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INTRODUCCION

Actualmente se puede sostener que existe una perspectiva méas optimista
sobre lo gque tipicamente |os nifios saben y sobre |0 que pueden aprender entre
los cuatro y cinco afos y aun a edades mas tempranas, siempre y cuando
participen en experiencias educativas interesantes que representen retos a sus

concepcionesy a sus capacidades de accion en situaciones diversas.

En el jardin donde € alumno preescolar inicia su escolarizacion y su
desarrollo intelectual sufre una adecuacion a situaciones colectivas que le
permiten socializarse tanto al sujeto como a su conocimiento. Es aqui donde €
juego como actividad ludicay cognitiva puede aportar un apoyo fundamental
para que los nifios de este nivel se motiven a aprender y sus conocimientos

adquiridos sean mas significativos.

El Jardin de Nifios, por el hecho mismo de su existencia, constituye un
espacio propicio para que |os pequefios convivan con sus paresy con adultosy
participen en eventos comunicativos més ricos y variados que los del ambito
familiar e iguamente propicia una serie de aprendizaes relativos a la
convivencia socia; esas experiencias contribuyen a desarrollo de la
autonomia y la socializacion de los pequerios. Ademas de estas experiencias,
gue favorecen aprendizajes valiosos en si mimos, la educacion preescolar
puede representar una oportunidad Unica para desarrollar las capacidades del

pensamiento que constituyen la base del aprendizaje permanente y de la



accion creativay eficaz en diversas situaciones sociales.

De este modo la educacién preescolar, ademas de preparar a los nifios
para una trayectoria exitosa en la educacion primaria, puede gercer una

influencia duradera en su vida personal y social.

El presente trabajo se encuentra conformado por tres capitulos, mismos

gue se describen a continuacion:

En e capitulo primero se hace mencion a los referentes conceptuales

con relacion al juego.

En el segundo capitulo lo correspondiente a las referencias tedricas en el
campo psicogenético del nivel preescolar, tomandose en cuenta las
caracteristicas del nifio en este nivel y considerando la forma en que toma la
problemética y la manera que se puede conducir a objetivo de este trabajo

respondiendo a sus necesidades, deseos e intereses.

En € tercer capitulo menciono los contenidos del programa escolar del

nivel preescolar formado por campos formativos y de competencias.

Finalmente inclui algunas de las conclusiones a las que llegue después
de haber realizado este trabajo y por ultimo las bibliografias consultadas que
nos permiten conocer las diversas fuentes de consulta utilizadas en la

realizacion del presente trabgjo.



OBJETIVOS

» Andizar diferentes conceptos de juego para elaborar una

conceptualizacion concreta del mismo.

> Reflexionar sobre la importancia que puede tener e juego como
estrategia didactica y actividades que favorecen el aprendizaje en

preescolar.

» Relacionar e juego como interviene en los campos formativos y

competencias del programa de educacion preescolar



CAPITULO|
REFERENTE CONCEPTUAL DEL JUEGO

1.1 Definiciones del juego

El diccionario Webster |o define como: gjercicio o serie de acciones con

el objeto de divertirsey entretenerse.

Joseph Lee: actividad instintiva, orientada hacia un ideal en €l nifio es
creacion (aumento de la vida), en el adulto es recreacion (renovacion de la

vida).

John Dewey: “actividad realizada inconscientemente, cuyos resultados

latrascienden” .t

Diccionario de la Educacion: “actividad placentera, realizada por s

misma, sin referencias a un propdsito ulterior o satisfacciones futuras’?.

Froebel, Montessori y Decroly: principio fundamental de la educacion.

Lagrange: actividad natural y espontanea para la cua todo individuo, es

impedido cuando le agrada la necesidad instintiva de movimiento.

! DEWEY, John. ¢Cémo pensamos?. Pag. 123
2 SANTILLANA. Diccionario de las ciencias de |a Educacion. Pag. 824



Arnold Amold: manifestacion espontaneay natural de autoexpresion.

Joan Muizinga: es una accién libre, que se gecuta y siente como
situada, sin embargo, observen completamente a jugador sin que obtenga
provecho de ella; por otra parte esa accion se gecuta dentro de un espacio y
tiempo determinado y se desarrolla segun un orden y reglas en las que reina
una propension a rodearse de misterio y a disfrazarse a fin de separarse del

mundo habitual. Del juego surge la civilizacion.

A partir de estos conceptos, llega el momento de aproximamos a una
definicion de lo que llamamos juego libre o tal vez “Juego”. Es aqui, en donde
el ser humano, tiene la posibilidad de actuar, sentir y pensar, de ser libre y

crear.

Pensamos en un tiempo y un espacio destinado a jugar, en donde las
reglasy la organizacion son establecidas por 10s mismos nifios que juegan. El
fin es e juego mismo, no se persigue ningun producto, sino e placer en e
proceso. Este proceso demanda un gran compromiso afectivo y corporal y una

cantidad considerable de energia.

Algunos puntos esenciales del juego:

1. El juego se articula libremente, es decir, que no es dirigido desde

afuera.

2. Larealidad en que se desarrolla dicho proceso, esficticia, en €l sentido

de gue se estructura mediante una combinacion de datos reales y datos



fantaseados.

3. Su canalizacion es de destino incierto, en € sentido de que no prevé
pasos en su desarrollo ni en su desenlace. Justamente |la caracteristica de
incierto, es la que mantiene a jugador en desafio permanente,

haciéndole descubrir y resolver alternativas.

4. Esimproductivo, en €l sentido de que no produce bienes ni servicios; no
es Util, en el sentido comun que se le da a término. Finamente, su

interés fundamental no es arribar ala consecucion de un producto final.

5. Es reglamentado, en e sentido de que durante su transcurso se van
estableciendo convenciones o reglas “in situ”, en forma deliberada y

rigurosamente aceptada.

6. Produce placer, es decir, que la actividad en si, promueve en forma

permanente un desafio haciala diversion.

Nuestra pregunta es. ¢Se respetan estas caracteristicas en |os momentos
de juego en € jardin de nifios? ¢Existen un espacio y un tiempo para el placer

dejugar, ladiversion, lo inesperado, 1o sorprendente?

Por momentos, pensamos que este “permiso” cada vez es menor. Los
nifios pasan de una actividad a otra; de la clase de muUsica a una técnica
plastica; de la merienda a “juego-trabajo”, previo “cortas escalas’ en el patio

0 parque.



¢Y € juego, ese que describiamos anteriormente?, pareciera quedar
relegado a los dias de lluvia, en que no se puede salir a patio, o a diaen que

la maestra tiene que completar el registro, arreglar carpetas, etcétera.

Pareciera no tener importanciani valor en si mismo.

La de revalorizar € juego libre en € jardin de nifios. Se debe de
empezar por un cambio de actitud por parte de nosotros. Este cambio implica
pensar que jugar no es “perder el tiempo”, SiN0 que es acercarse a los nifos,
valorando 1o que €ellos pueden, saben y desean hacer de acuerdo con sus

intereses.

Implica también corremos “del centro del aula’ y darles (y damos)
permiso para que € juego, la libertad y la creatividad se expresen

naturalmente.

Es probable que a este despliegue, se sumen “ruidos y desordenes’. Es
probable también gue nos cueste aceptarlos. Creemos que el permiso “parair a
jugar” es necesario, tanto como el permiso interno, que nNosotros maestros,
debemos darnos, para metemos en € juego, tolerar (y disfrutar) el ruido, €
desorden, la incertidumbre, sin sentir miedo a un supuesto descontrol o

pérdida de la conduccién del grupo.

El desorden se puede volver a ordenar, después de haber jugado; esto
también forma parte de un aprendizgje. El aula pudo transformarse en un
campo de juego, en donde los elementos cobraron otros significados; las

mesas pudieron ser trenes o caballos; las sillas formar un colectivo, etc., pero



el aula, puede luego, junto con los nifios y docentes, volver a orden habitual,
una vez gque han vuelto a plano de la realidad. Trabajamos en este sentido
también habitos de orden y cooperacion, que forman parte de los objetivos

curriculares.

Pero mas alla de apuntar a los habitos, este desorden habla de un
permiso de libertad. Para €l observador, es desorden como tal, es vivido como
peligroso, dificil de controlar, pero para quien juegay fija sus propias reglas,
la situacion no es vivenciada negativamente, ni como algo desprolijo, méas
bien a coartar |la actividad, estaremos imponiendo un verdadero desorden;
estaremos haciendo un corte que impide que € nifio continle exteriorizando

SUS propias escenas, internas que en si son organizadas.

Estas representan la conexion de la redlidad y la fantasia, y estéan
cargadas de alegria, despliegue movimiento, que es necesario respetar, S
realmente queremos permitir que el juego se desarrolle y los nifios puedan

expresarse verdaderamente.

Se trata de permitirse y permitirle a pequefio la vivencia de su
experiencia personal, en forma intensa. Esta vivencia esta basada en la accién
y lainteraccion de las personas, y por o tanto consideramos que los nifios no
viven solos sino en una sociedad y necesitan del juego para representar los

distintosrolesy recrearlos.

Segun Moreno, creador del método psicodramatico, se define € rol
como “un aspecto tangible del yo”. El desempefio de roles es anterior al

surgimiento del “yo”. Sefaa este autor que, a partir del nacimiento, el nifio



juega con distintos roles. En un principio, los roles psicosométicos como por
gemplo: respirador, ingeridor, etc.; luego juega roles psicodramaticos (o
psicol6gicos), las hadas, los angeles, los fantasmas y por Ultimo juega roles

sociales, como el ser madre, padre, médico, maestro, alumno.

El juego es larepresentacion de una situacion del “como si”, fuerade la
realidad, un acto ssmulado y su desarrollo en la accion. Este nos permite alos
docentes visualizar €l interjuego personal y la forma que dentro de una
situacion conflictiva adopta cada nifio, como una experiencia que comparte

Con otros pequefios.

En esta situacion, es que los nifios requieren de su espontaneidad; la que
Moreno define bajo la forma de respuesta que los individuos dan a una
situacion nueva o de respuesta nueva ante una Situacion conocida. La
espontaneidad es uno de |os factores mas importantes en la interaccion, ya que

posibilita a ésta una mayor comunicacion.

Es una experiencia colectiva, pues lo que siente uno y trata en el
desarrollo de la interaccion, le permite realizar una catarsis, expulsando

sentimientos y pasiones.

Tal vez como adultos, nos resulte mas seguro y tranquilizador un juego
“ordenado”, en donde cada cosa esté en su lugar (el lugar que asigna €
adulto). Lo mismo ocurre con €l tiempo. El tiempo del juego lo fijan los
jugadores y no e docente. La realidad en la escuela primaria impone una
secuencia de tiempos y actividades, pero en este caso debemos permitirnos

cierta flexibilidad. No todos los dias habra posibilidad de jugar libremente,
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pero cuando esto ocurra, serd necesario €l respeto por los tiempos. Por un
lado, esta € tiempo de juego: no podemos “tocar la campana’ o decir “ja
recreo!” cuando la actividad lUdica esta en pleno desarrollo (ya sea porque se
esta organizando, delimitandose roles, inicidndose escenas) y por otro lado

estatambién el tiempo del orden.

Es dificil pasar del campo imaginario (al cual pertenece €l juego) a de
la realidad, de un momento para el otro. Es necesario que la educadora haya

observado el desarrollo y se dé cuenta de cuando se puede volver al plano real.

Pensamos en un aula con nifios jugando. Los materiales estan en el
suelo, sobre las mesas. Algunos nenes estan disfrazados, hay musica. De
repente la “sefio” mira su reloj y automaticamente comienza a cantar; “a
ordenar a ordenar, cada cosa en su lugar... despacito, despacito, ordenando los

juguetitos...”

Seguramente tendra que hacer un gran esfuerzo para ser escuchada y

lograr que su consigna se cumpla, que los nifios ordenen.

Es necesario comprender que el tiempo de juego de los nifios no se
corresponde con el del reloj, sino con un tiempo interno, y que € tiempo del
orden no significa que puedan acomodar el aula automaticamente.

Déndejugar

En cuanto al espacio fisico, sera més fécil encontrarlo, si contamos con

el espacio interno (el tiempo, las ganas, € permiso). Puede ser €l aula que se
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vaya transformando con el juego mismo. Ta vez, en alguna ocasion sera
necesario sacar afuera las mesas y sillas o correrlas hacia un rincon, etc. Lo

importante es que el espacio exista, que pueda recrearse.

Otroslugares

e El Gimnasio o Aula de Educacion Fisica, s € jardin de nifios con
ellos.

e El patio.

e Laplazade barrioy todo aquel espacio en €l que se pueda jugar.

Con quejugar

En primer lugar con las ganas, con los nifios, que tengan deseos de abrir
la puerta parair ajugar... de sentir, de divertirse... cantar... de hacer... “con un
docente que haya sentido la necesidad de redescubrir su capacidad de juego y

de no ser solamente un indicador de consignas, un observador, un evaluador”?,

Si contamos con esta base para empezar a jugar, con €l espacio y con €l
tiempo, solo nos queda pensar en algunos objetos y materiales que acomparien

el proceso en determinados momentos.

Cuando € nifio juega, elige a veces juguetes que le permiten vencer a
miedo a los objetos, asi como vencer el miedo a los peligros internos. Si bien

los nifios se sienten atraidos por juguetes estructurados, mecanicos, con pilas,

3 DEWEY John. Op. Cit. Péag. 127
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etc., creemos importante contar en e jardin de nifios también, con materiales
no estructurados, que pueden ser usados en muchas situaciones diferentes y

transformados, de acuerdo con las necesidades del juego.

En e aula, pueden estar guardados y clasificados en cagjas o caones a
alcance y disposicion de los nifios. Si ellos saben con qué cuentan, podran

elegir algun elemento en el momento requerido.

El material no es indispensable para jugar, sino que en agunas
situaciones, se convierte en mediatizador de los planos interno y externo,
permitiendoles a los nifios expresar sus fantasias y experiencias. En otras
situaciones, en cambio, un elemento puede promover y estimular la
imaginacion y la creatividad, es decir, ser € elemento que promueva la

situacion ldica

Proponemos sblo algunos objetos, sabiendo que cada docente ira
descubriendo otros, en funcion del contexto regional e ingtituciona y las

posibilidades que tenga a su al cance:

e cagjas de cartdn de diferentes tamanios, incluso cajas grandes en las que
puedan meterse |os nifios;

e sdbanas o telas de texturas variadas;

e papelesdediario, revistas, celofan;

¢ Dolsitas con arena;

e amohadones;

e POMPONES;
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e agodon;

e palanganas;

e colchonetas;

e ovillosdelana;

¢ medias denylon;

e cintas;

e materidles de deshecho: corchos, vasos pléasticos, botellas plasticas,

cilindros de carton, etc.

Tal vez, para determinadas situaciones y segun nuestra experiencia,

algunos materiales son mas utiles que otros.

Por gjemplo: los papeles pueden arrugarse, romperse, lanzar, de manera
de permitir jugar con la agresion; expresarla sin lastimarse. Los almohadones,

cubos de gomaplumay pompones, pueden cumplir unafuncién similar.

Se puede jugar a la “guerra de pompones’ sin riesgo fisico. Las
sabanas y telas posibilitan la creacion de personges... un trgje de novia, un
vestido, € delantal de cocina. También permiten armar cuevas, casas Yy

simplemente taparse.

Las cgas estimulan juegos como los de esconderse y aparecer,

trasladarse o trasladar, construir y apilar.

Estas y otras opciones que iran apareciendo en € juego mismo, nos

demuestran como los objetos adquieren significados diversos, en funcion de
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las necesidades de los nifios. No olvidemos que las mesas y sillas, las

mochilasy camperas, también pueden servir a objetivo del juego.

Hasta aqui menciono la riqueza de los materiales no estructurados, pero
también se piensa que la etapa del juego simbdlico, por la que atraviesan los
ninos que asisten a la primaria, incluye el gercicio de roles y, funciones
cotidianas como ser: cocinar, limpiar, acunar, vender y comprar, entre otros.

Por €llo, incluimos entre los materiaes:

e Vvasitos, ollas, cucharas, etc.
e Mmunecas, autos.

e disfraces.

Es decir, objetos més estructurados que permiten el desarrollo del juego
dramético: jugar a la mam4, a las visitas y a hacer compras, a |0s hegocios,
etc. pero... ¢y qué hacer con los juguetes que traen los nifios a jardin de

ninos?

Estos pueden incluirse en los momentos de juego. Creemos que ese
juguete debe ser “recibido” en €l jardin de nifios, dando un espacio y un valor

alo que setrae “de casa’, alas pertenencias de cada uno.

Desde nuestra experiencia, consideramos que esos juguetes no deben
ser fragiles, sofisticados o de excesivo valor econdémico, que los nifios no se
sientan “miedo” de perderlos 0 que se rompan ni se generen Situaciones

conflictivas o de celos.
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La idea es. s traen juguetes que los puedan prestar, compartir e
intercambiar.

1.2 Laimportanciadel juego

En nuestros tiempos, se encuentra con una gran variedad de material,
para poder prepararnos mas ampliamente sobre la enorme importancia que
tiene para €l nifio, el saber utilizar y encausar adecuadamente |0s juegos, ya
que a jugar brinda a nifio una infinidad de oportunidades, para descubrir €
mundo en que vive y se desarrolla su cuerpo y sus sentidos, para formar su
persona y relacionarse con los demas, porque aprende a tomar en
consideracion alos demas, y se da cuenta de esto al jugar con los otros nifios,
gracias ala relacion con sus comparieros, descubre la lealtad y la amistad, asi
como gercitala observacion y la coordinacion entre las diferentes partes de su

cuerpo.

Si se observa a un nifio jugar libremente, descubrimos como es, cuando
un pequerio juega por mucho tiempo y lo hace con gusto, es que esta sano, y
de ser lo contrario, 0 sea que s esta muy apacible, es una mala sefid y
debemos de poner més atencion. El juego le ayuda también a contribuir a
desarrollo educativo, es a través de su cuerpo que los nifios, exploran, crean y
contribuyen una autentica necesidad y una fuente de placer y gusto. Algunas
veces se afirma lo importante que es el jugar, sin embargo, aun conociendo la
gran variedad de ellos, podemos darnos cuenta de que lo fundamental, no es
Unicamente jugar, si no el objetivo, que pretendemos con dicho juego o hacia

gué metas esta dirigido. “Los juegos con movimiento pueden ayudar a nifio
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gue tiene problemas de aprendizge, y del mismo modo puede hacer que el
nifio normal y activo aprenda mejor, ya que por otra parte puede meorar €

proceso académico de los nifios”.’

También puede gjustarse para satisfacer mejor las necesidades de los

infantes activos y de los pasivos.

Actualmente se le da gran valor a las funciones educativas y
socializadoras del juego, ya que son las primeras formas de poner en marcha
los dispositivos motores (son mecanismos 0 aparatos impulsados) del nifio;
luego aparecen los movimientos de la etapa imitativa y finalmente la
constructiva, puente de union entre el juego y € trabajo. Los juegos son para
el nifio una forma de liberacion de sus energias, un desahogo que, por otro
lado, le resulta indispensable; pero mas adelante podria ser una prolongacion
de una buena educacion, con la condicion, de que el maestro sepa dirigir las
Situaciones surgidas del propio juego. Como ya se ha dicho repetidas veces
gue € juego es una labor de suma importancia, cabe volver a recordarlo,
puesto que tiene un gran valor para los pequefios, ya que de lo contrario,
podrian resultar nifios indtiles y ademéas poco provechosos algunos de los
programas educativos, pues |los maestros, que estdn a cargo de los nifios les
resultaria aburrido e ineficientes estos programas, cuando deberian ser por lo
contrario, ya que son un medio indispensable para poder marcar objetivos y

alcanzar en cada una de nuestras actividades.

* GUITART, Aced Rosa. Jugar y divertirse sin excluirse. Pag. 83
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1.3 La maestr a como obser vador a

En algunos momentos si, pero en otros también participara del juego
con los nifios y con sus juguetes. De esta manera, se ira incluyendo
paulatinamente en este espacio transicional, aceptando a nifio que recién se

separa de sus padres para incluirse en un grupo.

Asi, iran vinculandose maestra y nifios y creando un nuevo espacio de
confianza, punto de partida para €l desarrollo de cualquier aprendizaje. A
partir del juego, es posible crear este vinculo de afecto y seguridad, como fue

en |os primeros momentos en la vida con la maméa.

Con € tiempo, los objetos “personales’ tal vez se conviertan en
“grupales’, en parte del aula. Luego de jugar cada uno con “sus’ cosas, y
luego de poder compartirlas con otros, de intercambiarlas metiéndolas y
sacandolas de distintos cajones, de jugar a “meterse” en los caones (los
propios y los de los demas), entonces si se podra iniciar otra etapa en la cua
los objetos se clasificaran y se guardaran en los caones o en otro lugar

(bolsas, cgjas, etcétera).

Por ejemplo: todos |os autos se guardaran juntos, asi como las mufiecas,
los disfraces y todo lo que se les ocurra poner en un mismo lugar, para
utilizarlo en otro momento en que lo soliciten los nifios o la educadora lo

sugiera.



18

1.4 El juego como recur so didactico en € jardin de nifios

L as educadoras, para lograr |os fines deseados, deberian tener mucho en
consideracion que los juegos, no debemos de imponerlos; sino a contrario,
observar primero los intereses del nifio, en todas sus actividades y de ahi
buscarle los juegos recreativos que necesite, teniendo esto en gran valor, ya
gue se estan manejando los intereses del nifio, es por esto, se hace evidente la
gran importancia de dirigir con acierto el juego. Para que este sea educativo,
es necesario que los maestros los apliquen en forma cuidadosa y meditada, ya
gue podemos hacer que € aprendizae se haga agradable, eficaz y una
experiencia feliz, y para dliviar las tensiones (nerviosismo, angustia) que

pudieran mantener sus esfuerzos por aprender.

Por |o general, alos nifios pequefios les gusta, el movimiento pero en las
mayorias de las aulas se les tolera muy poco, por lo que he visto, algunos
maestros consideran nifios buenos, a los que estan atentos y bien sentados. La
inmovilidad no garantiza que € aprendizaje sera ad maximo. Algunos nifios
aprenden mejor trabajando en una forma pasiva, otros aprovechan al maximo

s pueden estar fisicamente activos mientras aprenden.

El juego es una actividad, su trabgo; € nifilo no juega por ninguna
obligacion externa, sino impulsado por una necesidad interior. La escuela se
sirve de esta necesidad para usarlo como cualquier otro recurso, es un gercicio

natural y placentero, que al mismo tiempo prepara a nifio hacia su madurez.

L os nifios capaces del juego intenso, entretenido, interesante, seran los

gue tendran eficientes resultados a medida que vayan aprendiendo su vida de
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adultos y a medida que se cumpla €l proceso de crecer se va cambiando
progresivamente los intereses de los juegos, en los frutos seran mas

completos, pero tendrén el mismo efecto evolutivo que los anteriores.

Ya que como son uno de los principales intereses del nifio, es una
necesidad vital que constituye € equilibrio humano e indispensable para su
desarrollo fisico, intelectual y social, por lo tanto, seria una forma més fé&cil

para la ensefianza, utilizando a éste como, recurso didéactico.

Es muy importante que en el programa de primer grado, los docentes
tengan en cuenta e incluyan € juego, de acuerdo con las edades de los nifios y
en relacion con su interés, puesto que es un valioso medio, para que € nifio,
aprenda, enriquezca sus conocimientos, estimulen su creatividad y 1os ayuden

en su desarrollo fisico y socidl.

1.5 Setienen que elegir losjuegos

Un juego puede parecer bueno algunas veces, sin embargo o carece de
elementos necesarios que contribuyen a desarrollo educativo, en cambio
algunos otros le ayudan y favorecen a su capacitacion para aprobar sus
habilidades, en muchas formas, sin tener ni fracasar, y es por medio de el, que
experimenta y explora, para asi poder llegar a aprendizaje. También estimula
a nifio a utilizar el lenguae, para proporcionarle una gran variedad de

experiencias nuevas que |0 ayuden a expresarse y comunicarse con los demas.

En muchas ocasiones, los nifios eligen algun juego gue no son, los
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adecuados para su edad, puesto que podrian resultar dafiados en su persona,
por gjemplo: cuando los nifios eligen juegos de algunos programas gue salen
en la television, muy fantasiosos y después ellos quieren imitar, y es aqui
donde pueden perjudicarlos. Es por este motivo que quiero dar a conocer mi
opinidn, ya que considero, que es bueno elegir los juegos, pero no con esto
guiero decir que se les imponga, pero que s se les oriente a los nifos en la

eleccion de ellos.

1.6 Finalidad delosjuegos

L os juegos tienen como finalidad, contribuir a desarrollo integral de los
nifos, através de las actividades fisicas y recreativas y ayudar de esta manera
alaformacion del ser, que sea capaz de conducirse activa'y concientemente en
el servicio de la comunidad. Otro de los objetivos que se pretenden con €
juego son; fomentar un nifio saludable, con un desarrollo armoénico (unido,
solidario), con la posicion de habitos dinamicos y de valores morales que le
permitan ser tenaz (firme, resistente). Crear una base fuerte de partida, parala
practica deportiva y para actividades competitivas posteriores. También forma
habitos de trabajo con todas las personas de su medio ambiente y desarrolla
positivamente los aspectos de la personalidad, el valor, audacia y la
disposicién para vencer sus problemas. Algo muy importante, como lo son; las
formas fundamentales y esenciales de la motricidad infantil, caminar, correr,

saltar, trepar, escalar, empujar, lanzar y atrapar.



CAPITULO I
REFERENTESTEORICOSACERCA DEL JUEGO DEL
NINO EN PREESCOLAR

Puesto que € nifio vive en sociedad, sera siempre miembro de un

grupo con caracteristicas socialesy culturales propias.

El juego de los nifios mantiene viva su historia cultural y social.

Lateoria del juego de Piaget esta intimamente relacionada acerca del

desarrollo de lainteligencia.

El juego es una simple asimilacion que consiste en cambiar la
informacion “de entrada’ de acuerdo con las exigencias del individuo. El
juego y la imitacion son parte integrante del desarrollo de la inteligencia'y

por lo tanto pasan por |0s mismos periodos.

El juego empieza con el periodo sensoriomotor.

El recién nacido no percibe e mundo en funcion de los objetos vivos

gue existen en el espacio y en el tiempo.
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El nifio que no sabe jugar “un pequefio vigo” serd adulto que no

sabra pensar.

2.1 El juego infantil desde la per spectiva de Piaget

Piaget considera a “juego como una actividad que permite la

construccion del conocimiento en e nifio”°

, ¥ en especial en las etapas
sensorio-motriz y preoperacional, pero que tiene valor para el aprendizaje
en cualquier etapa, pues es un medio que posibilita se gjercite lainiciativay

se desarrolle lainteligencia

Piaget considera que el juego no se distingue del acto intelectual por
su estructura, sino que la diferencia esta en su finalidad. Esto significa que
mientras el acto intelectual busca siempre un objetivo externo, €l juego, por

el contrario, tiene un fin en S mismo.

Piaget establece una clasificacion de tres tipos de juegos de acuerdo a

las estructuras que en ellos observa:

El juego gercicio. En la fase sensomotora aparecen Unicamente este
tipo de juegos como adaptaciones puramente reflgjas. Piaget considera que
es dificil interpretarlos como verdaderos juegos, porque solamente
consolidan el funcionamiento del montaje hereditario. Sin embargo, en la

segunda parte de la inteligencia sensomotora, se puede considerar que la

® PIAGET, Jean, El juego desde |la perspectiva de |a psicologia genética. Pag. 13
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mayor parte de las actividades de las “reacciones circulares’ se contintian
en los juegos, donde los esquemas sensoriales y motores se gercitan sin
otro fin que € del placer funcional que producen al bebé. El nacimiento del
juego surge, entonces, por e placer funcional que se logra una vez

adquiridas | as habilidades que permiten superar una dificultad determinada.

En la etapa escolar también contintian expresiones del juego gercicio
cuando el nifio desarrolla esenciamente el placer motor: correr, saltar,

lanzar, trepar, etc.

Mas tarde, dice Piaget, evolucionara hacia tres posibles alternativas.
Quizas se integre con la imaginacion representativa 'y se transformen hacia
el juego ssimbdlico o se socialicen y entonces se orienten hacia los juegos
reglados; latercera posibilidad es que deriven hacia la inteligencia préctica,

permitan adaptaciones reales y se excluyan de los dominios del juego.

El juego ssimbdlico. Segun Piaget e juego simbdlico logra su mayor
desarrollo entre los 3 y 6 afios, aunque puede comprender de los 2 alos 7

anosy posteriormente van perdiendo interés.

Al explicar €l origen de este tipo de juego Piaget supone que en un
principio & nifio comienza por imitarse a s mismo; posteriormente, imita a
los demés pero con esquemas gque ya adquirid, que le son familiaresy que le
permiten adjudicar esta misma accion a otros. En una etapa superior imita a

otros, 0 més bien |os copia en sus acciones o actitudes.
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Por medio de la imitacion diferida, sustenta Piaget, la imitacion
comienza a separarse de la adaptacion en general para pasar a ser una
actividad especializada de adquisicion, donde la imitacion y la imagen
sefialan un predominio de la acomodacion, pero con la asimilacién como

fundamento explicativo del juego.

Piaget considera que “el requisito esencial de la representacion es la
posibilidad de distinguir los significantes de los significados y poder evocar

auno parareferirse aotro”®; aeste proceso lo denomina funcién simbdlica

Explica que existe aqui una representacion simbalica, en tanto el nifio
sustituye, con € uso de simbolos propios, una situaciéon vivida por una
supuesta. Asi ocurre cuando €l nifio hace como s estuviera en una situacion
determinada, “como s durmiera’, “como s lavara’, “como s comiera’.
Este transito a la representacion que ocurre en la Gltima etapa sensomotora,
dice Piaget lleva a nifio a la adaptacion conceptual. Més adelante veremos
que esta transicion de significados corresponda para Vigotsky a una
representacion simbolica. Piaget termina este punto sefialando que €l nifio al
ir tomando mayor conciencia de lo real, conduce a que € simbolo vaya
perdiendo su caracteristica deformante de la realidad, para convertirse,
después, en una simple representacion de la realidad o copia imitativa. Asi,
los juegos simbdlicos de |a etapa posterior superan la incoherencia anterior
en las construcciones ludicas, existe preocupacioOn por una imitacion

correctade lo real y comienza un simbolismo colectivo.

6 fdem
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El juego reglado. El juego reglado surge a partir de los 6 afos y
alcanza su mayor desarrollo e interés entre los 8 y 10 afos. Indica Piaget
gue € juego reglado: “Es la culminacién de los procesos ludicos, se
consolida progresivamente durante este periodo del pensamiento |6gico
concreto y logra su méaxima expresion en el periodo del pensamiento formal
abstracto””.

L os juegos reglados van a continuarse durante toda la vida adulta en

lo que son |os deportes.

Finalmente con la descentracion, € nifio pasa a un conocimiento mas
objetivo de la realidad y a una mayor capacidad de autoconciencia. En €l
nifio se inicia la formacion del pensamiento |6gico-concreto, o que le
posibilita una inteligencia operacional para actuar mucho mas

adaptativamente con la realidad.

2.2 El juego desde la per spectiva de Vigotsky

Para Vigotsky “el juego no se puede definir esencialmente como una

actividad placenterani como unaaccién simbolica’®.

No puede definirse como una actividad placentera en si misma

porque hay actividades mas placenteras y no puede definirse como accion

" ZAPATA, Oscar. “El juego desde la perspectiva de la psicologia genética’. Antologia en UPN: En €
aprendizaje por €l juego en la escuela primaria. Pag. 13
8 1bid. Pag. 141



26

simbdlica en tanto no permite la libre sustitucion gue puede darse en la
representacion simbdlica, pues “un simbolo es un signo”, mientras, por
gemplo, en e palo con € que un nifio imagina un caballo, € nifio retiene
las propiedades de las cosas pero cambia su significado. “El pequefio no es
capaz de desglosar el significado de un objeto, o una palabra de un objeto
sino es a través del hallazgo de un trampolin en otro objeto”, define
Vigotsky a plantear que “el nifio hace que un objeto influye
semanticamente en otro”. No se trata, entonces, de una accion simbolica

sino de una “ definicion funcional de conceptosy objetos”.

Para explicar el origen del juego Vigotsky sefiala que primero el nifio
pequeio satisface sus necesidades de modo inmediato y aquella que no las
satisface las olvida, mientras que en edad escolar surgen tendencias
irrealizables y deseos pospuestos que al no poder ser satisfechos de manera
inmediata ni olvidados conducen a nifio a juego, es decir a un mundo

ilusorio e imaginario donde puede atender tales deseos.

En el juego las cosas reales que rodean a nifio pierden su fuerza
determinante, explica Vigotsky a considerar gque €l nifio ve una cosa, pero
actla prescindiendo de lo que ve. Asi, alcanza una condicion en la que €
nifio empieza a actuar independientemente de |o que ve. Esta condicién no
ocurre siempre en € desarrollo del nifio. En su més temprana edad, los
pequefios no pueden separar e campo del significado del campo visual,
pues para ellos hay una fusion entre lo que perciben visuamente y el
significado que eso representa, 1o que implica que mantiene una proporcion

objeto significado (predomina el objeto sobre e significado).
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Como en la edad preescolar empiezan a divergir los campos del
significado y la vision se hace posible que en €l juego € pensamiento esté
separado de los objetos y 1a accion surja a partir de las ideas més que de las
cosas, “es cuando un palo de madera se convierte en un caballo”, apunta
Vigotsky a advertir agui la inversion de la proporcion significado/objeto
(predomina el significado sobre el objeto).

Del mismo modo que la relacion objeto/significado se invierte,
también la relacion accidn/significado. En un nifio de edad preescolar, la
accion domina en un principio sobre € significado que entonces es
parcialmente comprendido, asi € pequefio es capaz de hacer méas cosas de
las que puede comprender. Después e nifio ya es capaz de hacer
predominar € significado sobre la accion, como, gemplifica Vigotsky,
“cuando da patadas al suelo e imagina que estd montando a un caballo”. La
accion pasa a segundo plano y convierte en e trampolin donde €

significado se separa de la accion mediante otra accién distinta.

Ahora bien, el juego tiene una gran importancia como factor del
desarrollo a permitir el mayor autocontrol que el nifio puede alcanzar a su
corta edad. Asi |o sostiene Vigotsky debido a que el juego enfrenta a nifio a
un conflicto entre las reglas del juego y lo que le gustaria hacer si de
momento pudiera actuar espontaneamente, es decir, le impide atender su

impulso inmediato.

Asi, dice Vigotsky,
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“El juego brinda a nifio una nueva forma de
deseos, |e ensefia a desear relacionando sus deseos
aun yo ficticio, asu papel en €l juego y sus reglas.
De este modo, se realizan en el juego los mayores

logros del nifio, logros que mafiana se convertiran

en su nivel bésico de accion real y moral”.®

En base a esto, Vigotsky califica como erréneo el considerar a juego
como € prototipo de la actividad cotidiana de un nifio o como su forma
predominante, pues mientras que en el juego el nifio subordina la accién al

significado, en lavidareal la accion dominaal significado.

Es en @ juego donde € nifio aprende a comportarse de un modo
distinto a como o hace en la vida redl, y esto conduce a que € juego cree
una zona de desarrollo proximo en el nifio, segun establece Vigotsky, al
considerar que durante €l juego €l nifio estéa siempre por encima de su edad
promedio, por encima de su conducta diaria; en €l juego, es como s fuera
una cabeza més alto de lo que en realidad es. Al igual que en € foco de una
lente de aumento, el juego contiene todas las tendencias evolutivas de forma

condensada, siendo en st mismo una considerabl e fuente de desarrollo.

Por esto es que la teoria vygotskiana da una importancia fundamental
al juego, ademas de considerar que, desde el punto de vistadel desarrollo, €
hecho de crear una situacion imaginaria conduce a desarrollar el
pensamiento abstracto.

° Ibidem Pég. 151
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2.3 El juego infantil desde la per spectiva de J. Bruner

Apoyado en las ideas vygotskianas sobre el juego infantil, Bruner

desarrollalos siguientes planteamientos;

2.3.1 Caracteristicasy funciones del juego

A diferencia de Piaget que no atribuye objetivos a juego sino que
considera al juego en si mismos como &l objetivo del nifio, y de Vigotsky

gue identifica objetivos precisos en €l juego infantil, Bruner sefida:

“La existencia de una movilidad entre medios y
fines a afirmar que la actividad ludica se
caracteriza por una pérdida de vinculo entre los
medios y los fines, no porgque no los perciban,
sino que los cambian para que encgen con
medios que acaban de descubrir, o modifican
estos medios para que se adapten a fines
nuevos, esto es consecuencia de la satisfaccion
gque proporciona € juego. De modo que e
juego no es solo un medio para la exploracion

sino también paralainvencion”. ™

El juego proporciona un gran placer, pues los obstaculos, necesarios

para gue el nifo no se aburra, proporcionan placer a ser vencidos.

En tanto reduce las consecuencias que pueden derivarse de |os errores
gue se cometen, el juego no tiene consecuencias frustrantes para el nifio;

por tanto el juego es un motivo de exploracion, una actividad més para uno

Y BRUNER, J. Accién, pensamiento y lenguaje. Pag. 212
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mismo que paralos otros.

e ParaBruner € juego se desarrolla en funcion de “escenarios’ y

no sucede al azar o por casualidad

e Hay una diferencia entre €l aprendizaje y €l juego, en tanto €l
primero implica interiorizar el mundo externo hasta llegar a
hacerlo parte de uno mismo, es decir se transforma el nifio de
acuerdo a la estructura del mundo externo, mientras que el
juego transforma el mundo exterior de acuerdo con los deseos

del nifo.

2.3.2 Consideraciones de Bruner sobre la accion pedagogica a traveés

del juego

Bruner advierte que s bien el juego es un medio para meorar la
inteligencia, debe tenerse cuidado con la pretension de convertirse en
ingenieros de la conducta, pues es mejor dejar a nifio en libertad, en un
medio honesto y rico de materiales, con buenos modelos culturales a los
gue pueda imitar, que privarlo de su iniciativa el caracter libre y espontaneo

del juego.

Segun estudios realizados por Bruner, los nifios que meores
secuencias de juego realizan son aquellos a los que se les permite manipular

y jugar libremente con las herramientas de la actividad ladica y sin
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demostracion pedagdgica previa que pueden inhibirse por temor a la

frustracion.

También afirma Bruner, que la adquisicion de la lengua maternal
facilita a través del juego. Asi 1o muestran el que las formas gramaticales
mas complejas aparezcan primero en medio del juego. Del mismo modo, €l
“habla Infantil” con la que la madre se dirige a nifio contribuye a este
proceso pues le permite combinar distintas formas de lenguge que ya
conoce para después producir emisiones mas complgas, de manera que
segun Bruner no es la ingtitucion, € lenguaje, ni e pensamiento, 1o que
permite al nifo desarrollar su capacidad combinatoria, sino la posibilidad de

jugar con el lenguajey su propio pensamiento.

Bruner recomienda mejorar €l material y la atmosfera del juego, de
modo gque fomenten y mejoren la concentracion de los nifios y la riqueza de
Su juego, sin pretender imponer estructuras que inhiban la espontaneidad,
Sino solo establecer situaciones que enriquezcan € juego, pues e verdadero

juego necesita ser autonomo de los adultos.

En e mismo sentido, Bruner encontr0 que las actividades y
circunstancias que producen episodios mas largos de juego y estan

compuestos de elaboraciones compl g as sobre un tema son:

e Las secuencias de juego que tienen una estructura “instrumental” que
le estimule en € nifio e impulso del ir y venir de medios a fines y

viceversa.
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e La presencia de un adulto, que a estar cerca de los nifos les da

seguridad e informacion en el momento que la necesitan.

e Lacantidad de nifios, que idoneamente pueden sostener una actividad
ladica. Un nifio solo tiene dificultad de sostener esa actividad de
juego; tres constituyen una multitud que distrae, mientras que dos
nifios que juegan juntos pueden intercambiar ideas, negociar sus
intenciones, elaborar los temas a medida que o necesitan, continuar
jugando todo € tiempo que les sea necesario. Bruner explica que la
dificultad del juego en solitario se debe a que € pensamiento y la
imaginacion requieren con frecuencia el diadlogo con un interlocutor.
El desarrollo del pensamiento puede que esté, en buena medida,
determinado por las oportunidades de didlogo, de modo que dicho
didlogo puede llegar ainteriorizarse y a continuar funcionando por si
mismo en la cabeza de cada individuo. Si un nifio se encuentra en un
grupo o en una clase, que dedica una cierta cantidad de tiempo a una
actividad gue requiere de los nifios un ato rendimiento intelectual,
este nifio mostrara una mayor riqueza y elaboracion cuando,
posteriormente, se encuentre jugando en solitario, como s €l jugar
juntos en la clase, sirviera de modelo para una actividad de tipo

espontaneo cuando € nifio se encuentra solo.

En suma, para Bruner, “¢el juego no es sblo juego infantil. Jugar, para
el nifio y para e adulto, es una actitud sobre cémo utilizar la mente. Es un

marco en el que pondra a prueba las cosas. Un invernadero, con posibilidad
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de poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasia’™*, por lo que “cultivar
la espontaneidad del sujeto y la negociacion del didogo, proporciona
modelos y técnicas con las que € nifio podra operar por S mismo sin
privarlo de su iniciativa en la sociadizacion que lo preparara para la
adopcion de papeles en la sociedad de la que, més tarde pasara a formar
parte como adulto.

1 | dem



CAPITULO Il

CONTENIDOSDEL PROGRAMA ESCOLAR DEL NIVEL
PREESCOLAR FORMADO POR CAMPOSFORMATIVOS
Y DE COMPETENCIAS

3.1 Campos for mativos

Los campos formativos orientan y organizan los propdsitos
fundamentales, dan informacién sobre las capacidades que tienen |os nifios,
establecen las competencias que deben desarrollar, ofrecen referentes para
orientar el trabgo docente y evauar € nivel de dominio de las
competencias en los nifios, abren multiples oportunidades de aprendizaje a
los alumnos. Sin embargo, expresaron que como educadoras necesitan
desarrollar competencias para lograr una mejor atencion pedagogica a los
alumnos, basada en un megor conocimiento de sus caracteristicas, de los
procesos de desarrollo y aprendizaje, de los propositos fundamentales de la
educacion preescolar y de los campos formativos. Hay disposicion para €
estudio y para aceptar € reto que perciben para trabgar con € nuevo
programa, pero solicitan material de apoyo acorde a las necesidades que

surgen a partir del mismo.

La nocion de competencia tiene muchos significados. “Una
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competencia como una capacidad de actuar de manera eficaz en un tipo

definido de situacion, capacidad gue se apoya en conoci mientos pero que no

sereduce aellos.” 2

Una competencia es la habilidad de hacer frente, de manera exitosa
(para tener “buena vida’ y una sociedad que funciona), a demandas
complgas en un contexto particular, a partir de la movilizacion de

prerrequisitos psicosociales.

L as competencias se desarrollan de acuerdo con las particularidades y
con las experiencias de cada nifio, requieren de diversos procesos de
construcciéon de aprendizajes, apelan a la experiencia de los docentes,
orientan la practica pedagdgica y ponen énfasis en € proceso de
aprendizaje, en los contextos significativos y en los contenidos con €l fin de

gue | os desempefios sean adecuados.

“Centrar € trabgo en competencias implica
gue la educadora busgue, mediante el disefio de
situaciones didacticas que impliquen desafios
paralos nifios y que avancen paul atinamente en
sus niveles de logro (que piensen, se expresen
por distintos medios, propongan, distingan,
expliquen, cuestionen, comparen, trabaen en
colaboracion, manifiesten actitudes favorables
hacia el trabajo y la convivencia, etcétera) para
aprender mas de lo que saben acerca del mundo
y para que sean personas cada vez mas seguras,
auténomas, creativasy participativas’.*®

2 PERRENOUND Philippe. Construir competencias desde la escuela. Pég.7
3 SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. Programa de Educacion Preescolar 2004. Pag. 22.
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3.2 Principios Pedagdgicos

El logro de los prop6sitos de un programa educativo, por correcta que
sea su formulacion, sélo se concreta en la préctica cuando su aplicacion se
realiza en un ambiente propicio y bajo préacticas congruentes con esos
propositos. Por esta razén, se ha considerado necesario incluir en este
programa un conjunto de principios que den sustento al trabajo educativo

cotidiano con los nifios. Estos principios tienen las siguientes finalidades:

“Brindar un referente conceptual comun sobre
algunas caracteristicas de las nifias y los nifios y
de sus procesos de aprendizaje, como base para
orientar la organizacion y el desarrollo del
trabgjo docente, asi como la evaluacion del
aprendizaje y de las formas en que se propicia.
Destacar ciertas condiciones gque favorecen la
eficacia de la intervencion educativa en e aula,
asi como una mejor organizacion del trabajo en
la escuela; en este sentido, los principios
pedagogicos son un referente para reflexionar
sobre la propia préctica’. ™

L as educadoras desempefian un papel fundamental para promover la
igualdad de oportunidades de acceso al dominio de los codigos culturales y
de desarrollo de competencias que permitan a los nifios y las nifias del pais

una participacion plenaen lavida social.

El hecho de compartir determinados principios, asumirlos en el actuar

pedagogico y comprometerse con €llos, favorece mejores condiciones para

“bid. Pag. 31
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el intercambio de informacion y coordinacion entre los maestros y fortalece

las formas de trabajo concertadas que den origen a un verdadero trabgjo de

gestion escolar.

A continuacion se describen los principios pedagdgicos. Aunque su

expresion concreta se da en el conjunto del acontecer educativo cotidiano,

se ha considerado importante agruparlos en tres aspectos, segun se muestra

en el cuadro siguiente. A partir de la descripcion de cada principio, cada

educadora podra valorar sistematicamente cudles atiende en la préctica,

cudles no estdn presentes y qué decisiones es necesario tomar para

atenderlos.

Principios pedagogicos

a) Caracterigticas infantilesy

procesos de aprendizaje.

1. Las nifias y los nifos llegan a la
escuela con conocimientos Yy
capacidades que son la base para
continuar aprendiendo.

2. La funcion de la educadora es
fomentar y mantener en las nifias y
los nifios €l deseo de conocer, el
interésy la motivacion por aprender.
3. Las niflas y los nifios aprenden en
interaccion con sus pares.

4. El juego potencia €l desarrollo y
el aprendizaje en las nifias y los

ninos.
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b) Diversidad y equidad.

5. Laescuela debe ofrecer alas nifias
y a los nifios oportunidades
formativas de calidad equivalente,
Independientemente de Ssus
diferencias  socioeconOmicas Yy
culturales.

6. La educadora, la escuela y los
padres o tutores deben contribuir ala
integracion de las nifias y los nifios
con necesidades educativas
especiales alaescuelaregular.

7. La escuela, como espacio de
socializacion y aprendizaes, debe
propiciar la igualdad de derechos

entre nifas y nifios.

c) Intervencion educativa.

8. El ambiente del aula y de la
escuela debe fomentar las actitudes
gue promueven la confianza en la
capacidad de aprender.

9. Los buenos resultados de la
intervencion educativa requieren de
una planeacion flexible, que tome
como punto de partida las
competencias y los propositos

fundamental es.
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10. La colaboracion y €
conocimiento mutuo entre la escuela
y lafamilia favorece el desarrollo de

|os nifos.

La participacion de la maestra debe consistir en propiciar
experiencias que fomenten diversas dinamicas de relacion en e grupo
escolar; en agunas, es la maestra quien planea y coordina actividades que
propician la adquisicion de las competencias mediante la interaccion entre
pares (en peguefios grupos y/o € grupo en su conjunto). En otros casos, la
sensibilidad de la educadora le permite identificar los intercambios que
surgen por iniciativa de las nifias y los nifos e intervenir para alentar su

fluidez y sus aportes cognitivos.

En estas oportunidades, 1os nifios encuentran grandes posibilidades
de apoyarse, compartir o que saben y de aprender a trabgar en

colaboracion.

“El juego potencia el desarrollo y el aprendizaje en las nifias y los
nifios’™. El juego es un impulso natural de las nifias y los nifios y tiene
manifestaciones y funciones multiples. Es una forma de actividad que les
permite la expresion de su energia, de su necesidad de movimiento y puede

adquirir formas complejas que propician el desarrollo de competencias.

5 | pid. p. 35
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En € juego varian no sblo la complgidad y € sentido, sino también
la forma de participacion: desde la actividad individual (en la cua se
pueden acanzar atos niveles de concentracion, elaboracion 'y
“verbalizacion internd’), los juegos en pargjas (que se facilitan por la
cercania y la compatibilidad personal), hasta los juegos colectivos (que
exigen mayor autorregulacion y aceptacion de las reglas y sus resultados).
Los nifios recorren toda esa gama de formas en cualquier edad, aungue
puede observarse una pauta de temporalidad, conforme ala cual las nifias y
los nifios mas pequerios practican con mayor frecuencia el juego individual

0 de participacion mas reduciday no regulada.

En |a edad preescolar y en el espacio educativo, el juego propicia €l
desarrollo de competencias sociales y autorreguladoras por las multiples
situaciones de interaccion con otros nifios y con los adultos. A través del
juego los nifilos exploran y gercitan sus competencias fisicas, idean y
reconstruyen situaciones de la vida socia y familiar, en las cuales actdan e
intercambian papeles. Ejercen también su capacidad imaginativa al dar alos
objetos mas comunes una realidad simbdlica distinta 'y ensayan libremente

sus posibilidades de expresion oral, gréficay estética.

“Una forma de juego que ofrece multiples posibilidades es la del
juego simbolico”®®. Las situaciones que los nifios “escenifican” adquieren
una organizacion mas complegjay secuencias mas prolongadas. Los papeles

gue cada quien desempeiiay el desenvolvimiento del argumento del juego

1°1bid. P4g. 45
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Se convierten en motivos de un intenso intercambio de propuestas entre los

participantes, de negociacionesy acuerdos entre €llos.

Desde diversas perspectivas tedricas, se ha considerado que durante
el desarrollo de juegos complegjos | as habilidades mentales de las nifias y los
ninos se encuentran en un nivel comparable a de otras actividades de
aprendizaje: uso del lenguaje, atencion, imaginacion, concentracion, control
de los impulsos, curiosidad, estrategias para la solucion de problemas,

cooperacion, empatiay participacion grupal.

En la educacién preescolar una de las practicas mas Utiles para la
educadora consiste en orientar e impulso natural de los nifios hacia €l
juego, para que este, sin perder su sentido placentero, adquiera ademéas
propositos educativos de acuerdo con las competencias que los nifios deben

desarrollar.

En este sentido, € juego puede alcanzar niveles compleos tanto por
la iniciativa de los nifios, como por la orientacion de la educadora. Habra
ocasiones en que las sugerencias de la maestra propiciaran la organizacion y
focalizacion del juego y otras en que su intervencion debera limitarse a abrir
oportunidades para que este fluya espontaneamente, en ese equilibrio
natural gue buscan los nifios en sus necesidades de juego fisico, intelectual

y simbdlico.



CONCLUSIONES

Una de las metas principales de nuestro sistema educativo nacional,
es elevar la calidad de la educacion, por ello es importante realizar un

proceso continuo de transformacion en el aprendizaje.

Corresponde a maestro propiciar situaciones que permitan a nifio
manifestarse de una manera espontanea, partiendo de los que a € le gusta

para poder incrementar el interés del mismo.

La importancia del juego como recurso didactico radica en que los
alumnos trabgjen de manera autonoma, construya sus propias estrategias y

gue produzcan respuestas satisfactorias.

Algunos maestros detestan o incluso reprimen las actividades |Udicas
del aumno, como s éstas fueran una perdida de tiempo y energia, es
erroneo de aquellos educadores que piensan que € entretenimiento

constituye una actividad sin objetivos.

El juego en e proceso enseflanza aprendizae siempre serd un

instrumento didéactico que fortalezca los procesos educativos.

El papel de la educadora esta basado en la generacion de aprendizajes

significativos y que mejor que los genere de una manera grata para los
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alumnos através del juego.

Considero que la recreacion es una de las actividades educativas
esenciales y merece entrar por derecho propio en el marco de lainstitucion

escolar, ya que ofrece al maestro el medio de conocer mejor a educando.
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