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RESUMEN

En la educacidn peruana se estima que este clima de libertod, fovorecerd
la creativided del nifio no sdla en Jas expresiones artisticas, sino también en la
solucidn de problemas, y pasibiliterd desarrallar la iniciativa y la autonom(a que
{e permita realizar las cosas con independenciay la toma de decisiones al poder

elegir entre vorias alternativas.

Considerando que el juego es de fundamental valor para Todﬁ las
personas dado el mundo dlienante en ¢ gue estames viviendo, pero que
especificamente constituye un derecho ¥ una necesidad vital para el nifie, hace
ya unes cuantos affes que me preocupa el resultade de continuas observaciones
que demuesfran que los pequefios juegen cada vex menos, tanto en igs escuelas

como en les hogares y en los espacics abiertos.

Pareciers que en las instituciohes educativas e ha perdido el munde de
la imoginacidh por dar pase <olamente af mundo de la realided.
La incorporacidén de normas y reglas, la ergonizaciéh del tiempo y el espacio, fos
programas y las formas de relacidn dentra de los aulas con &) propdsite de
preparar a los nifios para una socredod determinada han reducide la importancia

del juego y en muchos casos, la espontaneidod de su comportamiento.

En educacidn imicial pueden utilizarse diversidad de juegos: sensoriales,
funcionales, de imitacidn, simbdlicos o dramdticos, juegos psicomotrices,

jueges musicales.



El principic de libertad en el marco de la educacidn inicial, pretende
ofrecer al nific un <¢lima de liberted que le permita maonifestarse

espohddneamente, estableciendo los limites més imprescindibles.

Coda vz menos tiempo para jugar y menor cepacided para hacerlo. Y en
relacign con esta aseveracidn surgen estos interrogantes, {cudl es el motivo o
los motives? |, los espacios pequefics y entornos peco adecuados, los excesivos
limites ncerca de todo lo que ne les estd permitide, los juguetes de pldstice,
estructurades, la vida cada vez mds artificial? y ¢cdmo mejorar esta situacién
y devolverle a los nifios por lo menos una parte de su derecho a jugar? La
cuestién ho tiene una respuesta fdcil, sencilfa ni definitiva, ne obstante es

interesante desarrollar algunos puntos sobre los que vale la pena reflexionar.

Gon objeto de no excedernos en explicaciones sobre la importancia del
juege como vehicule para la construcceidn de los oprendizajes en la etapa de
Educacidn Infantil, nos limitaremos a sintetizar algunas ideas respecto al
concepto de juego, las coracteristicas que hocen del juego uha ectividod
indispensable pera el desarrolle del nifie, vy los contribuciones del juego ol

desarrcilo motor, inteiectual, afectivo-psicosexuatl y social det nifio.

Comencemos primerc por considerar que el Juego es una actividod libre,
sin obligaciones, que se reahza, por diversién y entretenimiento, que no estd
sujeta o reglas y que se desarrcila en un dmbito limitedo y, en ocasiones,

ale jado del medio normal de vida de los participantes nifios.



Ademds, en ellos es una constante que posee caracter(sticas vy
manifestaciones pecuiiores, segin diferentes variobles que inciden en &l tales
COMo:

+ El espaciv y el ombiente ye sea en el contexto escolar, las plozas, la
vereda, el parque o una casa,
+ Lo edod y contidad de los participantes, los juguetes, muateriales o

elementos que se utilizan.

Cierto es que existen varias y diferentes teorias sobre el juego y coda

una de eflas posee unha parte de la verdad acerca del mismo.

Lo que se puede aseverar en relacidn con oquellas teorins que definen el
Jjuego por su funcidn, es que éste no sélo eg placentere y satisfactorio sino que
facilita el crecimiento, conduce a establecer relaciones de grupo, constituye
una forma de comunicacidn y es muy estimulente. Por elio, el juego es una

experiencia siempre creadora, une experiencia en el continuo espacioc-tiempo,

Inclusive, para entender la idea de juege resulta itil pengar en lo
concentracién que caracteriza el juger del nifio: un estado de cosi alejomiento
en un memento que no admite intromisiones y en el que compromete al cuerpo
debido a la manipulacién de cbjetos y porque ciertas tipes de interés intenso

se vinculan con algunos aspectos de la excitacidn corporal.

Y se puede ampliar ain mds lo expresado especificando muchas de las

habilidades que se aprenden y desarrollon naturalmente cuando ge tiene acceso



a jugar en espacios estimulantes y con la libertad necesaria para ser creatives

y usar todas las potencialidodes y personalided.

A qué habilidades se hace referencia entonces, a la flexibilidad para
adaptorse al instante a nuevos roles y ubicaciones, para coloborar, para el
trabajo grupal, para la rescfucidh de problemas, para adaptarse al media
ambiente siempre cambiante can una gran cuota de creatividod e imoginacidn

pues en el juege manifiestan una activided tanto flsico y mental,

Considerando enfonces que a través del juego es que los nifios aprenden
acerca del ambiente que los circunda, acerca de los objetos, a relocionarse con
¢tros aprendiendo a vivir, por todo ello es necesario ofrecer oportunidades
para esta experiencia, para los impulsos ¢reoderes, motores y sensoriales que

constitiyen la materia del juego.

Pero aceptanda al juege no como una estretegia para promover el
aprendizaje sino como wha actividad voluntaria, espontdneq, sin obligaciones,
por diversién y entretenimiento - nunce diddctica-, con autonomin de eleccidn
frente o Yos objetos lidicos, con jibertad para sequir el propio ritmo hikdico,
para Terminar el juego a voluntad & incluso modificar esas ohjetos ddndole

otras funciones o invenfando ofras reglas,

Entendiendo asi al juego, con las caracteristicas mencionadas, no debe
posibilitarse en los escuelas tah sdlo al final de ¢cada jornada como un espacio-
tiempoe de “recrec” en el que los nifics pueden accionar a voluntad mientras los

maesires descansan a posteriori de haber “trabajade™ mucho en la sale o para



llerar tiempos muertos entre la conclusidn de wna actividad y el comienzo de

oird.

El juego debe tener tante o mds importoncia que cualquier otra actividad
en estss edodes y concretarse en cualquier mamento de la jornoda segin
intereses emergentes y necesidedes de los nifios sin olvidar que posee la
caracteristica particular de su gretuidod, pues de su proceso ho se esperan

logros determinados.

Es ineludible y urgente el cumplimiento del derecho del nifio a jugar y
con dnimo, entusiasmo y fantasia hasta en el lugar més desolodo se pueden
concretar espacios adecuados y tiempos propios para el juego de nifios y mfias
que deben ser obiertos significande con ello que son sin destino ni expectativas

fijos y ademds, sequres y predecibles.

El nifo en al etapa sensorio-motora dencta una inteligencia
esencialmente prdctica. El paso de las conductas reflejas a las conductas
voluntorias ne se da automdticamente. Las respuestss del entorno o de los
personas cercanas al nifio inciden de forma determinante en este proceso.
Entances, lo educacidn infantil, si tiene presente la mittiple incidencic de este

juego en el desarrolle de Yoz nifios recuperard el espacio y el tiempe necesario

para estimularlec y que se concrete diariamente.

Finalmente en la funcién del rol del docente frente o un grupa que juega,

tendrd que ser un observador atents y respetuose pers sin intentar penetrar

en ese mundo que percibe pero al que no pertenece excepto que sea invitedo o



participar: no cbstante y de ser asi evitard coordinar el juego y se limitard a

accionar segiin le indiguen.



INTRODUCCION

1. PRESENTACION DEL TEMA

Hace yo muche tiempe que la infancia estd ligoda &l juego.
Podriamos decir que esta lignzdn quedé sellade cuando los nifios fueron
reconocidos como sujetos con caracteristicas y necesidedes propias. Cuentos,
peliculas, chistes y rimas dejan establecida una aseciacidh prefunda, particular
y hasta incuestionable entre los nifios y esta actividod. Indicodores de lo que In
sociedad cree y pienso desde sus expresionzs mds diversas acerca de la
infancia y el juego. Significades que atroviesan geografias manifestdndose de

distintas maneras.

En alguros lugares el juego se estimula y se festeja socialmente. En
otras regianes el juego se vivencia a hurtodilios casi como temiende un castigo.
Cuende el juego se valora se dirige la atencién scbre €l enriqueciéndele a
Través de materiales y habilitande tiempos y espacios para jugor. Otros
centextos adh reconociendo la relacidn entre el juege v los nifios no valoran
pasitivamente esta actividad, Posicidn que fovorece la persistencia de formas
de juege repetitivas y empobrecedoras por ausencia de aportes. De este modo
el juego de los nifics queda limitodo en tiempo, espacie y recursos. Limitacidn

que gtenta contra su complejizacidn y evolucidn.

Para determinar la importancia dei juege en i Currlculo de la Educacidn

Infantil e hace necesario realizar un ondlisis preliminar partiendo de dos

perspectivas: por un lado, comenzaremos justificando la importancia de la



mofricidad en la etapa de Educacin Infenti! ¢ partir de su fundamentacién
psicopedagégica y de los argumentos que esgrimen outores de reconocide
prestigio tanfo en el terreno de la Psicologla como en el de la Pedagogia
{argumentos que giran en torno a lo necesidod de una Educacidn basada en el
tratamiento corporal para esta etapa educativa), la cual vamos a abordar desde

un plantesmiente metodoldgice hidice.

Durante este perfodo dominon en él, las actividades relativas o leg
sentides y o los movimientos del propio cuerpo. Estad actividoedes, en primera
instancia, serdn estimuledas tanto por ef medio como por la propia intervencidn
del odulto, que deberd reconducir la dificultad atencicnal, dependencio e
indefensidn del pequefic, a través de actividodes que demanden su interds y le
sean realmente motivadoras; en las que se consiga que se sienta querido,

protegide, apoyodo y estimulada,

A pesar de las excelencias de! juego como instrumento educative de
primer orden, en o sociedad en la que vivimos, donde el juego se vincula como
los cpuesto al trabgje, hace que este insirumente sea dejodo de lado por el
educador, el pensar que el juego es parc el descanso del trabajo. Esto provoca
que exista poca aceptacidn y reconocimiento del valor del juego, por la rigidez

de los aprendizajes escolares, que otorgan poce tiempo de juego en la escuela.

La Educacidn pre-escolar en el Perd, propiomente llomada Educacidn
Inicial, constituye el primer nivel del sisteme educativo y estd destinoda a
brindar atencidn integral ol nifio menor de & afios, y orientacién a los podres de

femilia y a lo comunidad para legrar desarrollar en el niffo, sus emociones, su i



dinamisma, su lenguaje, su sensibilidad social, su desarrollo afective, etec: por
cuanto ge considera que la influencia de la familin en el hifio es decisiva, se dice
que eh ella se socializa; se forma o se deformo su perscnalidad. El contexto
familiar condiciona no sdlo su desarrolle sino su grndo de adaptacién o de
inadoptacién que mds tarde decidird su destine. La familia €5 la primera fuerza
modeladora del nifio.

En este sentido la Educacidn Inicial en el Perd, dirige su atencidn y sus
esfuerzes a ta fomilia v a la comunidad en su conjunto, capacitdndola para que
proporcione ol nifie los estimulos y las experiencias indispensables para ei
desarrcllo de sus potenciolidedes y promueve su participacién en la gestidn

educativa.

La educacidn inicial, segiin el Ministerio de Educacién (2003), estd
sustentada en una concepcidn integral es le etape del proceso educative que
juega un rol decisiva en el desarroflo del nific y en este hecho invelucra
directamente ol conjunto de actividades y variables mds impertontes en la

definicidn de las condiclones de vida de la pobslacisn en su conjunto.

En el marco de una politica global de desarrollo social, la nifez en el Perd
se convierte en un drea crucial, por cuanto frente a los esfuerzos realizados,
logros y propuestas en favor del niffo, expresados en el plan de accién por la

infancia, indudablemente, constituyen una garantia de lo que 2] pols puede

construir en el futuro.

La Educacidn Inicial como servicio educative en el Perd, no es obhgatorio

y no constituye prerrequigito pera el nivel de educacién primaria



La Estructura Curricular como marco orientador, tombién seflola que es
imprescindible, al pestulor une educacién integral, brindor a Yos niflos servicios

de salud y alimentacidn,

La concepcidn que orienta el principio de individualidad en lo educacidn
peruana, es que cada nifio es un sfer imico con caracterfsticas propias,

eriginales, con un ritmo de desarrollo y aprendizaje personal.

Por ello, la educacidn inicial sequn la norma debe ser individualizoda,
personalizada sin caer en el individualismo. El principie de actividad sustenta la
participacidn de los educandos en el proceso educativo, es decir que el nifio
aprende oquello que experimenta, aprende su propio octividad, a partir de
motivos que o impulson a la accién, oprende por ensmyc y error, por
gproximaciones sucesivas, y por actividodes y responde a sus necesidades e
intereses. Bajo este principio el Ministerio de Educacidn (2005}, recomienda la
utilizacién del juege comw medio pedogdgice, asi come [a reclizacidn de
experienciag directas con objetos concretos o medios auxiliares y experiencias

que posibiliten o los nifios aplicar lo eprendido por medio del «trabajow.

OBJETIVO SENERAL
Explorar cualitativamente el Juege en la ensefianza de la Educacidn
Inicial, explicando los elementos que lo constituyen, sus caracteristicas, y su

funcionalidad en el proceso de ensefianze - aprendizaje.



OBJETIVOS ESrECIFICOS

Analizar el juego como estrategic y métede didéctice dentro de la
Normative existente y su inclusidn en el Proyecte Educative de Educacidn

Inicial,

Propiciar en los docentes una comprensidn global de las posibilidades lidicas
que se puedenh desarrollar en Educacidn Inicial y sus relaciones con el
Curriculum y la Diddctica.

Posibilitar la construccién de un marco de referencia de acuerde con
diferentes coracteristicos y clasificaciones del juego que permitan analizar,
explicar y comprender la toma de decisiones respecto a situaciones
mediadas en procesos de disefio y desarrollo curricular, profundizando en la
funcionalidod de los juegos y en el proceso de enseflanza-aprendizaje.
Desarrollar capacidades y destrezas de investigacidn planteando juegos
pera la etapa educativa en la que se epmarca la asignatura, diseflande

estrategias diddcticas para indogar y explorar en el aula.

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

Muestre estudio se justificé per los siguientes motives:

Uno de las preecupaciones de los docentes es cdmo cuidar el espacio del
juego en los ambientes formales de aprendizaje. Generalmente se parte de
la falsa disyuntiva diddctica de contrapener lq ensefionza y el Juego. Sin
embarge, ombos fendmenos pueden ser considerados complementarios si se

aceptan las restricciones y posibilidodes que cada uno le plantea ol otro.



» Desde la perspectiva sociocultural, la posibilidad que tiene, tanto el juego
como la ensefianza, de generar zona de desarrollo priximo permite conciliar
la relacidén entre juego y trabajo escolar, y situar al juego en el contexto de

la ensefonza.

» El juego le properciona al nifio un marco amplio para los cambics y la toma de
conciencia, ambos aspectos involucradoes en los pracesos instructivos. Por su
porte, [0 ensefianza asume coma punto de pertida las experiencias de los
nifios y tiene por objeto ompliar, sistematizar y enriquecer este campo de
experiencias. De esta forma, los nifios pasan de cperar con significados
idiosincrdsicos a integrarse en sistemas de significados complejos vy
comunicables propias de los sistemas simbdlicos culturales de los que

forman parte.

« Con respecto al juego con objetos la escuela ofrece a los nifios una serie de
matericles que dificiimente encuentra en su hagar, la mayoria de ellos le
permite a los nifios realizar juegos de construccién, Ante estos objetos, los
nifios tienen posibilidodes de comparar y analizar, combinar, hallar
relaciones y requiaridedes. La intervencidn del meestre consiste en mediar
en la disponibilidad de Jos olxjetos y en el tipo de consignas que movilizan fa
accidn frente a eilos. Segiin seon sus caracteristicas, la forma en que se
presentan {en su disefio, cantidad o colidad) y el contexto en que se los
sitda, dos “hloques o ladrillos” le permite no sélo descubrir. caracter(sticas
fisicas sino producir nuevos objetos. En este sentido, cuando los juegos con

ebjetos superan el momento de expleracidn "que puede hacer este objeto”)



para pasar al de construccién ("que puedo hacer con este objeto”™), los nifios

pueden materializar la situacidn imaginoda.

» Por Oltime, lo escuela también ofrece a los nifios juegos con reglas externas
oin cuonds ¢l nifio no ha construido el cardcter compartido que éstas
presentan. En estos casos, los materiales disponibles para jugar son en si
mismos juegos (Ej. Ludes, juegos de recorride) El juego existe
independientemente def jugador o del sentido que éste quiera atribuirle.
Coda juego se diferencia por el sistemo de reglas que le otorgon una
determinada estructura. Las reglas no solo diferencion juegos sina que

también identifican o} juego que subycce en ellas.
Su impertancia actual del Juego en la Ensefonzo de la Educacién Inicial, se hazsa en:

a} El juego posibilita un armonioso crecimiento del cuerpe, la inteligencia, lo

afectividad, la creativided y la sociabilidad,

b) Es un medio de saciolizacidn, expresidn y comunicacién, con el que el nifio
supera su egocentrismo, establece relaciones con sus iguales y aprende a

aceptar puntes de vista diferentes al propio.

c) Permite al nific conocerse a si mismo, a los demds y establecer vinculos

afectivos.

d) Desarrolla les funcienes psiquicas necesarias para aprendizajes como la

percepeidn sensorial, el lengugje, o memoria, etc., asi como los funciones

fisicas: correr, saltar, equilibrio y coordinacidn.



e} Estimula Je superacién persoral a partir de la experimentacidn del éxito,

que €5 la base de toda autoconfianza.

f) Ayuda a interiorizar las normas y pautas de compartamiento social, ya -

que $i log nifios no respetan los normas de juego que ellos mismos se dan,

=g sancionan.

g) Esla base de teda actividad creativa, ya que promueve la imaginacién.

h} El juege, come atmésfera hidica, se entreteje y expresa en la vida

cotidiana del jardin abarcando a la situacidn de ensefonza en su
conjunto. Em las escuelas infontiles, este ambiente juguetdn -
configurado a lo largo de la historia del Jardin, las caracteristicas de los
hifios pequefios, la disposicién del ambiente y los materiales- se expresa
en la forma en que se presentaon los contenides de ensefianza y en la
manera en que se organizan o plantean las normas y las reglas socigles

(entre pares y con los odultos).

El juega crec un marco no literal que oblige a redefinir tante ol juego
como a la ensefionza. Este marco opera ern el sentido de restriccidn
mutua entre ambos procesas. En el case de la enseflanza, el marco del
juege impacta en e formo en que se configuran algunos de sus
companentes (la divisidn de roles y funciones, los aspectos propios de ln
evabuacidn, la definicidn de objetives y contenidos y, la forma que asutme

el proceso de ensefianza). En el caso del juego, la ensefianza limita en



)

cuanto tiempo, espacio y contenido pero a lo vez encausa la experienciay

permite poner en palabras el contenido jugado.

En la programacidn de las prdctices, las situaciones ensefionza en las que
interviene el juego requieren ser consideradas en términos de secuencia
lidico. Esto permite descubrir el cardcter de proceso recursive, de
aproximaciones sucesivas, coda vexr mde complejos que permiten
articular el dominio del juego y del contenido propueste. El cardcter
mediador del maestro se evidencia en la forma en que organiza, pone a
disposicidn de los niflos y acompafia la utilizacién de bos objetos come
herramientas instrumentales y semidticas. El juego da poso al trabajo
escolar en la medida en que se torna un sistema racional, planificado,
socialmente coordinade y suberdinado a reglas en el que los niflos van

interiorizando las herremientas cognitivas con las que actian.



METODOLOGTA

Los procesos metodoidgicos empleades se indican en el presente esquema:

Recoleccién de informacién bibliogréfica 4—]“%
5

Selecclkit y arxdlisiz de la informacidn *

F 3

Pedaccidn

F 3

Digitacién

Cantrol da onkded del fondo y forma de ks
| Comtenidos

SISTEMATIZACION DE LA MONOGRAFIS

Cortro! de cafidad gromatical

Impresidn o

; :

REALTMENTACTON

FUENTES

La informacién ha sido obtenida de fuentes serias y fidedignas, mayormente de

primera mane, tal como se cita en los respectivos asientos de las referencias

bibliogréficas,

LIMITACIONES
Las limitaciones moyormente han rodicado en la sistematicidod de la

concepcién del Juego de modo abstracto respecto a las teorias de bos jueges y
su aplicobihdad en la Ensefionza-Aprendizgje de ka Educacidn Inicial.



cAPiTULO 1

APROXIMACION HISTORICA A LA REALIDAD DEL JUEGO

1.1. APROXIMACION HISTORICA DEL JUEGD

El juege es alge consustancial a la especie humana. La actividad lidica
g5 tan entigue como la humanided. El ser humane ha jugado siempre, en
todas circunstancios y en toda cultura, Desde la nifiez ha jugado mds o
menos tiempo y a través del juege ha ide aprendiendo pautas de
¢comportamiento que le han ayudodo a convertirse en adulta, ha eprendida
por tanto a vivir. Me atreverla a afirmar que la identidad de un pueblo
estd fielmente unida al desarrollo del juege, que a su vex e5 generador de

cultura

El juego es un fendmenc antropolégico que hay que tener en cuenta
par el estudio del ser humano. El juego es uha constante en todas las
civilizaciones, ha estade siempre unido a la culturc de los pueblos, a su
historic, a fo mdgico, a lo sagrado , al amor, al arte, a la lengua, a h
literatura, a las costumbres, a lo guerra. Ef juege ha servide de vinculo

entre pueblos, he facilitade la comunicacidn endre los seres humanos.

El juego, sin emborgo, no ha estado bien viste por la pedagogia
tradicianal; la educacién y el juego no se han considerado buenos aliados,
A pesar de ello, los nifios aprenden jugando, ya que hur:.ml de la misma vida
un juego constante. Afortunadomente la posiciéh de lo pedagogia actual,
ha convertido “el principio del juego a! trabejo” (Marin, 1984 pp.34), en
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médxima de la diddctica infantil. Se debe utilizar el juege como medio
formativo en la infancia y adolescencia. La actividad Iddica, es un elemento

metodolégico ideal para dotor o los niffos de uha fermacién integral.

Alqunes tedricos (Huizinga, 1984: &Gruppe, 1976: Cogigal, 1979. Moer,
1981; Blancherd y Cheska, 1986) sefialan el juego como elemento
antropolégico fundamental en la educacién. El juego contribuye a formar
la cohesidn y la salidaridad del grupo y por tanto, favorece los
senfimientes de comunidad. El juego aparece come un meconismo de
identificacidn del individuo del grupe. “Jugar no es estudiar ni trabojar:
pere jugando, el nific aprende a conocer ¥ a comprender el munde social

que le rodea” (Ortega, 1950 pp.36).

De esta forma con el juego, el nifio cprende valores humanos y éticos
encaminados a le formacién integral de su personalided y ol deserrollo
motor e intelectual. EL juego, por tanto, podria ser un comino para le
sclucion planteada por Einstein {1981): "la sobrevaloracién de lo intelectual
en nuestra educacidn, dirigida hacia la eficocia y la practicidad, ha

perjudicedo los valores éticos”.

Se debe estimular las actividades lidicas come medic pedagdgica,
que junte con otras actividades como Jas artisticas y musicales ayudan a
ehriguecer la personalidad creadora, necesaria para afrontar los retos en
la vida. Para cualquier aprendizaje, tan importante come adquirir es sentir

los conacimientos ."El verdadero volor del Juego reside en la contided de



1.2.

opartunidades que ofrece para que pueda llevarse a cabo la educacién”
(Gruppe, 1876).

SOBRE LA ETIMOLOGEA DEL TERMING JUEGOD (y ofros términos
utilizados para referirse al juego)

La palabra juege aporece como iha simple actividod del hombre.

Buytendijk (1935 pp.i51), nog ofrece un andlisis etimoldgico de la
palabra "juego”, intentondo deducir los roasges caracteristicos de los
procesos a los que se refiere el juego, Nos habla de el mavimiento de
vaivén”, de la espontaneidad, de la alegria, y el esparcimiento. Dice que el

nifie distingue muy bien lo que &5 juego y lo que no merece serlo.

A continuacidn, se muestra brevemente ln etimclogla de las polabras

que significan juego en algunas sociedades.

En hebreo oparece, en &l Antiguo Testamento, la forma sohag Se

refiere al juego ounque su significado primario es refr, broma, también

danzar y jugar.

En chine aparecen como palabras mds importantes para referirse ala

funcidn lidica wan, referido al juego infantil.

En joponés se utilizaba el sustantive asob/para referirse al jusga.
Afirma Corominas (1984 pp.28), que el vocablo juego procede

etimolégicamente del lafin  Yocus-i" (broma, chanza, gracie, frivolidad,
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1.3.

ligereza, pasatiempo, diversidn); Segin Trapero (L971), jecus”, significa
chiste, broma, diversidn. En la Edad Media se utilizaba para referirse al
significodo de burla,

Para el estudio etimolégico hey que considerar también “hdus-i”,
vocablo lating, que abarca el campo del juego, diversidn, "Ludo, lusi, luswn’
es el acto de juger, es el gusta por la dificuttad gratuita, jolgoric.

Segin Huizinga (1984 pp.B6), “udus, ludere”, abarca el juego infantil,
el recreo, la competicién, la representacidn fitdrgica y teotral y los juegos

de azor.

En el Diccionario de la Real Academia Espafiola de 1837 aparece:
"juege” (udus), entretenimiente, diversidn y " jugar” adere),

entretenerse, divertirse con algin juego, travesear, retozar.

EVOLUCION DEL JUESC A LO LARSO DEL CICLO VITAL

Al escuchar la palabro juegs es fécil que evoquemos con mds o
menos hestalgia nuestros afios infantiles, €5 una actividad tan comiin en el
ser humano, tonh habifual en los nifies, que se acepta como parte de lo
cendicidn humana y ne suele ser cuestionada, o pesor de ser un aspecto

que entrafio bastantes lagunas.

infinidad de preguntas se nes vienen o la mente cuando pensamos

detenidamente en esta actividad: {qué sentido fiene el juego en el
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desarrofle del ser humano?, <por qué guieren pasar los nifios tente ttempo
en este tipe de actividades?, des el juego un contexto en el que el nifio
aprende algunas de las tareas que tendrd que desempefiar cuando llegue a
ta edad edulta?, ¢cudl es la razén por la que se montiene el juego o través
de las distintas generaciones?qué facteres son ks que condicionan el
tipo de activided que escoge el mifio pora jugar?, dtiene el juege
repercusiones sobre el desarrolio psiceldgico del nifio? Las respuesfas a
todas estas cuestiones, adn hoy en dia, no estdn del todo cluras aunque se

hayan realizedo verdederos esfuerzos por responder a cada una de ellas.

El juege ha side un tema fratade pro distintos investigadores desde
hace mds de un siglo (Spencer, 1B85; Gross, 1901);, aungque es en los
Gitimos 30 ofies cyonde mds interés cientifico ha despertade (Pellegrini y
Smith, 1998). De todag (o formas que puede adoptar, [a de juego simbdlice
es la que ha acaparade mayor cantidad de investigocidn {(McCune, 1995
pp.21).

Al revisar la investigocidn sobre el juego, se constatan aolgunas
ideas que permanecen constantes de unos investigadores a otros. En
primer Jugar, se destaca que el juego es una actividad en la que el nifio
ocupa la mayor perte de su tiempo, es decir, se podris afirmar gue ei
Juege es para el nifid b que el trabajo para el adulto; en segundo, se
acepta que el juego acempafia al individuo a fs tergo de su vida; en tercer
lugar, se admite la existencia de una relacidn entre la complejidad, el

contenide de la actividad Widica y el nivel de desarrollo social, cognitiva y
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afectiva det individuo; por dltime, coinciden en destacar la funcidn

educativa del juego.
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2.1,

CAPITULO 1T

APROXIMACION CONCEPTUAL AL JUESO

Come complemento al capitule anterior, discriminar juego de lo que
no es juego podria ser, a simple vista, tarea sencilla si lo comparamos con
las actividades laborales. En una primera aproximacién parece que las
actividades lidicos y laborales apenas se parecen. Juego y trabajo son dos
términos que englobon actividades que generan en el ikdividue que las
desarrolic genfimientos y motivaciones diferentes. De esta forma,
mientras que la actividad loboral se relaciona con fos términos como
obligacidn, cumplimienta, rigidez, esfuerzo (fisico y psiceldgice), legre de
vhjetivos; el juego se asocra a #érminos como placer , entretenimienta,
voluntoriedod, ausencia de objetives finales, ete. Sin embargo, vy a pesar
de que parece estar clara de diferencia, existe dlgunas dificultades
cuande se trata de proporcionar una definicidén precisa sobre este dmbite
del compertamients. Ortega (1990 pp.42), atribuye esta dificultad o los
miitiples y variodas conductas que se engloban bajo este +érmine (desde
deslizarse repeftidamente por un tobogdn hosta jugar a las cartas con
otros compafieres) asl como que en él se encuentran entremezceledas todas

las dimensicnes del individuo (fisica/motora, emocional, cognitiva y social),

CONCEPTO DE JUEGQ

Cuchdo queremos abordor el término juego, nos encontramos con

rumeresas dificultodes, entre tas que podemos citar: Jo contidad de
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actividodes y comportamientos que se agrupan bajo el término "juego”
(bremear, burlar, enredar, diversidn, alegria, recreo, imitacién, simulacre,
distraccidn, etc); la dificultad en diferenciar entre ccio consiructive,
actividad lddica y juego comoe recursc diddctico, ete. De esta monera, y
coma bien dijo un sabio, el juego "juega con nosotras *, pues al querer

delimitartn, se escapa, en el sentido de querer encontrarle un sentido.

Segln Gutton (1982 pp.76), “el juego es una forma privilegiada de

expresidn infantil”

Seqin nuestra opinidn, el juego es un medio de expresidn y
comunicacién de primer orden, de desarrollo mator, cognitivo, afectivo,
sexual, y socializador por excelencia. En definitiva, la clave para el
desarrella de la perscnalidad del nific en todas sus facetas. Puede tener
un fin en sl mismo, como ser medie pora la odguisicién de los
aprendizajes. Puede darse de forma espontdnea y voluntaria, como darse
de forma organizada, siempre que se respete el principio de la
motivacidn.

El Juege significa divertimiento y responsabilided gozada o
practicada cen todo el ser y acompaiiada de alegria, goze, posién o amor,
por ejemplo. Al respecto, Delgado y Del Caompo (1993 pp.35), nos
explicen el juego come necesidad en la vida, recorddndonos una cita de
Sdfocles: "El que olvidd jugar que se aparte de mi camino porque para el
hambre es peligrogo®. "El sabic sabe que juega y saborea jugar en serio

cualquier juego”.
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El juego es una constante vital en la evolucidn, en la moduracidn y
en el aprendizaje del ser humano, Acompafia el crecimiento biolSgico,
psico-emecional y espiritual del hombre. Cumple con [a funcién de nutrir,

formar y alimentar el crecimiento infegral de la persona.

"El juego es una activided muttidimensional, que se qjusta siempre
a las necesidodes que de incertidumbre, diversidn, ejercicio o actividad

colectiva tiene el ser humana * (Lagardera, 1995 pp.23).

JUEGO:

Ei juego implica un conjunte organizado de comportamientos que
tiene la finalided de servir tanto para el desarrelle psicomotriz como
para el aprendizaje de posteriores comportamientos adultes. El juego
tiene una importancla esencial en la vida del nifio, tan esencial como en la
vida del adulto es la actividad y el trabajo. Tai es el nifio en le juego, tal
serd en muchos aspectos en el trabajo cuando crecerd; por ello la
educacidn de una futura personalided se desorrolla ante en el juego (A,
Makarenko, Oeuvres, II, 1988 pp.82). El jueqgo es uno de los medos mds
efectives de aprendizaje, e une preparacidn pera la vide. Jugando,
aprende @ comunicarse, ejercita su imaginacién, explora y prueba sus
nuevas habilidades e ideas, enfrena el uso de ceda una y todas las partes

de su cuerpo, conoce ! mundo que lo rodea y desarrolla su inteligencia,

Los juegos, desde la perspectiva simbdlica, son cuento

improvisado.- el juego cura: el juego es reequilibrador, liberador de
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tensiones, de pulsiones: como el psicoandlisis, cura en fonto gea capaz de

representar aquello que hiere.

Las consecuencias son obvias: el juege es necesaric positive,

imprescindible,

El juego e3 una actividad propia del hombre, que se da en todas las

edodes, ¥ que podemos consistie sindhimo de salud.

EY juego debe cumplir dos funcicnes en la escuela como contenido y
coma Tinalidod: la educacidh a través del juego y la educacidn para el
Juego, Tanto en In escuelo como en lo propia vida estd presente
continuamente el aprendizeje, necesaric para dlcanzar el desarrolle

humahe complete.

La importancia social ¥ culturcl del juego es universalmente
admitide. Segin Piaget (1973 pp.83}, el papel del juego es fundamental
eh el desarcolle cognitive del nifie, per Yo que propone una clasificacidn,
fundada en la estructura, que, al mismo tiempo, sirve de andlisis y de

evalucidh del juego al crecer el niffo en edad:

a) Juegos de ejercicio, en los que se hace cualquier cosa por gusto;

b) Juegos simbdlicos, que afiaden al ejercicic un nueva elemento
estructural, el simbolo y la ficcién;

¢) Juegos con unas reglas ya fradicionales, transmitidas de generacidn

en generacidn y que soh inshituciones sociales propiomente dichas.
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Pora #. Klein (1350 pp.25), el juego no es simplemente la
satisfaccidn de un deseo, sing un triunfo y dominie sobre la realiciad
penesa mediante el proceso de proyeccidn en el mundo exterior de los

peligros internos.

El psiconndlisis también tiene su modo peculior de entender el
juege. Uno de los aspectos mds destacados de este planteemiento reside
en admitir que el jueqgo es una expresidn de los instintos del ser humano y
que a través de él, el individuo encuentra placer, ya que puede dar salidaa
diferentes elementos inconscientes. Oesde el psicoandlisis se plontea que
el juego tiene un destacade valor terapéutico, catdrtico, de salida de

conflictes y preocupaciones personales (Frewd, 1974 pp.39).

Coh posterioridad, Pisget (1980 pp.210), le da una atribucién mds
cognitiva a los juegos, y relacions directomente ef juege con la génesis de
la inteligencia. En consecuencia, habrd un juego caracteristico de la etapa
sensoriomotora hosta llegar al predeminante de las operaciones concretas
y formales. €1 juego estd regulade, desde el punto de vista de los
mecanismos que conducen a la adaptacidn, por la “asimilacidn”, es decir, a
través del juege ei hifie adapta la realided y tos hechos a sus pocibiiidades
y esquemas de conccimiento. Ef niffo repite y reproduce diversas acciones
teniendo en cuenta las imdgenes, los simbolos y las acciones que le

resultan familiares y conocidas.
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Otra enfoque que he tratedc el juego deriva de la perspectiva
sociocultural desarrollada por Vygotski (1980 pp.94). Para este autor toda
actividod lidica estd formada por reglas internas de funcionamiento. Lo
que mueve al individuo a jugar en la insetisfaccidn de los deseos. El ji.lego
mds representotivo de la actividad Widica del nifio es le juego simbélico, se

trata del juego mds social, a través del cunl el nifio aprende a conocerse a

s{ mésmo como “ser individual® y "ser social”.

JUEGOS EDUCATIVOS:

Ejercicies que contribuyen al desarrolle fisico o mental v a los que
el nifio se entrega como su jugaro, ya seq en la clase o fuers de ello. Los
jueges educatives n limitan se dmbito a la ensefonza. “Los ejercicios
carporales son una parte impartonte de ellas. {..)Sus efectos sobre el
cardcter son bien conocidos, ya se trate de juegos individuales que
ejercitan la vista, agilidad, el valor, la tenacided, ¢ de juegos de equipos
que desarroilan, ademds, la cooperacidn, la solidaridad, el respeto de ias

reglas sceptodas, etc.” (M Debesee, 1982 pp.74).

2.2. CLASIFICACION DE LOS JUESOS

Como cualquier realidad que se monifiesta de diferentes formas, los

estudios sistemdticos sobre los juegas incluyen un intento de clasificarlos,

En primer lugor los juegos de ejercicics, después, los juegos
simbdlicos, y los juegos de regla en los afios posteriores.
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Conviene sefialar, come wmo puntudlizacidn o Pioget (1980), la
existencia de los juegos de construccidn. Incorporonde las observaciones
de diferentes estudios (Linaza,1984: Garvey 1981; Bruner 1984), parece
sensato closificor los juegos infantiles desde el punto de vista del las
coracter(sticas de la actividad que desarrollan del siguiente modo:

+ Juegos de movimiento.

s Juegos simbdlices, de ¢reacidn de situaciones imaginarias .
» Juegos de reglas.

» Juegos de construccion.

Sin ser estrictas clasificaciones existen recopilaciones que incluyen
diversas categorias de juegos, muy utiles porque indican en concreto cémo
se pueden realizar estas juegos, dénde y con qué materigl.- Principios de
juego.

s Juegos sedentorios.
+ Jueges pora carrer.
» Juegos de fuerze,

» Juegos de goipear,

+ Juegos con instrumentos.

Teniende eh cuenta que el juego ha side clasificade desde
diferentes perspectivas por varios autores (Jacquin, 1958; Chateau, 1973;
Cratty, 1974, 1979}, citado por P. Sarlé (2001 pp.24-25). En concreto |a

clasificacién se realizard otendiendo a los siguientes criterios:
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- Estrategias cognitivas que se ponen of servicio de lo actividad de
Juego,
- Al nimere de participantes y la refociéh que se produce entre
ellos mientras comparten el juego, y
- Vigor de la actividad fisice.
Sin embarge, y a pesar de que la clasificacién se hace desde estas
tres perspectivas, debemos fener presente que cualquier tipo de juego
tiene a su vez diferentes dimensiones desde las cudles puede ser

analizado: fisica / motara, cognitiva y social.
2.3. TIPOS DE JUEGQ
2.3.1. Juego acompafiade de movimiente e interaccién

La ¢lagse de juego que refleja mds claromente animacidn y
vitalidad e2 la basada en 2] movimiento. Las carreras, saltos,
chillidos ¥ risas de los hifios durohte el recreo ¢ la salida del
colegio son alegres, libres y espontdneos y casi siempre

contagiosos en cuanto a su expresién de bienestar (E. &ili, O
Donell, 1978 pp.56)

El movimiento, los sensaciones que produce y los :u.mbinﬁ eh
cuanto o las mismog, son lgy primeras diversiones que los adultos
ofrecen a los lactontes. Los bebés son acunados, mecidos, alzados
cen las manes y todo ello les produce evidentes signos de placer,
para identfificar come lidicos a segmentos del comportamiento del

hiflo de corta edad es aigo que plantea problemas. Tan solo algunoes
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movimientes del nific pequefio estdn lo suficiente bien controlados
como  para  proporcioner  contrastes claros  entre  un
compertomiente accidental ¥ un comportamiento woluntaria. Los
nifios han aprendide, ademds, como dar sefiales mas claras de su
actitud iniciando en muchas ocasiones ung secuencia al producir i
mismo el primer movimiente de un juego familior. Pero si bien el
juego con movimientos tiene ralces sociales en lo poreja lactante-
progenitor, no es compartide con otros nifles de la misma edad
durente cierto perfodo, los estudios sistemdticos mds precoces de
Juego socicl con movimiente, comienzan en la escuelo moternal
aproximadamente a la eded de 3 afies, aun cuando hay ciertos
dotos relativos a que incluse nifos de mencs edod pueden
interactuar utilizande pautas alternantes, repetidaes, de acciones
figsicas tnles como sequir y dirigir ¢ imitar los movimientos de

otro,

2.3.1.1. Loz comienzos del juego secial en los nifios

El individuo humano de corta edod ha de aprender
también o jugar <oh otros iguoles a él. Su juego
temprano con ks padres depende de su copacidad para
estrucharor secuencias predictibles de sonldos, tacto y
movimiente y para llevar mucho mds de la mited de la
targa de la cemunicacidn. Otrag nifios difieren tanto de
los odultos, como de los abjetos, perc ser mends

controlables y menos predictibles. Aungue un nifio
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pequefic puede hcllar muy interesante o otre nifio
pequefio, no sobe oln bien lo gque debe hacer a su
respecto. Las cbservaciones realizadas en nifios reunidos
en grupos de juego, durante el segundo affo de vido,
muestran que cuahdo estdn presentes adultos conacidos

los nifios son atraides por sus compafieros.

Pasan gran cantidad de tiempo vigilondo las
actividodes e interascién entre los nifios {como
contrapuesta a actividades solitarios o contactos con la
madre) aumenteban después de los veinte meses ¥y
adoptaban la forma de mutua ocupacidh con objetes e
intervencidn directa en el juego de otro: la inferaccidn
positiva (imitacidn o intercambic de juguetes) era mds
frecuente que lo negotiva (peleas). Edwar Muelier,
citade par 5. Bally (1973 pp.72), observd aun pequefo
grupo de juego, formado por nifios varonegs, durente
varios meses y encontrd que las formas de actividad se

desplazaban, gradualmente, desde objetos a otros nifios.

En resumen, podemeos afirmar que un nifio de 2 ofios
tiene que aprender aun mucho en cuanto a come jugar
con otro. Su capacidad social se basa en su experiencia
ceh  gdultos cooperatives y ha de oprender cémo

mantener un encuenfre, mutuomentfe placentereo, con un
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2.3.1.2.

compofiero de juego que es ton inconstonte e inepto

camo él.
Juego Turbulento

Cuande adquieren mds capacidad de movimiento Y
comunicacidn log nifies pueden aprender un modo de
jugar que se ha designade come turbulenta, se desigha
asi a cierfo nimerc de poutas de accidh que son
realizadas con un alto grado de actividod, habitualmente
por un grupoe. Este tipo de actividod Kidica ha sido
descrita por los etdlogos interesados, no solamente por
el juego, sinc también per la configuracidn total de las

actividades en la escueld maternal (P. Arhoez, 1987).

FJuegos turbulento se compone de carreras, saltes,
caldas, perseguir huir, luchor, golpear, refr y hacer
muecas. Contrasta coh o conducta ogresiva, que incluye
golpes, empujones, zarondearse, mirarse fijamente y
fruncir el cefo. El cardcter de juego estd sefialado por
risas o pero expresiones faciaies que indican que se esta
jugonde por lo exogerodo de los gestos, amque el
refrenar movimientes potencialmente violentos puede

tener a veces tambidn un valor comunicativo.
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Comparacidn con las nifias, los nidos se entregen o
actividades mas vigorosas, mas ruidosas y que supohen
mas estreche contacto fisico, tales come luchas. En un
patio ¢ zona de juegos, los nifios tienden o desplozarse
hacia la periferia en grondes grupos mdviles y las niffos
fienden @& jugar en un drea mds restringide,
permaneciendo mds prdéximas al personal de ensefianza ¢

a las objetos que equipan ¢l terreno de juego.

El juego turbulento es la octividad que emprenden
mds tardiamente, hasta que conocen bien a los
veteranos. Estes hechos vienen en opoyo de o
interpretacidn del juego turbulento como una actividad
altamente sacial y diferente de los actos intencionales

de ogresidn,

2.3.2. Juegoe con objetos

Descubrir lo que son las cesas, cédmo funcionen y qué se puede
hacer ¢on ellos ocupa gran parte de o atencidn v de los esfuerzos
del nifio en la primera infancia . El +érmine de " juguete” es atribuide
con frecuencic a cosas que les adultos han destinade o seleccionada
especificomente para entretener a un nifia, pero la fascinocidn con
las propiedades de las cosas se extiende, asimismo, a otros muchos

objetes {(Lopez-Garcia, 2004).
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Los objetos sirven de diversas moneres come nexo de unidn
entre el nifio y su entorno. Permiten dispener de un medio con el que
el nifio puede representar ¢ expresar sus sentimientos, intereses o
preccupaciones. Ademds, para el nifio, el juege coh sbjetos exige
que se pueda hacer alge de un mode dirigide por la vista, una
adecuada coordinacidn del ojo ¥ de la mano, de forma ta! que el nifio
pueda coger, sostemer y volver objetos. Diche juege depende
ademds del logro de Ja "permanencia de los objetos”, el juego con
objetos tiene importantes vinculof con el desorrcllo seocigl. Sin
embargo, la reflexién acerca de nuestros mds tempranos recuerdos
infontiles vueden pener de manifiesto que algunos objetos tiene
para hosofres una intensa carga emoctonal, Los recuerdes mis
precoces y mas vividos de muchas personas se refieren a algin

Jjuguete,
2.3.3. Juego con el Lenguaje

El uso de medios recientemente edquiridos para aprovecharlos
con fines lidicos resulta mas notable en el juege infantil con el
lenguaje. Casi todes les niveles de organizacién del lenguaje
{fonética, gramdtica, significado) y Jo mayoria de los fendmenos del
lenguaje y del habla, tales como ruides expresivos, variaciones de
ritmos e intensided, los ebjetivos del lenguaje hablade {aquello que
intentamos Hevar a cobo hablande}, constituyen recursos
potencigles para el juego. Es curivse que se hayan realizado pocos

estudios sistemdticos de este tema, ya que el juego con el lengusje
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y el habla proporcionan forma de comportamiente manifiestas vy
fdacilmente observables sin embargo algunas y excelentes
recopilaciones basadas en anécdotas o en observaciones no
formales gue indican que el nifio de 2 q 6 ofios estdn fascinados con
los recursos del lengugje ¥ que es sensible al potencial de juego

existente en el correspondiente y recién descubierto mundo,

CHUKOVSKY, Kornei {1974), considera a este periodo como
una €poca de ereatividad verbal, cuando el recién llegade ol munde
de los sonidos y simboles linglilsticos contempla por primera vez las
maravilfas del lengugje. Al contrario del adulto, que estd saciado de
ios sonidos y ia naturaleza metefdrica del Jenguaje cotidiana, el nifie
halla una fuente de placer en las formas de las polabras y en las

propiedades figurativas del sentido de las mismas,

2.3.3.1. Juego con Ruidos y sonides

El nivel mds primitivo en el que se realiza un juego
verbal es ef de la articulacidn o la fonacidn: del proceso de
formar sonidos. En los estadios de balbuceo y, por b
general, en su periode méxime entre fos 6 y 10 meses, el
nific praduce una gran variedad de sonides. Sin embarge,
estos ruidos emitidos al azer no son los precursores

inmediates de las vocales y las consonantes del lenguaje.
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Mucho de ellos desaparecen muy pronto del
repertorio y otros guardan escasa semejanza con las
unidades del sistema fonético que estdn representadas
mds tarde por las palabras, dotadas de significado. La
vocalizacidn continda durante los primeros periodos de la
adquisicién del lenguaje, pero tiende a aparecer tan solo
en series no comunicativas. Los registros procedentes de
nifios solitarios de 1 afio de edad muestran prolongados
episodios de modulacidn de una sola vocal, con la voz
ascendiendo y descendiende ritmicamente, variada con
otros efectos sonoros tales como trémolos. Aprende a
producir y controlar el contraste entre hacer ruidos
vocales y hablar, resulta posible identificar episodios de

juego verbal con sonidos.

Las vocalizaciones repetitivas, ritmicas, van
asociadas a estades placenteros en el nifio que no ha
empezado ain a hablar y los juegos entre el nifio y sus
padres incluyen con mucha frecuencia un componente
vocal, Los sonidos emitidos en formas sildbicas y rasgos
prosodicos tales como la entonacién y la acentuacidn
propercionan el material en brutc destinado al juego
precoz con el lenguaje.

Jugar con sonidos y ruidos parece ser, sobre todo,

una actividad particular, individual. Tan

publicado hasta ahora un informe acerca f#é



con silabas desprovistas de sentido. Elinor KEENAN
(1976}, registrd en vides o suz gemeles, de 2;10 ofios,
durante las primeras horas de una mafiona, en fag que se
encontraban solos. Obtwwo uwna gran vaorieded de
actividades Kidicas lingiilsticas unidas y bien sincronizedas

(¢canciones, poemas, insultos, rituales).
2.3.4. Juego con el Sistemn Linglistico

€l perfode comprendido entre los 2 y los 3 afios corresponde a
una rdépidae evolucidn lingiiistica. Se ha informodo acerca de un uso
Nidico del lemguoje durante diche etapa, si bien sobre todo en nifios
solitarios. Es probable que muchos niflos, cuande estén soios, lieven a
cabe vna exploracidn tidica del enguaje similar a la anterior, Yo cual
se ha llamade juege de pracHcear, En los casos comunicodos de
mondiogos solitarios, el lenguaje difiere, de varios modes, del habla
del nifio surgida en conversaciones encauzadas hacia una finafidad,
como cuande desea influir sobre los actos de otra persona. En sus
ensayos lingiifsticos particulares, el nifie se da cuenta de las
propiedades estructurales de su fenguaje v va adquiriendo una
creciente capacidad en cuante a la produccidn fluide del lenguaje
normal de le estructura linglistica y el juege con el lenguaje resulta
hasta cierte punto mas clara. El juego con el lenquaje raramente era
compartide con un compafiers hasta |la edad de 3 affos. Y luege, el

juego mutuo con el lenguaje tendla o ser reiterative v
predictiblemente estructurada.
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2.3.4.1, Juego social

Podemos distinguir tres tipas de juege social con el
lenguaje: rimas espontdneas y juegos de palabras: juego
con fantasio y absurdos, juege con actes de lenguaje v

Jjuego con conversacidn.

a) Rimas espontdneas y juege con palabras.

El juego social espontdneo con palabras surge,
eh nuestras sesiones con parejos de nifios, a partir de
interaccianes ya emprendidas y mas corrientemente a
partir de estados de atencidn mutua y conversgacisn
inconexa. No tiende a derivar o estados de mayor
absorcidn mutua, tales como los de representacidn o a

episcdios erientados hacia una finalidod.

El tipo mas clare de juego con palabros es la
rima. La predileccidn de los nifios por el ritma, la rima
y la aliteracidn es bien conacida. Nuestra muestra de
nifies tan solo consfruyd una cuanta y sencillas rimas.
En el ejemplo siguiente un nific hizo o rima
abajo/suelo; el otro repetfa las palabras y el ritmo
de§ primerc, pero concluyd la secuencia con una

sincera peticidn de informacidn. Los sonidos de

47



palabras parecen ser mds adecuados para ! juego

espontdneo que sus formas gromaticales.
b) Juego con lo conversacién.

La conversacién estd formada por cierto
numeras de convenciohalismos que constituyen
normas efectivas para los interacciones snr.';inle.s.
Conversar estd ampliamente basado en una
cooperacidn, cungue el tono sea truculento o de
disputa, El nifie aprende la mayor parte de lo que
conoce acerca de las normas de Ja conversacién, ne a
partir de instruccianes explicitas, sino por wona
experiencia de primera mano, odquirida al

interactuar con otras en muy diversas situaciones.

2.3.5. Juego con Materiales sociales

En todos los aspectos del juego se ponen de manifiesto

cuatre tendencias del desarrolle. En primer lugar existen, como es
légico, procesos de maduracidén biolégica, de creciente capacidad y
competencia con respecto a las diversos focetos de la experiencia.
En segundo luger, todc aspecto del juego, seqgin eveluciona, se va
haciende mas elaborado y tiende a combinarse dentro de

aconfecimientes maos complejos en los que se wtilizan,

simuiténeamente, dos o mas recursos, como &f juego de saltar a la
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comba, en lo que se conviva por lo general el juego del movimiento
con el de lenguaje. En tercer términa, segin se va desarrollando &)
juego, sus formas van estondo menos determinados por las
propiedades de les materiales, en la situacién inmediata, y von
entrando cada vez mds bajo ef control de planes o ideas. En cuarto
lugar, cundo el mundo de un nifio se amplia para incluir o mas
personas, situaciones y actividodes, estos nuevos experienciqs se
van incorporende a sus actitudes lddicas. Al analizar el juego con el
lenguaje, hemos cemenzado ya a odvertir cédme las normas de

conversacidn recientemente adquiridas son empleadas para uses
lidicos.

Examinaremos unh aspecto del juege que refleja la capacidad,
en rdpido desarrollo, del nifio como miembro do su sociedod. Razgos
del mundo social y de las expectativas sociclmente aprendidas y
transmitidas, ocerco del modo como se relaciona entre sf objetos,
acciones y personas, proporcionan el maoteriol principal a la
simulacidn o a la representacidn, Este tipo de juego, cuando impfica
“persongjes” reconocibles y orgumentos de narraciones, ha sido
designado también juego dramdtico o temdtico. En un articulo sobre
las semejanzas entre juego imoginativo y fontasia individual, Eric
KLINGER, citado por SCHEINES{1985), sefiala que la fantasia
“parece incrementarse tras la disminuciéh o lo desaparicién del
Jjuego®. Acerca de la evelucidn del representar ce han expuesto dos
puntos de vista hasta cierto punta interrelacionados. Por una parte

cuande disminuye el juege de representacidn puede suceder que
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2.3.6,

contimie, perc de un mode “subterrdneo” para convertirse en
fantasia individual, personal o en “sofiar despierto™. Entonces se
ajusta a las preocupaciones coracteristicas de la adolescencio:
popularidad, amorios, eleccish vocacienal y realizacién de metes

vitales,

Aprender a jugar,

Cuando el nifio modura, los diversos aspectos del juego van
quedando cada vez mds Sometides o lo influencia de factores
culfurales y ambientales, que seleccionan y elaboran ciertas clases
de comportamiento, en combic los nifios tienen modeles de los que
derivar ¢! representar de la orientacién lidica, pero tenemos que
aprender ain mucho acerca de cimo generalizar este conocimiente

para preducir sus propias realizaciones lidicas, que con frecuencia

son originales.

El juego con diferentes recursos y a distintos niveles de
desarrollo ha de ftener, evidentemente, diversas funcignes.
MILLAR, Susano {1972), ha sugeride que la utilided de los
actividndes lidicgs se halla relocionada con su tendencia o
acontecer, eh estodios relativamente precoces, de la organizacidn
de coda une de los sistemas de comportamiento del nifio. Ya que el
juego es actividad veluntoriamente centrolada es probable que sus
efectos ge hallen iniricadamente relacionade con el dominio y ia

ntegracidn per parte del niffo de sus propias experiencios.
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El juege puede contribuir ¢ las copacidades del jugador y a su

eficiencia en el mundo no Widico.

Por Glfime, el juego tiene un considerable valor para los
estudios del desarrolle infantil. algunos de los correspondientes
aspectos resultan evidentes, los nifios cuondo juegan manifieston o
pepresentan un conacimiento acerca de su mundoe social y material
que no pueden verbalizar explicitamente o demostrar dentro de una

bater{a de pruebas experimentales de su comportomiento,

2.4. PRINCIPIOS DEL JUEEQ

En Educacign Infantil, el principio lidico desempelia una
importancia fundamental ya que el juego es una necesidad vital para el
nifio, Seqin palabras de BERTRAND, Rusell (1993), el juego es la base
existencial de la infancia. El juego origina cambios cualitotivos en la
psique infantil, puesto que tiene para el nifio un caordcter semidtico y
estimula el desarrolio de sus estructuras intelectuales. El juege eg la
forma de exteriorizacidn infantil por excelencia. En el juego, el nifio
hace lo que puede hacer, que es, justemente, o que debe hucer.- La
actividod existente en el juege tiene siempre caracteristicas
formativas, y lo formativo estd siempre en el juego de un modo
particular.

Para Gervilla (i995), existe una trensferencia positiva de la

mativacidn por el juego a las actividades escolares. Cuende se despiarta
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y favorece la curiosidad, se ha conseguide iniciar al nifio en el
aprendizaje escolar.

“Censiderando la impartencia decisiva del juege sobre el desarrollo y e!
aprendizaje infantil, éste debe ser utilizode en nuestras oulos come base
de las actividades diarias, relacionando los centros de interés o unidodes
de itrabaje con actividodes |ddicos encominadas  a congeguir

determinados aprendizajes”

En teda la fundamentocién sobre los principies que caracterizon lo
etapa de Educacidn Infantil, se ha onalizado el papel conductor del
profescr, pere vinculande cloramente esa direccidn a las coracteristicas,
intereses y motivaciones de los nifios en ededes tempranas.

Come hemos podido observor en la descripcidn de los principios que
caracterizan la etapa de Educacidn Infantil, se desprende une actitud
frente ol curriculc predeminantemente activa, de aito componente lidieo
y creativo, que incite al movimiento y que fomente fa interaccidn, o
porticipacidn, el interds: tedas ellas coaracteristicas que nos hacen
Jjustificar scbradamente fo necesided de una metodelegia lidica para

este periodo, por reunir los elementos que conforman el comportamiento

de! nifio en la etopa Educativa Infantil.

Este principio dice se relaciona con la importancia que tene en
generai la activided lidica en la vida de tode nifio, y.por lo tanto, ko
importonte que es que al estructurarse un currlcule las actividades que
ge programen ne pierdon este cardcter de ser dlge entretenido y

significative para el nifio.
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2.5,

Postulade a partir de FROEBEL (1826), se plantea como “el
principio metodoldgice caracterizador” de la educacién parvularia, lo que
ha implicado un desaffe siempre permanente, ya que se trata de ofrecer
diversas experiencias de aprendizaje, que de alguna manera soh
estructuredas por el educedor, sin que pierdan ese cardcter naturdl, s

espontdnes y ameno que el juego tiene pora el niflo.

CARACTERISTICAS DEL JUESO.

Las caracter{sticas del juego hace que el propio juego sea un
vehiculo de aprendizaje y comuntcacidn ideal para el desarrollo de la
personalidad y de la inteligencia emocional del nifio. Divertirse a la vez
que aprender, sentir y gozar en el aprendizaje hacen que e! nific crezee,
cambie y se convierta en lo mas importante del proceso educative. La
impertoncia y necesidod del juego come medio educative fue mas alld dei
rECﬂnﬂCiﬂ'\iBﬂTﬂl‘f se convirtid en un derecho inalienable de los nifos: " £7
nifio disfrutard plenamente defl juego y diversiones, los cuales deberdn
estar oriemtades hocia finelidodes perseguidas por la edvcacidn, lo
socieded y las autoridades piblicas se esforzardn en promover &l goce
de este derecho” (Declaracidn Universat de los Derechos del Niffo, 1959,
artieuto 7).

La primera caracterfstica que aparece en el juego es la libertad.
Bien pudiera tomarse come definicién de juego decir de & que es

"actividad gratificante por s misma”, También esta caracter(stica exige
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o ilustra sobre un heche importante: ¢uande se juega per la gonancia

materinl ¢l juego deja de ser juego pora convertirse en otra ¢osa

En esta actividad lidica el niffio trabaja con !a fantasia en el que
enfrenta sus temores, toma contacto con szus sentimientes ¢ ideas y
satisface su necesidad de dominar situaciones de la vida cotidiana desde

lo que llamames el espacio imaginario.

Otra caracteristica importonte del juego es la interaccidn saciol
at compartir el juego con sus compafierys y la capacided de comunicacién
verbal utilizando palabras para elaberar una historia cen los otros nifiog
y representarla, asf como hablar de lo experiencia. En tal senfido, se
lleva a cabo un trdnsite fundamental a partir del momento en que el nifio
ha ganade cierto control de sus movimientos e impulsos de tal formo
orienta sus actos hocia fines superiores: la capacidad de trobajar y
planificar. 5e convierte en productor; la capacidad de jugar asl mismo

origina la cepacidad de trabajar.

Al estudior el juego podemos vislumbrar una serie de
caracteristicas. Siguiends a autores como Huizinga, 1952; Caillois, 1958
Groos, 1901; Cogigal, 1964; Bandet, 1975; Sarazanas, 1972; Piaget, 1980;
Brunner, 1984: Moyles, 1990; Gonzdlez, 1977; Ortega, 1990 y Cafieque,
1991. entre otros, he aqui elgunas de las mas representativas:

+ El juego ha de ser puro. El fin del juego debe ser el juege en si

misme,

54



El juego ha de ser espontdnec, impulso innato que no requiere hi
especiatizacién ni aprendizaje previe, aunque la practicn sucesiva
contribuya a ello,

El juego es una actividad libre. Es un acontecer voluntario, nadie estd
abligodo a jugar forzosemente. No responde o actividades utilitarias.
Se juega por el placer de jugar.

El juego es improvisada, que se deriva de la palobra paidia.

El juego es incierto. Al ser una octividod creativa, espontdnea
original, ¢l resultado final del juego fluctia constantemente, lo que
motiva la presencia de una ogradoble incertidumbre que nos cautiva a
todos.

El juego es gratuite. Es una manifestacidn que tiene un fin en si
misma, es desinteresada e intrascendente. Esta caracteristica va a
ser muy importonte en el juego infantil, por ne posibilitar ningin
fracaso.

El juege es ficticie. Es un mundo aparte |, s como un cuento horrado
con acciones, alejade de la vida corriente, es un continuo mensaje
simbdlico. El juego posee un hada mdgica,

El juege es un comportamiento de cardcter simbdlico y desarroll
sacial.

E! juego s una forma natural de intercambic de ideas y experiencias.
El juego debe ser placentero, Es quizds este wna de las
coracteristices consideroda central, en torno a la cual gira el juego.
Aungue no por si sola le defina, pues necesita de las anteriores
caracteristicas. Placer, de ¥ipo sensorial, fisico y placer de tipo moral

a psiquice, superacidén de algtin tipo de abstdculo.
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2.6.

» El juego permite al nifio relacionarse con la redlidad.

» E| juego es una actitud. €l juego es porte de la vida El nifin juega
siempre no importa donde ni con quién, juega de diferentes moaheras

segin el medio dende se encuentre.

Todos los actos de) juego son producte de la ilusidn, de la
voluntad, de la alegria del optimismo. En el juego podemos canseguir
todo o que deseemos. El beneficic del juego llena el deseo de realizacidn

y nos properciona placer o satisfaccidn,

El juego es incompatible con circunstoncias wvitales de
enfermedod. Es par tanto uno caracteristica de la salud. El juego se
lleva acabo en situaciones de bienestar y sin peligro percibide. Por elio
solo cuando el nific conoce el ambiente es cuando juega y cuanda no se
cansa de jugar, ya que estd cdmodo, espontdneo, desinhibide v natural.
MNingun nifio s¢ consa de jugar. Responde o lo necesidad de motricided
ser activo, explorar, imitar a la necesidod de enciguecimiento por medio
del movimiento en el mundo real y &l munde creodo por el juege se

mueven en un mismo planc.

EL JUEGD POR ETAPAS

2.6.1. Bducacion infontil: primer ciclo (0-3 afios)

E} primer dia de escuela &5 un mamento que dificilmente

pedrdn olvidar los poadres. El niffe o nifia accede, por vez
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primera, a un ceniro de Educacién Infantil, con el cambio que

ello supone en su ruting, escenario y relaciones personcles,

El pequefio, sin embargo, va descubriendo y apropidndose

de ese nuevo mundo que se le abre: establece costumbres,
crea relacianes cen sus compafieros, reconoce su individualidad
y cohstruye un espacio propio en ese nuevo mundo. En este
proceso, la creacidn de un clima afective positivo y el uso del
Juege son fundamentales.
Ademds, &l juege en la escuela redne algunas caracteristicas
diferentes a las del juego en casa. Come explica Dine
Salinas,(2000), "ef mifio en Ja escuela qprende a elegir ef juego
o el juguete, a gquardar su turno, a ehservar a los demds ciando
Juegan, aprende a jugar en paralele, a defender su territorio, a
tomar lu iticiativa, @ comprender que los juegos son de todes o
al menos no sor de nadie en particular, incluso aprende a ser
valorade per ef adulto o través del juego y también aprende a
volorar a los demds v a valorarse a si mismo o fravés del juego
v de la chservacion de como fuegan los demds”,

En este primer ciclo, se trata de un juego en gran
medida espontdneo para el nhifio, pero, al mismo tiempao,
cuidedosamente planificade desde un proyecte curriculer,
Dentro de este proyecto se pueden establecer como objetivas
el desarrollo de la copecidod de control del cuerpo, el

desarrolto de sus habilidades perceptivas y motoras, de
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maonipulacién, la ufilizacién de formas de comunicacidn y
representacién para expresarse, etc. Para ello, los juguetes
mdés iddneos son las pelotas y objetos para rodar, los mdviles
con ruedas, aras, zancos, cuerdas, juegos para apilar, juegos de

areha y agua, entre otfros.

Poarece aconsejable que estos juguetes e organicen en
rincones de juego, para cuye mantenimiento se establecen
rutinas y hdbites de utilizacidn, cuidodo de los elementos
integrantes, orden. Hacia el final del ciclo, estas poutas

pueden relajarse, facilitando un acceso mis libre.

Entre los 2 y los 3 afies apoarece ¢l juego simbdlico, de
representacidh de un objeto por otros, en el clasico "hacer

comoa si',

2.6.2. Educacién infantil: sequndo ciclo (3-6 afios)

El juego simbdlico, propic de esta etfopa, estd
directamente relacionado con [as fres dreas de conacimiento

establecidas por el sistema educativo:
a} Area de Comunicocidn y representacidn,
€l juego simbdlico es, en si mismo, un modo de
representor |o realidod, que implica fermas de comunicacidn
y expresidn. Los objetivos establecidos en esta drea pueden

ser la clasificacidn o la organizacién de espocios.
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b) Area de Identidad y outonomia personal,

A través del juego, el nific va desarrclionde su propin
individualided. Los objetivos o copacidades que pueden
desorrollarse en esta drea son la adquisicidn progresiva de
autoconfionza y avfoestima: el descubrimiento y desarrello
de las proplas posibilidades motrices, sSensitivas vy
expresivas; necesidades, ete.

¢) Area de mediv fiice y social,

El juego simbdlice permite ol niflo pasar de su
egocentrisme a actitudes mas abierfas, de experimentacidn
e investigocidh sobre la realidod, etc. Come cbjetivas,
pueden estoblecerse la orientacién y opropiacidn de
espacies cotidianos: la expleracién y observacidn del
entorno fisico, natural y social; lo organizacidn de objetos

en el marco de juego; la resolucidn de problemas prdcticos.

Entre los 3 y fos 4 afios aparece la diferenciacién de
sexcs en cuanto a juegos. En este estodio, el papel del
educador es fundamental en c¢uanto a la reducciéh de
estereotipos. Entre /os 4 y 5 ofos eobra una especial
importancia el juego sociodramdtico, es decir, o
representacién de papeles a través de los cuales los nifios
oprenden a conocerse y a explicar la reelidad. Por iitime,
entre bs J y los 6 ados, ¢l juego con reglas establecidas
comiehza a asentarse, constituyende wna actividad

fundamental en los precesos de socializacidn.
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Para la consecucidn de todos estos objetivos, son
iddneos los juguetes de encoje de piezos, rompecabezas,
Juegos de construccién, de apilar, mufiecas y muficos,
disfraces, mdscoras, cocinas, mercados, comiones,

Tractores, juegos de carpinterc, de mecdnico, efc.
Come metodelegia, en este sequndo ciclo, el juego

libre organizado a través del juego adquiere el cardcter de
aprendizaje outdnomo por parte del nifo.
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CAPETULO 111

TeEoriAS DEL JUEGOD

3.1. UNA PRIMERA CLASIFICACION

Las primeras aproximaciones al juego se sitdan histdricamente en
torno a la segunda mitad del sigle XIX y principws del XX. Las
explicaciones mds conacidas sen la teoria del excedente energético, la del

pre-ejercicio, la de la recapitulacidn y o de la relajacidn.

3.1.1. Teoria del excedente energético.

A mitad del siglo XIX, Herbert Spencer {1885}, propone la
teoria del excedente energético, segun fo cual el juego aparece
come cansecuencia del exceso de energia que tiene el individuo,
Para realizar esta afirmacidh se apoya en la idea de que la infoncia
y nifiez son las etapas de la vida en las que el nife no tiene gue
realizar ningin trobajo para poder sobrevivir dado que sus
necesidades se encuentran cubiertas por la intervencidn de sus
congéneres adultos, y consume ¢l excedente de energla ¢ través
del jueego.
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3.1.2. Teoria del preejercicio.

Un poco mds tarde, en 1898, Groos propone wna explicacidn
alternativa cohocida, come es bien sabide, como Teoria del
preejercicio. Segdn este autor, lo nifiez es una etapa en la que el
hific se prepara para ser adulto practicando a través del juege las
distintas funciones que tendrd que desempeRiar cuando alcance ese

estatus,

3.1.3. Teoria de la recapitulacion.

En la teoria de la recopitulacidn propuesta par Stanley Hall
(1904), &} juego desde este planteamiento, reproduce las formas
de vida de les rozas humanas mds primitivas. Por ejempla los nifios
en edod escolar disfrutan haciende cobefias. Lo cual podria
reflejar la actividad que miembros primitives de la especie humena
realizaban habitualmente al tener que procurarse ung vivienda

para protegerse.
3.1.4_ Tearia de la relajacién.

El cuarto planteamiento, denominado teorfa de la relajacidn o
distensidh propuesto por Lazarus (1883), indica que el juego
oparece como actividod compensedora del esfuerzo, del
ajotamients que generah eh el nifio otras actividades mds duras y

serias. € juego sirve al individuo come elemento importante de
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distensién y de recuperacién de la fatign de eses actividades mas

serins.

3.2. COTRAS TEORIAS

A les distintas teorfas (Gilmore, 1968; MiVlar, 1972, Weisler y
McCall, 1976), s¢ pueden enumerar siete principales.

3.2.1. Excedente de energia,

En esta perspectiva, el juego es la vdlvula de escape del
excedente de energla que el nifio tiene, Spencer (1885), decia
que los nifios que comen y descansan bien y que no necesitan
consumir sus energias para poder sobrevivir, encuentran eh el

juego un escape para su excedente de energia.

3.2.2. Esparcimiento y recuperacion.

Una segunda teorta sostiene que el juego es un medio de
descansar y de recuperarse después de gaster energlas
(Lazarus, 1883). La frecuencia con que el juego se da entre los
nifios, s& explica por o ehorme necesidad de esparcimiento que
fienen debide o fo infensidad de energla que utilizan para

aprender tantes conceptos nuevos y tantas nuevas habilidades.
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3.2.3.

3.2.4,

Freparacion.

El juego 5e describe como conducta instintiva en la que los
nifios practican los elementos mds pequefios de conductas
adultas mds complejas. For ejemple bafior una mufieca, e5 la
préctica anticipada de {a responsebilidad paterna (Greos, 1901),
Hay dos criticas importantes de esta explicacién. Primero: es
muy dificit dentificar que clase de patrones de conducta adulta
se podrian aplicar a muchos juegos infantiles, y segundo la
premisa de que actividodes fan complejas come ser padres,
trabojar, o construir unc relacidn amorosa son instintivas, es
muy cuestionable {Miflar, 1972) sin embarge, esta explicacidn
sugiere relaciones entre las actividodes infontiles y los

actividades de los adultas,

Recapitulacicn.

Algunos tedricos {Hall, 1904), han tratado de ligar el
juege con la evolucidn de la cultura humano. Dicen que el nifio o
Jugar, reactia fa transicién de la humanidod desde la etapa de la
caza y de la recoleccién, hasta la sociedad industriei actual. Esta
expllcacldn presupone un progreso fineal en el paso de uno etapo
de la civilizacién a la otro, mucho més alld de lo que la historia
de la civihzacidn nos ensefta. Hay ejemplos primitivos de culturas

con alta tecnalegia, como lo de los egipcios v ejemplos recientes
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3.2.%.

3.2.6.

de sociedodes agricelas simples que intentan sobrevivir sin

tecnclogia.
{recimiente y meloramiento.

Otra manera de considerar ol juego, es mirerlo como un
modo de aumentar las capacidades del nifio. Es el medio que el
nifio utiliza para practicar nuevas capacidades, y para ensayor
realizaciones yo abtenidas. Esta pesicién considera que el juege

dirige al mific hacia una actitid mds madura y efectiva

Reestructuracién cognoscitiva.

Piaget (1965), ofirma que el juego es sobre todo wna

forma de oasimilacion. Empezando desde la infaencia vy
centinuando a través de lo etapa del pensamiento operacional
concrete, el nific uss el juego para adaptar los hechos de lo
realidod, a esquemas que ya tHene. Cuando los  mifies
experimenton cosas nuevas, juegan cob ella para ehcontrar los
distintes camhos cdmo el objeto o la situacidn nuevos, se
asemejan a canceptos ya conecidos. Piaget, {1980), considera of
juego como un fendmene que decrece en importancia en la
medida er que el nifio adquiere las capacidades intelectuales que

le permiton entender la realidad de manera mds exacta,
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3.2.7. Expresion socioemecional.

La tradicidn psicoanalftica ofrece dos explicaciones dei
juega. Primerc el juego es una expresidh simbdlica de deseos.
Segundo, el juego es un intente de dominar o recrear
experiencias que causon tensidn. Ambos tipes de juego como la
creacidn de oportunidodes especificas, pora dominar retos que
todaovic no se hon conquistado en la realidad. Pere esta
explicacidn no explica por qué algunes conflictos se transformon

en juego y otras ne (E. Gili, O'Donell, 1978).

Desafortunadamente las distintas feorios sebre el juege
no se han acompaficde de investigaciones empiricas que pudieran
confirmar o involidar su volidez. La perspectiva con que se
estudia el juego en este capitulo enfoca tres tipes de juege: el
Jjuego senscriometriz, el juege simbdlico y tas luegos con reglas,
Se estudiaran las funciones que estas octividades tienen parg
los nifios, algunes ejemplos del interés universal que susciten a
trovés de las culturas y la literatura de investigacidn que

intenta explicar la importancia de la conducta lidica.
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cAPITULO TV

EL JUEGC EN EL CURRECULO DE EDUCACION INFANTIL

%.1. HACIA UNA METODOLOSEA LUDICA PARA EL DESARROLLO DE
LA MOTRICIDAD ¥ DEMAS CONTENIDOS CURRICULARES EN LA
ETAPA DE EDUCACION INFANTIL.

En €l andlisis del Curricute de la Educazidn Infantil, la metodologia
que se sugiere para esta etapa educativa, s una metodologia basada en el

juego, la accidn, la experimentacidn y Yo indogacidn.

Justificado el papel del juego en la etapa de Educacidn Infantil y su
necesidad de inclusién en el curriculo de dicha etapa, nos vamos a centrar
en la prepuesta de una metodelogia l0dica donde podamos globalizar e
interdisciplinar los centenidos curriculares a partir de wna intervencidn

diddetica basada en el movimiento y el juego.

Para justificar ain mds profundomente lo urgencia de una
metodologia Iidica para esta etapa educativa, vamos a comenzar
resumiendo  sucintomente los  conceptos de globalizacidn e
interdisciplinariedad, pera pasar a exponer los principios que caracterizan
la etapa de educacidn infantil, y que evidencian lo necesidad de una

metodologia lidica pora estas edades.

67



Al curriculo infantil es la de suscitor el espiritu de curiosidad, de
cbservacioh, imaginacidh ¥ rigor, despertando la conciencia del mundo en
que vive el nifio, formando progresivamente en su mente ideas

carocteristicamente implicadas en tode fendmeno y cambio natural.

Resumiendo y tomande algunas de jos ideas de Gervilla (1993), a las
que hemos incluido otros nuestras, con el plonfeamiento de una
metedologia Kidicn en fo etepa de educacién infantil, conseguiremos entre
otras muchas cosas que el nifio: explore y describa, goce de la recreacidn,
desarrofle su imoginacidn, impulse su capacidad creadora, exteriorice
pensamientos, impulsog y emacienes, realice cosas que en ¢l munde adulte
ho puede, se vaye familiarizando con las normas, mejore sus facultades
generales, consiga mayor equilibrio emocichal, sienta interés por aprender,
refacione  sus aprendizajes con su  vida cotidiana, desarrelle
arménicamente sus dreas cognitiva, afectiva, psicosexual y social aprenda
conceptos de una forma no traumdtice, aprenda actitudes y valores para la
poz, la solidaridad, la convivencia, etc. en definitiva disfrute del

conocimiente que le eyudamos a construir pere ser feliz,

En la Pedagegia Lddica, el juguete, par lo tanto, no sélo puede, sino
que debe ser utilizado como una herramienta diddctica mds en el aula. El
juege debe estar presente o fo largo ¥y a lo ancho de todo el disefio

curricular como una experiencia que hay que gorontizar en el quehacer

cotidiana.
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ha.

Seqgun explica Maria Costa (1997}, "mo se frata tanfo de infroducir

Jueges educafives en el colegia, como de consequir un aprendizqje escolar
fidice. Lo que se puede denominar .pedagogla hidica. supene la creacion de
un clima en ef aula, caracterizado por actividodes que abran los caminos de
la imaginacidn y estimuien ef pensamiento individval”.
“De todos los utensilies que el ser humano Yiene a mane, ef jigiete es el
mds singuiar, puesto gue s copaz de unir en cada momento el mundo de fo
realidad y e/ de la fanrasia, haciendo real la fantasia y fantasio o
reafidad™

APROXIMACION A UNA CLASIFICACION DE FORMAS JUGADAS
PARA ABORDAR LOS CONTENIDOS CURRICULARES EN LA
EDVCACION INFANTIL,

Las clasificaciones de los juegos, en un principio se vinieron
realizando con cbjeto de ordenar éstos para proceder a su estudio, ¢dn lo
cual cada autor hacia su clasificacidn aglutinande el mayor nimero de
Jueges posibles. Esta intencidn ha ido derivohdo en la necesidad de
realizar clasificaciones de juegos en funcién del nimero de prestacicnes
que ofreciesen dentro de ta idea de programacidn ¢on jos cuales podamos

fomentar el desarrolio del nifie en la etapa de educacidn infantil.

Una aportacién hacia la educacién a través del juego. .

A continuacién adjuntamos una closificacidn personal, (A. Devalle de

Renda, 2G04), basada en el desorrollo evolutivo del nifio, y que esperamos

69



pueda aportar una idea de cdmo los jiegos pueden contribuir al desarrolle

integral de éste.

al FPrimeros fueges de estimulacion mofriz,
» Juegos de manipulecidn y caricias: mensaje para bebds,
s Juegos de estimulacién senserial temprana,

« Primeros juegos acudticos.

b) Juegus sensoriales.
» Juegos poro el desarrallo de la visidn.
» Juegos pora el deserrollo de la audicién.
» Juegos para el desarrolle del tacte.
» Juegos para el desarrollo del offatoe,

» Juegos pora el desarrollo del gusto.

¢} Juegos para ef desarrollo de las habilidades motrices,
» Juegos para el desarrolle del contral y conciencia corporal.
» Juegas para el desarrolie de i locomocidn.
+ Juegoes para el desarrollo de Ja monipulacién.
* Juegos para el desarrollo del espacio,
s Juegos ritmicos,
« Juegos para el desarroilo de las habilidades genédricas,

» Juegos para el desarrolia de la coordinacidn,

d) Juegos diddcticos.

» Juegos para el desorrolls matemética.
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« Juegos para ¢l desarrolio del lenguaje.
s Jueges para el desarrolle del medio natural.
s Juegos pora el desarralio del medio social.

+ Juegos para ¢l desarrollo de otros contenidos cusriculares,
4.3. JUEGQ ¥ SU INTEGRACION CURRICULAR

4 3.1, Justificacidn desde la perspectiva pedagdgica, socioléglca y
psicoligica, de la importancla de la motricidad en la etapa de o
educacion infantil.

Entre las disciplinas que realizan  interpretaciones
conceptuales acerca ded fendmeno educativo nos encontramos con la
Psicologia, lo Pedagogia y le Sociologie, disciplinas en las que a
continuacién nos basaremes para fundamenter la importoncia de la

motricidad en o etapa de ja Educacidn Infantil.

Para Gervilla (1993), el oprendizaje es un preceso
censtructivo interno, un proceso de reorganizacidn cognitiva, donde
el alumno aprende cuando se preduce un "conflicto cognitivo”, tras
ei cual asimiln les nuevos aprendizajes; acomoda y reorganiza sus
esquemas mentales, y se adapta a las nuevas situacienes, El adulte/
educador debe tener en cuenta que es un mediador entre el alumno
y les huevos aprendizajes, debiendo preparar un ambiente que
favorezca la predisposicidn activa del alumno para el aprendizaje,

proporcionando materiales que sean potenciolmente significativos
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para éste, adepténdolos a sus niveles de desarrolle, intereses y

motivaciones, y presentdndolos adecuodamente.

Riviere; citado por Gervilla (1993 pp.8E) "cadu ez parece
mds clare que el nffe, he sdle inferachia gracias a was estrvcturas
coghitivas y afectivas gque ya posee, sing gque estas mismas

estructuras Henen su origen en la interaccivn social .

En cuanto al desarrolle cognitive del nifio en estas edades,
conviene resaltar los tves periedos que Piaget e Inhelder (1984),
distinguen, con objete de justificar desde esta parcela de la
Psicologia, la importancia de o Educacién Ffsica en el disefio

curricular de la etapa Educacidn infantil.

En este sentide, los programas de intervencidn que
proponemos para este perfodo, respeton las peculioridodes vy
caracteristicas madurativas del nifio en su proceso de desarrolly,
siendo la intervencidn del odulte mds determinante durante los

primergs meses de vido, pora pasar progresivamente a propuestas

donde ei pequefic deba resclver por sl misme,

4.3.1.1, Periodo Simbdlico Pre-Conceptual (2-4 afios)
Aparece en este periode la copacidad representativa,
esta capacidad representativa se va a dar a través de la

utilizaciéh del simbolismo, La comprensién de la realidod,
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la intervencién en el medio, las relaciones con los demds y
la conciencia de uno mismo, se van o ver prafundamente
aofectadas por esta capacidad representativa {Arminda
Aberasturi, 1976).

Comienza también en este periodo wn proceso de
reconstruccién de ks esquemas de accidn, pere esta vez
en el plane mental, lo que provoce numerosos

desequilibrios y dificultades.

Resumiendo las caracteristicas principafes que

definen este periodo, destacames las siguientes:

» Globalismo. La actuacidn conductua) del! sujeto se
realiza implicondo a todas sus estructuras. Lo
coghitivo no puede desligarse ajin de [o conductual o lo
motriz. Esta ocfuacién se reproduce también dentro
de una misma conducta, razdn por la que se exige la

globalizacién en los contenidos def curriculo Bdsico de

la Educacidn Infantil con protagonismo del movimiento.

v Egocentrismo. Mds relative en comparscién a la
radicalidad del periode anterier por su mayor relacidn
con "les iguales”, pero plantegando prablemas toles
come leg de la dificultod para situarse en el punto de

vista del otro, inadaptacidn de lo que se dice a los
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necesidodes de los que lo escuchan, no  sentir
necesidad de justificar sus razonamientos ni de buscar

pesibles contradicciones en su légica.

Simbolismoe. E|l simbalismo hard que prime el juego y el
pensamiente fantdstico. El simbolisme es el inicio del
camine heacia los conceptos, es por ello, que hablamos
més bien en este perfodo de preconceptos, gque
constituyen esquemas representativos concretos y se
basan en imdgenes que evocan los ejemplares
caracteristicos de wna clase, ne estondo estos
jerorquizodos, ni las clases muy especificas. Las
peculioridades antes apuntodas ponen de monifiesto el
cardcter todevia no Wégico del niffa, haciende que con
los precenceptos  ze  utilice un  rozenamiente
transductivo, es decir de lo particular e le particular, y
no inductivo (de lo particular a lo generdl), o deductivo
{de lo general a lo particular), lo que pene de relieve lo

ausencia de reversibilided y ordenacién dgica.
Inestabilided. Aunque existe un avonce con respecto al

periodo anterior, ain se mantiene una atencidn ldbil,

necesitando de activided y cambie continue.
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4. 3.1.2. Periodo Intuitivo-Frecperatorio (4-6 affos).

Durante este periedo la funcidn simbdlica logra su
mdxima expresién. El juege gana en riqueza de elementos
simbdlicos, en variedad temdtica y en participacidn,

No ocbstante hay que tener en cuenta que adn
estamos onte un pensamiento egacénirico con una serie
de limitaciones respecio a un pensamiento propiamente

ldgica.

Entre las caracteristicas de este periode podemos
destacar mas que las limitaciones, los logros, ya que el
nifio de 4 a 6 ofios, a lo largo de esta etapa va buscanda
ccherencia y conexiones causoles y temporales q sus

explicaciones.

A medida que va avanzando el periedo, y coda vez con
mayor facilidad, los niffos dispenen de un cierto nivel de
competencia cognitiva que les posibilita ir comprendiendo,

organizando y comunicande la redlidod de manera eficaz,

Los programas de educacidén motriz aplicades al
primer ciclo de la etapa de Educacién Infantil.
Entre estos programas y  baséhdonos en la

clagificacidn de formas jugedas que hemos elaborade para
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esta etapa, concrefamente en su primer apartado,
referido a los primeros juegos de estimulacidn motriz,
podemos mencionar fos programas de estimulacién
intrauterina y extrautering, la estimulacidn en actividades

cotidianas.
4.3.2. El pape! del Juego en la educacién infantil.

Todos los pedegogos estdn de acuerdo en que la mejor
situacién para aprender, resulta ser aquella en dende la actividad
es tan agradable y satisfactoria para el aprerdiz, que éste no la
puede diferenciar del juege, o In considera como activided

integrada: juege - trabaje (Zapata, 196%).

De las palabras anteriormente referidas, se desprende la
importancia que ¥endrd ef juego paro el desarrollo integral del
ntho, no sélo desde el punto de vista motor, sino tombién desde la
perspectiva intelectual, afectiva, como sociof. De esta manera,
segin Marin (1984), el juego en la infaoncia tendrd un valor
psicopedagdgico evidente, permitiendo un armonioso crecimiento
del cuerpo, la inteligencia, la afectividad, la creatividad vy la
sociabilidod, siende lo fuente mds importente de progreso y
aprendizoje.

La vida infantil ne la podemos concebir sin el juego. Jugor

es la principal activided de la infancia que responde a la necesidad
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del nific de hacer suyo el mundo que lo rodea. Antes de los seis
afies, segun Garaigordobil (1995), el nifie normalmente ha jugado
un promedio de 17 QD0 horas, y esta actividad es uno de los
principales y mds efectivos metores de su desarrolle. A esta
afirmacién le incluimos lo siguiente reflexidn: “si el nifio juega
tantas hores of dla sin aparente cansancio, {por qué no educarlo
aprovechando el juego no sdlo como fin en si mismo, sino como
medio pora ta construccidn de sus aprendizajes?” En este sentido,
somos de la opinidn que las dificultades en los aprendizajes
escolares, tienen su ecrigen en la metodslogia utilizada por el
educador, ten lejos siempre de lo que ol niflo se divierta
aprendiende y sea feliz con lo que aprende, pudiende oplicar todo

este bogaje a su vida diaria.

En lo actualidad la escuela inicial vueive a poner la mirada y
ln atencién sebre el juega como ardenador del desarrollo en la
infancia al constatar que muchos alumnos no pueden variar sus
juegos y sus maneras de jugar porgue ho  cuentan  con
oportunidedes de juego. Que los chicos puedan jugar depende del
significado que fos adultas otcrguen a esta actividad. Aprender a
jugor y ponerse G jugor requiere de la organizacidn de cuatro
elementos bdsices: compafieros de juego, tfiempo, espacio y
matericles de juego, La relgcidn entre estos cuatro elementos
constituyen al juego como trama interna de cada nifio v es para los

hifies uh permiso pore jugar. Cuandoe los chicos preguntan:
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Profesor, {Cudndo jugomos?, estdn pidiendo esta oportunided {P.
Sarle, C.5ote y Giros, 2008).

Reconocer al juego como clave para el desarrello integral es
para lo escuela inicial no sélo marco que orients ja accién educativa
sino que es o mismo tiempo uro responsobilided. La
responsabilidad de garantizar ei juegoe en ls vida educativa de los
nifios. Hocer que [og nifios jueguen, que sigan jugando, que jueguen
de distintas maneras e distintos juegos pasa o ser respensabilidad

de la escueia.

Disefior entonces propuestas escolares que inviten y
convoquen a los chicos a jugor, que les ensefien a jugar diferentes

juegas que impliquen acciones y procesos veriados,

Rescotar, enriquecer y muchas veces instalar lo copacidod
pors jugor 25 un objetivo bdsico, general y obligatorio de la
escuela inicial. Este marco e permite al maestro reéconhocer vy
evaluar la copacided de juego de los chicos integrando esta
tfemdtica a ofros indicadores de desarrollo y oprendizaje que

valoran en el sequimiento de sus alumnes,

Desde esta perspectiva, la ausencia o la limitacidn del juego
en la vida de los chicos pasa de ser una preocupacidn a convertirse
en un problema. Una situacién o hecho de la realidad que cambia

de categoria: de invisible u oculte a visible, de malestar o
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propuesta, de ajens a propio. Esps criterios cenforman la zona
compartida acerca del juego entre educadores del nivel que hace
posible la comunicacidn productiva y creativa en términos
personales y profesionales habilitondo la comparacién  de

experiencias y el infercombig de ideas.
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CAPETULO ¥

EL JUEGO ¥ FORMACION DOCENTE

5.1. EL JUESO COMO FENOMENO TRANSFORMADOR

Es innegoble que ¢l juego estd ligado a la infancia, reconociendo que
este concepto es mucho mds joven que oquél en la historia. Pere también
afirmo, establecienda wna relacidn entre el conocimiento kigico matemdtice
vy el fisico, que ambos existian antes de ser descubiertos por observadores

y estudicsos como vinculados entre si.

Séle se hard mencidn el hecho de que si bien en principio parece ser
posible aceptar que el nifio necesita jugor porque ese es el modao natwol
de conocer el mundo que lo rodea, ne es menas cierto que ung vez
trascendide el periode de la infancia, su prdctica espontdnea frecuente es

registrada tome sintoma de inmadurez (M. Sdhchez, M. Rodrige et dl,
1993).

Pero adn asi, si se lo reconociera come valor en el desarrollo de los
sujetos en lugor de interpretarle como perniciose y entonces ignorario, se
lo propiciaria, abriendo escenarios aptos ¥ ofreciendo tiempos destinados

al ocio y al juego como un hacer que genera salud integral.

Desde esta perspectiva de andlisis este hecho puede ser tomada

como demastrativo del lkuger que el juego vy el juger tienen en la educocién
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sistemdtica, v da cuenta en la readlided de lo verdadera valoracidn que

posee el derecho del nifio a jugar.

Muestra, ademds, el “"como si” del tratamiento que se le da en
espacios formatives de profesionales que deben, en su diario accionar,
comprender el fendmeno lidico, trabajar con él, angdlizarle, inferir,

detectar, relacionarse, compartir lenguagjes, vinculorse.

Reuniendo las ideas, ¥ regresande al comienzo de la reflexidn, se
puede negar que la vivencia lidica sea complementaria de la
conceptualizacidn tedrica, pero seria beneficioso tomor en cuento que
estamos mironde cor un scle oje y nos estomos perdiendo lo especifico del
juege jugado: cuando un jugador estd en accidh, jugande de verdad,
entregade a esa sensacidén ton especial y diferente, absolutamente

implicado e inmerso en ese "etre munde”, en principio, no reflexiona sobre

ella.

Sostenemos que para poder comprender cobalmente el significado
del juego jugado, para anolizar ¥ decodificar, se requiere de la instancia
que otorga la experiencia, la vivencio. Parque jugondo es factible
equilibrar y armonizar, integrar saberes acerca de ello. Cuande sélo hay
conceptualizacidn, ne hay integracién completa. Hay frogmentos,
recuerdos lejanos mejores o peores, offoranzas a lo sumo., Y capas

posteriores de realided que fueren sepultando lo hidico en el recuerdo.
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5.2,

EL JUESC EN ESPACIOS FORMATIVOS ¥ DE CAPACITACION.

¢Es posible que lo vivencia de 'ugar o ia construccién dei
aprendizaje autdnomo?
éCudl es el espacio que ella tiene en la formaocion del docente como

profesional de la ensefianza?

Quizds €l primer interrogante a responder esté relacienado con lo
que es la Formacidn Docente. Con lo cual, ¥ dada [a perspectiva que nos
ocupa, casi simultdneamente, dicha cenceptualizacidn pedrd dar lugar al
debate acerca de qué es la Didéctica, cudl es su campo y qué relnciones
se establecen entre ésta y el juego. Es clare que poher en tension y
problematizar la cuestiSn conducird a clarificor ideas y blanquear
ideologias. Si bien no serdé este trabgjo el lugar donde desarrellar
exhaustivarmente la temdtica, haré algunas referencias bibliogrdficas -
especificomente en torno a lo que llomemes Formacidn docente - que

ilustrardn en forma incipiente mi postura.

Mo obstente optaré par la definicién de diddction de Litwin (1999),
dejondo abierta la pesibilided de profundizar acerca de elfa en otra
oportunided:

"Entendemes a lo diddetica come teorie acerca de las prdcticos de la
ensenanza significadas en los confextos socio - histéricos en que se
inseriben. Lag teorizaciones que don cuenta del campo nos remiten a
sefalar, en primer lugar, qué entendemos por pricticas de la ensefanza..

Lag prdcticas de la enseflanza presuponen una identificacidn ideoldgica
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que hace que fos docentes estructuren ese campe de una manera
particular y realicen un recorte disciplinario personal, frute de sus

historias, perspectivas y también [imitaciones...”.

Acerca del concepto de formacion sefidla Ferry (1997) ‘lLa
formacién es una dindmice de desarrolle personal que consiste en tener
aprendizajes, hacer descubrimientos, encontrar gente, desarrollor ¢ la
vez sus copacidodes de razonamiento y también fa riqueza de [as
imdgenes que uno tiene del mundo. Es también descubrir sus propios
capacidades, sus recursos..”

" .formarse es transformarse en el contacto con la realidad, ¥ en el
transcurso de le farmacidn velverse capaz de administrar uno mismo su
formacién”. "Es importante ver la formacidn,.comeo la dindmica de un
desarrollo persanal”.

“Hay un auter inglés, Winnicott, - refiere Ferry (1997) - que
deserrollé le idec de espacic transicional que caracteriza el juego de los
nifios, Cuando los nifios juegan al doctor, a la enfermere, etc., no son ni
doctores ni enfermeras, pero encuentron lo manera y los recurses de
figurar esta realidad en sus espacios de juego y convierten asi el juego
en una manerg de acceder a ella y coptarla. El procese de formacidn es
exactamente esto. Es onticipar sobre situaciones reales, y es, a fovor de
estas representaciones, enhcontrar actitudes, gestos convenientes,
adecundos para impregharse de y en esta realided..”

".la idea es la de un espacio fronsicicnal, fuera de tiempo y lugar,
en el cual uno representa y se represents el rob que va a fener en la

profesién. Ese es el espacio y tiempo de ta formacidn®. (5. Ferry, 1997).
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5.3.

EL TALLER DE JUEGC COMOQ ESTRATESIA DE INTERVENCION
PEDASOGICD - DIDACTICA

Los Lineamientos Curriculares de la Formacidn Decente parg Nivel
Inicial (Gobierno de la Ciudod de Buenos Aires, 2001), definen Taller
coma ".modalidad coracterizeda principaimente por los aspectos
metodoldgicas, que surge histdricamente cormo forma de superar lo
ensefianza enciclopedista, restringida a los contenidos tedricos, y asume

mayer impulse a partir del desarrelle de los estudias sobre la dindmica

de grupos”.

"Pedogdgicamente, en los talleres se enfatiza la intima relacién
entre los saberes de referencia y los saberes pricticas, articulande fos

fundamentas conceptuales, las experiencias previas y la propia accidn®.

“Esta metodologfa encuadra la participacidén, erganizdndola como
proceso de aprendizaje paro petencializar la creotivided, disminuir los
riesgos de la dispersidén y de la anarquia v, al mismo tiempo, conservar la
espontaneidad. De esta manera, el oula puede convertirse en un espacic
en el que todos sean log artesanos del conecimiente, desorrollende los
ingtrumentas para aberdar el objeto en ferma tal que los prutagnnilﬂas
puedon reconccerse en el producto de la tarea”. (Pasel, 1991}

Entonces, en tanto que la blsqueda esté dirigida hacio hallor
manera de facilitar ¢l aprendizaje active, creativo y autdnomo, con la

posibilidad de vivencia y satisfaccidn para cada una, un camino posible
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que proponge para lograrlo es o tfravés del Taller de Juego come
estrategia pedagdgice diddctica,

Y ef tadler de juego estd fundamentado en unma concepeidn
metodolégica que:
a) Parte de la prdctica basada fundamentalmente en una relacidn
opuesta - reciproco entre accidn y reflexin, teorfn y prdctica, cuya
sihtesis genera un cambio transformader en el hacer, £5 el compromiso
de todos y cada uno de les integrantes, de participar en el taller.

b) Desarrcila un proceso de elaboracidn cenceptual a partir de esa
prictica, no cemo un “salto” a lo tfedrice, sino como un itinerario
sistemdtico, ordenada, progresivo ¥ al ritmo necesario (determincde por
lag variables prepiat con las que opera el grupo), que permite lo
integracién de los elementas tedricos y la prefundizacidn de los mismos
canforme a fos logres obtenidos.

¢} Este procese debe permitir siempre regresar a Ja préctica para
transformaria, mejorarla y resolverla. Asi, podemos fundomentar y

asumir concientemente compromisos o tareas.
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£l desenvolvimiento de los dispositivos mencionados facilita:
- Una estructuracidn grupal basada en la vivencia, la discusidn y la
reflexidn critica, problematizadora y desestructurante.
+ Potenciar y hacer grupal el aprendizaje individual, enriqueciendo este
iltime,
Constituir espacios de accidn y reflexidn educativa grupal: los
participantes tienen un punto comin de referencia a fravés del cud

aportan su experiencia porticulor que enriquece y amplia ta del grupo

total.

El aprender se convierte entonces en uh acto de vida, una mohera
de convivir con sentido critico, responsable, placentero y solidario, No es
un incorporar saberes como finalidad en sl misma. Se trata de “aprendes
a oprender” orientedes por el parodigma de l!a complejidad ¥y de
seleccionor conccimientos conforme a los intereses de cada etapa,

temande en cuenta motives personales propios y nicos.

En este sentido, el Taller de Juege es un camino gue puede
resultar sumamente esclarecedor, donde se entrecruzan tento

experiencias individucles de coda uno de los porticipantes, comeo
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informaciones tedricas que se articulan naturalmente con lo vivide {L. Dal

Santo, 1997).

Come estrategia de ensefianza, el Taller de Juegos, segin
E. Card, 1985, menciona: |
+ Ofrece oportunidades a partir de la invitacidn a jugar, a descubrir, a
reencontrar o cbrir el permiso interior, lo actitud lidica. Todo en un
contexte creativo, respetuose, festive y terapéutica en sl mismo.
+ Estd sustenhtade por el contenide y el accionar lidicos come soporte
natural del aprender. Aunque resutte iterative, recordemos cémo se
comporta un humane cuando lo hace naturalmente, desde lo que le es
propio; jugar. Observenws, veamos sin intervenir y aiflemos luego, en
huestras conclusiones, todo le que es capaz de construir, reconstruir,

crear, recredr.

Para cerrar, tan sdlo un par de reflexiocnes mds:
Les nifios juegan para vivir, y gezen al jugar, Al hacerlo, aprenden a
“jugarse”, aunque no lo sepan. Jugar sélo es uha abstraccidn para quien

observa un juego o lo convierte en chjeto de estudio lejano a la reafidod

de jugarlo.

Jugar es accién, es hacer, y es un hacer saludable, indispensable

nara vivir, pensar, crecer y desarrollarse.
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El juego es vivencia. El oprendizaje, tfambién. Jugar &5 cesa seria.
Y siempre puede ser un placer desafiente, incitante y formativo también

para el adulto.
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CONCLUSIONES

Hemos podide comprobor o lo large de las pdginas precedentes las
distintas formas de juego que pueden aparecer a lo larga el ciclo vital y %o
dificil que resuvite proponer con cierto grado de sistematicdod y rigor los
diferentes puntos de vista, tantes como dimensiones componen al ser humoho,

por lo que podemes concluir:

1. Que el juzgo debe ser considerado como un instrumento que impulsa el
aprendizaje, ya que ayuda a que el nifto consclide habilidodes y destrezas,
Es ese sentido en el que juega un papel muy pesitivo sobre el desarraollo
psicoldgico del nifio. Por ese meotive debemes procurar que nuestres nifios
dediguen a esta actividad el mayor tiempo posible. Deberiamos desterrar lo
idea de que el juego es incompatible con el aprendizaje y destacar que ef
placer, la diversidn y el entrefenimientc que se derivan de la activided

lidica no son aspectos incompatibles con la adquisicidn de nuevos

conocimientoy y habilidades.

2, Debe haber una relocidn con la prelongocién del juego a lo largo de
nuestras vidas, El juego existe y persiste durante ef ciclo vital y no es
exclusive de la infancia. El mantenimiente del juego en etopas posteriores
ne deberia ser errdneamente interpretode ¢comeo sintome de inmadurez, ya
que para peder llevar a la préctica determinadas actividades lidicas (jugar
ol ajedrez, fiitbol) se requiera un efevado grade de madurez, de desarrollo

plero en todos las dimensiones que componen al ser humano.
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3. El juego es una actividad inherente ol ser humone, original y dnica
espontdnes, voluntaria, sin limite de edad. es pensamiento y accidn; medio
de comunicacién, aprendizaje y desarrollo por excelsitud: sinénimo de
alegria, euforia, frustracién, bbertad, creacidn, emocidn, imaginacidn,
concentracidh; forma de conalizar deseos y necesidades imaginariamente,
transformando hechos, objetos, relaciones, aprendiendo asi a vivir; alge ten

vital come la salud, educacién y vivienda. Uih Derecho y una Necesidad. '

4. Con el juego se pone en conexidn nuestrg micromundo (persona) con el
macromundo (seciedad) en el que vivimos; y en este sentide nos preparames
para la vida ensayando popeles que desarroilaremos posteriormente en Ia
sociedad cuando seamas adultos.

Mediante el juego el nifia oprende unas pautas de compertamiente paro
crecer y aprender a vivir en la sociedad de una manera integral. El juego
fomenta la capacidad para la elaboracidn de nermas desde la nifiez hasta el
estodo aduite. Ef nifie crece aprendiendo hébitos de convivencia necesarios

pare vivir en sociedoed.

5. Con e! juego los nifios se expresan de forma natural, porgue eligen una
solucidn odecuada a sus necesidedes y posibilidedes, eligen una solucidn
saludable. Ya que el juego promueve hobilidades sociales (talentos
maravlllases), ayuda a canalizar, reduclr o ehiouzar conductas agresivas
(base para la sequridad del individuo y del ambiente seguro) aumenta ia
autcestima {se vive en un ambiente de armonia) fomenta las relaciones
socinles fructiferos (aprender las limitaciones, llevarse bien con los demds

y hacer amigos), promueve la participacién y ser active {con la base de la
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creatividad, colaboracién y cooperacién: todes los niflos quieren jugar),
genera valores humanes positives para la vida y poer fin y per tanto mejora la

salud fisica y emocional.

. El juege y la creatividad despliegan un universo de pesibilidedes de accidn
en jos sujetos y pueden fovorecer y ampliar nuestras fronterns de
conocimiento, pueden abrirles cl descubrimiento de nuevos redlidodes, de

otros territorios.

. Las teorins psicoldgicas establecen conceptos y relaciones que significan af
juego come ung actividad clave en el procese de construccién y desarrollo
de la inteligencin. €l marco cientifica nos permite oprender que el juego
promueve fa construcciéh de procesos cegnitivos que son la base del pensay

propiamente dicho.

. Para jugar un juego con otros, hay que comparar acciones para diseffar
estratregias, es necesaric mantener “en mente” las reglas y objetivos del
juego que cofician de pardmetro de las acciones, y es indispensable ponerse
de acuverdo con respecte o lag reglas antes de empezar a jugar. Para
legrarle hay que explicar -de tal modo que los otros entiendon- el propio
punto de vista, comprender log puntos de vista de los otros y construir
conjuntamente uno posicidn comin. Juger implica y demanda procesos de
andligis, de combingcién, de comparacién de acciones, de seleccidn de
materiales a partir de criterios y de produccién de argumentos. Estos
procesos cohstituyen el capital cegnitivo necesario para todos los

aprendizajes especificos que integran los dreas curriculares, Esta manera
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de gnalizar el juege permite comprender que jugar es en si mismo un

indicador de desarrollo cognitiva, social y afective,

. Los juegos son mediadores del contenido en Yanto sen estruchuras que

implican determinados saberes y por lo tanto le permiten a los jugadores
construir y apropioese significativamente de un contenido. El moestro
requiere de especifices criterios para organizar y fundamentar el sentido

de la seleccidén de este tipo de juegos.

10.Las pautas y atributes para la seleccién del juego, deben congiderar:

11,

« &rupal 0 de a parejas porque esta caracteristica promueve procesos de

» Comparacion de las accicnes (descentracidn cognitiva), con reglas
preestablecidas (reglamentos) gque facifitan la evaluacidn del juegoe a
través de un pardmetro compartido e independiente del docente

» Consignas que expliciten que es un juege con intencidn educativa que fo
diferencia de otras maneras de jugar en el jardin

« Integre saberes previos de ks chicos con relacidn ol contenide

curricular

= Reflexidn posterior al juego para promwver abstraccidn {conciencia) de

las acciones.

Los caracteristicas que definen al juega, son: Libertod (ef juege es
veluntario; si lo convertimos en ruting u obligacidn, deja de ser un juego)
Placer (es una actividad que divierte y alegra, per lo que resufta deseable
para el nifio; no hay juege sin diversidn] y Gratiided (ausente de fmﬂ.r".r.h'dd:
el nifio juega porque guiere jugar, sin esperar ningun resufltodos ).
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12. E aufa de Educacién Infantil "como una especie de laboratorio donde, coda
mafiana, cuande entra el nifio o la nifia, se abren un canjunto de posibilidades
para hacer cosas, para experimentar, para sentir, mahipular, observar,

habtar, escuchar, en suma, parag vivir®,

13. A través del juego, el profesor puede analizar muchos aspectes del nifie, ya
que ofrece una vabosisima informacién sobre conocimientos tales como
capacidades lingiiisticas, comprensién del medio social y natural, dominie de
ciertas destrezos, etc.; asi como su nivel y posibles problemas de desarrollo y

socializacion, actitudes, valores y prejuitios, necesidades,

14, £l papei del educador es el de garantizar estas condiciohes para que el
juego se realice, come ejemplos concretos:

. En los juegos motores o simbdlicos, el educador debe proporctonor a los
hifios/as imdgenes y experiencias positivas y ricas que les ayuden a crecer
£OMo personas,

. En fos juegos de construccldn, oyudo para superar las dificulrades
motrices y de orientacidn e imaginacidn.

. En fos juegos de reglas, el educador debe explicar las normas o
instrucciones de juego.

. €n los juegos al aire libre, debe fomentar la recuperacién de la transmisidn
aral, forma en le que tradicionalmente se han aprendido estos juegoes.

. Hey en dig es indiscutible el valor psicepedagdgico del juego en la infancia,
yo que posibilita un armoniosc crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la

afectivided, la creatividad v la sociabilidad,
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. El juegs desempefie uvna funcién clave en cuanto a! desarrolle de
comportomientas sociales, concretamente, de la cooperacién, asi como de
aspectos de la personalided como la perseverancia, concentracién,
reflexidn y autenomia. El juguete es el instrumento a través del cual se

realiza el procese del juege,

15, Juego y oprendizaje son términes cercanos, ya que hay importontes
adquisiciones que se logran en la nfancia a frovés de situaciones lidicas,
La educacidén infantil, si fiene presente la miltiple incidencia de este juege
en el desarroffo de fos nifios recuperard el espacic y el tiempo necesario

para estimularle y que se concrete diariamente.

16. A través del juege, el profesor puede onalizar muchos aspectas del
nifio, ya que ofrece tna valiosisima informacidn sobre conocimientos tales
como capacidades lingifisticas, comprensién del medio social y natural,

dominio de ciertas destrezos, etc.

17. La "Pedagogia Lidica”, constituye una Teorfa Pedogdgica, sing que se
organiza como un marco referencial pedagdgico/diddctico, en el que
convergen diferentes ideas, corrientes y propuestas del drea filosdfica-
antropeidgtea, de la secioiogia y de i psicoiogia, con un comuin denominml:lur:
la relevancla del juego como dmbite experimental vital, y por lo Tonto,
educativa.

Es necesario favorecer una “pedagogin hidica", que supene o creacidn
de un clima en el aula caracterizado por actividedes que abron los camines

de la imaginacidn y estimulen el pensemiento individual.
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18. El aula es el lugar dende los nifies/as tienen mds posibilidades de jugoer
con iguales, otros nifies de la misma edad. Para el use del juguete en el aula,
el docente debe proporcionar espacios acendicionados, tiempe pora jugar y
una seleccidn de juguetes y materiales que respondan a lag necesidodes,
infereses, niveles de conocimientos y destrezas, y ritmos de desarrollo de

los nifios y mifias.

12. En la Institucidn Educativa Inicial, el juego, como atmdsfera lidica, se
entreteje y expresa en la vida cotidiona del jardin abarcando a la situacién
de ensefionzo en su conjunto, Este ambiente juguetdn -configurade a lo
large de la historia del Jardin, las caracteristicas de los niffos pequefios, la
dispesicidn del ambiente y los materiales- se expresa en la forma en que se
presentan los contenidos de ensefianza y en la manera en que se orgonizon o

plantean las normos y los reglos sociales (entre pares y con fos adultas).

20, El juego crea un marco no literal que abliga o redefinir tanto al juego
como a la ensefianza. Este maerco opera en &} sentido de restriccidn mutua
entre ambos procesovs. En el caso de la ensefionza, el marco del juego
impacta en lo forma en que se configuran algunos de sus componentes (la
divisidn de roles y funciones, las aspectos propios de la evaluacidn, ka
definicién de objetivos y contenidos y, la forma que asume el proceso de
ensefianza). En el caso del juego, la ensefianza limita en cuonto tiempo,
espacio y contenido pero a la vez encausa la experiencia y permite poner en

palebras el contenido jugada,
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21. En la programacién de las prdcticas, las situaciones ensefianza en las
que interviene el juego requieren ser considerodos en términos de
secuencia lidica. Esto permite descubrir el cardcter de proceso recursivo,
de aproximaciones sucesivas, cada ver mds complejos que permiten
articulor e! dominio del juego y del contenido propuesto. El cardcter
mediodor del moestro se evidencia en la forma en que organiza, pone o
disposicidn de los nifios y acompaffa la utilizacidn de les objetas como
herromientas instrumentales y semidticas. €l juego da paso ol trabajo
escolor en la medida en que s torna un sistema racional, plahificodoe,
socinimente coordinade y subordinado a reglas en el que los nifios van

trterierizando las herramientas coghitivas con las que actian,

22. La presencia del maestro en el juego no es simplemente la de observar
o menitorear io que sucede. Cada tipo de juege, requiere un modo de
mediacidn diferente y obliga al educador a pensor en términos de los
posibilidedes cognitivas que el juego le estd suponiendo al nifio. La
escuela, en este sentido, enriquece el juego espontdneo y genera la

posibilidad de jugar mds alld de las posibilidades evolutivas de los nifios
pequefios.
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ANEXO N°® 01

EL LABERINTO

Se podria hacer con materiales nobles (madera, metacrilato)... pero la versién
cartén es la que da mds facilidades para que en cualquier momento podamos
modificarlo, lo que lo hace siempre nuevo, diferente y adaptado a la persona
para quien lo vas a construir.

Se busca una caja de bastante superficie y poco alta. Habrd que hacerle un
pequefio orificio de enfroda y ofro de salida para una canica, pero mejor
hacerlos al final, cuando ya se haya decidido cual es el recorrido que habrd de
realizar. No estard de mds dibujor posibles caminos antes de hacer las
paredes. La paredes pueden ser simples tiras de cartdn que se van pegando,
bien con cola de contacto, bien con cola blanca rdpida.
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El nifo (no poremos "nific/a” por usar maseuline genérico) ha de meter la bola
per el orificio donde pone "Entrada” y sacarla por el de “Salida”. La forma de
hacer correr a lo bola no es otra que la de sasterer la caja con las dos menos e
wla inciinode en el sentido adecuade para que la bala se mueva por los
diferentes recorridos.

5i no hubiese mds juego asociade af laberinto, tendria suficiente aliciente como

para promover muchos ratos de ogradoble juego. Pero ademds se le pueden ir

afiadiendo dificultades suplementarios de mode que cada vez mds haya de
entrer el pensamiento en ayuda de las maonos.

Comentaremos a continuacidn algunas de dichas dificultades, en la ugur'ldnd de

que se producird alguno de los ocontecimientos siguientes:

a) Que a ti misma/o se te irdn, ocurriendo bonitas dificultades que incluir en el
laberinto.

b) Si el nifip es vestigo de la construccidn, es pesible que tenga ocurrencias
para introducir nuewvas dificultodes. A veces las sugerencias de un nife
pequefic es complicado llevarlos a lan prictice, perp poco a poco se van
volviends cada vez mds realistos y reclizables, Al final comentaremes cdma
trabajar en cosas técnicas al dictado de un nifio,

Como el laberintc estard construido con un material muy versétil {cartdn), no

serd dificil reformar lo necesario pora ir ofiadiendo “dificultades” a la primera

versidn, que debe ser muy simple.

Dificultades.

Topar con zonas opacas, Si se encuentra alguna caja con tapa de pldstico
transparente, mejor {por ejemplo de montelerios, juegos de cama..) . De b
contrario se puede recortar la tapa y cubrir el hueco con pléstico a, incluso,
can film de coctha. Queds al descubierts tode el labermto menos vna pequefia
zona. El nifio ha de aprender el recorrida mentalmente (mirando) v, luego,
tapedo, intentar resolverlo pasando "de memoria™ por esa seccién.

Una forma de cubrirle puede consistic en colocar interiormente sobre el
pldstico un trocito de papel sostenido con pequefies trozos de cinta adhesiva
transparente. Esta forma de pegorlo le da cardcter de provisionolidad, lo que
permite modificarlo {cambiande su tamafio ¢ lugar) cuando parezca aportuno.
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"Puertas” en lugares inesperados. En un dngulo que parezca odecuado para
apoyar Ja bole se hace una ogujero en la parte baja de la pared, lo que
promueve que al pasar por ahi, si no se lleva cuidado, ta bola posa a alguna etapa
anterior del recorrido.

La forma de hacer estos puertas puede consistir en cortar con las tijeras la
pared de arriba abajo, quitando un par de centimetros de cartén, recortar la
parte baja de dicha pared, y volverla o pegar, de modo gque ceincids la parte
alta, pere deje hueco en la zona baja, que es por donde se colard
incpinadamente la bola,

Barreras transparentes. Cuando parece que la meta s& va a aleanzar con toda
facilidad se ha afindido un corte en la ruta, pero se ha heche cen ldmina de
plistico transparente. (es muy Gtil la ldmina que sirve de primera hoja en los
trabajos que nos encuadernan en las cosos de fotocopias).

Este corte supone un eontratiempo que oblign ¢ buscar una vig alternativa. Esta
via puede estar mds o menos evidente, todo depende de la edad del nifio: Por
ejemplo: una “gatera” {agujero redondo un poco disimulado) en ln parte bajn
puede llevarnos al camino que conduce pronto a la meta...

Rampas. Cuando parece que ya no hay mds safida, una rempa, que se puede
hacer con lémine transparente puede permitir a la bela subir retrocediendo y
llevarle a una "gatera” elevada que conduce a un camino adecuade para poder
seguir, Estas rampas pueden estar adheridas sdio a una pared lateral. Segiin la
dificulted que queramos incluir pueden o no llevar un deblez para evitar que la
bola se caiga...

Pasarelas elevadas. 5i una rampa corduce a uno gatera elevada, a partir de ahi
se puede hacer un segunde loberinto elevado (posiblemente construide con
idmina tronsparente)

También este itinerario elevado puede tener diversificaciones que obliguen a
tomar nuevas decisiones respecte a  eleccidn  de  caminos.
Podemos ofiadir nuevas dificultades si las paredes laterales de estos caminos
elevados no son altas: al recorverlas sin cuidade la bola se coe a los itinerarios
inferiores.

Bloques cautives. En una zona en fa que hay un pequefic ensanchamiento se
coloca cualquier pieza. Por ejemplo un porolelepipeds de modera (bien lijodo
para que resbale bien) o pldstice. Cuondo la canica llega ahi el blaque no le deja
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pasar, 5i inclinamos para que se retire ei bloque, también la bola retrocede y la
perdemos. Hay que promover coh pequefias vibraciones u otros truces que el
bleque se retire y la bola pase. También servirfa otrq bela de mayor didmetro:
£storba mucho en ese recinte, pero no cabe por la salida por la que ha de ir la
bola “de verdad"”.

Cajas cautivas. Si el obstdeule anterior es una caja, podrd tener un orificio.
Haoy que meter en el Ja bola, desplazar lo cajo hasta que ef orificie quede
enfrente de una gatera en la pered. Sdlo si se logra que salga por ahi se podrd
cantinuar. '

Si esta caja es transparente o no tiene techo se pedrd ver mejor la situscidn.

Pero si lo que se desea es un ibnerarie mdés dificil, se hace cen una coja opaca

de mocdo que no se permite ver la bele cuando estd en su inferior. Serla mucha

mds dificil todavia, si esta caja mévil coutiva tuviese un laberinto (sencillo)
oculte en su interior.

Mo seguimos describiende dificultades, porque la exhaustividad cansa, pero

hobria materia para muchos mds. Véonse sdlo el titule de algunas de ellas:

Rampas basculantes, vdlvulas, distribuideres, prementarios que evitan que la

boia entre por ung via, puerta o gatera, distractores, Totems envenenados

(figuras por las que hay que pasar cerca, pere sin tocarlas: si tocas una,

pierdes)... Le importante no es hacer un laberinto dificillsima, sine dosificar 12

dificultad de acuerdo con la mentalidad del nifio al que va destinado. Lo

imprescindible es que sea divertido, y que ademds tenga un pequefo
ingrediente de refo, que es lo que en definitiva ofade diversidn al juguete.

« En la versidn fotografiada del laberinte se optéd  por:
o En el centre tigne un obstdculo constituide por uno caja mévik hay que
enfrentar las puertas de entrads para que quepa la canica y volverlas a
enfrentar para que salga. Una pelota de ping-pong ayuda a mover la cqjo y
estorba al paso de la canica.

+ En otra zona centrada hay un recuadra sin salida. Dentro hay un simbolo con
calavera. También Meva una vilvula que no le permite la salida: 5i por
descuide se entra no queda mds remedio que volcar !a caja para llevar la
cahica al principio y valver a empezar.

«  Otra vdlvula esta situada muy cerca de la salida. 5i por descuide se entra, la
canica estd muy cercade la entrada y hay que volver a repetir el recorrido.

Valor educative de los jaberintes. En la vida una situacidn ‘laberintica”
usualmente £5 una coyuntura que "nos puede”. El ser humane frecuentemente
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s¢ encuenira en esos circunstancias. Tente la vida infantil, como la
adolescencia, o Ios adultes, con excesiva frecuencia sufrimos el encontrarnos
en un estado de cosas que esperamos que se resueivan, pero (por diversas
razones) no empleamas la inteligencia pare resclverfas. A muchos adultos hay
que regelarles un labepinto, y cuando ya lo saben resolver hay que decirles que
coh su vida tienen que hacer lo misme. Hay un moments eh el que hay que
pararse a tomar las riendas vy llevar inteligentemente la inicintiva

Como ccurria con los “impoesibles” se necesita una primera fase de "mancsec” en

2! que la mente no se pone a resolver, pero se ha “haciendo”™ con el

problema.

A continuacidn (ya en el caso de las laberintes) se realiza unh verdadero proceso

de investigacidon en el que, sin saberlo, vemos redlizondo repetida y

secuencialmente pequeiios cicios: ceda uno de eilos consta de las siguientes

fases:

a) Estudiar to situacidn,

b) Emitiendo una hipstesis

b) Comprobaria

¢) "Anotar” mentalmente el resultado

A continuacién, s5i no se ha llegade a la meta se vuelve a repetir el ciclo, pero

aplicdndolo a otra situacisn nueva:

s Ahora puede ocurrie que la bola esté en otro sitio.

» O bien se decide hacerlo con un indice de cuidade personal mayor: par
ejemplo, empleando mayor destreza para evitar que la bola entre (o para
obligarle a que entre) por un jugar determinado.

+ Ahora se cuenta con el conocimiento nacido de los ciclos anteriores, y se
tiene en cuenta,

+ Se va a repetir el itinerario hosta {leger un sitie concreto, v a partir de ahl
se& ehge otra alternativa.

»  5e desconoce lo que ocurrird a partir de ciertas alternativas, pero ge va a
dedicar un tiempo a dilucidarfa.

Estas decisiones, que son muy conscientes cuandoe un investigador disefin su

experimentacion, sonh por el contrario, inconscientes cuando un nific estd ante

un laberinto, pero reales y eficaces.

Lo inteligencin emplea, ejercita y potencia algunas de sus facetas
fundamentales:

La memoria (factor bdsico de la inteligencia) es la encargada de tomar nota de
los resultodes de cada seccidn experimentada. Si se careciese de esta facultad
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se llegaria a repetir indefinidamente un mismo recerrido infructuoso. La
memaria aqui dispone de varias facetas de la memoria inteligente:

+ Memoria espacial. Se recuerds el dibuje del camino recorride.
Memoria de elecciones. Ante uhao coyuntura se recuerda qué alternativa se
eligis. No se posee la “foto” del itinerario, pero se puede recomponer
porque ante la disyuntiva se recuerda o eleccidn anterior, En una ciudad
grande {o en el campo) muchas personas no han interiorizado el plane de
cémo ir a un sitio, pero van porque recuerdan hacia ddnde caminaron en
cada sucesiva coyuntura En les laberintos gigantes (por los que camina el
sujete y fas paredes son mas cltas que su estatura) hay mas posibifidades
de éxito si se posee esta capacidad.

» Memeria racional. Se recuerda e! motivo por el que se optd.

+ Memoria motriz. Muchas veces las trompas de los laberintos son de
habilidad. Se tiene que repetir con frecuencia el recorrido hasta conseguir
no incurriv en un error (que la bola se “cuele” por agujeros melestos).
Codo éxito promueve que se deba recordar la "triguifivela® empleada. En
muchos laberintos el éxito consiste en ir recordande (a nivel metar) esa
serie de estrategias.

Razonamiento analitico. Quien no lo posee v le ponen el laberinto en los manos,

lo ve come un todo, y por tanto lo percibe como un gran lio. QJuien posee esta

facultad, ensequida empieza o Treconocer” y Tclasificar™. Encuentra:

o Secciones claramente diferenciadas. La copacided de poder dividir una“dreq

visual” de un golpe de vista es una facultad personal que se puede cultivar.

Esto no indica que por haber encontrode parcelas ya pueda resolver cada una

de ellas. No es eso: tendrd que volver a revisarios una par una y, seguramente,

volver a dividirlas.

« Zonas evidentes, frente a zonas obscuras que hay que re-analizar.

« Elementos obstdcule y su naturaleza aproximado, ocunque no los sepa
resalver.
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Percepeitn espacial. ta habilidod para dominar espacios e imaginar las
relociones entre sus dos o tres dimensiones resultas de gron utilided en los
rozonamientos geométricos en todas sus variantes: desde las mds realistas:
organizacidn del entorno fisico, & su fraduccidn abstracta {topolegia). El hecho
de tener entre las maones un entronc en el que el dominic de su
bidimensionalidad o su fridimensiondlidad tiene cohsecuencias directas en el
logro de pequefias metas(que llegue la bola a 1z meta) constituye un ejercicio
mental de primer orden, tamto para interpreter lo realided o sus
representaciones, como pata pensar: el pensamiento y la creacidn de ideas o
soluciones en cualquier aspecto de la vida real o de la vida académica necesita
estos apoyos,

Inteligencia prictica. Los ejercicios mds elementaies {como ocurre con la
versidn mds simple del laberinfo) permiten la reselucién de proeblemas reales,
Cuando ello acurre disfrutando ¥ jugando estemos plenamente ubicodos en el
desarroilo de la Inteligencia Lidica, entendida como capacidad de emplear el
juego para -con el mdximo disfrute resolver problemaos reales. La sensacién de
descoloque inicial que producen estos retos en su contraste con la satisfaccién
que va preduciendo su proceso de solucidn aceba constituyendo una experiencia
vital que se recuerda para toda la vida: Tiene dos verfientfes:
a) Saber que la inteligencia es copaz de socarte de los apuros importontes
b) Saber gue el proceso de buscar selucidén a los problemas e ir recorriendo los
pasos dictados por la mente es grato en si mismo.

Laberinto, juego e inteligencia. El pequefio recorride que acobamos de
realizar por fos factores de la inteligencia nog muestra uma pequefia parte de la
enorme riqueza que estos juguetes pueden opartor a la educacién. Cvando el
nific es nifio serfa una ldstima que cierta escolarizacidn torpe le aleje de estas
poderesas mdquinas de desarroflo personal y le sumerja en la adquisicidn de
unhos contenidos académicos inodecyados para su edad y con efectos negatives
en cuanto a fa inhibicidn de les aprendizajes y a la pérdida de la ayteestima
Frecuentemente la torpeza de los padres remacha el clava, o enmienda la plana
al revés.

Puesta que piensan que en el colegio los profesores no acierten, cuando llegan a
case les torturan con aprendizajes prematuros que dentro de la mente de los
padres si tiener categoria instruccional.

Este es un tema ten trascendental que muchos Ter'np-eufas de lo mente y
entrenadores para el acierto académico en adolescentes y preadolescentes,
logran sus éxitos recurriendoe a juguetes y pasatiempos. Les toca rehabilitar
las capacidades necesarias para el éxito personal recurriendo tardiomente o
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jueges a los que debion haber tenido acceso en etapas anteriores y que no
debian haber abandenade.

Nota. Si, por la edad del nifio, hay peligra por presencis de piezas pequefios
{que se Heve la canica a la boca), b reseivemos haciende "coutiva™ a Ta bela, no
se deja salir a la bola: El leberinto ne arroja lo beia ol exterior, sino que
preparamos un “hall” previc. Se ve que la bola llega a la "Salida”, pere queda
encerrada en un recinto que se supone es el exterior del [aberinto: de ohi ha
puede salir la bola, Desde ese misme recinto se puede dirigir fa bola hacia ta
puerta “Entroda”

Curiosidad. Un fruce para salir de todos los loberintos, especialmente de los
que Se recorren caminando consiste en deslzar una mano constantemente una
pared. 5i ne se cambia de mano, ni se deja de tocar esa pared, llega un
memento en que se encuentra la paerta de salida.

Cimo se trabaja al dictado de un nifie. Frometimos comentarlo. Es algo muy
formativo para el nifio, aunque se necesita una gran dosis de paciencia por
parte del adulte:

La feoria que sustentq esta ectitud es la siguiente: La mente de los nifios
pequefios (pensemos en los cuatro afios) es infinita. Su copacided de imaginar
crece hecia el infinito. '

Los “constructos” ldgicos que admite su mente san sorprendentemente
humerosos y crecen fambién constantemente, si hay un terrenc nbonado. Solo
hay un problema: sus manos. No hon maduradoe. No son capaces de realizar lo
que pienson ni el nific es capez de pensar mds parque esa limitacidn les inhibe
de entrada.

En un curso de Formacion del Profesorade, de Uned, titulado "Construccién de
Juguetes con movimients para infantil ¥ Primaria™ tratamos diferentes
férmulas de saltarnos la barrera de las manos torpes, y osi potenciar su
pensamiento mediante los "juguetes artefacto”. De entre ellas una forma muy
curiosa de lograrie es la siguiente:

El nific va diciendo lo que hay que hacer {por ejemplo en la construccidn o
reforme del laberinto). El adulto que [e ayuda hace lo que dice el nifio, pero
absolutomente o ciegas: sin emplecr su criteric de odulto experimentado.
Cuando se ha acabado se pruebe, y si no funciona, el nifio dice céme hay que
reformarla.

Puesto que las empefios que aborda el nific suelen ser muy sencillitos esa construecibn /
cotpeobacién se hace con clerta agilidad. De esa forma se potencia gue Je surjan keas,
bt pruebe, las mejore... ¥y tode ello sin peligre, ¥y sin necesidad de que emplee sus
todavia torpes manos. Logramos apravechar #| periode més fértil de sv vida en cuanto a
desarrolles basados en los juguetes saltdndonos ka borrera de los manos
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ANEXO N° 02

LA ARANA SALTADORA

Para construir esta araiia necesitamos:

Un rollito de cartén

Un cireulo del mismo material

(O un vasito de plastico para suplantar el rollite y la tapa)
Una fibra

Una tijera

Ahora, sequi las instrucciones!
Siempre acompariado de algin adulto que pueda ayudarte a construirla.

hto:/ S www.barcelona2004.ora/esp/eventes/juegos/reciclados
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ANEXO N* 03

"JUGANDO™ A DIVULGAR LA FISICA CON JUSUETES

{QUE NOS PROPUSIMOS?

La clave de la propuesta de divulgacidn, que vamos o describir en este articulo,
es el convencimiento de que utilizar los juguetes, para pequefios y grandes, en
actividades de divulgacidn cientifica y, por supuesto, en la ensefianza en las
aulas de la Fisica, puede ser una excelente estrategia a la hora de acercar el
conocimiento cientifico a los ciudedanes en general y a los estudiantes en
particular.

El objetive bdsico ha side conseguir que los estudiontes comprendan los
principins fundamentales de la Fisica, mediante la utilizacidn de juquetes como
elementa central, con la finalided de capacitarlos como “profescres™ de la
maoteria.

En concreto hemos pretendido:

1. Lagrar que alumnos de Bachillerate aprendan fisica escolar medionte ln
utilizacién de juguetes.

2. Copocitor o los alumnes para que sean copaces de explicar o terceros lo
fisica de los juguetes,

3. Divulgar la Fisica en el marco de Jas Ferias Modrid por la Ciencia y en los
programas desarrotfados por €l Museo Nacional de Cienciay Tecnologla.

4. Difundir, a través de publicaciones cientifico-diddcticas, la posibifidad de
utilizar juguetes para ehsefar y divulgar lo Fisica.

METODOLOGEA DE TRABAJQ DENTRO DEL AULA

El trabgjo comienza dentro de la clase, donde el profesor mostrard en el
momento adecuado del proceso de ensefonza, wno o varios juguetes cuye
funcionamiento esté basado en las leyes bdsicas que rigen la parte de la Fisica
abordoda. A continuacidn se les pide uno explicacidn cientifica del misme.
Tras un pericdo de especulacidn, que incliye la manipulacién de los objetos
{ihay quz jugarl), los alumnos discutirdn sus ideas en pequefios grupos y
tratarén de dar una explicacién y etaborar un esquema de cada abjeto para
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presenter la infarmacién. En uno puesta en comin posterior, se debatirdn los
aportaciones de los distintos grupes, con la intervencién del profesor que
moderard el debate y contribuird, si es necesaric, con el punto de vista
cientifico.

IHAY QUE SALIR DE LAS AULASI

Nuestra experiencia divulgadora utilizondo los juguetes se ha desarrollado
durante los cursos escolares que van del 2000-2001 ol 2002-2003, habiendo
participode en ella un total de unos cincuenta alumncs de Primer Curse de
Bachillerato, tutelados por  dogs  profesores  del  Instituto.
En primer lugar vamcs a describir algunos aspectos generdles de estos eventos.
La II Feria Madrid por la Ciencia, celebrada en maye de 2001, fue visitada,
apraximodemente, por unos Z5.0(0 persenas, lo que constituyé un éxito
inesperado de piblico ya que una segunda edicién de cualquier feria en una
ciudod como Modrid, con amplia oferta de ocio para el fin de semana, no suele
ser tan numercsamente visitada, No ebstante, hay que indicar que uh ndmero
importante de visitantes estuvo formado por estudiantes de colegios e
institutos, acompahindos de sus profesores. La Feria estuve constituida por 48
stands de centros educativos de primaria y secundoria, un rincdn dedicode
expresamente a Educacién Infantil, 7 espacios para Universidades
madrilefias ¥y 17 puntos donde centros de investigacidn de la Comunidad de
Madrid presentaban avances cienHficos ¥ tecnoldgicos.
Al afic siguiente, en marzo de 2002, tuvo lugar la tercera edicidn de la Feria. £l
nimers de asistentes se multiplicd por tres pudiéndose ofirmar que era um
evento consclidode, en o que a pdblico se refiere. La superficie se elevd a
1.600 m2, con mds de cien expositores, dispuestos a acercar la ciencia a niflos y
odultos o trovés de la observacidn, lo experimentacidn (ijpueden Yocarlly el
andlisis.

En esta edicidn, la feria se organizé por dreas temdticas de sugerentes titulos:
Luz y colar, Cibernéticay Techolegla, Salud, Fuegos de la Ciencia, Los nifios y la
Ciencia, etc. y participaron un total de 57 centros educatives con lo que el
disfrute de los visitantes quedaba asegurado.
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Para terminar, un pequefio comentario sobre el programa Chicos v Grandes
desarro/lado por el Musee Nacional de Ciencia ¥y Tecnologia en los ditimes ofios.
A lo large de doce domingos y en horario matinal, un grupo de centros con sus
profesores y alumnos, eh una especie de voluntariade cientifico, muestran o los
visitantes, preferentemente padres con nifios, una serie de experiencias
cientificas que resulten atractivas vy de fdcil comprensidn,
MNuestra participacidn en las actividades descritas se ha basade en que
huestreos alumnos, o mode de “profesores”, han tenide que explicar al pdblice
que se ha acercade a los correspendientes stands, 1a fisica de los juguetes que
previamente se habian desplegado para su observacién y, lo que es mas
impertante, su manipulacidn.

Figura 2,- Alumna "profesora”.

MATERIAL

Para desarrollar lus actividades comentodas se ha utilizade una coleccidn de
Juguetes que hemes ido adquiriendo, poce a poco, en establecimientos
especializados, tiendas de Museos de la Ciencia espofioles y de otros paises de
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Europa, locoles Tode a cien, mercadillos, efc., o juguetes aportodes por los
propios alumnos. A continuacidn presentamos un amplio listade de los mismos
para ilustrar a posibles “imitadores”.

Mecdnica

Equilibrista sobre un hite; mufieco subjendo por una cuerda cusndo ésta se
estirn hacia abajo; juguetes de cuerde: vaca bajonde por un plano inclinado;
pdjaro carpintero descendiende verticalmente; globos que mueven un disce sin
rezamiento; péndule de Newten; coche con un globe que avenza cuando éste se
deshincha; pipa que al soplar eleva una bolita que mantiene su posicidn aunque
te muevaes; ortilugios diversos para buscor el centre de gravedad; letas de
refrescos para estudior el equilibrio; globos voladores o modo de helicépteros;
mufiecos- muele eoscilantes. girdscopo; trenes articuladoes; peonze mecdnice:
montafia rusa; tiovive; furba Tower Tops; &ire Rings: platilles volantes;
mufiecos yo-yo: etc.

Ondas y Optica

Tube silbador; muelles eldsticos; mufiecos oscilentes; disco bramador;
periscapio; cucharas utilizadas como espejos cdneaves y convexas; calidoscopio;
peonza de colores; prisma; gafas multiplicoderas; ete.

Termodinémico

Termdémetro de Golileo, termémetro del amor; pdjoro bebeder; méquina de
vapar; ete.

Electricidad y Maognetismo

Reloj de naranjas o limones: gorra con célile solar para mover un ventilador;
coche solar; pelota que se ilumina al chocar con el suelo; caja china; radio solar;
radio de induccidn; linterna dinamo; fevitrones; bailarines imonodos: rueda
deshzdndese por una horquilla metdlica; juegos de imenes {floating magnetes
rings, espectros de limaduras, canicas magnéticas); ete.

SURGEN LAS PREGUNTAS
5i obsearvamos dichos juguetes, y su funcionamiento, nos surgen un buen

mimere de preguntas, cuyes respuestas no suelen ser, en muchos casos tan
obvias como parecen.

Mecdnica

¢Por qué un coche avanza ol desinflarse un globo incorporndo o la porte de
atrds?

<Cdmo conseguimos que un mufieco suba por una cuerda estirando de ella?
cPor qué se separan de la vertical las sillos de vn tiovive cuando do vuebtas?
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¢Qué principios generales de la Fisica serviclan para explicar el
comportamiente del péndulo de Newton?

<{Qué mantendrd mejor &l equilibric en posicidn inclinada: una lata de refresco
vacia, uha llena ¢ una medio ena?

<{Cémo mantiene el equilibrie un girédscopo?

cCémo explicamos el movimiento de un yo-yo?

.' l% O ' . ?
. . b ' ‘}ﬁtw,. -\I P ..:.

Figura 3.- Tren articulado de vaquitas de san a2ntonio

Ondas y Optica

¢Por qué al girar un tubo abierto va combiando el sonide que percibimos cuando
cambia su velocidad?

<Qué te sugiere lo que vemos cuando hacemos moverse un lorge muelle
ritmicamente?

<Cdmo "ven" ios submarinos que van a ser atacados?

éPor qué te ves mds gordo o mds flaco seqin el lado de la cuchara en él que te
mires?

Termodindmica

{Qué trasformaciones energéticas se preducen en una mdquina de vapor?
¢Cdmo se las arregla el pdjore bebedor para calmar su sed?

¢Estds enomorade? Compruwébaleo con el termdmetro del amor
£Cémo funcicna el llomade termémetre de Galileo?

Electricidad y Magnetismo

iSorpresal Oimos la radio Unicamente dando vueltas a una manivela. <Podriomos
explicarlo?

¢Por qué se enciende una linterna-pistela apretando el gatilla? |

<Cdmn funciona un reloj de frutas sin pilas?

¢Podemos hacer girar un pequefio ventiledor cen luz solar?

El milagre de la levitacién. (Cémo puedes explicarlo?

<Por qué la bailarina gira gin parar alrededar del misico?
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Algunas de estas preguntas son propuestas por el profesor y otras surgen de la
propia discusidn entre los alumnos o de las intervenciones de los visitantes de
las distintas ediciones de Madrid por la Ciencia,

i
Figura 4.- Captando vocaciones cientificas.

A MODO DE EPILOGO
La experiencia nos ha indicado que la utilizacién de los juguetes, con la
finalidad de ensefar Fisica, es un excelente procedimiento diddctico, pues
despierta la curiosidad, fomenta la creatividad y favorece la participacién del
alumno, que desea elaborar respuestas que expliquen los fendmenos que estd
observando.

Por otro lade, el andlisis de las actuaciones de nuestros alumnos, cuando
estaban actuando como “profesores”. nos ha llevado a concluir que han
realizado un aprendizaje significativo de las ideas y principios fisicos que hay
detrds del disefio y funcionamiento de los juguetes. Esto se comprueba viendo
cémo dichos alumnos utilizan los conocimientos adquiridos para trasmitir al
publico las explicaciones sobre cdmo funcionan los juguetes. ;
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