio, realizada dentro de ciertos limites fijados de tiempo y lugar, siguiendo
una regla libremente aceptada, pero absolutamente imperiosa y provista de un fin en si,
acomparada de un sentimiento de tensién y de alegria y de una conciencia de ser de otra

manera que en la vida ordinaria’ (*).

Asi mismo el autor Huizinga, basandose en sus definiciones propuestas explica las
caracteristicas que permiten distinguir €l juego del nifio, de las otras précticas humanas,

definiéndolo como una actividad:

s Libre a la que € nifio no puede ser obligado sin que el juego pierda

inmediatamente su caracter de diversion atractivay gozosa.

! Huizinga, J. (2001) Homo ludens. Alianza. Madrid. p. 14.
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% Separada: circunscrita en limites de espacio y de tiempo preciso vy fijado de
antemano.

¢ Incierta: cuyo desarrollo no puede determinarse y cuyo resultado no puede
fijarse previamente, dejandose obligatoriamente al nifio cierta iniciativa en la
necesidad de inventar.

% Reglamentada: sometida a reglas convencionales que suspenden las leyes
ordinarias e instauran momentaneamente una legislacién nueva, la Unica que

cuenta.

% Ficticia: acompafiada de una conciencia especifica de la realidad segunda o
de francairrealidad en relacién con lavida ordinaria.

Frente a este criterio que tienda a describir el juego del nifio como objeto se sittian
los diversos enfoques psicoldgicos que tratan de captar su papel en el desarrollo de la
psiquis.

Para Henry Bett, “los juegos son un resurgimiento involuntario de instintos vitales
gue han perdido hoy su significacion, para otros, €l juego es una actividad funcional de
distension, también un medio de utilizar el excedente de energia que las actividades de
supervivencia no han podido invertir” (3.

La teoria psicogenética, del psicélogo Jean Piaget, que ve en el juego la expresion
y la condicion del desarrollo del nifio. A cada etapa esta indisolublemente vinculado cierto
tipo de juego. Aunque si bien pueden observarse de una sociedad a otray de un individuo a
otro modificaciones del ritmo o de la edad de aparicion de los juegos, la sucesion es la
misma para todos. Para Piaget el juego constituye un verdadero revelador de la evolucion
mental del nifio.

2 |bid., p. 28.
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El juego puede vincularse con otras actividades del nifio, y méas particularmente
con el suefio. La funcion esencial del juego resulta ser, asi, la reduccién de las tensiones
nacidas de la imposibilidad de realizar los deseos, pero a diferencia del suefio, el juego se
basa en una transaccién permanente entre lo imaginario y lo real.

Otro estudioso del juego, James Brodin, considera que €l juego es algo natural e
incuestionable, gque es algo innato en los nifios y ni siquiera se piensa en él. Pero, ¢gué es
realmente el juego?, jugar para el nifio “es aprender, es trabajar, es practicar interacciones
con otros, es entrenarse para la vida de adulto. El juego descarga la energia excedente,
estimula la imaginacion” (%). El juego tiene que ver con nuestros propios sentimientos,

experiencias y problemas. Jugar es divertirse.

James Brodin destaca que €l juego puede significar cosas diferentes para diferentes
personas. algunos dicen que no esreal o, con cierto sentido acusador, dicen “ella solo esta
jugando”. Ademas, sefiala que uno de los nuevos diccionarios suecos explica la palabra
jugar como algo que no se hace seriamente, o que podria ser interpretado como una
confirmacion de que el juego no es apreciado en nuestra sociedad y no es considerado
como una actividad importante en el desarrollo del nifio. Sin embargo, se cree que el juego
€S un asunto muy serio, ya que constituye la base sobre la cual el nifio se relaciona con
otras personas.

Un analisis profundo sobre el significado de la palabra juego aparece en la obra

Psicologia del juego de Daniil B. Elkonin.

Seguin este autor resulta dificil establecer qué tipos de actividad y sus indicadores
se incluyen en la significacion de la palabra juego y cdmo, por qué via, adquiere nuevas
significaciones. Alega que la descripcion sistemética més antigua que conoce de 10s juegos
infantiles, en Rusia, fue dada por E. A Pokrovski, cuyo libro, dedicado a los juegos
infantiles, comienza asi: “...en todas las lenguas europeas la palabra juego abarcaba en su
significado un amplio circulo de acciones humanas que, por una parte, no tendian a un

3 Ibid., p. 21.
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trabajo dificil, y por otra, proporcionaban a las personas alegria y satisfaccion. Asi, en este
amplio circulo se incluia todo, comenzando desde €l juego infantil a los soldados, hasta la
tragica representacion de los héroes en la escena del teatro; del juego infantil con las
avellanas, hasta €l arriesgado juego con dinero; del juego de carrera en zancos, hasta el arte

de tocar el violin” (*.

Elkonin llega a la conclusién de que el juego del nifio es aquella actividad en la
cual se reproducen las relaciones sociales entre las personas, fuera de las condiciones de
una actividad directamente Util.

Asi, denomina juego a la actividad practica social variada que consiste en la
reproduccion activa de cualquier fendmeno de la vida, parcial o total, fuera de su situacion
précticareal.

Otro enfoque de interés es el de R. Dinello, que “plantea que hace falta conocer los
elementos gque nos sitden, para comprender el significado del juego, para saber de qué se
trata cuando discutimos el valor del juego, afin de no confundirlo ni con el deporte ni con
el tiempo perdido, ni con la pasividad, ni con el ocio” (¥). ¢A qué nivel el juego puede ser
una actividad creativa? ¢A qué nivel es diferente del trabajo? ¢A qué nivel es diferente del

aprendizaje? ¢A qué nivel es educativo?

Hace referencia ala obra del autor Huizinga que se ha convertido en clésica por su
gran alcance, donde el juego del nifio es definido como una accion libre, vivida como
ficcion y aparte de las obligaciones de la vida corriente. Esa palabra “libre” se va arevelar

COmMO muy importante.

Para el autor Dinello el juego es una actividad libre, vivida como ficticia, o que
guiere decir que esta situada afuera de la realidad objetiva, poseyendo una verdad personal
para el que la gjerce. Accion capaz de absolver totalmente al nifio, de comprometerlo como

24 Elkonin Daniil, B. (1980) Psicologia del juego. Ri6. Madrid. p. 23.
% |bid., p. 28.
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tal, y este es un aspecto importante, ya que el compromiso en el juego del nifio a edad
preescolar es el principal estimulo de la afectividad.

Al contrario del reposo, que es falta de compromiso, ausencia de actividad, el
juego en edad preescolar es una accidon continua, fuertemente dindmica. En contraste con
las actividades dirigidas, jugar es una accion libremente elegida, no resultante de ninguna
obligacion. Los deberes cumplidos en €l jardin de nifios, en la casa, en cualquier lado no
son elegidos. Pueden serlo por estrategia, es decir, que si el nifio de preescolar acepta
alguna tarea, tendra mas tarde una recompensa en otro plano. Asi, si el acepta unatarea en
el hogar sera mas apreciado por su madre, si acepta €l deber en el jardin de nifios, la
maeestra le dara mejores notas, pero estas son actividades realizadas en funcion de
finalidades extrafias a la accion misma.

Dinello destaca que es distinto jugar en el marco del jardin de nifios que jugar en
otro lado, porque el juego del nifio preescolar utilizado como medio pedagdgico no presenta
el interés de “juego por € juego”, sino que es una motivacion para el aprendizaje.

Para Vigotsky renunciar a afrontar el problema del juego desde la perspectiva que
considera que en é se redlizan las exigencias del nifio, sus estimulos para la accion, sus
aspiraciones afectivas, significaria intelectualizar el juego. La dificultad presente en una
serie de teorias del juego debe buscarse en ciertaintelectualizacion del problema.

A menudo se explica el desarrollo del nifio mediante el desarrollo de sus funciones
intelectuales, es decir, cualquier nifio se plantea ante nosotros como ser tedrico que, segun
el mayor o menor grado de desarrollo intelectivo, pasa de un nivel de edad al siguiente.

Evidentemente, cualquier cambio, cualquier transito de un nivel de edad a otro esta

vinculado a un cambio brusco de las motivaciones y de los estimulos que le inducen a

actuar.
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Aquello que para el lactante constituye el valor superior, casi deja de interesar al
nifio en la primera infancia. Esta maduracion de nuevas exigencias, de nuevas motivaciones
para la actividad debe, naturalmente, colocarse en primer plano. Especialmente, no puede
ignorarse que el nifio, en el juego, satisface determinadas exigencias, determinados
impulsos, que si no se comprende su caracter, no puede comprenderse €l tipo particular de
actividad que es el juego.

En la edad de 0 a 6 afios surgen exigencias, impulsos particulares, muy
importantes para todo el desarrollo del nifio y que desembocan inmediatamente en el juego.
A esta edad surgen muchas tendencias irrealizables en los nifios, anhelos no realizables de
inmediato. El nifio tiende en la primerainfanciaalaresolucion inmediatay a la satisfaccion
de sus deseos. El aplazamiento del cumplimiento del deseo es dificil para él; sblo es posible
dentro de unos limites restringidos. Nadie ha conocido nunca un nifio de menos de tres afios
gue desease hacer algo dentro de pocos dias. Por lo comin, el trayecto desde el impulso
hasta su realizacion es bastante breve. Creo que si en la etapa infantil no contédramos con la
maduracion de exigencias que no pueden realizarse inmediatamente, no tendriamos el
juego. El juego no se desarrollo cuando nos enfrentamos con nifios insuficientemente
desarrollados a nivel intelectual, ni tampoco cuando se trata de nifios con una esfera
afectiva poco desarrollada

El juego se deriva, desde el punto de vista de la razén por la que juega €l nifio, se
ha de entenderse siempre como una realizacién imaginaria, ilusoria, de deseos irrealizables.
La imaginacion constituye esa nueva formacion que falta en la conciencia del nifio en la
primera infancia, y que falta de manera absoluta en los animales y representa una forma
especificamente humana de la actividad de la conciencia. Y, como todas las funciones de la
conciencia, aparece inicialmente en la accion. La vigja formula segiin la cual el juego es la

imaginacion, en el adolescente y en el escolar, esjuego sin accion.
Lo esencial del juego es la situacion de los deseos, pero no deseos

individualizados, singulares sino de afectos generalizados. En esta edad el nifio percibe sus
relaciones con los adultos, reacciona afectivamente ante ellas, pero a diferencia de la
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primera infancia, generaliza estas reacciones afectivas (le cohibe la autoridad de los adultos

en general).

La existencia de estos afectos generalizados en el juego no significa, no obstante,
gue el nifio comprenda las motivaciones por las que emprende el juego, que lo haga de
modo consciente. Juega sin tener conciencia de las motivaciones de la actividad ludica. De
modo genérico, debe decirse que el campo de las motivaciones, de las acciones, de los
impulsos es uno de los menos conscientes y que unicamente llega a hacerse totalmente
consciente en la adolescencia. El problema del juego, desde su aspecto afectivo puede ser
considerado como una premisa, es necesario ver como se explica la verdadera y auténtica

actividad ludica.

Como criterio distintivo de la actividad Iudica del nifio de otras formas de su
actividad, Vigotsky situa el hecho de que en el juego € nifio crea una situacion ficticia, y se
plantea: ¢Es posible en el comportamiento infantil una situacion en la que se actle siempre
de acuerdo con la razon? ¢Es posible un comportamiento tan rigido en un nifio en edad
preescolar que impida que haga lo que desea con un caramelo porque piense que debe
comportarse de otro modo? Esta subordinacion a las reglas es absolutamente imposible en
la vida; en el juego, por el contrario se hace posible. El juego crea, ademés, una zona de
desarrollo potencial en el nifio. En él, el nifio se manifiesta por encima de su edad, por
encima de su habitual comportamiento cotidiano. El juego contiene en si mismo de forma
condensada, como en el foco de una lente de aumento, todas las tendencias del desarrollo;

el nifio en el juego casi intenta saltar por encimadel nivel de su comportamiento habitual.

La relacion entre juego y desarrollo puede compararse a la relacion entre
educacion y desarrollo. En el juego se producen cambios en las aptitudes y en la conciencia
de carécter general. El juego es una fuente de desarrollo y crea el &rea de desarrollo
potencial. La accidn en un campo imaginario, en una situacion ficticia, la creacion de una
intencion espontanea, la formacién de un plano de vida, de motivaciones voluntarias, todo
esto surge en €l juego y se plantea en el mas alto nivel del desarrollo.
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En esencia, el nifio se desarrolla mediante la actividad ludica. Solo en este sentido,
puede llamarse al juego actividad determinadora del desarrollo del nifio.

Este planteamiento tiene una enorme significacion para la practica pedagogica,
gue debe instrumentarse, reconociendo en primer lugar, que existe un tipo de actividad que
no puede obviarse, que debe ocupar un plano relevante; sin perder de vista que existen otros
tipos de actividad que pueden tener también una influencia decisiva en esa etapa especifica
del desarrollo del nifio.

Reconocer el papel rector de la educacion, es por tanto, una posicion de
compromiso para la maestra que es quien representa la influencia mas calificada para

iniciar la formacién del desarrollo del nifio preescolar.

B. El juego en € desarrallo del nifio

Los valores del juego son muchos, pero alin persiste la controversia entre si se
reconoce € juego como un medio para promover el desarrollo infantil y el aprendizaje o
simplemente es una actividad que solo vale en si misma. Piaget y Vigotsky, hablan de las
bondades que el juego ofrece para mejorar el trabajo docente, afirman que promueve el
desarrollo fisico, emocional y también aseguran gue el juego estimula la adquisicion de
conceptosy la resolucién de problemas.

Los educadores necesitan poseer una solida fundamentacion de los valores y
propositos del juego para defender su posicion en el sentido de que en esta edad las

actividades de juego son necesarios e importantes.

Podemos decir, que €l juego:

29



Promueve el desarrollo fisico: mediante este los nifios aprenden control
corporal ya que los nifios necesitan correr, saltar, trepar y deslizarse. Los

juegos de este tipo promueven el desarrollo de todos los misculos.

Estimula la solucién de problemas. Por medio del juego, los nifios aprenden a
discriminar, aformular juicios, aanalizar, sintetizar y avalorar problemas.

Fortalece el desarrollo emocional. Porque proporciona a los nifios la
posibilidad de recrear en el juego, €l miedo, la alegria, la ansiedad y la
esperanza. Al proyectar lo que ha ocurrido, un nifio puede, con frecuencia,

resolver sus frustraciones.

Ofrece una oportunidad de adquirir conceptos. La autoactividad y la
experimentacion por cuenta propia, son todavia, a los cinco afios los mejores
medios de gque dispone €l nifio preescolar para aprender, ponerse en contacto
con los hechos y adquirir nuevos conceptos.

Brinda un medio para el desempefio de roles y estimula la autoexpresion
porgue en su mundo de juegos €l nifio suele estar libre de la interferencia del
adulto, pueden imaginarse e interpretar cualquier persongje adulto o animal,
cualquier cosa o situacion real o imaginada. El juego y el fantasear son paralos
nifios una necesidad vital, para cuya satisfaccién es preciso proporcionar

oportunidades.

Sin duda el juego es una actividad fundamental para los nifios que produce
cambios cualitativos en su desarrollo psiquico y social, o que puede explicarse con algunas

consideraciones al respecto:

Se ha afirmado que toda actividad desarrolla lo que es necesario para su

realizacion. A partir de aqui muchas podrian ser las interrogantes. ¢Qué contribuye a
formar el juego? ¢Por qué influye en la formacion?, ¢Qué es necesario para lograrlo?

30



Siguiendo esa tesis valoramos €l juego, en su forma desarrollada y especialmente el juego
con otros nifios, exige en primer lugar la accion en el plano imaginario, interno; en segundo
lugar, una determinada orientacion en el sistema de las relaciones humanas, y en tercer
lugar, por su carécter prioritariamente conjunto, requiere la coordinacion de acciones entre
los participantes. A estas consideraciones, algunos investigadores, unen la necesidad de
actuar de manera independiente que exige este tipo de actividad. A todo ello pueden
sumarse las habilidades y capacidades especificas que se requieren para la realizacion de
tipos determinados de juegos y que, por tanto, se desarrollan en estos.

En el juego aparece por primera vez la posibilidad de que el nifio vea en un objeto
las cualidades que en larealidad no tiene y por eso puede utilizarlo en sustitucién de otro, al
que le atribuye el significado que él |le designa de manera convencional. |gualmente cuando
el nifio asume un rol, se atribuye a si mismo las cualidades de la persona que simula ser.
Por ejemplo, los pequefios navegan en un barco que ellos armaron con las sillas de la clase
y dicen ser marineros en donde hay también un capitan, todo es una situacion imaginaria.
Esto hace que uno de los principales valores de estos juegos sea la posibilidad que ofrecen
para el desarrollo de laimaginacion y del pensamiento.

Estas particularidades determinan pues su significacion tanto para e desarrollo
intelectual como para el social y fisico. En relacion con la esfera intelectual, se ha
demostrado que €l juego no es producto de la imaginacién y del pensamiento —como
afirmaron J. Piaget- sino que ambos procesos se forman en el juego, particularmente de
roles, porgue la utilizacién de objetos sustitutos y la adopcion de un rol que aparecen por
primera vez durante este tipo de actividad, actlan como una forma material diferente de
reflejo de larealidad que conduce a la accion en el plano interno, a la posibilidad de que €l
nifio pueda operar con imagenes. Ademas, la capacidad de ver en el objeto cualidades

inexistentes, es una de |as particularidades de la capacidad creadorainfantil (*).

No puede ignorarse que en todo ese proceso esta presente la palabra, cuya funcién
tiene gran significado en la creacion de imagenes. Entre € lenguaje y €l juego existe una

% Piaget, J. (1987) La formacion del simbolo en el nifio. Fondo de Cultura Econémica. México. p. 194.
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relacion dialéctica: el lenguaje se desarrollaen el juego y a su vez este eleva su nivel bajo la
influencia del desarrollo del lenguaje. En tal sentido hay que valorar también que el
desarrollo de la comunicacion, es un proceso que en la edad preescolar se desarrolla
fundamental en el juego. El juego es la actividad idonea para la formacion de relaciones
entre los nifios de edad preescolar porque congtituye el primer escalon en la comunicacion

independiente de unos con otros.

Se reconoce unanimemente la influencia del juego en el desarrollo social en la
etapa infantil. Esta valoracion adquiere su maxima expresion al considerar €l juego como
una actividad social por su naturaleza y por su contenido.

Es poca la solidez de los criterios de quienes plantean que los nifios de edad
preescolar prefieren jugar solos y que la agresividad es caracteristica de los juegos con
otros nifios. Pero larealidad es que, cuando existen las condiciones pedagdgicas adecuadas,
los nifios prefieren jugar con sus comparieros y ademas, en sus juegos predominan las

relaciones positivas.

Los nifios, para reflgjar las actividades que realizan los adultos, deben establecer
relaciones entre si y por €ello el juego es esencialmente una actividad conjunta, lo que
implica que deben coordinar sus acciones con los comparieros y ponerse de acuerdo con
estos. Ademés, tienen que plantear sus opiniones y tomar en cuenta las de los otros,
respetarlos, ofrecerles ayuda o pedirselas cuando sea necesario 0 en su caso dirigirlos.

En esas situaciones se van formando cualidades tales como el respeto, la ayuda
mutua y el colectivismo. En este sentido hay que valorar también lo que brinda el juego en
las primeras etapas de la formacion del colectivismo. Ante la necesidad de organizarse y
cumplir las tareas que ellos mismos establecen, van conformando una sociedad muy
peculiar que lleva en si multiples oportunidades de comunicacion y de formacion de
normas necesarias de conducta social, lo que al mismo tiempo va desarrollando su lenguaje.
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Unido a lo anterior estd, que para jugar bien, los nifios deben actuar de acuerdo
con las reglas predeterminadas u ocultas en el rol, con las normas de conducta que existen
en la sociedad y ante la necesidad de cumplirlas las van asimilando. Asi, €l “médico” debe
tratar a “paciente” con cuidado y amabilidad. Esto hace que el juego sea también una
fuente para €l desarrollo moral del nifio.

Igualmente el juego contribuye a desarrollo de la voluntad, porque el deseo del
nifio de actuar conforme a las normas inherentes es tan fuerte, que lo lleva a realizar con
satisfaccion las acciones, aun aquellas que en la vida real resultan poco atractivas o las que
generalmente no le gusta hacer. Por eso a veces en el juego a “la escuela’, aquel nifio que
presta tanta atencion a su “maestra’, y no se levanta de su lugar sin pedir permiso, es €l
mismo que en las condiciones reales del aula, es requerido constantemente para que atienda

0 para que no salga sin autorizacion.

Para que surjay desarrolle un juego, €l nifio en edad preescolar debe reproducir de
manera independiente las acciones y las relaciones, debe crear situaciones nuevas y
solucionar por si mismo los conflictos que surjan, de lo contrario el juego decae, pierden
interés y finalmente se desintegra. Esto hace que en este tipo de actividad méas que en
ningun otro, los nifios puedan manifestar su independencia, actuar con autonomia, mostrar
iniciativa propia.

La particularidad del juego de roles, de ser una forma de reflejo creador de la
realidad, donde el nifio tiene la posibilidad de actuar con independencia y de manera
convencional atribuirse a si mismo a los objetos, cualidades que no le son inherentes,
convierten el juego de roles en una fuente inagotable de transformaciones de la realidad que
reflejan y por eso constituye una via para el desarrollo de la creatividad en la etapa.

Es importante resaltar como €l juego en general, y en particular el de roles
contribuye al bienestar emocional del nifio, no solo por €l regocijo que le proporciona
participar con sus compafieros en una actividad en la que ellos mismos pueden crear

multiples situaciones, sino también porque cuando asumen un rol y se insertan es esas
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situaciones imaginarias, van descubriendo el mundo de los adultos, satisfacen la necesidad
de ser como €ellos y de actuar con los objetos que aln no les son accesibles.

C. Posible clasificacion del juego

Tan variados como las concepciones del juego son las clasificaciones que la
registra sobre este tipo de actividad. Entre los estudiosos que han intentado clasificar los
juegos debemos citar a Jean Piaget. En su trabajo sobre el “surgimiento del juego”, desde
una perspectiva genética, encontramos las diversas fases del desarrollo mental. De esa
forma, el autor considera la evolucion del juego desde adaptaciones puramente reflejas
hasta el momento en que los nifios se someten por si solos a las reglas previamente
establecidas o inventadas por ellos.

Asi, el presenta un paralelo entre la aparicion de distintos tipos de juegos y los
estadios del desarrollo. Entre ellos mencionare solo a los tres tipos de juego fundamentales
de Piaget.

El primero juego de gjercicio, este tipo de juego inicia desde los primeros albores
de disociacion entre la asimilacion y la acomodacion, repite sus conductas sin un propdsito
de aprendizaje o descubrimiento, simplemente por la alegria de dominarlas. Entonces
cuando la asimilacién subordina a la acomodacion, queda constituido el juego de gjercicio
gue caracteriza el periodo sensoriomotor. Este tipo de actividades no supone ninguna
técnica particular; son simplemente gjercicios que ponen en accion un conjunto de
conductas, pero sin modificar su estructura. Sin embargo, a pesar de que los juegos de
gjercicio constituyen la forma inicial de lo ludico en el nifio, no son exclusivos de los
primeros anos de vida, puesto que se presentan durante toda la infancia cada vez que se
adquiere un sentimiento de dominio o poder.

Pogeriormente aparece el juego simbdlico; este tipo de juego inicia cuando un

objeto 0 un gesto representa para el nifio algo distinto de los datos perceptibles; para la



corriente psicogenética esto sucede a partir del surgimiento de la funcidén simbdlica, cuando
el nifio es capaz de imitar ciertas palabras y atribuirles una significacion global y este
proceso se da con la adquisicidon sistemética del lenguagje, es decir, del sissema de signos
colectivos, la cual coincide con la formacion de simbolo o bien del sistema de significantes
individuales que van a permitir el desarrollo del pensamiento del nifio. Este tipo de juego
no es otra cosa que el pensamiento egocéntrico (asimilacion de lo real al yo); debido al
egocentrismo, el pensamiento del nifio se encuentra en desequilibrio; no posee alin un
pensamiento interior suficiente, preciso y moévil, por lo que su pensamiento logico verbal es
demasiado corto e impreciso, mientras que el simbolismo concreta y anima todas las cosss;

€s por eso que recurre a él, con una concepcion distorsionada de la realidad.

Y por ultimo el juego con reglas, empieza a construirse a los cuatro afos,
aproximadamente y se afirma de los siete a los once. La permanencia de este tipo de juego
eslaactividad |udica del ser socializado. Este tipo de juego permite el orden, la coherencia,

la cooperacion y la adaptacion del pensamiento alarealidad externa o social.

Otro autor es Jean Chateau (1966) quien habla de los juegos funcionales de la
primera infancia; juegos simbdlicos que solo aparecen después de los tres afios, juegos de
habilidades que surgen principalmente en los primeros afios de la escuela primaria 'y juegos
de sociedad gue solo se organizan verdaderamente al final de la infancia.

Para Roger Callois (1958), llama de “Paidia’ a diferentes juegos en los cuales se
encuentran la libertad, la improvisacion y la alegria como: las carreras, las luchas, las
limitaciones infantiles, los rodeos... A los juegos donde aparece el establecimiento de reglas
como es el caso de los juegos de cartas, de gedrez, teatro, el les [lama lodus. En esta
clasificacion el autor toma en consideracion tanto el contenido del juego como la actitud del
jugador.

Decroly, en su concepcion del juego como un instinto, los clasifica de la siguiente
manera

* Lanecesidad de alimentos:. juegos a las comidas.
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¢ Lanecesidad de movimiento: juego de carreras, de movimiento sin objeto.

¢+ El amor propio: juegos donde el nifio gana.

+ El instinto de propiedad: juegos de colecciones.

s El instinto sexual: bailes, cortgjos.

s El instinto maternal: juego ala mufieca.

% El instinto grupal: juegos de sociedad.

% Losinstintos de defensa: juegos de persecucion de guerra.

% Laimitacion.

A partir del reconocimiento de la importancia de esta actividad para los nifios
Decroly establece ademas un sistema de juegos didacticos que clasificd para su mejor
comprension, dirigido a concentrar la atencion de los nifios y favorecer su creatividad.
Estos juegos didacticos pueden sintetizarse en:

A. Juegos visuales motores. Decroly aboga por su aplicacién como inicio de la
educacion y subraya su éxito en los nifios. juegos con bloques, con cubos, de clasificacion,

de encgje, entre otros.

B. Juegos motoresy audiomotores. Deben practicarse con los ojos vendados:

reconocimiento de objetos y de ruidos. El autor insiste poco en €llos.
C. Juegos visuales. Se dirigen preferentemente al desarrollo de los procesos

intelectuales, més que sensoriales son gjercicios de atencién, mediante figuras impresas en
cartones, lo que es ya una etapa hacia la abstraccién: juegos visuales de color, de formay
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colores, con piezas sueltas, con objetos que faltan y otros, incluyendo los juegos
preparatorios de calculo que no necesitan del concepto de nimero y otros donde este va

unido ala cantidad, ademas, juegos de iniciacion de la lectura.

Otro sistema de juegos didacticos ampliamente difundido fue el de los Ilamados
“dones de Froebel”, que incluyen la utilizacion de: la pelota (primer don) la bola, el cubo y
el cilindro (segundo don), el cubo dividido (tercer don). Los dones siguientes (cuarto,
quinto y sexto) son variantes del tercero, a desarrollar las posibilidades de la division del
cubo y multiplicar la variedad de materiales puestos a disposicion del nifio, por giemplo, la
presentacion del cuarto don es idéntico a la del tercero, pero el cubo se encuentra dividido
en ocho bloques. Asi, sucesivamente aumenta la cantidad de piezas, partes y dimensiones,
ofreciendo la posibilidad de obtener un nimero incalculable de formas. El quinto y el sexto
don son juegos de construccion muy completos para los que €l nifio ha sido preparado con
el uso del tercero y cuarto don.

También es de interés la clasificacion de los juegos maternales de Froebel que son
el resultado del andlisis y sistematizacion de las observaciones de madres jugando con sus
nifios. Froebel, quien dedicd gran parte de su vida a visitar las casas de las aldeas, pudo ver
gue en todos los paises civilizados, la madre juega, y han jugado con sus nifios, de la misma
manera. Esto o indujo a creer que € instinto guia a la madre en el desarrollo de su hijo.

Pero €l objetivo de la madre al jugar con su nifio es divertido y el deseo de Froebel
era que se empleara esa actividad de un modo provechoso para €l desarrollo fisico y
psiquico de su hijo. Considera que €l juego es el punto de partida y preparacion para €l
desarrollo futuro del nifio: el trabajo sera un juego agradable.

Yadeshko y F.A Sogin, representantes de la pedagogia preescolar con enfoque
marxista, identifican, entre los tipos de juegos:

Los juegos de roles con argumentos, que constituyen un reflejo de la realidad,
creados por |os propios nifios.
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L os juegos dramatizados, que estan condicionados por el argumento y contenido
de una obra literaria. Se asemejan a los juegos de roles y pueden tener elementos creativos,

pero su peculiaridad consiste en que reproducen hechos en una sucesion exacta.

L os juegos de construccion, valorados como una variedad del juego de roles y
cuyo contenido fundamental es el reflejo de la vida circundante en diferentes
construcciones y de las acciones que estan relacionadas con ellos. Lo fundamental es la
familiarizacion de los nifios con la actividad correspondiente a los obreros, con la técnica
aplicaday su utilizacion.

L os juegos didacticos congtituyen la forma més caracteristica de ensefianza para
los nifios pequefios, en ellos se les plantean tareas en forma lUdica cuya solucion requiere
atencion, esfuerzo mental, habilidades, secuencia de acciones y asimilacion de reglas que

tienen un caréacter instructivo.

Juegos de mesa. Son juegos didacticos del tipo de tableros, loteria, domind. Como
su nombre lo indica, se realizan en las mesas; generalmente son necesarias parejas de dos o

cuatro comparieros.
Juegos de entretenimiento. Forman un grupo especial, su finalidad es alegrar,
entretener a los nifios; en ellos se presentan elementos poco frecuentes, lo divertido, las

bromas, lo inesperado, por giemplo: “Lagallinitaciega’, “Atrapar alaliebre” y otros.

Juegos de movimiento. Son, ante todo, un recurso para la educacion fisica de los
nifios, en ellos las reglas cumplen su papel organizativo, obligan a subordinarse al objetivo.

Entre las diversas clasificaciones de los juegos hay una que de manera general los
divide en dos grandes grupos: los juegos con reglas predeterminadas y los juegos creadores.

Los juegos con reglas, como su nombre lo indica, estan regidos por reglas fijas que
el nifio casi siempre encuentra ya establecidas, es decir, para jugar bien se debe aprenderlas
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y aplicarlas con exactitud. Entre estos se incluyen los juegos didéacticos, que congtituyen
una forma ludica de organizar la ensefianza y se utilizan para que los nifios asimilen mejor
los contenidos del programa, los gjerciten o los consoliden. También dentro de este grupo
se incluyen los juegos de movimiento, que son aquellos que se realizan con frecuenciaen la
actividad de educacion fisica o fuera de esta y su objetivo principal es el desarrollo de
habilidades motrices.

Los del segundo grupo, los juegos creadores, a diferencia de los primeros, no estén
sujetos a una reglamentacion prefijada; es precisamente dentro de estos donde se incluyen
los juegos dramatizados y los de roles.

En los dramatizados los nifios deben reproducir un argumento previamente
elaborado, € cual casi siempre se refiere a una obra literaria que sirve como especie de
guion, donde la maestra propone los momentos fundamentales de la trama, asi como lo que
debe hacer cada personaje.

D. El juego en la préactica pedagdgica

Mucho antes de que € juego fuera abordado como un problema de investigacion,
ya era muy utilizado en la préactica pedagdgica. Como es reconocido, diversas teorias han
tratado de explicar el significado de esta actividad, la mayoria con un enfoque innatista
considerandolo como un ingtinto, y sobre la base de ellas, existen multiples formas de
utilizacion pedagdgica.

Entre las formas de utilizacion préctica presentes hoy en América Latina, podemos
citar desde la ausencia o prohibicién casi absoluta del juego, por considerar que solo
implica placer y por tanto entra en contradiccion con los objetivos del aprendizagje de la
institucion, hasta su utilizacion didactica en extremo donde -incluso el juego de roles- es

trasformado en gjercicios que realizan los nifios bajo la orientacion directa del educadora
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para cumplir objetivos previamente establecidos como preparacion para el aprendizaje
preescolar.

No debe obviarse la practica del juego como recreacion y para liberar energias;
como un momento de diversion, en oposicion al trabajo, a la seriedad de los momentos de
aprendizaje sistematico que les plantea la educadora y como una actividad de relajacion
para que los nifios liberen supuestas emociones reprimidas y trauméticas. Ambas variantes
suponen un “dejar hacer” en el juego, es decir una actividad donde el adulto queda
précticamente marginado.

Asumiendo en enfoque histérico-cultural de esta actividad, entendemos que su
origen, naturaleza y contenido tienen un carécter social: el juego en los nifios no es
instintivo, surge y se desarrolla bajo la influencia, intencionada o no de los adultos, de aqui
la consideracion de que las educadoras puedan contribuir de manera significativa a elevar
su potencial educativo, mediante la utilizacion de procedimientos muy peculiares de

direccién pedagdgica.

No obstante, esto no entra en contradiccion con el caracter independiente de esa
actividad, por €l contrario, los procedimientos de direccion pedagdgica del juego, van
encaminados a potenciarlo. Para €llo, la educadora juega con los nifios, y desde su posiciéon
de coparticipe del juego, mediante sugerencias, proposiciones, y s fuera necesario
demostraciones, va conduciendo la actividad hacia el logro de objetivos educativos y, sin
perder de vista ademas, las necesidades de los nifios, sus intereses, propiciando su
iniciativa, su creatividad.

Las posibilidades formativas del juego, su influencia en las diferentes esferas del
desarrollo psiquico, estédn directamente vinculadas a la independencia que alcancen los
nifios en el mismo, pues mientras més controlada esté una actividad, menos lugar habra
para que los nifios actlen por iniciativa propia, creen situaciones y actlen de comun
acuerdo con los demas participantes.
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Al asumir la concepcidn del juego como una actividad fundamental, es ubicado en
el centro del curriculo y se proyecta su utilizacion en diferentes momentos del proceso
educativo. De acuerdo con ello, concebimos formas particulares de participacion del
educador, pero sempre bajo un criterio de intencionalidad, debiendo diferenciarse la
utilizacion del juego como tal, de la utilizacion de procedimientos lGdicos para elevar el
tono emocional en una actividad didactica o para tratar determinados contenidos del

programa mediante la realizacion de tareas lUdicas.
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CAPITULO 111
IMPORTANCIA DEL JUEGO COMO FUENTE DE
APRENDIZAJE

A. Juegoy desarrollo (psicomotor, intelectual, imaginativo, afectivo-

social)

En el Jardin de Nifios, el juego y el desarrollo infantil tienen un claro papel
dominante. La actividad ludica es utilizada por las educadoras como un recurso
pedagdgico, sirviendo de base para facilitar la comprension y adquisicion de nuevos
conocimientos en el nifio preescolar. Este aspecto nos hace recalcar la importancia del
juego en esta etapa.

El programa de educacion preescolar se fundamenta en la dindamica del desarrollo
infantil (psicomotor, intelectual, imaginativo, afectivo-social). El desarrollo infantil es
considerado como un proceso complejo, resultado de las relaciones del nifio con su medio.
El nifio se acerca a su realidad, la comprende y hace suya a través del juego, que es €
lenguaje que mejor maneja (*'). De ahi que el programa atribuya al juego y a la creatividad
infantil una gran importancia en el proceso de aprendizaje ya que al aplicarlo obtienen
grandes resultados.

Algunos de los objetivos que se mencionan en el programa de educacion
preescolar son que €l nifio debe desarrollar:

a) su autonomia e identidad personal, requisitos indispensables para que
progresivamente se reconozca en su identidad cultural y nacional;

b) formas sensibles de relacion con la naturaleza que lo preparen para €l cuidado

de lavida en sus diversas manifestaciones;

27 (2001-2006) Programa Nacional de Educacion.
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C) su socializacion a través del trabajo grupal y la cooperacidn con otros nifios y
adultos;

d) formas de expresiones creativas através del lenguaje, de su pensamiento y de su
cuerpo, lo cual le permitird adquirir aprendizajes formales, asi como un acercamiento

sensible a los distintos campos del arte y la cultura (%).

Esta investigacion se encuentra enfocada en el Programa Nacional para la
Modernizacién de la Educacidon Basica al tratar de ofrecer a la educadora de preescolar un
instrumento tedrico y sobre todo practico para que lo apligue en su centro de trabajo y asi

hacer un mejor uso del juego para obtener mejores resultados en cuestion del aprendizaje.

Para entender mejor las ventajas que por medio del juego obtiene el nifio es
necesario recurrir a algunas investigaciones consultadas para ampliar este proyecto como
las de Platon y Aristoteles, Spencer (1855), Lazaro (1995), Groos (1898, 1901), Hall
(1904), Piaget (1932, 1946, 1962, 1966), Berger y Thompson (1997), Bruner (1984),
Garvey (1977), Sutton - Smith y Robert (1981), Vigotsky (1932, 1933, 1966, 1979, 1982),
Elkonin (1980), y Rogoff (1993), son algunas por mencionar las que sirven como ejemplo
para constatar la evolucion que hatenido el juego respecto a desarrollo del nifio en la etapa
infantil.

La actividad ladica posee una naturaleza y unas funciones lo suficientemente
complegjas, como para gque en la actualidad no sea posible una Unica explicacion tedrica
sobre la misma. A través de la historia aparecen muy diversas explicaciones sobre la
naturaleza del juego y el papel que ha desempefiado y puede seguir desempefiando en la
vida del ser humano.

Pensadores clasicos como Platon y Aristételes ya daban una gran importancia al
aprender jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes que
ayudaran a formar sus mentes para actividades futuras como adultos.

2 pid.
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En la segunda mitad del siglo XIX, aparecen las primeras teorias psicolégicas
sobre el juego. Spencer (1855) lo consideraba como el resultado de un exceso de energia
acumulada. Mediante €l juego se gastan las energias sobrantes (Teoria del excedente de
energia). Lazaro (1995), por e contrario, sostenia que los individuos tienden a realizar
actividades dificiles y trabajosas que producen fatiga, de las que descansan mediante otras
actividades como el juego, que producen relajacion (Teoria de la relajacion). Por su parte
Groos (1898, 1901) concibe el juego como un modo de gjercitar o practicar los instintos
antes de que éstos estén completamente desarrollados. El juego consistiria en un gjercicio
preparatorio para el desarrollo de funciones que son necesarias para la época adulta. El fin
del juego es el juego mismo, realizar la actividad que produce placer (Teoria de la practica

0 del pre-gjercicio).

Iniciado ya el siglo XX, nos encontramos, por giemplo, con Hall (1904) que asocia
el juego con la evolucion de la cultura humana: mediante el juego el nifio vuelve a

experimentar sumariamente la historia de la humanidad (Teoria de la recapitulacion).

En tiempos mas recientes el juego ha sido estudiado e interpretado de acuerdo a
los nuevos planteamientos tedricos que han ido surgiendo en Psicologia.

Piaget (1932, 1946, 1962, 1966) ha destacado tanto en sus escritos tedricos como
en sus observaciones clinicas la importancia del juego en los procesos de desarrollo.
Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad ludica:
las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil son consecuencia
directa de las transformaciones que sufren paralelamente las estructuras cognitivas del nifio.
De los dos componentes que presupone toda adaptacion inteligente a la realidad
(asimilacién y acomodacién) y el paso de una estructura cognitiva a otra, € juego es
paradigma de la asimilacién en cuanto que es la accidn infantil por antonomasia, la
actividad imprescindible mediante la que el nifio interacciona con una realidad que le
desborda. Son muchos los autores que, de acuerdo con la teoria piagetiana, han insistido en
la importancia que tiene para el proceso del desarrollo humano la actividad que el propio
individuo despliega en sus intentos por comprender la realidad material y social. Los



educadores, influidos por la teoria de Piaget revisada, llegan a la conclusion de que la clase
tiene que ser un lugar activo, en el que la curiosdad de los nifios sea satisfecha con
materiales adecuados para explorar, discutir y debatir (Berger y Thompson, 1997). Ademas,
Piaget también fundamenta sus investigaciones sobre el desarrollo moral en el estudio del
desarrollo del concepto de norma dentro de los juegos. La forma de relacionarse y entender
las normas de los juegos es indicativo del modo cémo evoluciona el concepto de norma
social en el nifio.

Brunner y Garvey (1977), consideran que mediante el juego los nifios tienen la
oportunidad de gjercitar las formas de conducta y los sentimientos que corresponden a la
cultura en que viven. El entorno ofrece al nifio las posibilidades de desarrollar sus
capacidades individuales mediante el juego, mediante el “como si”, que permite que
cualquier actividad se convierta en juego (Teoria de la simulacidn de la cultura). Dentro de
esta misma linea, la teoria de Sutton-Smith y Robert (1981) pone en relacion los distintos
tipos de juego con los valores que cada cultura promueve: el predominio en los juegos de la
fuerza fisica, el azar o la estrategia estarian relacionados con distintos tipos de economia y

organizacion social.

Vigotsky (1982), por su parte, se muestra muy critico con respecto al significado
del juego, y dice que lo que caracteriza fundamentalmente al juego es que en él se da el
inicio del comportamiento conceptual o guiado por las ideas. La actividad del nifio durante
el juego transcurre fuera de la percepcion directa, en una situacion imaginaria. La esencia
del juego estriba fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que altera todo el
comportamiento del nifio, obligandole a definirse en sus actos y proceder a través de una
situacion exclusivamente imaginaria. Elkonin (1980), perteneciente a la escuela histérica
cultural de Vigotsky (1933, 1966), y subraya que lo fundamental en el juego es la
naturaleza social de los papeles representados por €l nifio, que contribuyen al desarrollo de
las funciones psicoldgicas superiores. La teoria histérico cultural de Vigotsky y las
investigaciones transculturales posteriores han superado también la idea piagetiana de que
el desarrollo del nifio hay que entenderlo como un descubrimiento exclusivamente personal,
y ponen el énfasis en la interaccion entre el nifio y el adulto, o entre un nifio y otro nifio,
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como hecho esencial para el desarrollo infantil. En esta interaccion el lenguaje es el
principal instrumento de transmision de cultural y de educacion, pero evidentemente
existen otros medios que facilitan la interaccién nifio-adulto. La formay el momento en que
un nifio domina las habilidades que estan a punto de ser adquiridas (Zona de Desarrollo
Proximo) depende del tipo de andamigje que se le proporcione a nifio (Bruner, 1984;
Rogoff, 1993). A que el andamigje sea efectivo contribuye, sin duda, captar y mantener el
interés del nifio, simplificar latarea, hacer demostraciones, actividades que se facilitan con
materiales didacticos adecuados, como pueden ser los juguetes. Segun Vigotsky, €l juego
no es la actividad predominante de la infancia, puesto que el nifio dedica més tiempo a
resolver situaciones reales que ficticias. No obstante, la actividad ludica constituye el motor
del desarrollo en la medida en que crea continuamente zonas de desarrollo préximo.
Elkonin y el mismo Vigotsky, consideran a los juegos y la fantasia como actividades muy
importantes para el desarrollo cognitivo, motivacional y social. A partir de esta base
tedrica, los pedagogos soviéticos incorporan muchas actividades de juego, imaginarias o
reales, al curriculo preescolar y escolar de los primeros cursos. A medida que los nifios
crecen, <e les atribuye cada vez mas importancia a los beneficios educativos a los juegos
de representacion de roles, en los que los adultos representan roles que son comunes en la
sociedad de los adultos.

Desde una perspectiva pedagdgica, los juegos utilizados como instrumento
educativo en el Jardin de Nifios, elevarian notablemente el nivel intelectual del nifio
preescolar.

Existen motivos para creer que € juego puede utilizarse con la misma eficacia
para desarrollar lainiciativa, la independenciay el igualitarismo. Ademas se considera que
varios aspectos del juego no sblo se relacionan con el desarrollo de la conformidad o la
autonomia, sino también con la evolucion de formas determinadas de la funcidn cognitiva.
En este sentido, se ha comprobado que las operaciones cognitivas mas complejas se
producian en el terreno del juego fantastico.

46



Pero no sblo es importante el papel del juego porque desarrolla la capacidad
intelectual, sino también porque potencia otros valores humanos como son la afectividad,
sociabilidad, motricidad entre otros. El conocimiento no puede adquirirse realmente si no es
a partir de una vivencia global en la que se comprometa toda la personalidad del que
aprende.

Son muchos los autores, por tanto, que bajo distintos puntos de vista, han
considerado y consideran el juego como un factor importante y potenciador del desarrollo
tanto fisico como psiquico del nifio, especialmente en su etapa infantil. El desarrollo
infantil esta directa y plenamente vinculado con € juego, debido a que ademas de ser una
actividad natural y esponténea a la que el nifio le dedica todo el tiempo posible, através de
él, el nifio desarrolla su personalidad y habilidades sociales, sus capacidades intelectuales y
psicomotoras y, en general, le proporciona las experiencias que le ensefian a vivir en
sociedad, a conocer sus posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar. Cualquier

capacidad del nifio se desarrolla mas eficazmente en el juego que fuera de él.

A través del juego € nifio ira descubriendo y conociendo el placer de hacer cosasy
estar con otros. Es uno de los medios més importantes que tiene para expresar sus mas
variados sentimientos, intereses y aficiones. No olvidemos que el juego es uno de los
primeros lenguajes del nifio, una de sus formas de expresion més natural. Esta vinculado a
la creatividad, la solucién de problemas, al desarrollo del lenguaje o de papeles sociales; es
decir, con numerosos fendmenos cognoscitivos y sociales. Tiene, entre otras, una clara
funcién educativa, en cuanto que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades motoras,
mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademés de estimular su interés y su espiritu de
observacién y exploracion para conocer lo que le rodea. El juego se convierte en un proceso
de descubrimiento de la realidad exterior a través del cual el nifio va formando y
reestructurando progresivamente sus conceptos sobre el mundo. Ademas le ayuda a
descubrirse a si mismo, a conocersey formar su personalidad

Mediante el empleo del juego, se puede explicar el desarrollo de cinco parametros
de la personalidad, todos €ellos intimamente unidos entre si:
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1) La afectividad: El desarrollo de la afectividad se explicita en la etapa infantil
en forma de confianza, autonomia, iniciativa, trabajo e identidad. El equilibrio afectivo es
esencial para el correcto desarrollo de la personalidad. El juego favorece el desarrollo
afectivo o emocional, en cuanto que es una actividad que proporciona placer,
entretenimiento y alegria de vivir, permite expresarse libremente, encauzar las energias
positivamente y descargar tensiones.

Ademas, el juego supone a veces un gran esfuerzo por alcanzar metas, lo que crea

un compromiso consigo mismo de amplias resonancias afectivas.

También en ocasiones €l nifio se encuentra en situaciones conflictivas, y para
intentar resolver su angustia, dominarla y expresar sus sentimientos, tiene necesidad de
establecer relaciones afectivas con determinados objetos. El juguete se convierte entonces
en confidente, en soporte de unatransferencia afectiva.

En otras ocasiones el juego del nifio supone una posibilidad de aislarse de la
realidad, y por tanto de encontrarse a si mismo, tal como él desea ser. En este sentido, €l
juego ha sido y es muy utilizado en psicoterapia como via de exploracion del psiquismo
infantil.

2) La motricidad: El desarrollo motor del nifio es determinante para su evolucion
general. La actividad psicomotriz proporciona al nifio sensaciones corporales agradables,
ademés de contribuir a proceso de maduracidn, separacion e independizacion motriz.
Mediante esta actividad va conociendo su esquema corporal, desarrollando e integrando
aspectos neuromusculares como la coordinacion y el equilibrio, desarrollando sus
capacidades sensoriales, y adquiriendo destrezay agilidad.

Determinados juegos son un importante soporte para el desarrollo arménico de las
funciones psicomotrices, tanto de la motricidad global o movimiento del conjunto del
cuerpo, como de la motricidad fina: precision prensora y habilidad manual que se ve
favorecida por materiales Iudicos.
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3) Lainteligencia: Inicialmente el desarrollo de las capacidades intelectuales esta
unido al desarrollo sensorio-motor. EI modo de adquirir esas capacidades dependera tanto

de las potencialidades genéticas, como de los recursos y medios que el entorno le ofrezca.

Casi todos los comportamientos intelectuales, segiin Piaget, (*°) son susceptibles
de convertirse en juego en cuanto se repiten por pura asimilacion. Los esquemas aprendidos
se gjercitan por €l juego. El nifio, através del juego, hace el gran descubrimiento intelectual
de sentirse “causa’. Manipulando los materiales, los resortes de los juguetes o la ficcion de
los juegos simbdlicos, el nifio se siente autor, capaz de modificar el curso de los
acontecimientos. Cuando los nifios desmontan un juguete, aprenden a analizar los objetos, a
pensar sobre ellos, estd dando su primer paso hacia €l razonamiento y las actividades de
analisis y sintesis. Realizando operaciones de andlisis y de sintesis desarrollan la
inteligencia préctica e inician el camino hacia la inteligencia abstracta Estimulan la
inteligencia los encajes, dominds, piezas de estrategia y de reflexion en general.

4) La creatividad: Los nifios tienen la necesidad de expresarse, de dar curso a su
fantasia y dotes creativas. Podria decirse que el juego conduce de modo natura a la
creatividad porque, en todos los niveles ludicos, los nifios se ven obligados a emplear
destrezas y procesos que les proporcionan oportunidades de ser creativos en la expresion, la

produccion y lainvencion.

5) La sociabilidad: En la medida en gque los juegos favorezcan la comunicacion y
el intercambio, ayudan al nifio a relacionarse con los otros, a comunicarse con ellos y les

prepara para su integracion social.

En los primeros afios el nifio y la nifia juegan solos, mantienen una actividad
bastante individual; mas adelante la actividad de los nifios se realiza en paralelo, les gusta
estar con otros nifios, pero unos al lado del otros. Es el primer nivel de forma colectiva de
participacion o de actividad asociativa, donde no hay una verdadera division de roles u

organizacion en las relaciones sociales en cuestion; cada nifio actla un poco como quiere,

% Piaget, J. (1959) La formacion del simbolo en el nifio. Fondo de Cultura Econémica. México.
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sin subordinar sus intereses 0 sus acciones a los del grupo. Més tarde tiene lugar la
actividad competitiva, en la que el nifio se divierte en interaccibn con uno o varios
comparieros. En ultimo lugar se da la actividad cooperativa en la que €l nifio se divierte
con un grupo organizado, que tiene un objetivo colectivo predeterminado (*°). El éxito de
esta forma de participacion necesita una division de la accion y una distribucion de los roles
necesarios entre los miembros del grupo; la organizacion de la accién supone un
entendimiento reciproco y una unién de esfuerzos por parte de cada uno de los
participantes.

Para facilitar el analisis de las diversas aportaciones del juego a desarrollo
psicomotor, intelectual, imaginativo, afectivo social del nifio, se presenta la siguiente tabla
en donde aparece cada aspecto por separado, es importante sefialar que el juego nunca
afecta a un solo aspecto de la personalidad humana sino a todos en conjunto, y es esta
interaccion una de sus manifestaciones mas enriquecedoras y que mas potencia el
desarrollo del nifio.

ASPECTOS QUE MEJORA EL JUEGO

Desarrallo Desarrallo cognitivo Desarroallo social Desarrollo emocional
psicomator
- Coordinacion motriz - Estimulala atencion, Juegos ssmbdlicos - Desarrollala subjetividad
- Equilibrio lamemoria, - Procesos de comunicaciony | del nifio
- Fuerza laimaginacion, cooperacion con los demas - Produce satisfaccion
- Manipulacion de la creatividad, - Conocimiento del mundo del | emocional
objetos ladiscriminacion de la adulto - Controlalaansiedad
- Dominio delos fantasiay laredidad, y € |- Preparacion paralavida - Controlalaexpresion
sentidos pensamiento cientificoy | laboral simbdlica de laagresividad
- Discriminacion matemético - Estimulacion del desarrollo | - Facilitalaresolucion de
sensoria - Desarrolla € rendimiento | moral conflictos
- Coordinacién lacomunicaciony €
visomotora lenguaje, y Juegos cooper ativos

- Capacidad de imitacion | el pensamiento abstracto | - Favorecen la comunicacion,
launién y laconfianzaen s
mismos

- Potencia e desarrollo delas
conductas sociales

- Disminuye las conductas
agresivasy pasivas

- Facilitala aceptacion
interracial

%0 Vigotsky, L. S. El papel del juego en el desarrollo. En Vigotsky, L. S: El desarrollo de los procesos
superiores. Barcelona. Critica. (1933,1966).
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B. El juego como técnica de aprendizaje en nifios preescolar

Como anteriormente hemos sefialado, el juego es un camino natural y universal
para que el nifio se desarrolle y pueda integrarse en la sociedad. En concreto € desarrollo
infantil esta directa y plenamente vinculado con el juego ya que; ademas de ser una
actividad natural y esponténea a la que el nifio le dedica todo el tiempo posible, através de
él, desarrolla su personalidad y habilidades sociales, estimula €l desarrollo de sus
capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general, proporciona al nifio experiencias
gue le ensefian a vivir en sociedad, a conocer sus posibilidades y limitaciones, a crecer y

madurar.

Si nos referimos en concreto a desarrollo cognitivo, se puede comprobar que
muchos de los estudios e investigaciones actuales sobre la actividad lGdica en la formacion
de los procesos psiquicos convierten al juego en una de las bases del desarrollo cognitivo
del nifio, ya que éste construye el conocimiento por si mismo mediante la propia
experiencia, experiencia que esencialmente es actividad, y ésta fundamentalmente juego en
las edades més tempranas. El juego se convierte asi en la situacion ideal para aprender, esla

pieza clave del desarrollo intelectual (*4).

De forma que se puede afirmar que cualquier capacidad del nifio se desarrolla més
eficazmente en el juego que fuera de él. No hay diferencia entre jugar y aprender, porque
cualquier juego que presente nuevas exigencias al nifio se ha de considerar como una
oportunidad de aprendizaje; es mas, en el juego aprende con una facilidad notable porque
estan especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad ltdica a la cual
se dedican con placer. Ademés, la atencion, la memoria y el ingenio se agudizan en el
juego, y todos estos aprendizajes, que el nifio realiza cuando juega, seran transferidos

posteriormente a las situaciones no ludicas.

Numerosos investigadores de la educacion como Lee (1977), Vigotsky
(1932,1979), Mujina (1975), Hetzer (1965), Jowett y Sylva (1986), Cordero Tabarés

3 Marcos, M2L. La actividad |dica en la edad preescolar: su influencia en la educacion cognitiva.
Universidad Pontificia de Salamanca. Investigacion. Tea. (1985-1987).
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(1985-1986), Barbara Kaufman (1994), y Bruner (1984) han llegado a la conclusion de que
el aprendizaje mas valioso es el que se produce através del juego:

El juego esla actividad principal en lavidadel nifio; através del juego aprende las
destrezas que le permiten sobrevivir y descubre algunos modelos en el confuso mundo en el
gue hanacido (Lee, 1977).

El juego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia, los nifios
desarrollan gradualmente conceptos de relaciones causales, aprenden a discriminar, a
establecer juicios, aanalizar y sintetizar, aimaginar y formular mediante el juego.

El nifio progresa esencialmente a través de la actividad ludica. El juego es una
actividad capital que determina el desarrollo del nifio (Vigotsky, 1932). El juego crea una
zona de desarrollo proximo en el nifio. Durante €l juego, € nifio estd siempre por encima de
su edad promedio, por encima de su conducta diaria (Vigotsky, 1979).

Los nifios muestran especial interés ante las tareas enfocadas como juego y una
creciente comprension y disposicion pararendir (Hetzer, 1965).

Jowett y Sylva (1986) han mostrado que € entorno de una escuela infantil del
primer ciclo que ofrezca juegos de retos cognitivos proporciona un potencial mayor para el
aprendizaje futuro.

Para otros autores el juego desarrolla la atencion y la memoria, ya que, mientras
juega, €l nifio se concentra mejor y recuerda méas que en un aprendizaje no ludico. La
necesidad de comunicacion, los impulsos emocionales, obligan al nifio a concentrarse y
memorizar. El juego es el factor principal que introduce a nifio en el mundo de las ideas
(Cordero Tabarés 1985-1986).

Bérbara Kaufman (1994) considera que las actividades de juego pueden propiciar

Optimas oportunidades para el sano desarrollo cognitivo y socio emocional y presenta
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varios gjemplos de casos que ilustran la importancia de integrar el juego en programas de
desarrollo del nifio.

En resumen, diversos autores coinciden en subrayar la funcion educativa del
juego. La etapa infantil, es fundamental en la construccion del individuo, viene en gran
parte definida por la actividad ludica, de forma que el juego aparece como algo inherente al
nifio. Ello nos impulsa a establecer su importancia de cara a su utilizacién en el medio
escolar. Aungue conviene aclarar que todas las afirmaciones precedentes no excluyen a otro
tipo de aportaciones didacticas y que el juego no suplanta otras formas de ensefianza, en

todo caso viene areforzarlas.

Llegando hasta este punto, habremos de preguntarnos qué necesita el juego para
desarrollarse en la escuela infantil. Tres parecen ser las condiciones fundamentales. un
tiempo, un espacio y un marco de seguridad. A ellas habria que afiadir una cuarta condiciéon
tan fundamental como es un cambio en la mentalidad de |la educadora, que le lleve a
restaurar € valor pedagégico del juego sin convertirse, como afirma Brunner (1984) en
“ingeniero de la conducta del nifio”.

C. Funcion de la educadora como guia y coordinadora en el proceso

ensefianza-apr endizaj e con ayuda del juego

Para que € juego sea aplicado en un Jardin de nifios se necesita de algunas
condiciones y gjustes dentro del aula para que este se lleve a cabo y en este apartado daré
algunas sugerencias para que la educadora, las pueda llevar a cabo y asi hacer un buen uso

del juego.
Al formar nifios menores de seis afos, implica crear las condiciones para ampliar y

aumentar sus oportunidades de aprendizaje. Es por ello que la educadora puede retomar el

juego como unatécnica para apoyar el proceso de ensefianza en el nifio preescolar.
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Se le esta dando €l valor didactico al juego por el hecho de que en él, se combinan

aspectos propios de la organizacidn eficiente de la ensefianza, asi como: la participacion,

dinamismo,

entrenamiento, interpretacion de papeles, colectividad, modelacion,

retroalimentacién, obtencion de resultados completos, iniciativa y caracter sistémico. José

Luis Gallegos en su libro “Educacién infantil” (*?) hace mencién de estos aspectos que a

continuacion iré analizando:

)/
A X4

La participacion es el principio basico, que expresa la manifestacion activa de
las fuerzas fisicas e intelectuales del nifio.

El dinamismo expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la
actividad ludica del nifio. El juego es interaccion activa en la dinamica de los
acontecimientos. A ello se suma que todo juego tiene principio y fin y que, por
consiguiente, el factor tiempo tiene en éste el mismo significado primordial

gue en lavida.

El entrenamiento. Reflgja las manifestaciones amenas e interesantes que
presenta la actividad lUdica, las cuales gjercen un fuerte efecto emocional en el
nifio y puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien su
participacion en el juego. El valor didéctico de este principio consiste en que
el entretenimiento refuerza considerablemente el interés y la actividad
cognoscitivos. No debe admitir el aburrimiento ni las impresiones habituales.

Lanovedad y la sorpresa son inherentes al juego.

La interpretacion de papeles. Esta basada en la modelacion ludica de la
actividad humana y reflgja los fendmenos de la imitacion. La modelacion
[Gdica es el modo de representarse en otra persona, animal 0 cosa; el método
de reproducir una actividad que se asume.

%2 Gallego Ortega, J L. (1998) Educacion infantil. Aljibe. p. 514.



% Laretroalimentacion. La materializacion de la retroalimentacion para ajustar
el proceso de ensefianza supone: la obtencién de informacion, su registro,

procesamiento, almacenamiento y su realizacion.

% Carécter problematico. En el juego expresa las irregularidades légicas
psicolégicas del pensamiento y del aprendizaje. Si el nifio se enfrenta a una
meta dificil y existen ciertas motivaciones para alcanzarla en el trayecto

aparecen por lo regular problemas que dan lugar a situaciones probleméticas.

% La obtencion de resultados concretos. Reflegja la toma de conciencia del
balance de los actos ludicos como actividad material completa, los resultados

del juego figuran como saldo de la actividad tedrica desplegada.

Sin lugar aduda, el juego es una actividad que induce al nifio a ser creativo a partir
de sus vivencias cotidianas y en muchas ocasiones de forma esponténea. El nifio preescolar
para crear una situacion de juego utiliza su imaginacion, especula e indagay se apropia del
espacio para crear su propio escenario de juego. Este constituye una herramienta
fundamental para el desarrollo cognitivo, socio afectivo del lenguaje, parte de su motricidad

y de una forma especial ayuda al desarrollo sensorial.

Desde el punto de vista €l juego, ayudara a formar al nifio porque materializa las
enseflanzas que ha adquirido sin darse cuenta, mediante este, se prepara a nifio para el
conocimiento futuro como adulto. Actividades que comprenden todas las manifestaciones
de la vida del nifio sin distinguir el ambiente en que él haya crecido. Cuando un nifio
empieza a jugar no tiene otro fin distinto de obtener placer al gjecutar esa actividad.

El juego permite una interaccion constante consigo mismo y con sus comparieros.
Es gracias a este que €l nifio puede expresar de una forma espontanea sus sentimientos, sus
conflictos, alegrias y temores. Dependiendo de la forma como cada nifio juega se puede
aprender de laindividualidad de este.
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Otro aspecto del juego que se hace notar, es la influencia que tiene en la capacidad
afectiva del nifio ya que por medio de éste adquiere respeto, reconocimiento por sus
comparieros y afecto. Esto permite a nifio identificar los diferentes puntos de vista de sus
paresy el suyo propio, influyendo en el desarrollo moral del nifio, ya que éste se basaen la
adquisicion dereglas y leyes que acepta y respeta voluntariamente permitiendo asi entrar en
contacto consigo mismo y con la dindmica de los valores desde temprana edad.

La educadora al utilizar el juego debe utilizarlo como recurso privilegiado de su
intervencion educativa. En el juego se alinan, por una parte, un fuerte caracter motivador vy,
por otra, importantes posibilidades para que el nifio establezca relaciones significativasy la

educadora actividades diversas.

Para que el juego sea utilizado deben cubrirse algunos aspectos para que se lleve a
cabo con éxito y la educadora los debe propiciar. En €l libro de Sarle, Patricia Mdnica, que
lleva de titulo “Juego y aprendizaje escolar: los rasgos del juego en la educacion
infantil” (*®), hace mencién del papel de la educadora respecto a agunas funciones
fundamentales para que se lleve a cabo la aplicacion del juego como: un tiempo, un espacio
y un marco de seguridad al juego, las cuales considerd idoneas aplicarlas en el aulay se

puede sintetizar en las siguientes funciones:

Presentar el ambiente adecuado para que los nifios jueguen. La creacion de
espacios y tiempos para jugar. Para que los nifios se puedan concentrar en el juego
necesitan tener la seguridad de que no van a ser avasallados por otros nifios, posiblemente
mas mayores 0 que estan realizando juegos que requieren mas movilidad. Por ello, la
educadora deberd preparar los espacios de forma que los juegos sedentarios, los que
requieran mayor concentracion en los nifios se puedan realizar sin ser interrumpidos por los
gue estan jugando de forma mas turbulenta. |gualmente, deberd dar salida a la necesidad de
juegos expansivos y de movimiento de los nifios sin que ello signifique molestar o

interrumpir a los otros nifios.

* Sarle, P M. Juego y aprendizaje escolar: los rasgos del juego en la educacion infantil. Novedades
Educativas. México. p. 201.
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Lo mejor es disponer de espacio organizado y suficiente para permitir las
diferentes formas de juego sin necesidad de que los nifios se interfieran.

Seleccionar materiales adecuados para €l juego. Hay que elegir los materiales
adecuados a la edad y necesidades de los nifios. La educadora debe conseguir que su grupo
tenga material suficiente tanto en cuanto a cantidad, para todos los nifios, como en
diversidad, por €l material que estan hechos, por la actividad que promueven en |0s nifios,

por €l interés que provocan, por su atractivo y por su disefio.

Permitir que los nifos repitan sus juegos una y otra vez. Los nifios disfrutan
repitiendo los juegos que conocen bien, les da seguridad sentirse cada vez con mas
destreza, saber cdmo tienen que responder o lo que esperan del otro. Por €ello, la educadora
no debe impedir la repeticion del juego. Incluso muchas veces antes de incorporar uno
nuevo deben repetirse los ya conocidos con el fin de que el nifio se sienta seguro y animado

con el nuevo aprendizaje.

Reconocer o valorar los juegos que realizan los nifios. La educadora estara
atenta a los juegos espontaneos de los nifios, apoyandoles, interesandose por ellos,
animandoles en su esfuerzo y reconociendo las producciones a que pueden dar lugar, por

gjemplo en las construcciones.

Evitar la competencia a través del juego. Se debe evitar siempre y por todos los
medios la competencia. En los juegos no habra nunca perdedores ni ganadores, siendo éste

el principio de los juegos no competitivos.

Ayudar a resolver los conflictos que surgen durante el juego. Es frecuente que
durante los momentos de juego surjan entre los nifios pequefios conflictos normalmente
basados en que desean jugar con el mismo material. Se debe tratar de que sean los propios
nifios los que vayan resolviendo estos conflictos, ensefiandoles a llegar a acuerdos, a

negociar y a compartir.
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Respetar las preferencias de juego de cada nifio. A través del juego cada nifio
va atener oportunidad de expresar sus intereses, sus necesidades y preferencias. El papel de
la educadora sera proporcionar al nifio nuevas oportunidades y nuevos materiales que
enriguezcan sus juegos pero respetando los intereses y necesidades del nifio de forma que
nunca se forzara a que un nifio realice un juego determinado o participe en un juego

colectivo.

Observar €l juego de los nifios. Mediante la observacién del juego, la educadora
puede seguir la evolucién del nifio, sus nuevas adquisiciones, las relaciones con sus
comparieros, con los adultos, su comportamiento. Para ello lo mejor sera que elabore una

guia de observacion gque se lo facilite.

A manera de conclusion, el nifio en edad preescolar trae consigo una estructura
cognitiva desarrollada a través de las formas de representar sus acciones mediante el
lenguaje; materializado por el proceso fisico y mental donde intervienen la percepcion,
observacién, experimentacion, de los elementos concretos y fisicos que el entorno cultural
y social le ofrecen, acompafiado del juego en sus categorias simbdlico y de roles; para lo
cual utiliza sus esqguemas mentales previos, que le permiten organizarlos y reestructurarlos,
en la medida en que se conviertan en conocimientos de su realidad, para poder intervenir en

ellay llegar atransformarla; obteniéndose asi un aprendizaje significativo y funcional.

Por tal motivo, la educadora facilita este aprendizaje siempre partiendo de la
informacion que tiene sobre los conocimientos previos del nifio, ya que no esta para
imponer ciertas ideas o para formar ciertos habitos en él, sino que esta alli para facilitar,
crear, construir ambientes de aprendizaje, reflexionando en torno a la comprension de las
estructuras profundas del conocimiento, presentando actividades que atraigan su interés del
nifio en la linea de sus necesidades, en el cual los contenidos en secuencias de complejidad
adopte un enfoque globalizador ya que, permite incentivar por una parte a la educadora
imprimiéndole una actitud interdisciplinaria, para organizar los contenidos de manera
gradual e integral en unidades didacticas, relacionadas con su realidad vivencial, dotadas de
gran significacion para el nifio, teniendo en cuenta su nivel de desarrollo; y por otro lado
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confronta a éste a asumir una actitud reflexiva, puesto que, su actividad mental esta sujeta
realizar relaciones y conexiones en torno a un tema de su realidad, plantedndose problemas
y soluciones para resolverlos, mediante tareas ubicadas a partir de sus experiencias
anteriores con el nuevo conocimiento; por ende, le agrega intencionalidad al aprendizaje,
puesto que, a construir dicho conocimiento en la secuencia descrita anteriormente, sus
esguemas mentales se modifican constantemente, se hacen mas complejos, adquiriendo
amplitud de significacion y diversidad de conocimientos, es decir, que estos construidos
desde un enfoque globalizado, partiendo de una situacion real, y por lo tanto compleja, las
relaciones que se pueden establecer entre las experiencias anteriores y el nuevo contenido
puede ser mayor, incrementando el nimero de vinculos en la significatividad del
aprendizaje, que sera superior y tendra méas posibilidades de aplicacion en situaciones
diversas.

En efecto los nifios aprenden mientras juegan. El juego es de vital importancia en
el desarrollo del nifio ya que incide principalmente en la adquisicion de conocimientos
personales, el bienestar emocional, la socializacion, la manera de comunicarse con sus
semejantes, la cognicion y las habilidades motoras.

El juego es fuente que permite generar a nifio muchas ideas aumentando la
posibilidad de crear ideas originales, y de esta manera estimula la curiosidad, la habilidad
de pensar creativamente y le da la habilidad al nifio de resolver problemas.

En lo que serefiere a proceso de socializacion este requiere de un apoyo total por
parte de la familia puesto que ésta es la que inicialmente incide en la forma en que €l nifio
entra a interactuar con sus comparieros y amigos, si estas relaciones fomentan y estimulan
al nifio este tendrd mas tarde la capacidad de adquirir confianza en si mismo y le serd méas
fécil desenvolverse en un medio social que los que no han tenido este apoyo y confianza
por parte de sus familiares.

Al hacer uso de los juegos de roles se observa, que en las representaciones que
Ilevaron a cabo los nifios se ve reflejado cada uno de su contexto familiar; por medio del

juego los nifios simbolizan lo que viven en sus hogares.
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Las instituciones encargadas de manejar nifios en edad preescolar son conscientes
de la importancia del juego y lo utilizan como herramienta principal para el desarrollo
integral del nifio, siendo el camino més viable para lograr €l aprendizaje en ésta edad.

Esto se lleva a cabo promoviendo el juego como método globalizador que dirige
los aprendizajes en edad preescolar, en el cual involucra a la educadora de manera critica e
investigativa, al organizar los contenidos y actividades de forma integral, vital y
significativa para €l nifio por lo que estan orientados en la linea de sus intereses y
necesidades; desde sus intereses porque € nifio esta ligado a apropiarse del medio natural y
social de manera concreta y afectiva y desde sus necesidades, porque es éste un ser vital
gue necesita alimentarse, luchar contra la intemperie, defenderse contra los enemigos
varios, actuar trabajando solidariamente, descansar, recrearse y mejorar, desenvolviéndose
en armonia total con las areas de su personalidad psicomotor, intelectual, imaginativo,
afectivo-social. Esto atribuye a los nifios a encontrar sentido a las actividades de ensefianza-
aprendizaje, estar motivado para aprender y sentir interés por realizar el esfuerzo que
supone la construccion de significados.
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CAPITULO IV
PROPUESTA DE INTERVENCION PEDAGOGICA
“EL JUEGO UTILIZADO COMO ESTRATEGIA EN LAS
MATEMATICAS’

A. Importancia dela estrategia.

La edtrategia es la parte medular de cualquier trabajo didéactico. Trabajar con una
estrategia es planear juegos y actividades que respondan a las necesidades e intereses del
desarrollo integral del nifio.

Una estrategia es una organizacion de juegos y actividades, que se desarrollan en
torno a una pregunta, un problema o a la realizacion de una actividad concreta. Responde
principalmente a las necesidades e intereses de los nifios y hace posible la atencion a las
exigencias del desarrollo en todos sus aspectos (afectivo, intelectual, fisico y social).

Cada edtrategia tiene una duraciéon y complejidad diferente, pero siempre implica
acciones y actividades relacionadas entre si, que adquieren su sentido tanto por vincularse
con los intereses y caracteristicas de los nifios. Buscar materiales, escribir, dibujar,
representar, etc., son actividades individuales pero que estan ligadas entre si.

El hecho de que sea unarealizacion de diferente duracion complejidad y alcances,
esta dado también por las posibilidades y limitaciones de los nifios, lo cual tiene que ver
con su edad, desarrollo, laregién donde vive, etc.

Una estrategia al |levarla a cabo tiene que pasar por varios procesos gue implican
prevision y toma de conciencia del tiempo a través de distintas situaciones; por e emplo
cuando se dice “mafiana buscaremos...”, “ayer hicimos....”, “el plan de trabajo dice que el
lunes...”, se logra que €l nifio recuerde momentos vividos y tenga presente la sucesion de

hechos que integrara por medio de la experiencia, las tareasy juegos diversos.
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La estrategia tiene una organizacion, los nifios y el docente deben planear grandes
pasos a seguir y determinar posibles tareas para lograr determinados objetivos (qué
materiales se requieren y quiénes pueden conseguirlos, organizarse). Esta organizacion del
tiempo y las actividades no deberan ser rigidas, sino que estaran abiertas a las aportaciones
de todo e grupo y requerira, en forma permanente, la coordinacion y orientacion del

docente.

El desarrollo de una propuesta comprende diferentes etapas. surgimiento, eleccion,
planeacion, realizacion, término y evaluacion. En cada una de ellas el docente debera estar
abierto alas posibilidades de participacion y toma de decisiones gue los nifios muestren, las
cuales se irdn dando en forma paulatina. Se trata de un aprendizaje de fundamental
importancia para la vida futura de los nifios como seres responsables, seguros y solidarios.
En tanto estos aprendizajes se van desarrollando, el docente tendra un papel mas activo en

cada una de |las etapas de la propuesta.

El trabajo grupal adquiere agui especial interés, dado que se trata de una empresa
concebida por todos y cuya realizacion requiere, también, del trabajo en pequefios gruposyy,

en algunos momentos, del grupo entero.

B. Laestrategiay su aplicacion.

Didéacticamente hablando, el juego es el medio natural por el cual el nifio adquiere
conocimientos de todo tipo, por lo tanto, €l utilizarlo permite al docente proveerle al nifio

situaciones de aprendizaje placentero y por lo mismo, bastante atractivo.

Las edrategias que se planeardn, estdn fundamentadas en una postura
constructivista derivada del enfoque psicogenético de Piaget en donde él considera el
aprendizaje como un conocimiento que se va construyendo internamente por parte del
educando y gue busca la independencia del mismo y su adaptacion correcta a la sociedad.
Esta metodologia implica procedimientos activos, interactuantes porque la accion y la
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experiencia que surja son el motor del aprendizaje.

Ladiscusion y confrontacion de ideas en los juegos a través del dialogo facilitan el
aprender haciendo y hablando. Las estrategias didacticas son las maneras o procedimientos
gue hacen posible las conceptualizaciones y principios pedagégicos, son esquemas que
orientan las acciones para el trabajo cotidiano en el aula.

Comprende la expresion clara de recursos, actividades, forma de relacion e
intervencion de la maestra y del grupo para desarrollar los procesos de apropiacion del

conocimiento.

Los medios para la ensefianza-aprendizaje, son aquellos recursos de que se vale la
maestra para el logro de sus actividades. Deben seleccionarse con base en los objetivos de

ensefianza, caracteristicas de los alumnos y posibilidades de tiempo y espacio.

Los recursos didacticos son situaciones, estrategias, acciones y objetos que
permiten al alumno apropiarse del conocimiento.

C. Planeacion de la propuesta

Una propuesta pedagOgica es proponer o plantear ciertas acciones para dar
solucion a una problemética de indole pedagdgica a largo o corto plazo, tomando en cuenta
una forma sistemética de trabajo a readlizar, dentro de la cual se proponen una serie de
actividades didacticas educativas arealizar.

En esta propuesta se recurriré a la elaboracion de una serie de estrategias que
acerguen a los alumnos de preescolar al proceso de las mateméticas, orientandolos en cada
problema o dificultad, para que tengan mayor posibilidad de conceptosy asi mismo lograr
desarrollar estos aspectos.
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La propuesta se origina através del interés de que los alumnos de nivel preescolar
desarrollen al maximo su nivel de maduracién correspondiendo a su edad cronoldgica. Por
lo que se recurre a estrategias que correspondan a seriacion y clasificacion. Estas edtrategias
pretenden que el nifio logre descubrir y coordinar las relaciones entre todas las clases de
objetos, personas y los sucesos de la vida cotidiana, para que por medio de estas el nifio

logre construir la nocién de nimero.

La seriacion y clasificacién son dos elementos muy importantes para la vida del
hombre, en la propuesta se sugieren algunas estrategias para ser llevadas a la practica con
nifios de preescolar, las cuales son de gran apoyo para que el nifio logre realizar una
seriacion y clasificacion propias a su edad.

D. Estrategias de la propuesta

A continuacién se mencionan algunas estrategias son basicamente las mas
factibles de la propuesta para que el nifio logre adquirir la nocién de nimero, estas
estrategias pretenden llevar un orden congruente de manera que el nifio vaya construyendo
elementos para llegar a la nocion de ndimero, una participacion encaminada hacia el
desarrollo del nifio, es por medio de la interaccion de este con los objetos del conocimiento,
en tanto que pueda decidir, investigar, contar, planear, inventar, generar ideas, resolver
problemas, transformar y explorar, de tal suerte que el acercamiento a las mateméticas se
convierta en un elemento de conocimiento verdadero y significativo para el nifio en donde
el:

% ldentificara distintas figuras por su tamafio grande peguefio, clasificacion y

seriacion.

% Realizara juegos previos con material concreto identificando tamafio grande y
pequerio.



Ejecutara gjercicios previos con distintos materiales para clasificar por color,

figura 'y tamario.

|dentificara los disefios de la figura para verificar el conocimiento que tiene el
nifio sobre ellos.

Elaborard juegos con materiales concretos identificando dentro de un grupo de
ellos del més grande al mas pequefio.

Realizara agrupaciones de cosas iguales y otro de cosas diferentes.

Trabajaré por equipos hacer filas con los nifios comparando la longitud de las

mismas.

Invitar alos nifios para que por parejas observen su estatura alto bajo.

Hacer un gjercicio previo identificando diferencia en objetos o personas;
dando lajustificacion verbal de la diferencia en cuanto a color, forma, tamafio,

sexo, peinado, €etc.

Realizar la figura faltante en la serie de objetos presentados del mas grande al

mas pequefio.

Distinguir conjunto de objetos en funcion a la cantidad de elementos que lo

conforman mas o menos.
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E. Ejemplos de estrategia:

ESTRATEGIA 1

“Elabora un adlbum de opuestos’

Objetivo: que €l nifio exprese en forma grafica y plastica, ideas, conocimientos

utilizando diversas técnicas.

Desarrollo: Elaborar un album de opuestos como son; alto-bajos, gordo-flacos,
grande-pequefios, ya que estos son muy importantes para la iniciacion de
clasificacion y seriacion. Pedir al grupo que realice en una hoja un material en
donde ellos reconozcan grande-pequefio, asi mismo elaborar todas las hojas de
opuestos y al finalizar coser el album y decorar la portada segun €l criterio de cada

alumno.

Evaluacion: los nifios lograran expresar sus conocimientos por medio del trabajo,
compartir ideas y experiencias. En el transcurso de la estrategia los nifios lograran
identificar los opuestos por medio de juegos y actividades relacionadas, logrando
un propdsito educativo en cada uno de ellos.

Recur sos. hojas elaboradas por cada nifio, estambre, resistol, tijeras.

Duracién: 30 minutos.
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ESTRATEGIA 2

“Juego de memoria’

Objetivo: comunicar sentimientos através del lenguaje

Desarrollo: establecer un didlogo con el grupo sobre el tema de los opuestos con la
educadora, estar cuestionando a grupo para resolver que material existe dentro del
salon y cual deben de traer de casa, para poder elaborar el dbum, jugar con un
juego de memoria, mostrar a grupo como Sse juega y empezar a jugarlo para que asi
logran obtener un conocimiento de estos, ya que por medio del cuestionamiento
ellos logran expresar sus sentimientos 'y conocer parte de lo que el nifio ya sabe.

Recur sos. juego de memoria.

Duracién: 30 a40 minutos.
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ESTRATEGIA 3

“Figuras geométricas’

Objetivo: identificar figuras geométricas.

Desarrollo: para la elaboracidon de este los nifios realizaran dibujos y recortes de
las figuras geométricas, los que prefieran localizaran en revistas las figuras, las
recortaran y pegaran en las hojas blancas. Al terminar sus dibujos y recortes se
pegaran en el pizarron y los nifios las iran identificando y las Ilamaran por su

nombre.

Evaluacion: Observar que figuras geométricas identifican.

Recursos. Revistas, hojas blancas, crayolas, tijeras, resistol.

Duracién: 30 a40 minutos.
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ESTRATEGIA 4

“Juguemos con figuras geométricas’

Objetivo: reafirmar lo aprendido sobre figuras geométricas.

Desarrollo: Reunir material necesario para elaborar las figuras. Elaborar las
figuras, jugar con ellas, creando diferentes personajes, clasificando de acuerdo al
lugar que deben ocupar cada una de ellas.

Evaluacion: los nifios identificaran por medio del juego y creatividad las figuras
geométricas, llevandose un regalo a su casa, para poder mostrarselos a sus papas,
observando todo lo que se puede realizar con las figuras geométricas.

Recur sos. Figuras geométricas elaboradas de diferente material y tamafio.

Duracién: 30 a40 minutos.
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ESTRATEGIA S

“Jugar con el domino defiguras’

Objetivo: unir las figuras de acuerdo a sus propias caracteristicas.

Desarrollo: dar a conocer a grupo unas tarjetas de domino utilizando 28 tarjetas
con diferentes figuras, comentando con €l como se juegan repartiéndole a cada
alumno unay empezar a jugar en el patio, empezar atirar las tarjetas una por cada

nifio, comenzar por la derecha.

Evaluacion: el nifio lograra formar una serie de tarjetas guiandose por lafigura, asi

mismo contar con la nocion de cuales son las figuras geométricas.

Recur sos. 28 tarjetas de buen tamario con diferentes figuras.

Duracién: 30 a40 minutos.
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ESTRATEGIA 6

“Quefigura soy”

Objetivo: € nifio lograrala observacion de figuras mediante el juego.

Desarrollo: pedir el apoyo a los padres de familia para elaborar figuras como son:
circulo, cuadrado, triangulo, rombo, rectdngulo, que las traigan en carton y las
pinten con diferentes colores, asi mismo pedir a los nifios a realizar gercicios
colocandose las figuras en diferentes partes del cuerpo.

Evaluacion: al término de la actividad el grupo lograra obtener una vision de lo
gue son las figuras geométricas y que con ellas se pueden obtener aprendizajes
significativos.

Recur sos. figuras de cartén.

Duracién: 40 a 50 minutos.
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ESTRATEGIA 7

“Juego de la tombola’

Objetivo: que € nifio logre su creatividad al utilizar diversas figuras.

Desarrollo: llevar una caja grande forrada introducir en ella las diferentes figuras
pedir a un nifio que vaya sacando una por unay el resto del grupo logre adivinar
cual saca cuando ya han sacado todas las figuras pedir a los nifios que elaboren un
robot, casa, bosgue, escuela entre otras que aellos se le ocurran.

Evaluacion: al evaluar la actividad se observara la capacidad de crear cosas de los

alumnos.

Recursos. Cagjade cartén y figuras.

Duracién: 50 a 60 minutos.

72



ESTRATEGIA 8

“Como eaborar un instrumento musical”

Objetivo: que e nifio logre identificar laimportancia del material de rehusd ya que
con ese material serealizaran los instrumentos musicales.

Desarrollo: comentar con el grupo como se puede elaborar un instrumento
mostrandoles diferentes dibujos de este instrumento musical, de esta manera poder
pedir apoyo a grupo para reunir material de rehusd como serian las botellas de
plastico.

Evaluacion: al término de esta actividad podemos lograr desarrollar en el nifio la
responsabilidad que debe de tener cada uno de ellos a opinar acerca del material
gue puede traer cada uno de ellos.

Recur sos. laminas con dibujos del instrumento musical.

Duracién: 20 a 30 minutos.
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ESTRATEGIA 9

“A reunir material derehlso”

Objetivo: desarrollar en el grupo el valor que es muy importante como la
participacion y responsabilidad.

Desarrollo: pedir a grupo sacar las botellas que trajeron cada uno de ellos
ponerlos sobre la mesa de esta manera elegir las botellas del mismo tamario y
formas, para que é instrumento quede como debe ser.

Evaluacion: lograr que los nifios traigan varias botellas las cuales deben alcanzar
parala elaboracion de los instrumentos musicales.

Recursos. botellas, aguay pintura vegetal.

Duracién: 20 a 30 minutos.
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ESTRATEGIA 10

“Organicemos nuestra orquesta’

Objetivo: que € nifio através del juego realice previas operaciones de seriacion.

Desarrollo: pedir a grupo que llenen las botellas a diferentes niveles, al observar
gue efectivamente todas estén en diferentes niveles ponerle a cada una la pintura de
color, colgarlas en una basa de palo, invitar a los nifios a descubrir el orden que
lleva cada botella con el nivel de agua conseguir un palo largo de metal para
comenzar a producir sonidos, de esta manera cantar canciones para fomentar el
interés de todos los alumnos.

Evaluacion: al término de esta actividad el grupo lograra formarse por estaturas, y

dar su lugar a otros comparieros.

Recur sos. botellas, tubo de metal, estambre, pintura vegetal y agua.

Duracién: 40 a 50 minutos.
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CONCLUSION

Reflexionar en nuestros dias sobre el juego de los nifios y |as nifias en preescolar es,
siempre una ocasion para profundizar en su personalidad y para acercarnos un poco mas a
descifrar su desarrollo cognitivo. Por medio del juego, los nifios, expresan sus ideas, para el
nifio es aprender, es trabajar, es practicar interacciones con otros nifios, es entrenarse para

lavida de adulto. El juego descarga la energia excedente, estimula laimaginacion.

Ahora se le a tomado importancia a juego como fuente de aprendizaje sobre todo
en el nifio preescolar ya que en esta edad el nifio desarrolla més facilmente su desarrollo
cognitivo y le da pie de adquirir nuevos conocimientos de una forma mas espontanea 'y no
de una forma impuesta en donde el nifio debe de aprender contenido repitiendo de una

forma mecanica.

El juego crea, ademés, una zona de desarrollo potencial en el nifio. En él, el nifio se
manifiesta por encima de su edad, por encima de su habitual comportamiento cotidiano. Es
una fuente de desarrollo y sobre todo una alternativa de que el nifio preescolar aprenda de
unaformadivertiday libre.

La propuesta pedagbgica que se propone en este trabajo tiene como finalidad
apoyar los conocimientos de seriacion y clasificacion. Las estrategias que se desarrollan en
esta propuesta son acordes a trabajar con nifios en edad preescolar, tomando en cuenta sus

intereses y que sean los mas factibles de llevarse acabo.
Con ello se estimulara 'y se desarrollara en el alumno habilidades y actitudes las
cuales son importantes para el desarrollo de ellos, ya que necesitan la base principal para

continuar con su educacion y lograr su desarrollo cognitivo.

Al tomar en cuenta los sustentos tedricos del nifio preescolar y la practica diaria
nos permite crear y desarrollar actividades acordes a las caracteristicas del grupo, sin dejar
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a un lado las actividades que se presentan en la propuesta. La estrategia dentro del aula

surge como un gran apoyo alalabor docente.

En nuestros dias la calidad de la educacion no es algo nuevo, ha sido una
preocupacion constante, ya que es bien reconocida su importancia dentro del ambito
educativo, asi como la calidad que se pretende lograr en cualquier area del ser humano.

La calidad a la que se hace referencia no solo debe ser el aspecto cognitivo de la

persona, sino que debe estar centrada en un desarrollo integral, es decir, afectiva, social e
intelectual del individuo.
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