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RESUMEN

Esta investigacion tiene como fin indagar sobre las percepciones que tienen
los profesores de Educacion Basica respecto a la relacion entre juego como
estrategia didactica y su utilizacion al interior del aula, reconociendo y analizando
sus concepciones, identificando la utilizacion de estrategias de juego y

caracterizando la congruencia entre la accidn practica y su discurso docente.

La motivacion por indagar sobre este tema surge al darnos cuenta de que
existen muchos tipos de bibliografias con respecto al juego como un elemento
ludico, motivador, que contribuye al aprendizaje a lo largo de toda la vida y que,
por ende, debiese ser incorporado en las aulas de clases. Sin embargo, ninguna
de las investigaciones considera las percepciones y experiencias que poseen los
docentes con respecto a este y a su uso en el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

De esta forma, esta investigacion se sustenta en un paradigma
interpretativo bajo una mirada cualitativa y con un caracter exploratorio. Para
recoger la informacion necesaria se origina una entrevista semi-estructurada la
cual es validada, para posteriormente ser aplicada a una muestra de 5 profesores
de Educacion Basica de la Regidon de Valparaiso. Los datos se analizaron bajo
una categorizacion a través del programa Atlas Ti, lo cual contribuyo a un mejor

analisis de la informacion extraida a partir de las entrevistas realizadas.

Algunas de las principales conclusiones de esta investigacién tienen
relacion con el reconocimiento, por parte de los docentes, de la relacién existente
entre el juego y el aprendizaje, y de los beneficios y ventajas que surgen al utilizar
esta estrategia dentro del aula, especialmente, con los nifilos. Sin embargo, a

pesar de ello, se concluye que uno de los principales elementos que limita a los



profesores a utilizarlo de una manera frecuente, e incluso, permanente dentro de
las aulas, es el poco tiempo que se dispone para planificar el juego,
seleccionarlo/crearlo y para implementarlo. Entre otros factores que surgen como
limitaciones pudimos encontrar la poca informacion que poseen los docentes con
respecto a esta estrategia didactica y su uso en las aulas, siendo su
implementacion basada, principalmente, en su intuicion o experiencias, y no en un

sustento teorico.

Palabras claves: Juego, Aprendizaje, Estrategia didactica, Docentes, Aulas.



ABSTRACT

This research aims to inquire into the different primary education teacher’s
perceptions regarding the game as a teaching strategy and its use inside the
classrooms, recognizing and analyzing their concepts, identifying the utilization of
playing strategies and characterizing the congruence between the practical action

and the teaching speech.

The motivation behind the research about this topic comes from realizing
that there are many types of bibliographies regarding the game as a playful,
motivating element, contributing to lifelong learning and that, therefore, should be
incorporated in the classroom. However, none of the investigations consider
perceptions and experiences that teachers have about this matter, and its use in

the process of teaching and learning.

Thus, this research is based on an interpretive paradigm under a qualitative
and exploratory character. Semi-structured interviews were originated to gather the
necessary information, which were validated and applied to a sample of 5 primary
education teachers in the Valparaiso's region. The data were analyzed under a
categorization through the Atlas Ti program, which contributed to a better analysis

of the information extracted from the interviews.

Some of the main conclusions of this research are related with recognition,
by teachers, of the relationship between playing and learning and the benefits and
advantages that arise from using this strategy in the classroom, especially, with
kids. Nonetheless, despite this, it is stated that one of the main elements that limit

teachers from this approach often, or even permanently in the classrooms, it is a



short time available to plan, select, create and implement the game. Among other
factors that appear as limitations, we recognize the little amount of information that
teachers own about this teaching strategy and its use in the classroom, being
mainly allocated based on their intuition or experiences and not in a theoretical

support.

Key words: Game, Learning, Teaching Strategy, Teachers, Classrooms.
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INTRODUCCION

A lo largo de nuestro proceso de formacion como profesores y situandonos
en nuestras experiencias en aula, hemos sido testigo de las estrategias utilizadas
por los docentes para alcanzar aprendizajes significativos en sus alumnos. En este
camino nos encontramos con una estrategia poco recurrente y subvalorada por

algunos docentes: el juego.

El siguiente trabajo se encuadra en una investigacion cualitativa que busca
dar respuesta a las inquietudes de alumnos de Educacion Béasica, de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso, sobre las percepciones que tienen los
docentes de educacion basica respecto a la relacién entre juego como estrategia

didactica y su utilizacion al interior del aula.

Para dar respuesta a esta interrogante es que se llevara a cabo una serie
de entrevistas en tres establecimientos de la comuna de Valparaiso, Vifia del Mar

y Con Con, a profesores de distintos niveles de ensefianza basica.

Al momento de realizar esta investigacion se reconoce que el juego es un
elemento que debe ser valorado dentro de nuestro proceso de ensefanza, es
decir, debe ser considerado como un factor que va a contribuir significativamente

al aprendizaje de los nifios y nifias.

“Las posibilidades concretas de aprendizaje que el juego les brinda a los
nifos, constituyen ricas alternativas que no deberian desaprovecharse. El juego
debe ser parte constitutiva de nuestra propuesta de ensefianza. Como un

contenido a ensefiar y como un modo de ensefar contenidos. El entrelazado entre
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juego y contenido hace de nuestra propuesta un espacio potencialmente mas rico
para el aprendizaje.” (Sarlé, 2010)

Con esta investigacion se busca recopilar la informacion pertinente para
reconocer las concepciones de los docentes respecto del juego y su relacion con
el aprendizaje, identificar las experiencias de juego llevadas a cabo en el quehacer
docente y caracterizar la congruencia entre el discurso pedagdgico y la accidon

practica.

En términos de organizacién hemos consignado seis capitulos estos son:

Capitulo 1. Planteamiento del problema: En este capitulo se consigna de donde
surge nuestra problematica de investigacion, ademas de sus respectivas
justificaciones, por otro lado, se sefiala la pregunta y los objetivos que guiaran este

proceso investigativo.

Capitulo 2. Marco tedrico: En este apartado se muestran diferentes referentes

tedricos que sustentaran nuestra investigacion.

Capitulo 3. Marco metodoldgico: Sefiala la metodologia, el paradigma y tipo de
investigacion llevados a cabo, ademas se presenta la técnica de recogida de
informacion, el instrumento y se consigna el tipo de muestra. Por ultimo, se
plantea el procesamiento de informacién, las categorias y subcategorias que nos

permitiran el analisis.
Capitulo 4. Analisis de los resultados: En este capitulo se incluye el analisis y
triangulacion de la informacién entregada por los docentes entrevistados sobre la

tematica de estudio.

Capitulo 5. Discusiones finales: Se presentan las conclusiones de la investigacion,

en esta se incluiran las relaciones entre los objetivos declarados para este trabajo,

12



la informacién recabada, las entrevistadas realizadas y los diferentes aportes del
grupo investigativo.
Capitulo 6. Proyecciones: Se incluyen conclusiones y proyecciones respecto del

aporte de esta investigacién para futuros trabajos.

Finalmente se presentan las referencias bibliograficas que sustentan este

trabajo de titulo y los anexos que evidencian el proceso realizado.
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CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Caracterizacion de la educacién actual

Desde fines del siglo pasado ha predominado en Chile una educacién de
tipo academicista, centrada en la memorizacion de conceptos y en la seleccién de
un saber candnico, implicando asi un rol pasivo y receptivo por parte del alumno
en el proceso de ensefianza y aprendizaje pese a que desde la década del
noventa en adelante se ha discutido un modelo constructivista de educacion.
Sumado a lo anterior, las evaluaciones estandarizadas han otorgado una excesiva

importancia en torno a los resultados académicos.

De esta forma, la educacion ha puesto su foco en el aprendizaje de
conceptos, dejando en segundo plano el desarrollo de habilidades y actitudes,
pese a la tendencia curricular nacional e internacional de orientar la educacion
hacia un modelo de competencias. Como resultado de lo anterior ha sido posible
observar que el alumno no ha sido un ente participativo y creador de su propio
aprendizaje. De igual forma, las dinamicas de aula en la que los nifios se estan
desarrollando, en general, carecen de componentes ludicos, dinamicos y activos,

en el entendido que la educacion es y se trata de una cuestion muy seria.

Otros de los factores claves que inciden en la educacion actual y en las
practicas de los docentes, corresponde al contexto curricular, en el cual se
establecen los objetivos de la ensefianza para el sistema educativo, orientando el
trabajo pedagodgico que desempefian los profesores en las aulas. Sin embargo, en
los documentos curriculares no hay referencia especifica a ritmos, intereses,
motivaciones y contextos de aprendizaje, no obstante, en las actividades
propuestas se subentiende la consideracion de estos elementos. Por el contrario,

respecto al tiempo, este si esta considerado, los programas establecen unidades y
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estas son una propuesta de organizacion temporal. Es el docente quien tiene la
responsabilidad de suplir estas limitaciones con el fin de adecuar los
requerimientos con las necesidades e intereses de los estudiantes, en vista de que
cada curso posee sus propias caracteristicas y particulares, las cuales iran
orientando las decisiones que profesor ha de tomar.

Teniendo en cuenta lo anterior es que los métodos mas frecuentemente
empleados por los docentes en el aula estan lejos de considerar el juego como
una estrategia de aprendizaje. Ello, porque tradicionalmente se considera como un

elemento que debe estar fuera de la sala de clases

En las Bases Curriculares que, orientan el proceso de ensefianza y
aprendizaje, el juego se restringe a algunas actividades en determinadas
asignaturas, pero no forma parte del enfoque curricular propiamente tal. El juego
es considerado como un agente externo que se desarrolla y practica fuera del aula
de clases, dando énfasis a su factor social, relacionado con la interaccion
respetuosa entre pares, el acercamiento a la aceptacion de reglas de juegos y
juegos como contenido conceptual, por ejemplo, juegos tipicos chilenos,
mapuches, etc. Sin embargo, este documento aisla y no valora al juego como
herramienta para alcanzar los diferentes objetivos y habilidades planteadas,
incluso en las actividades sugeridas, en su mayoria, este se encuentra presente
de una forma superficial, es decir, no se establece como una practica constante en

la sala de clases.

1.2 Desarrollo sociocognitivo de nifios y nifias.

Como primer punto, debemos considerar que los nifios en la escuela
vivencian diariamente experiencias sociales que los aproxima naturalmente a sus
pares, es por ello que el juego resultaria ser un elemento fundamental para apoyar

dicha premisa. Tal como menciona Meneses y Monge (2001) el juego nace de una
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actividad creativa natural, sin aprendizaje anticipado, que proviene de la vida
misma, siendo asi una funcion necesaria y vital para el ser humano, tal como ser

participe de una vida en sociedad.

Cuando hablamos de aprendizaje no nos referimos exclusivamente a un
desarrollo individual y que involucra a un nifio frente a contenidos especificos, mas
bien, hacemos alusién a un proceso colectivo e integral que busca la adquisicion
de contenidos, habilidades e, incluso, valores. De esta forma, creemos que el
juego cumple con las condiciones para alcanzar los objetivos planteados, ya que,
por medio de este, el nifio aprende a compartir, a desarrollar conceptos de
cooperacion y trabajo comun, a protegerse a si mismo y a defender sus derechos

(Meneses y Monge, 2001).

De esta forma, el juego cuando es incorporado en el aula por parte del
educador busca lograr un aprendizaje social y que los estudiantes tengan la
oportunidad de obtener experiencias sociales y emocionales mientras juegan; por
ejemplo: enfado, alegria, agresion, conflicto, entre otras (Meneses y Monge,
2001). Es asi como esto resulta ser un paso para el dialogo, permitiendo una

asimilacion de las vivencias y una posterior conciencia.

El juego, ademas de contribuir al desarrollo social y emocional, resulta ser
una motivacion para los nifilos debido a su caracter ladico, interactivo y desafiante.
Por ende, si este es presentado en un contexto educativo, resulta ser un puente
entre el estudiante y el aprendizaje, ya que enfrentara las diferentes tareas que se

les asignen con una mejor actitud, gracias a la estimulacion que el juego produce.

Son pocos los momentos en que los nifios se ven realmente incentivados a
realizar una tarea que se les impone debido a que la mayoria de estas no son
representativas de sus intereses, de hecho, tal como menciona Forés et al. (2015),

un aprendizaje neutro, sin emociones, sera superficial y poco duradero.
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Sin embargo, esto resulta ser diferente a la hora de exponernos a un juego,
ya que, cientificamente estd comprobado que el cerebro al enfrentarse a
situaciones motivantes y estimulos positivos, libera un neurotransmisor llamado
dopamina, el cual, “desempefa varias funciones en los seres humanos y otros
animales, tales como el movimiento, la memoria, los sistemas de recompensa, el
comportamiento y cognicion, la atencion, la inhibicion de la produccién de la
prolactina, el suefio, el humor y el aprendizaje” (Forés et al., 2015, p.64)

De esta forma, el juego a través de lo novedoso, la incertidumbre, la
curiosidad y la expectacion, aumenta los niveles de dopamina y favorece el interés
y atencion (Forés et al.,, 2015), lo cual otorga, en un contexto educativo,
condiciones oOptimas, un clima favorable y el desarrollo de aprendizajes

significativos.

1.3 ¢(De dbonde surge la necesidad de investigar este tema?

El juego, en vista de lo ya sefalado, se introduce a la educacién actual
como un elemento que rompe los esquemas tradicionales de ensefianza y busca
otorgarle al alumno un rol mas activo en su aprendizaje. El juego desecha lo
estatico y pretende llevar a cabo un proceso mas dinamico, el cual, ademas de
resguardar el aprendizaje de contenidos, logra desarrollar diversas habilidades y

actitudes en los estudiantes.

Son las variadas orientaciones que se nos han otorgado a lo largo de
nuestra formacién como futuros docentes las que nos hacen pensar que existe
una necesidad de reorientar la labor pedagdgica hacia formas mas activas de
aprendizaje, dejar de lado la metodologia academicista y adecuarnos a la
sociedad actual, las caracteristicas de nuestros estudiantes y orientar nuestro

trabajo en pro de un aprendizaje significativo.
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Surge, asi, el juego como una de las formas que se nos ha presentado como
un camino hacia este objetivo, en vista de su caracter dinamico, ludico, desafiante,
integral y, ademas, es un elemento presente en la cotidianeidad de cada nifio. Es
una alternativa que esté disponible para integrar en las aulas, sin embargo, sigue
latente la incertidumbre de por qué no es una practica instaurada por parte de
todos los docentes.

Por otra parte, los multiples beneficios del juego son respaldados por
diversos autores e investigaciones, incluso, es de conocimiento general que este
es parte fundamental de la vida de los nifios, siendo una de las actividades mas
recurrente del ser humano a lo largo de sus primeros afos de vida. Sin embargo,
pocos se han detenido a reflexionar qué es lo que realmente piensan los docentes
sobre el juego y su real impacto en el aprendizaje, e incluso, cuales son sus

motivos para incorporarlo o no en el aula.

De esta forma, surge la necesidad de investigar sobre las percepciones de
los docentes acerca del juego y su uso en el aula, principalmente por la carencia
de respuestas a las interrogantes anteriormente planteadas. Son estos quienes
tienen la facultad de elegir la manera de implementar los contenidos que se deben
abordar, y es por ello que son los principales sujetos a la hora de investigar sobre

la incorporacién del juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

1.4 Primeros acercamientos al juego en el aula.

Como ya hemos mencionado, el juego no es recurrentemente integrado en
el aula ni en el proceso de ensefianza y aprendizaje, sin embargo, este no se
encuentra del todo ausente en las actividades de los nifios en la escuela, basta
con observar el comportamiento de los estudiantes en los momentos libres, como

recreos, talleres extraprogramaticos, durante el desarrollo de la asignatura de
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Educacion Fisica e incluso a lo largo de las actividades pedagogicas

correspondientes al plan comun.

No obstante, a pesar de la necesidad recurrente de los nifios por jugar, en
las escuelas el juego aparece solamente como una alternativa auxiliar que solo
tiene cabida cuando, por ejemplo, hay pocos alumnos en la sala de clases, las
inclemencias del tiempo, problemas con los recursos pedagdégicos, ausencia de
personal docente o simplemente como refuerzo positivo ante alguna actitud

valorable o el cumplimiento de manera correcta de las actividades de aprendizaje.

Desde nuestras practicas, hemos observado que los profesores cuando
incorporan al juego en la clase lo realizan, por lo general, con el objetivo de
motivar y/o diagnosticar a los estudiantes, especialmente, al inicio de la clase, de
una manera espontanea. Por el contrario, no hemos presenciado la utilizacion del

juego como un camino para la adquisicion de aprendizajes especificos.

1.5 Justificacion

Al momento de profundizar sobre la tematica del juego en el aula podemos
darnos cuenta de que existen diversos autores que avalan sus beneficios en
relacion al desarrollo social, cognitivo y emocional en el ser humano. Sin embargo,
en las distintas experiencias a lo largo de nuestra vida; como estudiantes en el
nivel escolar, universitario y como docentes en formacién, hemos podido apreciar
gue, si bien es reconocido que el juego es un elemento presente, innato e incluso,
deseado en los nifios, tanto fuera como dentro del ambito escolar, este no es
incorporado recurrentemente por parte de los docentes como un medio para

alcanzar ciertos aprendizajes.

A lo largo de los afos, los enfoques de ensefianza han ido evolucionando

otorgando al estudiante el protagonismo en su proceso de aprendizaje mediante
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un rol mas activo en las distintas actividades. Sin embargo, las nuevas propuestas
educativas, entre ellas, el juego, no han logrado ser incluidas por la generalidad de
los docentes, limitandose a recurrir a las metodologias tradicionales que

mantienen al margen al estudiante, a sus motivaciones y sus intereses.

Durante nuestra formacién docente, hemos transitado por diversas
metodologias didacticas que conciernen al alumno como centro de sus propios
aprendizajes, sin embargo, el juego y sus innumerables beneficios, no han sido
parte de aquella larga lista que ha sido profundizada como aprendizaje

significativo para nuestra futura labor como docentes.

Si bien, hoy en dia conocemos aquellos aspectos importantes en relacion a
la tematica del juego en el aula, estos aprendizajes han sido adquiridos de forma
auténoma y segun el interés que despierte en cada uno. Lo anterior se debe a que
este conocimiento no ha sido situado en una asignatura, por lo que no se le ha
entregado la cobertura pertinente. Esto se refleja al momento de desarrollar
trabajos especificos sobre la tematica en cuestion, quedando ausentes los
lineamientos que debemos seguir para su correcta preparacion y aplicacion, los
momentos mas oportunos donde deberiamos utilizarlos, entre otros aspectos
relevantes en funcion de esta metodologia. Es por esto, que el poco conocimiento
gue tenemos sobre el juego en el aula desde nuestra formacién profesional, ha

sido tratado de modo superficial y ligero.

Por otro lado, en relacidn a nuestras experiencias practicas, hemos sido
testigo de lo vital que se ha vuelto conocer metodologias que nos acerquen a los
nuevos intereses que constantemente van surgiendo en nuestros nifios, las cuales
varian desde el uso de nuevas tecnologias hasta el aumento de practicas ludicas
gue involucren al nifio en su totalidad. Es por esto que un docente competente en
su quehacer pedagogico debe conocer aquellas instancias de ensefianza que

lleven a sus alumnos a alcanzar aprendizajes significativos, de calidad y
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contextualizados, por lo que el juego aparece como una necesidad oportuna de
ser abordada.

Debido a lo anterior, consideramos necesario e importante que los
profesores en formacién puedan tener la instancia de entender a cabalidad la
incorporacion del juego en el aula, lo cual, ademas de comprender la teoria,
implica enfrentarse y conocer las practicas, experiencias y percepciones de los
docentes en cuanto a la relacion de este con el aprendizaje, ya que, tal como se

menciond anteriormente, esto no es abordado en nuestra formacién profesional.

A raiz de esta problematica es que surge la necesidad de investigar en

torno a la siguiente interrogante:

¢,Cudles son las percepciones de los docentes de educacion basica sobre

la importancia y relacion entre juego y aprendizaje?

1. 6. Objetivos de investigacion.
El objetivo general que guiara nuestra investigacion es:
Indagar en las percepciones que tienen los profesores de educacion basica de tres
escuelas de la region de Valparaiso, respecto a la relacion entre juego como
estrategia didactica y su utilizacion al interior del aula.
Mientras que los objetivos especificos son:

» Reconocer y analizar las concepciones que los profesores participantes de

la muestra tienen sobre la relacion entre juego y aprendizaje

» ldentificar la utilizacion de estrategias de juego en el discurso de los

docentes de educacion basica y en su actividad de aula.
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» Caracterizar la congruencia entre la accion practica y el discurso
pedagdgico de los docentes de educacion basica respecto del juego como
estrategia de aprendizaje.
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CAPITULO 2: MARCO TEORICO

A lo largo de este recorrido tedrico se pretende lograr en los lectores un
mayor acercamiento al tema del juego, su relacion con el desarrollo integral de las

personas y con la educacion y las diferentes entidades educativas.

2. 1. El juego y sus definiciones.

Desde nuestros comienzos, “el juego es fuente de placer y constituye un fin
en si mismo. Se juega por el unico hecho de jugar y esta actividad genera placer
en las personas que lo hacen. El juego tiene la capacidad inherente de poner a las
personas adultas en contacto con el nifio o nifia interior” (Gallego, 2014, p.12).
Este elemento Iudico ha sido un factor que ha estado presente acompafnando el
desarrollo de culturas y civilizaciones, debido a esta imperante presencia, han
existido diversos autores que intentan encontrar una definicion que abarque todos

los aspectos relacionados con el juego y sus caracteristicas.

El Diccionario Espariol de la Real Academia de la Lengua, define la palabra
juego como la accion y efecto de jugar, pasatiempo o diversion. Es un ejercicio
recreativo sometido a reglas, en el cual se gana o se pierde. El término jugar
deriva del latin “iocaris” y significa hacer algo con alegria con el fin de
entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades. Si bien, con estas
definiciones podemos tener un primer acercamiento a lo que realmente significa
juego, aun es necesario consultar otras referencias que nos permitiran definir este

vocablo en su totalidad.
Segun Moreno (2002), “entre los hebreos la palabra juego, se empleaba

dedicada a la broma y a la risa. Entre los romanos, “ludus —i” significaba alegria,

jolgorio. En sanscrito “kliada”, juego, alegria. Entre los germanos la antigua
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palabra “spilan” definia un movimiento ligero y suave como el del péndulo que
producia un gran placer. Posteriormente la palabra “juego” (jogo, play, joc, game,
speil, jeu, gioco, urpa, jolas, joko, etc.) empezo a significar en todas las lenguas un
grupo grande de acciones que no requieren trabajo arduo, y proporcionan alegria,

satisfaccion, diversiéon” (p.8).

Sanuy (1998: 13) declara que “la palabra juego proviene del término inglés
game que viene de la raiz indoeuropea ghem que significa saltar de alegria (...) en
el mismo se debe brindar la oportunidad de divertirse y disfrutar al mismo tiempo
en que se desarrollan muchas habilidades”. Asi mismo, Moreno (2002) define al

juego como:

“Una forma de comportamiento que incluye tanto dimisiones biolégicas
como culturales, es agradable, intencional, singular en sus parametros temporales,
cualitativamente ficticio y debe su realizacién a la irrealidad, comprobamos asi que
a través del juego el ser humano se introduce en la cultura y como vehiculo de
comunicacion se amplia su capacidad de imaginacién y de representacion

simbdlica de la realidad” (p.5).

Para Huizinga (1987) “el juego es una accion u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun
reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accidon que tiene
fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la
conciencia de -ser de otro modo- que en la vida corriente” (p.45). Por su parte
igualmente, Cagigal (1981), declara que el juego corresponde a una accion libre,
espontanea, desinteresada e intrascendente que se efectia en una limitacion
temporal y espacial de la vida habitual, conforme a determinadas reglas,

establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es la tension.
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Para autores como Cailllois (1958) el juego se define como una actividad:

= “libre: a la que el jugador no puede ser obligado sin que el juego pierda
inmediatamente su caracter de diversion atractiva y gozosa;

= separada: circunscrita en limites de espacio y de tiempos precisos y
fijados de antemano;

= incierta: cuyo desarrollo no puede determinarse, y cuyo resultado no
puede fijarse previamente, dejandose obligatoriamente a la iniciativa del
jugador cierta latitud en la necesidad de inventar,;

* improductiva: que no crea bienes, ni riqueza, ni elemento nuevo alguno;
y, salvo transferencias de propiedad dentro del circulo de los jugadores,
conducente a una situacion idéntica a la del comienzo de la partida;

= reglamentada: sometida a reglas convencionales que suspenden las
leyes ordinarias e instauran momentaneamente una legislacion nueva,
Unica que cuenta;

= ficticia: acompafiada de una conciencia especifica de realidad segunda

o de franca irrealidad en relacion con la vida ordinaria” (p.45).

Patricia Sarlé (2010), de igual forma, define juego como “un espacio de
interaccion a partir de la creacion de una situacion imaginaria en la cual los nifios
se involucran voluntariamente bajo la intencion, el deseo o propdsito de “jugar a”.
En el juego los nifios se acogen a las reglas que permiten que el juego se

sostenga” (p.20).

Teniendo en vista las diferentes definiciones recabadas, es preciso sefialar
gue en cada descripcion se reflejan aspectos que trascienden la cultura y un
momento especifico de la historia, siendo esto un claro reflejo de la importancia
gue ha significado el juego en el desarrollo de la humanidad y sus diferentes

épocas.

Segun Barafio (2010) desde una mirada antropolégica, el juego siempre se

ha mantenido unido a la cultura de las diversas civilizaciones y pueblos, a su
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historia, al arte, a las costumbres, a lo sagrado. Ademas, ha permitido que se
creen vinculos entre los pueblos, facilitando la comunicacién entre los seres

humanos.

2.2. Origen y evolucion del juego

Para comenzar a estudiar la evolucién del juego y basandonos en las
palabras de Huizinga (1987) quien expone que el juego es anterior a cualquier
cultura, debemos remontarnos a los primeros pobladores del planeta Tierra.

Este autor sefala que “ha habido un factor de competicion ludica mas
antigua que la propia cultura que impregna toda la vida a la manera de un
fermento cultural, por lo que podemos decir que el juego fue parte integrante de la
civilizacion en sus primeras fases. La civilizacion surge con el juego y como juego

para no volver a separarse nunca mas de él” (Huizinga, 1987, p. 75)

Se cree que ya desde nuestros antepasados, los primates, el juego ha sido
inherente a los seres vivos, cualquiera sea este. El hombre del paleolitico tiene su
primer acercamiento al juego, creando la mayoria de los aspectos culturales que
hasta hoy se han mantenido, como, por ejemplo, la familia, el derecho o las
mismas formas de alimentacion. Es por esto que el juego se transforma
progresivamente en un elemento de cambio constante que va permitiendo que
consciente o inconscientemente la sociedad se vaya modificando, en funcion de

sus necesidades y los beneficios que el juego pudiese significarles.

Es sabido que, en épocas pasadas, el componente magico, divino y
cercano a la naturaleza eran aspectos trascendentales a la hora de ir formando las
diferentes culturas, el juego se presenta como un factor que de igual manera se

tind de estos aspectos, siendo incluso parte de algunos rituales religiosos.
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Ademas, este se manifestaba en acciones tipicas relacionadas con la
supervivencia de pueblos que poco a poco iban afianzando su diario vivir.

La mayoria de los juegos, en estas primeras etapas, destacaba por su
simplicidad, en reglas y equipamiento, como los juegos de pelota (ain sin reglas
fijas), los juegos de lucha con lanzas, las carreras a pie o de renos de Siberia, los
saltos, levantamientos de rocas y troncos, entre otros. Ya hacia el final de esta
etapa, aproximadamente 4.000 afios a. C., surgen los primeros juegos de
estrategia con tableros, juegos de pelota mas evolucionados (como los de los
mayas prehistoéricos), la jabalina y la equitacion.

En los siglos XVII-XVIII el juego presenta un gran cambio respecto de las
caracteristicas que posee en épocas anteriores, ahora este indicaba desde poder
economico, hasta métodos de proteccion y disuasion contra enemigos en tiempos

de guerra.

Luego, hacia el afio 3.000 A. C. una importante novedad destaca respecto
a lo sucedido en afios anteriores, se comenzaron a destinar espacios
especificamente para el juego, diferenciandose de las civilizaciones donde no
existia un terreno especifico. Son las civilizaciones precolombinas: mayas y
aztecas, ya en el afo 1.000 A.C. quienes comienzan a separar de manera
progresiva el aspecto sagrado - magico del juego, relacionandolo meramente a
actividades ludicas de esparcimiento y placer. Afios después, en la época clasica,
tanto en Grecia como en Roma el juego era una actividad que estaba presente en
la vida cotidiana. Algunos juguetes de esta época son las pelotas de cuero,

canicas, peonzas o mufiecas de hueso, marfil o ceramica.

“El juego de damas y el ajedrez ya estaban presentes en la antigua Grecia,
Asia menor, Persia o la India muchos siglos antes de cristo. El faraén Ramsés Il
(1292 -1225 a.C) fue pintado en los muros de su palacio de Tebas jugando una

partida de damas. De igual modo, se encontraron figuras en miniatura o
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representaciones graficas de soldados y armas, asi como tableros de juego en

tumbas egipcias y excavaciones arqueoldgicas (Fraile, 1993, p. 20).

La utilizacion de los juegos hasta el siglo XVII tenia como objetivo que
quienes se involucrardn se divirtiesen, es mas, al momento de modernizar se

seguia en la busqueda de la parte ludica. (Garcia-Carbonell y Watts, 2007).

En la Edad Media, por su parte, los niflos/as jugaban con elementos
naturales, los de clase social elevada jugaban con juguetes especialmente
elaborados para ellos. El juego aun conservaba rasgos de su simplicidad: tenia
escasa reglamentacion y una estructura sencilla, ademas se utilizaban pocos

objetos.

En el Renacimiento el juego aumenta su importancia, los juegos populares
y tradicionales adquieren fuerza, justifican y refuerzan la clase social de quienes
los practican. Aparecen el juego de la oca y juegos instructivos. En esta época
comienza a surgir un pensamiento pedagoégico moderno, dando importancia al

juego educativo como elemento que facilita el aprendizaje.

Gracias a lo anterior podemos distinguir que el juego se ha mantenido
constante a lo largo de toda la historia de la humanidad, esto lo demuestran
algunas pruebas realizadas sobre las culturas que nos antecedieron. Romero y
Gbémez (2008) exponen algunas de ellas: “En Iran se han encontrado sonajeros y
miniaturas de muebles de arcillas que datan de 3.000 afios atras”, lo que indicaria
gue desde dichas épocas los niflos ya tenian juguetes y juegos con fines

placenteros.

2.3. Teorias en torno al origen del juego
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Si bien, hasta el momento hemos pretendido hacer un recorrido por
diferentes momentos de nuestra historia, con el fin de ordenar cronolégicamente lo
que seria la evolucion del juego. Existen diversas teorias que pretenden explicar el
origen del juego como una actividad esencial en la vida del hombre, estas son:
teoria de la energia excedente, teoria de la practica del instinto (ejercicio
preparatorio para la vida), teoria de la recapitulacion, teoria de la catarsis y

finalmente la teoria del entretenimiento.

“El juego ha sido objeto de estudio desde numerosos campos de las
ciencias sociales en diversas culturas y sociedades. ElI denominador comin de
estas teorias es que aceptan y defienden el fendmeno del juego por razones

biologicas, antropologicas, psicolégicas o pedagdgicas” (UNESCO, 1980, p. 17)

2.3.1. Teoria de la energia excedente:

Durante el siglo XIX, el filésofo Herbet Spencer, gracias a los aportes de
Von Schiller, propuso que el juego se da por la necesidad de liberar el exceso de
energia que posee el cuerpo humano, “cuando los animales satisfacian sus
necesidades basicas; liberaba la energia excedente por medio de una serie de
juegos placenteros e inofensivos” (Kraus, 1990). Esta afirmacién se apoya en la
idea de que la infancia es la etapa de la vida en la que el nifio no tiene que realizar
ningun trabajo para poder sobrevivir, sus necesidades las cubren los adultos a
cargo del cuidado de estos infantes, lo que le proporcionaria un exceso de energia

la cual es ocupada netamente con fines recreativos.

2.3.2. Teoria de la préactica del instinto (ejercicio preparatorio para la
vida futura):

El autor Karl Groos en 1896 postula que la sobrevivencia de los animales

se da a través del juego, gracias a esta se aprenderan las destrezas necesarias
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para la vida adulta. EI ser humano, como especie, en sus experiencias ludicas se
prepara para la adultez, realizando diferentes juegos que le permitirAn, por
ejemplo, definir diversos roles en la sociedad, este es el caso de “jugar a cocinar”,
lo cual puede significar tanto para niios como para nifias un aspecto que en su
edad adulta estaré bien desarrollado. La importancia de este planteamiento, segin

Ortega (1992), corresponderia a relevar el juego sobre el desarrollo humano.

2. 3. 3. Teoria de larecapitulacion:

El psicdlogo y pedagogo Stanley Hall (1906) considera, a partir del estudio
de la historia de los juegos de la infancia y adolescencia, que los nifios son el
vinculo entre la evolucion de los animales y el hombre, “ por medio del juego los
nifios eran ensefiados a revivir la vida de sus ancestros relacionandose en
actividades que fueron vitales para la especie, tales como pescar, andar en canoa,
cazar y acampar (...) Hall demostr6 que los juegos de los nifios reflejan los
diferentes periodos de la historia humana: la etapa “animal’, la “salvaje, la

‘ndmade” y la de “tribu” (Krauss, 1990).

2.3.4. Teoriade la catarsis:

En esta teoria, el juego sirve como una valvula de escape para las
emociones que se encuentran reprimidas. El psicélogo Patrick Krauss (1990)
afirma que “las emociones fuertes, como el miedo o la cdlera, causan una serie de
cambios internos en el organismo que lo exponen a respuestas agotadoras, las
cuales conducen al individuo a situaciones amenazantes. Por lo tanto, el juego
actuaria como un catalizador de esa energia y ayudaria al cuerpo a recuperar su

estado de equilibrio.

2.3.5. Teoria del entretenimiento:
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Para Vargas (1995) el juego toma un valor relacionado a un mero
pasatiempo o diversidén, que no tiene mayor significado en la vida. Dando a
entender que es una forma de perder el tiempo.

“A través de los juegos y de su historia se lee no sélo el presente de las
sociedades, sino el pasado mismo de los pueblos. Una parte importante del capital
cultural de cada grupo étnico reside en su patrimonio ludico, enriquecido por las
generaciones sucesivas, pero amenazado también a veces de corrupcion y
extincion” (UNESCO, 1980, p. 5)

Es asi como podemos determinar que el juego es una actividad innata en
los nifios y se reconoce entre varios tedricos como un elemento esencial para el
desarrollo integral de las personas, sus culturas y comunidades. Todos los autores
destacados hasta el momento, llegan al consenso de que el juego corresponde a
una “expresion natural, una necesidad filogenética del ser humano y un aspecto

gue influye en el proceso educativo de los nifios” (Meneses, 2001, p.123).

2. 4. El juego desde una mirada psicologica.

Para lograr un andlisis profundo de este aspecto, es necesario situarnos
sobre dos miradas principalmente, por una parte, las teorias psicoanaliticas, que
exponen la necesidad del juego como una forma de reducir las pulsiones propias
del ser humano, y por otro lado, las teorias netamente psicolégicas como las
propuestas por Piaget, que sitian al juego como un agente influyente en el

desarrollo humano.

Si bien, Piaget postula etapas que van acompafadas de edades
especificas, nos quedamos con el orden en que estas suceden mas gue un rango
etario en particular, entendiendo que dicho aspecto puede variar entre las

diferentes culturas existentes e incluso dentro de cada grupo. Sin embargo, con el
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fin de lograr un mayor analisis de los aspectos psicolégicos que rodean al juego,
de igual forma llevaremos a cabo una descripciébn de los tipos de juegos que
expone Piaget en las diferentes etapas de desarrollo y sus principales

caracteristicas.

2. 4. 1. Etapas del desarrollo humano y el juego.

Para Gabriela Valiiio psicopedagoga argentina, el juego tiene un valor en el
desarrollo cognitivo, plantea que existen teorias que establecen relaciones y
conceptos que ubican al juego como una actividad predominante en el proceso de
construccién y desarrollo de la inteligencia. “El marco cientifico nos permite
aprender que el juego promueve la construccién de procesos cognitivos que son la
base del pensar propiamente dicho. Jugar requiere comenzar a transformar las
acciones en significados habilitando de manera efectiva la adquisicion de la

capacidad representativa” (Valifio, 2007, p. 3)

A su vez, Valifio (2007) sostiene que el juego desde la perspectiva que lo
estamos observando se considera como un contexto de produccidén cognitiva, es
decir, el juego participa de la construccion de inteligencia por los diversos y
complejos procesos cognitivos y afectivos que impone. Por lo tanto, jugar es un
modo de “hacer con la mente” donde se involucran procesos basicos del aprender

y del pensar.

Uno de los principales exponentes encargados de atender las estrategias
cognitivas que se ponen al servicio del juego, es Jean Piaget, quien “parte de la
idea de que el juego evoluciona y cambia a lo largo del desarrollo en funcién de la
estructura cognitiva, del modo de pensar, concreto de cada estadio evolutivo”.
(Martinez, 2002). Para llevar un analisis ordenado de este aspecto, nos
detendremos en tres fases de la evolucion humana: primera infancia, escolaridad

primaria y pre adolescencia.
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2.4.1.1. Primerainfancia

“Muchos psicélogos y educadores consideran el juego como una actividad
adaptativa caracteristica del largo periodo de inmadurez y dependencia durante el
cual los nifios adquieren los atributos fisicos y cognoscitivos, asi como el
aprendizaje social necesario para la vida adulta. El juego agrega hueso y musculo
al desarrollo y da a los nifios la oportunidad de dominar actividades y desarrollar
un sentido de sus capacidades (...) Estudios con animales sugieren que la
evolucion del juego puede estar vinculada con la evolucion de la inteligencia”
(Papalia, 1996, p. 266)

Desde que los nifios son pequefios el juego toma un papel importante en
sus vidas y en sus distintas etapas de crecimiento. Si bien, muchos de los
contextos en los cuales los niflos estan expuestos a juegos no tienen
precisamente un objetivo determinado, el que los nifios jueguen estimula su
creatividad y curiosidad, ademas de su autoconfianza, el reto, la superacion y la
mejora en las relaciones interpersonales (cuando los juegos son grupales) les
ofrece, ademas, espacios de libertad, placer y diversas experiencias voluntarias en

donde deberan desenvolverse.

Al momento de nacer, el juego solo aparece como forma de reproduccion
de las sensaciones del bebé en el vientre de su madre, a través del balanceo o
mecedura, sin embargo, existen ocasiones en que este actuar natural de la madre
no es catalogado como juego, ya que es considerado como un actuar espontaneo
y permanente de los padres. Psicolégicamente el nifio en esta edad aun no es
consciente de su cuerpo y el mundo que lo rodea. Cuando el bebé se enfrenta a
un objeto que debe chupar, esta por primera vez ante la manipulacion de un pre-

juguete, un ejemplo de esto es el sonajero.
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El juego de “aparecer - desaparecer” uno de los juegos iniciales practicados
por los nifios, tendria su origen en la separacion de su madre en sus primeros
meses y el placer que les provocaria el reencuentro con la progenitora, dicho
momento cargado de simbolismo: deseo y prohibiciébn. En este sentido Freud
apoya esta idea, viéndolo reflejado en el juego realizado por su sobrino, donde
intentaba hacer desaparecer sus juguetes para luego volver a encontrarlos. “Freud
puso de manifiesto el doble proceso del juego: dominar la pena causada por la
ausencia de la madre, representando voluntariamente su partida, y después su
regreso, de manera indisociable”. (UNESCO, 1980, p. 9)

Cumplidos los dos afios, los nifios empiezan a adquirir el lenguaje hablado,
esto acompafiado de juegos funcionales y sensoriomotores, los cuales se
caracterizan por centrarse meramente en los movimientos de diferentes lugares
de su cuerpo, equilibrios, gritos y principalmente actividades vocales. En esta
época los niflos aun conservan caracteristicas de egocentrismo, formando

progresivamente una vision de “yo” que los acompafara en las siguientes etapas.

2.4.1. 2. Escolaridad primaria

Es en esta etapa donde se comienza a evidenciar el descubrimiento de los
otros, por parte de los antes, que poco a poco comienzan a abandonar los
vestigios de egocentrismo caracteristicos de la primera infancia, pudiese ser,
segun los estudiosos esta una de las principales razones de los juegos de

imitacion o simulacion que los nifios comenzaran a desarrollar.

“A esta edad, el nifio juega constantemente asumiendo un papel ficticio: es
un animal, la vendedora o el doctor; o bien es él mismo, pero se representa en una
situacion ficticia, como la nifia que declara que juega a dormir o a llorar”
(UNESCO, 1980, p. 9)
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Poco a poco los nifios, por decision propia, integran otros juguetes, los
mufiecos, por ejemplo, manteniendo siempre la idea de la imitar a sus padres o
algun adulto, por otro lado, empiezan a adentrarse en un proceso de identificacién
donde estos juguetes desempefian un papel fundamental, siendo incluso
imposible encontrar civilizaciones donde este no exista, a través de los mufiecos,
los nifios y nifias se preparan desde sus primeros afos de vida para las funciones

sociales que pudiesen tener que desempeniar.

Ya en esta edad, los nifios y niflas practican juegos diferentes, asignados
muchas veces socialmente para uno u otro género, sin embargo, coinciden en la
apertura a actividades de juego relacionadas con el dibujo, las mimicas y el
modelado.

Desde los cinco afios el nifio deja de lado los vestigios de una actitud
egocéntrica y centrada en la busqueda propia de su “yo” interno, para sumar a
otros a sus juegos, siendo en esta etapa cualquier juego colectivo, sus preferidos.
En estos grupos se dan dinamicas donde el nifio pequefio, debe aprender a de los
mayores a “jugar un juego”, siendo primeramente un espectador de lo realizado

por otros.

‘Hacia la misma época, que corresponde al primer periodo de la
escolaridad primaria, e indudablemente en relacion con este descubrimiento de la
vida de grupo, los juegos de proezas permiten una afirmacion de la fuerza, del
valor, y consolidan la pertenencia al grupo o el papel' de jefe. Estas proezas
(equilibrios dificiles, resistencia al dolor, etc.) pueden presentar riesgos
importantes, pero parecen tener una funcion psicolégica positiva y no se puede
prohibirlas sin proponer a los nifilos otras equivalentes, tal vez menos peligrosas,

pero igualmente ricas en significacion” (UNESCO, 1980, p. 10)
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2.4.1. 3. Preadolescencia

Los juegos de ficcion alcanzan su mayor apogeo en esta etapa, “dan amplia
cabida la imaginacion, continian muy vivos hasta los doce afios 0 menos: juegos
de piratas, de cowboys y de indios, de cosmonautas, de artistas de cine o
television entre las nifas, etc.” (UNESCO, 1980, p.10)

Segun Piaget (1946), en este periodo etario, los nifios se encuentran en la
fase hipotético-deductiva, caracterizada por:

“El desarrollo de las actividades de fabricacion (tejido, costura, trabajos manuales)
y el gusto por deporte; al mismo tiempo, el equilibrio basico entre las pulsiones y la
regla que el juego hace necesaria se inclina poco a poco hacia la légica y la
formalizacion. El refuerzo del yo hace que los desplazamientos simbélicos sean
menos flexibles, la imaginacion se empobrece y el nifio descubre el placer de los
juegos desprovistos de contenidos narrativos, con reglas estrictas, muchas veces
complicadas, y que exigen un esfuerzo de atencion y de reflexion importante: tales
son los juegos de cartas, los juegos de tableros (el awelé de los baulés y sus
diferentes versiones, las damas, el ajedrez). Estos juegos pueden conservar una
parte del placer funcional y a veces simbdlico, pero su caracteristica esencial es la

regularidad légica que imponen a los jugadores” (p.10).

El final de la pre adolescencia marca al mismo tiempo la finalizacion de la
etapa infantil, "situacion particularmente dolorosa de los adolescentes de uno y
otro sexo cuya actividad ludica desaparece casi por completo, complicando la
busqueda de apoyo e integracion que necesitan, la cual no pueden encontrar ni en
la palabra, que muchas veces no dominan bien, ni en su cuerpo en plena
transformacion, ni en el grupo familiar o social” (UNESCO, 1996, p. 10). Philippe
Gutton (1970) explica entonces, la alta tasa de delincuencia y suicidio ocurrido en
estas edades, las que, desde su mirada, serian consecuencia de este abandono

social y cultural en que se encuentran.
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2. 5. Tipos de juegos

Como bien hemos descrito, Piaget afirma que las manifestaciones de la
actividad ladica son fiel reflejo de las estructuras intelectuales propias de cada
momento del desarrollo infantil, es decir, a cada etapa cognitiva corresponde un
tipo de juego: juego funcional o de accion, juego de construccion, juego simbdélico

y juego de reglas.

2. 5. 1. Juego funcional o de accion:

Durante los dos primeros afios de vida los nifios vivencian este tipo de
juego, el cual se caracteriza por la ausencia de simbolismo en las acciones que el
nifio realiza sobre su cuerpo u objetos. “Durante los primeros nueve meses de
vida, el nifio pasa parte de su tiempo explorando su cuerpo (...). asi como también
el cuerpo de su madre. En torno a los nueve meses incorpora en su actividad de
juego distintas acciones con los objetos, como lanzarlos o buscaros. Hacia los 24
meses, las formas que adopta el juego aumentan gracias a que el nifio adquiere

mayores posibilidades de desplazarse de modo independiente en el espacio’
(Clavijo, R. et. al, 2006, p. 35).

Este tipo de juego tiene como unico fin el mero placer de realizarlo, si bien
es predominante en los primeros dos afios de vida no desaparece a lo largo de los

anos, solo se hace menos recurrente.

2. 5. 2. Juego de construccién:
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En esta clasificacibn encontramos todos aquellos juegos donde se
manipulan objetos con el objetivo de crear o construir algo. Martinez (2002)
expone que este tipo de juego se desarrollaria en varias etapas del desarrollo
humano, siendo los primeros vestigios de este en la etapa sensoriomotora, ya que
en este momento el nifio aln no posee la capacidad representativa, sin embargo,

con el pasar de los afios aumentaria en complejidad.

2. 5. 3. Juego simbdlico:

Este tipo de juego es predominante del estadio preoperacional y se
constituye en la actividad mas frecuente del nifio entre los 2 y 7 afios, en él
predominan los procesos de asimilacion de las cosas a las actividades de sujeto,
es decir, a través del juego manifiestan comportamientos que ya son parte del

repertorio, “acomodando o modificando” la realidad a sus intereses.

El juego simbdlico puede tener caracter individual o social, asi como
distintos niveles de complejidad. Este tipo de juego “evolucién desde formas
simples en la que el nifo utiliza los objetos e incluso su propio cuerpo para simular
algun aspecto de la realidad hasta juegos de representacibn mas complejos en los

que podria aparecer interaccion social” (UNESCO, 1980, p.48)

2. 5. 4. Juego de reglas:

Desde los siete afios los nifios comienzan a familiarizarse con los juegos
grupales, es asi como las normas y reglas van progresivamente tomando mayor
importancia en sus momentos de jugar. El juego de reglas “esta constituido por un
conjunto de reglas y normas que cada participante debe conocer, asumir y
respetar si quieren realizar demasiadas interferencias y obstaculos la actividad”
(Clavijo.R. et al 2006, p. 57). A medida que los niflos van creciendo se genera un

mayor nivel de estructura frente a las normas y sus juegos, creandose la
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oportunidad de mejores

componentes.

interacciones y

relaciones favorables entre sus

ETAPA

TIPO DE JUEGO

Juego

predominante

(desde los 11 afios)

Sensioromotora Funcional Funcional Funcional Funcional
(0-2 aros)
Preoperacional Funcional Funcional Construccién Simbdlico
(2 — 6/7 arios)
Operaciones Concretas Funcional Simbdlico Construccion Reglas
(6/7 afios — 11 afios)
Operaciones Formales Funcional Simbdlico Construccion Reglas

Tabla de clasificacion del juego desde el punto de vista cognitivo (Clavijo, R. et al

2006, p.45)

La tabla anterior muestra el tipo de juego que predomina en cada etapa

desde el punto de vista psicolégico y cognitivo, en esta ademas podemos

evidenciar que, si bien en una etapa puede predominar un tipo especifico de

juego, de igual manera se dan otros, siendo el juego un elemento que nos

acompafa durante toda la vida. Papalia (1996) manifiesta que:

“El juego es importante para el sano desarrollo del cuerpo y el cerebro.

Permite a los nifios involucrarse con el mundo que los rodea; usar su imaginacion,

descubrir formas flexibles de usar los objetos y resolver los problemas vy

prepararse para los roles que desempefaran de adultos. Este, ademas, contribuye

a consolidar todos los dominios del desarrollo. Por medio del juego los nifios

estimulan los sentidos, ejercitan sus musculos, coordinan la vision con el

movimiento, obtienen dominio sobre su cuerpo, toman decisiones y adquieren

nuevas habilidades (...) El juego es tan importante para el desarrollo que el alto
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comisionado de las Naciones Unidas para los Derechos Humanos (1989) ha
reconocido que éste constituye un derecho de todos los nifios. De acuerdo con la
teoria evolutiva, una actividad que cumple tantas funciones vitales en una

determinada fase de la vida debe tener una base evolutiva” (p.265).

Segun Gallego (2014) el juego enriquece el desarrollo psicocognitivo, ya
gue este permite expresarse, comunicarse, reflexionar, permite aplicar la l6gica y
elaborar estrategias contribuyendo al desarrollo de la atencién, la memoria,

lenguaje, inteligencia y creatividad.

Bajo una mirada emocional, muchos autores de distintas disciplinas
coinciden que el juego ayuda a los nifios lograr una mejor independencia, dominio
y control sobre su entorno. A través del juego comienzan a tomar sus propias
decisiones, logrando interactuar con otros. Bajo ese escenario en el cual se
encuentran los nifios y esta situacion ludica, el nifilo es libre de construir sus
propias concepciones sobre el mundo, bajo diferentes roles sociales. A su vez se
promueve un desarrollo emocional, aprendiendo a expresarse, controlar sus

sentimientos y construir su capacidad creativa.

2.6 El Juego desde una mirada social

“Jugar es un medio ideal para un aprendizaje social positivo porque es
natural, activo y muy motivador (...) Los juegos implican de forma constante a las
personas en los procesos de accion, reaccion, sensacion y experimentacion”
(Gallego, 2006, p. 12). Maite Garaigordobi (2009) releva el factor social que
contempla el juego para ella, manifestando que esta “desempefia un papel muy
relevante en la formacion de la personalidad de un ser humano, yo diria que
indispensable para el desarrollo humano. Fomenta el desarrollo del cuerpo y los

sentidos, ademas de las capacidades del pensamiento y la creatividad infantil
(p.21).
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Varios autores han identificado el potencial que tiene el juego para la vida
en sociedad, Pascal Deru (2012) describe el juego como “pequefios pasos para
avanzar en la vida. Jugar es tomar partido en la vida, es resistir a una idea de
globalizacion. Jugar es resistir a una sociedad que nos roba el tiempo, es
recuperar el tiempo. Cuando jugamos a juegos cooperativos recuperamos las
relaciones. En los juegos cooperativos las fortalezas de las otras personas son
una oportunidad para mi. Ya no hay amenazas. Entonces podemos expresarnos

como somos” (p.12).

Vigotsky (1934) caracteriza al juego como una actividad social, en la que la
cooperacion entre los nifios les permitira adquirir papeles y roles que
complementaran sus juegos. Este autor, revela el sentido simbdlico que posee el
juego, es decir, los nifios son capaces de tener diferentes objetos, los cuales,
utilizando su imaginacion pueden variar completamente desde su utilidad hasta su
significado, por ejemplo, cuando utilizan una caja como automovil, con este

manejo de las cosas se constituye la capacidad simbolica del nifio.

El juego es una actividad natural que, como bien lo hemos mencionado,
tiene gran importancia en el aspecto emocional y psicologico de los nifios, ademas
tiene gran implicancia en la socializacion de los nifios, lo anterior se debe a que
colabora en el encuentro entre los nifios y el entorno, ayuda a los nifios a
autoconocerse y conocer a quienes los rodean, desde la mirada de Vigotsky el
jugar es fundamental en la infancia, ya que es en esta etapa cuando se
desarrollan las capacidades fisicas y mentales, las que contribuirian a consolidar
de manera creativa los patrones de socializacion, pues a partir del contacto con
otros niflos/as, el nifio/a aprende a relacionarse con los demas, resolviendo los
problemas que se le presentan, reforzando aspectos como la empatia y la

tolerancia. Los juegos simbdlicos, de construccién, de reglas y cooperativos,
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segun lo que sefala Vigotsky (1934) tienen cualidades que los hacen importantes

en el proceso de socializacion infantil:

Juegos simbolicos: Fundamentales en la comprension y la asimilacion del entorno,
estimulan la  cooperacién y comunicacion con sus pares, ademas del desarrollo

moral. Facilitan el autoconocimiento y la adaptacién emocional y social.

Juegos de reglas: Principalmente ensefian a los nifios a ganar y perder, a respetar
turnos, a ser tolerantes, a escuchar opiniones diferentes, ademas de facilitar

aptitudes como la responsabilidad, paciencia, solidaridad y compafierismo.

Juegos cooperativos: Promueven la comunicacion y la aceptacion por uno mismo

y por los otros, disminuyen las conductas agresivas y negativas.

A partir de los estudios de Valifio (2007):

“El juego como contenido cultural forma parte del proceso de socializacion
primaria como tantos otros saberes de una comunidad Jugar es una manera de
establecer una relacién con los chicos y de hacer juntos en familia que tomara
distintas formas a partir del valor que se le otorgue a esta actividad. Mientras
vamos jugando se construye un nuevo rol social: nos vamos haciendo jugadores.
Y a partir de ese momento comenzaremos a conocer a las personas a través de
nuevos criterios: si sabe o no sabe jugar, a qué sabe jugar, en qué es bueno
jugando, qué juguetes tiene, si sabe juegos interesantes, si puede aprender

nuevos juegos, si me gusta jugar con ese companero o no” (p.3)

En un estudio clasico realizado en la década de 1920, Mildred B. Parten

(1931) identifico seis tipos de juego que iban del menos al mas social. Descubrio

gue a medida que los nifios crecen, su juego se torna mas social, es decir, mas

interactivo y mas cooperativo. Al principio los nifios juegan solos, luego al lado de

los otros nifios y por ultimo juegan juntos. Parten consideraba que el juego no
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social es menos maduro que el juego social. Sugirié que los nifios pequefios que
siguen jugando solos pueden desarrollar problemas sociales, psicologicos o

educativos.

Sin embargo, ciertos tipos de juego no social, en particular el juego paralelo
y el juego independiente solitario, pueden constar de actividades que favorecen el
desarrollo cognoscitivo, fisico y social. En un estudio con nifios de cuatro afios, el
juego paralelo constructivo (por ejemplo, armar rompecabezas cerca de otro nifio
gue hacia lo mismo) era mas comun entre nifios con elevada capacidad para
solucionar problemas, que eran populares con otros nifios y que eran

considerados por sus maestros como socialmente habiles (Papalia,1996, p. 267)

La propuesta de Parten realizada el afio 1932, esta basada en una
clasificacion la cual analiza el juego desde una mirada social y considera rasgos
cuantitativos y cualitativos de la relacion, por lo que, toma en cuenta el nUmero de
participantes y la relacion que existe entre ellos. Tal como se muestra en la

siguiente tabla:

Categorias de Parten de juego social y no social

Categorias Descripcion

Conducta El niflo no parece estar jugando, pero observa cualquier
desocupada cosa de interés momentaneo.

Conducta Pasa la mayor parte del tiempo observando jugar a
espectadora otros nifios. Les habla, les hace preguntas o

sugerencias, pero no entra al juego. En definitiva,

observa grupos particulares de nifos en lugar de
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cualquier cosa que resulte ser emocionante.

Juego
Solitario
independiente

Se entretiene solo con juguetes que son diferentes a los
usados por los nifios cercanos y no hace esfuerzos por

acercarse a ellos.

Juego paralelo

Juega de manera independiente, pero entre los otros
nifios, se entretienen con juguetes parecidos a los que
usan los otros nifios, pero no necesariamente juega con
ellos de la misma manera. El jugador paralelo, que
juega al lado y no con los otros, no trata de influir en el

juego de otros nifios.

Juego asociativo

Juega con otros nifios. Habla respecto del juego, toman
y se prestan juguetes, se siguen y tratan de controlar
quien puede jugar en el grupo. Todos los nifios juegan
de manera similar si no es que idéntica; no existe
division del trabajo ni organizacion alrededor de alguna
meta. Cada nifio actia como desea y se interesa mas

en estar con los otros nifilos que en la actividad en si.

Juego cooperativo

o0 complementario

El nifio juega en un grupo organizado por alguna meta
(hacer algo, participar en un juego formal o dramatizar
una situacion). Uno o dos nifios controlan quién
pertenece al grupo y dirigen las actividades. Mediante
una division del trabajo los nifilos adoptan roles

diferentes.

44



Fuente: Adaptacion a partir de Parten, 1932, p. 249.

Con respecto al cuadro, se puede observar que a contar de los dos afios,
el nifio comienza a mostrar un mayor acercamiento a sus iguales, dejando de
jugar con adultos, debido a que jugar con sus iguales le resulta mas interesante y
novedoso, ya que sus intereses con similares, con el correr de los afios y a
medida que van creciendo “mejoran sus competencias linguisticas , superan su
egocentrismo y comienzan a aceptar reglas y normas, lo que hace que sus
interacciones sociales sean cada vez mas fluidas” (Martinez, 2002). En relacion al
numero de integrantes con los cuales se relacionan, a medida de crecen, se va
ampliando y tienden a tener mas cercania cuando son parte del mismo género,

dando lugar a juegos masculinos y femeninos, dependiendo del género.

Desde una perspectiva social se observa una tabla de clasificacion en
donde se puede establecer la relacion entre el tipo de juego y las posibilidades

sociales que tiene la persona en cada etapa de su desarrollo.

Se concluye con esto que, el juego predominante durante los dos primeros
afos es el juego solitario o de espectador, entre los 3 y 4 afios el juego paralelo,
entre los 5 y 6 afos el juego asociativo, y a partir de los 6 afos el juego

cooperativo.
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Edad Tipos de juego
0-2 afios Solitario De
espectador
2-4 afios Solitario De Paralelo
espectador
4-6 afios Solitario De Paralelo Asociativo
espectador
6 anos- | Solitario De Faralelo Asociativo Cooperativo
adelante espectador

Fuente: Adaptacion a partir de Blazquez y Ortega, 1988, p.45.

Dentro de los juegos grupales se establecen distintos tipos de relaciones,

como nos muestra Blazquez y Ortega (1988):

Asociativa: Con caracter ludico, de disfrute y diversion entre los nifios con los

adultos y con objetos o juguetes. Pero no hay establecimiento ni organizacion

de las relaciones sociales entre ellos. Ni jerarquia ni division de roles.

Competitiva:

personal, asegurar el desarrollo del auto-concepto y la autoestima.

Su finalidad es provocar, potenciar y desarrollar el esfuerzo

Cooperativa: Supone participar con varios sujetos, compartiendo normas y

responsabilidades, se establecen objetivos prefijados que abarcan a todo el

colectivo organizado. Ayuda a integrar, comprender y asumir todos los puntos

de vista, por lo que colabora a superar el egocentrismo y el egoismo,

facilitando los procesos empaticos.
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El juego corresponde, desde nuestro analisis tedrico, a una actividad que significa
una serie de beneficios para la socializacion de los nifios, como expone Gallego,
‘el juego es una actividad que contribuye al desarrollo y a la integracion de los
rasgos de personalidad, permitiendo alcanzar un equilibrio emocional y afectivo”,
este autor enumera una serie de aspectos donde el juego en su dimension social

apoya el desarrollo humano:

e “Autoconocimiento: Contribuye al desarrollo y a la integracion de los rasgos
de nuestra personalidad, ser conscientes de c6mo somos y porqué somos

asi

e Afirmacion y autoestima: Para aceptar a las demas personas es preciso
valorarse a una misma, aceptarse y ser capaz de defender sus propios

principios; tener confianza en uno mismo.

e El reconocimiento y expresion de emociones: Es la capacidad de identificar
y manifestar las diversas emociones, tanto las nuestras como las ajenas,

que pueden surgir en una situacién, ya sean verbales o no verbales.

e La empatia: Es la capacidad de ponerse en la situacion de la otra persona,
entender sus ideas, emociones, conductas. Para cualquier trabajo grupal,

es fundamental entender a las personas con las que se coopera.

e Desarrollo del razonamiento moral y la creatividad: Es preciso que la
persona sea capaz de adquirir un pensamiento mas constructivo, abierto y
basado en valores justos y universales y no hacer suyas las normas que
les son impuestas si realizar un analisis critico previo.” (Gallego, 2014,
p.24)

2.7 El desarrollo integral de la mano del juego.
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El juego es una actividad que acompafa todo el desarrollo de una persona,
el darle un espacio en la vida de los nifios, es fundamental, ya que, “de ello
depende el desarrollo intelectual, afectivo y social, no siendo Unicamente una
actividad natural y necesaria en los primeros afios de vida, sino que, lo es en toda

la infancia y para siempre” (Borja, 1985, p. 147).

Segun Martinez (2002), es imposible concebir la vida de los nifios sin el
juego, jugar corresponderia a la principal actividad de la infancia y responde a la
necesidad de los nifios de hacer acercarse y adentrarse en el mundo que los
rodea, Esta actividad es uno de los principales elementos y méas efectivos motores
del desarrollo.

“El juego infantil es medio de expresién instrumento de conocimiento, factor
de socializacion, regulador y compensador de la afectividad (...) en una palabra
resulta medio esencial de organizacién, desarrollo y afirmacién de la personalidad”
(Paredes, 2002, p. 2), siendo entonces un elemento que debemos analizar y
valorar segun los beneficios que posee para los nifios. Teniendo presente, lo
anterior, es que se hace necesario establecer las relaciones que pueden existir

entre el juego y el lugar fisico donde construyen su vida, la escuela.

2. 8 Perspectiva del juego en la escuela ¢ Diversion o aprendizaje?

El juego propiamente tal, como ya se ha sefialado, se distingue como una
actividad innata en el nifio, la cual esta presente incluso desde sus primeros
meses de vida. Sin embargo, a la hora de situar al juego en un contexto escolar,
podemos apreciar que existen distintas posturas sobre su objetivo en este,
haciendo principalmente la distincién o relacién entre el juego como un medio de

aprendizaje o solamente como diversion.
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En primer lugar, Meneses y Monge (2001) hacen referencia a distintos
enfoques tedricos que se emiten con respecto al juego y su finalidad. Entre los
autores que sefialan que lo consideran como un medio solo como diversion, esta
Diaz (1993), quien lo caracteriza como una actividad pura, donde no existe interés
alguno, en donde simplemente el jugar es espontaneo, es algo que nace y se

exterioriza. Es placentero; hace que la persona se sienta bien.

De igual forma, entre quienes niegan un vinculo entre el juego y el
aprendizaje, “se manifiesta una oposicion categorica que representa mas una
opinion fundada en el desprecio que en la busqueda de un conocimiento profundo.
Asi Alain (1932), a quien se cita frecuentemente, escribe con suficiencia: "No creo
en esas lecciones demasiado divertidas que son una especie de continuacién de
los juegos; son ilusiones de personas que jamas aprendieron su profesion”.
(Michelet, 1986, p. 2)

Una de las principales teorias que sustenta esta postura es la Teoria del
entretenimiento. Como se cita en Meneses y Monge (2001) esta considera al
juego como un mero pasatiempo o diversion, que no tiene mayor significado en la
vida y que es una forma de perder el tiempo. De igual forma, se menciona que
“para algunos profesores de Educacion Fisica, esta teoria tiene valor especifico y
necesario en caso de reuniéon festiva, con fines de esparcimiento y regocijo.

Entretiene y divierte a la gente” (p.121).

Sin embargo, a diferencia de estas posturas, son muchos mas los autores
gue defienden la relacion existente entre el juego y el aprendizaje, dandole cabida

tanto en un contexto espontaneo como escolar.
En cuanto a quienes sostienen que el juego permite alcanzar diversos

aprendizajes de una forma espontanea y natural, con la simple esencia de esta

actividad y sin, necesariamente, situarlo en un ambito educativo y escolar, es
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Patricia Sarlé (2016), quien sefiala que a través de este el nifio aprende a conocer
el mundo y construye un conocimiento mediante representaciones mentales de
objetos, propiedades y acciones para comprender lo que sucede, estableciendo

relaciones entre lo nuevo y lo conocido.

Asi mismo, Séguin, a quien Maria Montessori reconoce como Su maestro
reconoce este caracter del juego manifiesta que “los libros no pueden ensefar a
los nifios lo que los juguetes les inculcan. Las naciones que tienen mas juguetes
son también las que tienen mas individualidad, idealismo y heroismo." Ademas,
afirma que el juego es "el acto mas espontaneo de la infancia y mucho mas aun:
es para el nifio la realizacion libre y voluntaria de una funcion fisiolégica y

psicologica; es algo sagrado. (Michelet, 1986)

Andrés y Garcia, quienes son citados en Chacdn (2008), sostienen que “la
relacion entre juego y aprendizaje es natural; los verbos “jugar” y “aprender”
confluyen. Ambos vocablos consisten en superar obstaculos, encontrar el camino,
entrenarse, deducir, inventar, adivinar y llegar a ganar... para pasarlo bien, para

avanzar y mejorar” (p.3).

De igual forma, Flinchun, citado en Meneses y Monge (2001), menciona
una investigacion en la que se reportd que entre el nacimiento hasta los 8 afios
aproximadamente, el 80% del aprendizaje individual ya ha ocurrido, y dado que en
este tiempo el nifio lo que ha hecho ha sido jugar entonces se debe reflexionar

sobre el aporte que tiene el juego en el desarrollo cognoscitivo.

Meneses y Monge (2001), a su vez, respaldan que el juego logra un
aprendizaje tanto psicoldgico y fisico en el desarrollo del nifio. En cuanto al primer
ambito, senalan que “por medio del juego, el niflo progresivamente aprende a
compartir, a desarrollar conceptos de cooperacién y de trabajo comun; también

aprende a protegerse a si mismo y defender sus derechos” (p.115) . Ademas de
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ello, estos autores sefalan que el juego contribuye a un desarrollo cultural y
emocional. Por ejemplo, para un niflo con actitudes y conductas inadecuadas,
como el mal manejo de la frustracion, desesperacion o rabia, el juego es una

salida para liberar esos sentimientos.

Por otro lado, estos autores rescatan el aprendizaje a través del juego
ligado a la actividad fisica. En cuanto a ello, sefialan que “el nifio corre, salta,
trepa, persigue. Estas actividades lo divierten y fortifican sus musculos; por eso,
también cuando se arrastra, se estira, alcanza objetos, patea y explora con el
cuerpo, aprende a usarlo y a ubicarlo correctamente en el espacio (...) Sin darse
cuenta, ejecutan un movimiento muchas veces hasta que lo dominan. Con esta
actitud el nifio reafirma y repite un movimiento sin cansarse hasta que este sea

perfecto, solo por el gusto de realizarlo bien.” (Meneses y Monge, 2001, p. 115).

La UNESCO (1980), a su vez, al referirse a la relacion entre el juego y el
aprendizaje, sefala que esta actividad “supone la capacidad de comprension y de
retencion en la memoria de elementos complejos como las diversas reglas de
juego, al mismo tiempo que se mantiene la apertura a la invencion y a la
innovacion, puesto que son los nifios los que se dan a si mismos sus propias
reglas, mientras que, en el campo del saber escolar, la norma viene dada desde
fuera’(p.20) Asi mismo, se manifiesta que mientras que los juegos de
procedimiento, de logica y de sociedad, contribuyen indiscutiblemente al manejo
de la abstraccion y al desarrollo de la aptitud para formar imagenes mentales, de
igual forma, todo juego tiene su légica y que, en los juegos de construccion, por
ejemplo, se recurre logran desarrollar distintas cualidades, tales como la de

observacion, de analisis, de sintesis y de invencion (UNESCO, 1980).
Ademas de ello, este organismo afirma que en el grupo de jugadores que

conforman los nifios, se crean, en muchas ocasiones, “mini sociedades” en donde

disponen de sus cddigos y a veces de sus lenguajes secretos, lo cual inicia al nifio
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en las distintas funciones sociales: relaciones interpersonales, permanencia e
inestabilidad, mando, aprendizaje de las conductas colectivas, escucha del otro,
aceptacion de bromas, del fracaso, asuncion de responsabilidades, accién en

comun, entre otros.

Ahora bien, siguiendo esta linea y reconociendo, de igual forma, la relacion
gue existe entre el juego y el aprendizaje, ciertos autores van mas alla de este
vinculo innato y muchas veces espontaneo, y sitlan a esta actividad en un
contexto en donde el nifio esta constantemente enfrentado a diversos tipos de
aprendizaje, en decir, en el ambito escolar, en donde el juego, muchas veces,

funciona como un medio para que el nifio alcance un aprendizaje intencionado.

Claparéde y Decroly, creadores de una de las pedagogias mas modernas,
‘la Uunica que integra realmente el juego en la ensefanza, entendido como el
puente que une el nifio a la vida mas alld de los muros del recinto escolar,
estimulan en el nifio el deseo de actuar, que depende de la necesidad general que
caracteriza al nifo y que es una necesidad de juego” (Michelet, 1986, p. 3). De
esta forma, las actividades y los objetivos que se quieren realizar y alcanzar son
presentados a través de juegos, siendo este, a su vez, un factor clave para la

motivacion hacia el aprendizaje (Michelet, 1986).

De igual forma, algunos autores consideran que el juego es la base
primordial para una educacion integral, ya que para su ejecucion se requiere de la
interaccion y de la actitud social, y, ademas de los objetivos afectivos y sociales,
también estan los cognoscitivos y motores porque solo mediante el dominio de
habilidades sociales, cognoscitivas, motrices y afectivas es posible lograr la

capacidad de jugar (Meneses y Monge, 2001, p.114).

Zapata, por su parte, citado en Meneses y Monge (2001) acota que el juego

es un elemento primordial en la educacién escolar ya que los nifios aprenden mas
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mientras juegan, por lo que esta actividad debe convertirse en el eje central del

programa.

Puede decirse, segun la UNESCO (1980), que el juego constituye un
verdadero sistema educativo espontdneo que funciona antes de la escuela y
paralelamente a ésta. Se presenta al mismo tiempo como un medio pedagoégico
natural y barato, capaz de combinarse con medios mas rigurosos y mas

tradicionales.

Séguin, quien es citado por Michelet (1986), decia que los juguetes son el
material por excelencia para dar clases, puesto que no hay que olvidar que la
psicologia ha demostrado que antes de los 12 afios el pensamiento no es capaz
de elaborar un razonamiento totalmente abstracto y se refiere todavia a
experiencias concretas, por ende, estos permiten una evolucion con la misma

rapidez que la técnica que maneja el nifio.

Asi mismo, la UNESCO (1980), al plantear su punto de vista pedagogico en
cuanto a esta actividad en el ambito escolar, sefiala que “por una parte, las
actividades y los materiales ladicos constituyen los mejores medios de que
dispone el nifio para expresarse y los mejores testimonios a partir de los cuales el
adulto puede intentar comprenderle ; por otra parte, esas actividades y esos
materiales pueden servir de fundamento de las técnicas y los métodos
pedagodgicos que el alumno quiere llegar a elaborar con el pensamiento puesto en
ese niflo cuya educacion le esta confiada” (p.19). Es asi, como, en efecto, plantea

gue parece natural que el juego ocupe su lugar en la escuela.
De esta forma, esta organizacion sefiala que el juego constituye un

verdadero sistema educativo espontaneo que funciona antes de la escuela y

paralelamente a ésta. Se presenta al mismo tiempo como un medio pedagdgico
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natural y barato, capaz de combinarse con medios mas rigurosos y mas
tradicionales (UNESCO, 1980, p. 20)

Sin embargo, la UNESCO se refiere a la confusion que se produce muchas
veces entre juego y actividades escolares, realizando esta distincién citando a
Comoe Krou quien ha llamado la atencion sobre el peligro de aquello, sefalando
que:

“Cuando el adulto interviene en el juego como adulto, el juego deja de ser un juego
infantil. Si se deja que el juego del nifio se desarrolle libremente, no corresponde al
deseo del educador, el cual quisiera encauzarlo para responder a los fines
educativos concebidos por él. En estas condiciones, el juego corre el riesgo de
convertirse en un trabajo como cualquier otro, pudiendo caer en la trampa el
pedagogo que sabe que el juego tiene una funcién educativa pero que no puede
recuperarlo como él desea” (UNESCO, 1980, p.19).

Wallon, citado en Meneses y Monge (2001), también se refiere a esta
situacion, sefialando que “el juego se confunde bastante bien con la actividad
entera del nifio, mientras esta siga siendo espontanea y no reciba sus objetivos de
las disciplinas educativas. Por tanto, la escuela debe buscar en el juego infantil un
medio y no condicionarlo a finalidades educativas cerradas” (p.117). Ello, es
respaldado por Patricia Sarlé (2016) quien defiende la libertad de jugar, expresar y
cambiar, y que no se debe coartar la naturalidad de este, ni centrarse plenamente

en el contenido disciplinar del juego.

La organizacion previamente citada, de igual forma, sefiala que debemos
comprender que el juego posee una funcion autoeducativa y segun su parecer, el
adulto solo “debe favorecer la creacion de grupos de juego, responder a las
preguntas que le hagan espontdneamente los nifios con ocasion de esos juegos y

aportar los materiales que ellos puedan pedirle.” (UNESCO, 1980, p. 19). La
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tarea, visto de ese modo, es compleja ya que “ensefar evitando dar la buena
respuesta es un arte; pero no por ello hay que caer en el otro extremo: sentarse y
mirar pasivamente como juegan los nifios. Establecer un intercambio con los nifios
y llevarles a experimentar sus propias hipotesis sobre los objetos y los seres
humanos es un arte, para el cual no cabe inventar una receta” (UNESCO, 1980,
p.19).

El caracter autoeducativo que se le otorga al juego también es considerado
por Montessori quien lleva a cabo un método donde el nifio realiza ejercicios de la
vida practica; no hay intervencion directa del educador, en razon de que el nifio
debe hacer su trabajo por si mismo (Meneses y Monge, 2001).

A pesar de ello, es inevitable que muchos docentes e, incluso, padres, no
reconozcan el papel del juego en la educacion, manifestando que “algunos
adultos, en efecto, detestan o incluso reprimen las actividades ludicas del nifio,
como si éstas fueran una pérdida de tiempo y de energia, cuando existen cosas
mas urgentes y mas serias de las que deberia ocuparse” (UNESCO, 1980, p.19)
Tal es la actitud de algunos educadores impacientes por ver al nifio alcanzar lo
mas rapidamente posible la edad de la razén y de algunos padres para quienes el
nifo es una inversion que debe ser rentable para ellos desde el momento en que

sabe andar, hablar y distinguir la mano izquierda de la derecha” (UNESCO, 1980).

Esta negativa, sefiala la UNESCO, no es exclusiva de paises de los paises
en desarrollo, sino que en las sociedades en las que se valoran excesivamente los
estudios como forma ideal de la promocion social, el juego se considera también
como improductivo. Por esta razon es excluido con demasiada frecuencia de la
escuela desde el final de la etapa preescolar, cuando empieza la “escuela seria”,
gquedando reducido a una simple actividad recreativa. Porque “la escuela
tradicional se basa en la idea de que en el momento en que el nifio empieza a

aprender a leer, a escribir, a calcular, en cuanto se trata de impartir conocimientos
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para la adquisicion de titulos o diplomas, el juego no es ya sino una actividad
pueril, destinada a ocupar el tiempo libre y a descansar de la fatiga muscular y
cerebral” (UNESCO, 1980, p.19).

Meneses y Monge (2001) también sefialan la existencia de un gran grupo
gue niega la relacion entre el juego y el aprendizaje en el contexto educativo, y a
pesar de la necesidad que tiene el nifio de jugar y de los efectos benéficos que
posee esta actividad, muchos adultos lo hacen a un lado y no le dan el lugar entre
sus actividades porque no brinda ningun provecho econémico y tangible. Para
otros, sefialan, que representa una pérdida de tiempo y no creen en la funcién que
ejerce en el nifio por lo que los obligan a realizar actividades no propias para su

edad, menospreciando los frutos que reciben a través de sus experiencias.

2. 9 Avanzando hacia una pedagogia centrada en el juego

Desde hace afnos se perfila y se desarrolla cada vez mas rapidamente un
movimiento que aboga por que se incorpore el juego a todos los niveles de la
enseflanza escolar. Esta idea, preocupa hoy a la gran mayoria del personal
docente. Esto, puesto que no se trata tanto de hechos como de la evolucion de
una, a la que contribuyen nuestros conocimientos sobre la psicologia infantil y una

evolucion incierta de la pedagogia (Michelet, 1986).

Los pedagogos ansiosos de renovacion, manifiesta la UNESCO (1980: 8),
no podian permanecer indiferentes ante las considerables posibilidades ofrecidas
por las actividades ludicas. Ya en la antigledad y durante el Renacimiento,
algunos filésofos habian subrayado la importancia del juego. Sin embargo, “en los
paises europeos en proceso de industrializacion el juego fue considerado como
cosa inutil y aun perjudicial, y fueron precisos los primeros trabajos de Claparede
en 1916 para rehabilitar las actividades Iudicas a los ojos de los pedagogos mas

avanzados”.
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De igual forma, la pedagogia activa basada en los trabajos de Célestin
Freinet se esforzo por infundir a la escuela un verdadero espiritu de juego, es decir
de entusiasmo, de creatividad, de descubrimiento (UNESCO, 1980). El juego no
puede sustituir enteramente a la escuela, y el pedagogo, en esta materia, debe
estar informado y ser prudente. Como dice J. Chgteau, “el propio nifio percibe
frecuentemente el juego como una actividad infantil, opuesta a las tareas del
adulto, y reclama algunas veces trabajos mas tradicionales, que exijan de él un

esfuerzo consciente y sostenido” (Citado por UNESCO, 1980, p.8).

En el ambito biolégico del juego, Gallego (2014) destaca a H. Spencer,
quien plantea como hipdtesis que si la existencia de la energia sobrante del
organismo no se emplea para la supervivencia, se utiliza en actividades carentes
de finalidad inmediata. Es asi, como “el juego se constituye en consecuencia para

eliminar energia sobrante” (p.11).

En 1916, Groos va mas alla de lo puramente biologico y es el primer autor
en relacionar juego y desarrollo ya que concibe el juego como una forma de
experimentacion sin aparente finalidad externa. Las acciones obedecen a un
impulso instintivo, en donde el nifio pone en juego actividades que contribuyen al
desarrollo de capacidades que les permitiran desenvolverse en la vida adulta. La
actividad ludica posee, en consecuencia, un caracter de anticipacion funcional, de

practica previa de diferentes habilidades para su posterior uso (Gallego, 2014).

Posteriormente, en consecuencia, a la teoria de la afirmacion del “Yo”,
planteada por J. Chateau, se introduce la concepciéon del juego como medio de
afirmacion, por el deseo de autoafirmarse, de la superacion de dificultades y las
conquistas personales; por lo que el goce del juego no es un goce sensorial sino

un goce moral (Gallego, 2014).
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Es de obligada mencion para Gallego (2014), una publicacion como la
teoria de H. Wallon ya que “postula que entorno y persona son indivisibles y estan
inmersos en la misma realidad. Este autor concibe el mundo como una interaccion
constante entre los medios fisico y humano, considerando el juego como
imitacion” (p.20). Afirma, ademas, que el nifio y la nifia reproducen e imitan las
experiencias que acaban de vivir de acuerdo a las capacidades cognitivas de las
que estadn dotadas en ese momento. Esta teoria, menciona Gallego, también
gueda respaldada por los estudios realizados por la antrop6loga Margaret Mead
con diferentes grupos culturales en Papla Nueva Guinea. En ellos relaciona
estructuras sociales con sistemas de valores mas cooperativos, con los juegos
utilizados por sus nifias y nifios. “El juego se convierte asi en un objeto de interés
desde diferentes disciplinas, dejando patente su valor como motor de desarrollo

integral de la persona”.

Como reaccion a lo anteriormente mencionado, los partidarios de las
tradiciones bien arraigadas de la ensefianza multiplican sus criticas vehementes,
gue tampoco tienen mucho fundamento, a la enseflanza por medio del juego.
¢, Como debera y podra el maestro tomar posicion ante un fenbmeno que puede

convertirse rapidamente en campo de batalla de la pedagogia? (Michelet, 1986).

El desconocimiento del juego no es culpa del maestro, sefiala asi Michelet
(1986), quien comenta que las teorias del juego que se le han presentado cuando
ha querido informarse, son insuficientes, inadecuadas y, con frecuencia,
contradictorias. Menciona, ademas, que si se consulta a los filésofos se
descubrira, por ejemplo, que el juego es una accidén o una actividad voluntaria,
realizada dentro de ciertos limites determinados de tiempo y lugar, segun una
regla aceptada libremente pero totalmente obligatoria, que tiene un fin en si
misma. Si consulta otras obras, por ejemplo, la de un psicoanalista, leerd que la

ilusién primordial transmitida por el juego pertenece a la omnipotencia arcaica. Y el
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pedagogo se pregunta con toda sinceridad cémo puede aplicar en su clase

semejante fendmeno psicologico.

Asi pues, este autor menciona que no es de extrafiar que, al buscar una
ensefanza activa, las generaciones actuales, siguiendo el ejemplo de su maestro,
se hayan perdido en discusiones inutiles sobre las ventajas del juego-trabajo y del
trabajo-juego, sin creer realmente en ellas. “Esto ha frenado y viciado
considerablemente la practica del juego en la escuela, incluso entre quienes
estaban mas capacitados para incorporarlo a la ensefianza” (Michelet, 1986, p.2).

Ahora bien, este autor, a la hora de plantearse la interrogante “; Puede la
pedagogia actual prescindir del juego?”, realiza, en primer lugar, un analisis de lo
gue significa el juego en la cultura de la sociedad. Dentro de ello, menciona que en
todos los aprendizajes espontaneos es natural y esencial recurrir al juego. “Son
pocas las subculturas que rechazan esa actividad de asimilacion mediante "la
ficcion" y la imitacion, que se ajusta progresivamente para integrar las técnicas y
las tradiciones. El primer dialogo del nifio con el adulto se realiza a través de los
juegos de las nodrizas, cuyo contenido consciente a inconsciente se esta
redescubriendo gracias a la psicologia: apertura hacia el cuerpo, hacia el gesto,

hacia el lenguaje” (Michelet, 1986, p. 4).

Sin  embargo, menciona que cuando una sociedad piensa en
institucionalizar la educacion, destierra el juego y solo tiene en mente un sistema
riguroso y austero de transmision de informacién. Muy pronto se nego6 todo
caracter propio al pensamiento infantil y se pretendié formarlo a partir del sistema
de razonamiento propio del maestro, 0 mas exactamente, a partir del acervo de

conocimientos propios de la sociedad adulta (Michelet, 1986).

El medio empleado tradicionalmente para esa transmision es un sistema de

simbolos: palabras, nUmeros, imagenes, que constituyen la materia casi exclusiva
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de la actividad escolar. Ahora bien, hace poco decia Ferraroti (1985): "Los
simbolos suponen que se haya tenido relacion directa con la realidad que
simbolizan. El sentido de una palabra, de un nimero a incluso de una imagen sélo
puede darse mediante una experiencia directa y una operacion de la inteligencia.
La escuela considera que el nifio ya ha experimentado el mundo y se limita a
hablar de él” (Citado por Michelet, 1986, p. 6)

Puede concebirse asi, segun Michelet (1986) el juego como el vinculo entre
las operaciones formales y las representaciones mentales, pero ¢como armonizar
sus procesos con los procedimientos de una pedagogia tradicional? El maestro
actual ha caido en esa trampa y con frecuencia se encuentra ante este dilema:
seguir siendo lo que es y prescindir del juego o entregarse con frenesi a la

recuperacion del fendmeno ludico.

Sin embargo, este autor sostiene que las pedagogias activas no existen sin
el juego y “que ser un entrenador, y no un "ensenador”, movilizar la actividad del
nifio, abrir la escuela a la vida y partir de los intereses profundos del nifio es toda
una revolucion que hace tambalear a la enseflanza: su centro no es mas la

pedagogia sino el nifio” (Michelet, 1986, p.6).

,Qué es el juego en la escuela?, se cuestiona Michelet (1986),
respondiendo que es “nada menos que uno de los aspectos de esa revolucion, un
elemento que no puede separarse de ella, ya que esta intrinsecamente unido al
respeto de la persona del nifio y de sus necesidades: juego, libertad, actividad,

tres términos que no pueden separarse sin perder su sentido” (p.6).

En 1840, Séguin, citado por Michelet (1986) se preguntaba: "¢ Por qué los
nifios no pueden acudir a las escuelas con las manos llenas de las cosas que mas
les interesa?". ¢ Cuantos maestros se interesan hoy en dia, como punto de partida

de la educacion, en lo que es inspirado por el nifio? Con demasiada frecuencia los
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maestros llevan Cd’s, diapositivas, "juegos educativos" y "talleres"; siempre son
ellos los que llevan en lugar de recibir. “La pedagogia actual brinda mucho al nifio,

pero sus aportaciones se diluyen en las técnicas antiguas” (p.11).

Paraddjicamente se dan casos en los que para proteger la idea que se tiene
del juego infantil, se llega a prohibirlo en la escuela. Si, por ejemplo, sentamos el
postulado de que “el juego es una actividad gratuita", Rabecqg-Maillard (1969),
manifiesta que: “A partir del momento en que se vuelve educativo, el juego,
actividad gratuita por excelencia, sin otro fin que el juego mismo y la diversion que
conlleva, deja de ser juego. En el momento en que se pide que el juego desarrolle
tal actitud o incremente los conocimientos de un sujeto en un campo determinado,

deja de ser un juego.” (Citada por Michelet, 1986, p.7)

La UNESCO (1980), por su parte, sefala que “segun los tipos de
sociedades, el juego se integra 0 no en la educacion; es aceptado y estimulado, o
bien rechazado como obstaculo para la productividad del ciudadano” (p.8). No
obstante, manifiesta que cualquiera que sea la actitud de una sociedad frente a los
juegos, éstos tienen siempre un papel esencial en la educacion. Puede decirse
incluso que el juego funciona como una verdadera institucion educativa fuera de la

escuela.

Ahora bien, situandolo en un contexto educativo, el juego en si no excluye,
ni mucho menos, el ejemplo, la palabra o las aportaciones didacticas, sino que
modifica su aspecto. Lejos de suplantar a la ensefianza, aparece como el
elemento de una simbiosis necesaria con su contenido para aumentar su eficacia
(Michelet, 1986, p.7).

Comienza asi, segun lo que plantea Michelet (1986), a surgir la necesidad

de una psicopedagogia del juego, e incluso, de una patologia del juego: “como
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todo lo humano, el juego puede presentar formas desviadas que pueden aportar

mucho a la educacion especializada e incluso a la educacion general” (p.7).

Numerosos educadores a investigadores han puesto su foco en ello.
Disponemos en la actualidad de unas cuantas experiencias, algunas de ellas ya
antiguas, que permiten efectuar un primer balance. En base a esto, se perfila un
gran movimiento: las instancias superiores de educacion han creado en diversos
paises comisiones de estudio sobre los juegos y los juguetes, ademas de las
condiciones de su incorporacion a la ensefianza: las universidades crean catedras
de etnologia, historia, psicologia, las cuales son el conjunto de las ciencias del
juego. Grupos de maestros realizan experimentos y se establecen vinculos,
todavia fragiles, con los profesionales del juguete. Se constituyen, ademas,
organismos para coordinar y orientar los trabajos, por ejemplo, el International
Council for Children's Play (Michelet, 1986).

Considerando que el conocimiento y la pedagogia del juego no pueden
disociarse de todos los descubrimientos relativos al nifio, todos esos trabajos se

basan en los diversos descubrimientos de la psicologia (Michelet, 1986)

Muchas disciplinas, quienes eran ajenas al juego, se integran en él con
aportaciones nuevas; “tanto las investigaciones de Montagnier (1978), que se
inspiran en la teologia y en los procesos de comunicacion no verbal, como las de
Plat (1983), aportan el punto de vista de la biologia y la ergonomia” (Citados por
Michelet, 1988, p.8). Los primeros resultados obtenidos fueron algunas
realizaciones que contribuyen a la concepcion de los ambientes de juego, de los

juguetes, del contexto y los materiales de

2.10 El juego en el aula
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Entre los autores que reconocen la relacion entre el juego y el aprendizaje,
y, especificamente, lo sitian dentro del contexto del aula, podemos encontrar
diversas funciones que les son otorgadas a esta actividad en el ambito escolar vy,
mas aun, en el proceso de aprendizaje del estudiante.

Si nos remontamos a los inicios del juego educativo, Garcia-Carbonell y
Watts (2007) realizan un analisis de este y sefialan que “la consolidacion del uso
de la simulacién o el juego como herramientas docentes es el resultado de una
larga trayectoria que culmina con la convergencia entre las teorias de enseflanza-
aprendizaje y un enfoque pedagégico mas pragmatico, basado en la experiencia,
gue brinda como resultado un aprendizaje mas significativo”. Asi mismo, es que
reconocen como el caracter puramente ladico con el que nacen los primeros
juegos se transforman en instrumental. “La posibilidad de vivir una experiencia sin
riesgos en una situacion bajo un escenario real o simulado nutre un enfoque

docente basado en “aprender haciendo”.” (Garcia-Carbonell y Watts, 2007, p.65).

De igual forma, estos autores hablan sobre los inicios del uso
multidisciplinar del juego y la simulacion; esta ultima, considerada como un tipo de
juego utilizado con mayor frecuencia en la antigiiedad. Aquellas, por ejemplo, en
un comienzo “se usaban para entrenar profesionales en areas como la medicina,
la psicologia, la arqueologia, la investigacion de accidentes aéreos, etc. En este
tipo de simulaciones los participantes viven una situacién que requiere tomar
decisiones secuencialmente, reciben informacién, pero, en ocasiones, no disponen
de todos los datos necesarios y pueden contar con informacion errénea. Tienen
gue aplicar sus conocimientos en la solucion de problemas, lo que exige un
analisis de la situacion y evaluacion e interpretacion de los datos. Normalmente las
simulaciones no son unidimensionales, es decir, hay mas de una posibilidad de
concluirlas con éxito, pero cada decision afecta a decisiones posteriores” (Garcia-
Carbonell y Watts, 2007, p.76).
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Otra manera en la que el juego como simulacion resultd ser una estrategia
docente fue a través de las simulaciones disefiadas para aumentar la empatia o la
concienciacion en los estudiantes. Estas tardaron algo mas en aparecer, pero en
la década de 1970 ya se contaba con varias. El objetivo de estas fue experimentar
los
valores y frustraciones de personas con esquemas distintos a los suyos. Los dos
ejemplos mas conocidos de estas estrategas son “me, the slow learner”, en la que
se identifican las frustraciones de los estudiantes al tener que resolver problemas
de dificil solucion pese al esfuerzo realizado, y “starpower”, donde los participantes
piensan que estan jugando, sin tener en cuenta que un grupo (los mas ricos) tiene
la posibilidad de cambiar las reglas para beneficiarse y asi crear una problematica
entre los grupos con el fin de definir los sentimientos de los menos favorecidos de
la sociedad (Garcia-Carbonell y Watts, 2007, p.76).

Es asi, como el siglo XX se caracteriza por el gran respeto y el importante
papel que se conceden a las actividades ludicas en la educacion de los nifios. Asi
lo menciona la UNESCO (1980), quien afirma a su vez que “en efecto, si algunos
autores de los siglos anteriores les han prestado atencion, era considerandolas
como medios de diversion y no como instrumentos indispensables para hacer mas

eficaz el acto pedagogico” (p.66).

Este progreso, la UNESCO (1980) se lo retribuye a los trabajos realizados
por la psicologia, los cuales han permitido comprender que “la pedagogia no podia
ya consistir en técnicas destinadas a “meter en la cabeza” los conocimientos, sino
gue debia favorecer el aprendizaje a partir de las diferentes manipulaciones de lo
concreto para llegar a su representacion abstracta e intelectual. Asi, la pedagogia
moderna pretende adaptarse mas al nifio, en lugar de hacer que el nifio se adapte

a los fines de aquélla” (p.66).
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De este modo, el juego progresivamente se ha ido incorporando al aula
para instaurarse como un elemento utilizado por los docentes para complementar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Chacén (2008), por su parte, le otorga a
este el nombre de “juego didactico” y lo define como una estrategia que se puede
utilizar en cualquier nivel o modalidad del educativo, enfatizando que “el juego que
posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye
momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacibn o apropiacién abstracta-
l6gica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo
objetivo Ultimo es la apropiacion por parte del jugador, de los contenidos
fomentando el desarrollo de la creatividad. El uso de esta estrategia persigue una
cantidad de objetivos que estan dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en

determinada area” (p.3).

La didactica, por su parte, considera al juego como un entretenimiento que
permite adquirir conocimiento, y que paralelamente produce satisfaccion. Gracias
a él se puede disfrutar de un descanso después de jornadas de trabajo y, de igual
forma, favorece y estimula las cualidades morales en los nifios y en las nifias
como son: el dominio de si mismo, la honradez, la seguridad, la atencion, la
reflexion, la busqueda de alternativas para ganar, el respeto por las reglas del
juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa, el sentido comuan y
la solidaridad con sus amigos, con su grupo, pero sobre todo el juego limpio, es

decir, con todas las cartas sobre la mesa (Minerva, 2002)

Minerva (2002), de igual forma, caracteriza al juego en las aulas como un
elemento que posee una connotacion de trabajo al cual se le aplica una buena
dosis de esfuerzo, tiempo, concentracion y expectativa. Ademas, considera que a
través de él se “sugiere al educador un conjunto de actividades para cambiar la
rutina por otras, tal vez mas interesantes, se plasman ideas para realizar clases

aportativas para estimular la creatividad de los docentes comprometidos con el
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proceso de aprendizaje, con la finalidad que estas estrategias faciliten en los

alumnos ese proceso” (p.290).

Es asi, como se hace imprescindible que el juego utilizado dentro del aula
deba perseguir ciertos objetivos y cumpla con ciertas funciones especificas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Chacén (2008) se refiere a los primeros y

sefala que:

“Un juego didactico deberia contar con una serie de objetivos que le permitiran al
docente establecer las metas que se desean lograr con los alumnos, entre los
objetivos se pueden mencionar: plantear un problema que debera resolverse en un
nivel de comprensién que implique ciertos grados de dificultad. Afianzar de manera
atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes contempladas en el programa.
Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria.
Reforzar habilidades que el nifilo necesitara mas adelante. Educar porque
constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las ideas y datos de
numerosas asignaturas. Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad
intelectual como para la emocional. Y finalmente, desarrollar destrezas en donde el

nifo posee mayor dificultad” (p.5).

Tras haber conocido la naturaleza del juego y sus elementos, es cuando el
docente define los objetivos del juego, el como elaborarlo, y se presentan las
diversas interrogantes pertenecientes a la confeccion de este. El propdsito de que
el docente se enfrente a estas inquietudes tiene cabida en la importancia que
conlleva utilizar al juego dentro del aula y que de alguna forma sencilla se puede
crear sin la necesidad de manejar el tema a profundidad, “ademas de que a partir
de algunas soluciones practicas se puede realizar esta tarea de forma agradable y
cémoda tanto para el docente como para los alumnos. Todo ello con el fin de

generar un aprendizaje efectivo a través de la diversion” (Chacon, 2008, p.3).
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En cada juego didéctico, sefiala Chacon (2008) se destacan tres elementos.
El primero de ellos, es el objetivo didactico, el cual permite precisar el juego y su
contenido, “por ejemplo, si se propone el juego «Busca la pareja», lo que se quiere
es que los infantes desarrollen la habilidad de correlacionar objetos diversos como
naranjas, manzanas, etc. El objetivo educativo se les plantea en correspondencia
con los conocimientos y modos de conducta que hay que fijar” (p.5). El segundo
elemento son las acciones ludicas, las cuales son consideradas indispensables
puesto que, si no estan presentes, no hay un juego, sino tan solo un ejercicio
didactico. Estas permiten hacer mas ameno el proceso de ensefianza-aprendizaje
y logran aumentar la atencién y motivacion de los educandos. El tercer y ultimo
elemento que se destaca en el juego didactico son las reglas de este, las cuales

cumplen la funcion de organizar y determinar qué y como hacer las cosas.

Asi pues, una vez establecida la importancia de esta estrategia, el juego
didactico surge en pro de un objetivo educativo, y se estructura un juego reglado
gue incluye momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizaciébn o apropiacion
abstracta-logica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares,
cuyo objetivo udltimo es la apropiacion por parte del jugador, de contenidos

fomentando el desarrollo de la creatividad. (Chacon, 2008)

Diversos autores atribuyen al juego en el aula diversas funciones que
permiten dar cuenta para qué sirve concretamente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Minerva (2002), por ejemplo, se refiere a este elemento como un
facilitador del aprendizaje, aprendizaje “siempre y cuando se planifiquen
actividades agradables, con reglas que permitan el fortalecimiento de los valores:
amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si
mismo, seguridad, que fomenten el compaferismo para compartir ideas,
conocimientos, inquietudes” (p.291). Todos estos valores facilitan el esfuerzo del
estudiante para internalizar los conocimientos de manera significativa y no de una

manera memoristica.
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De igual forma, esta autora sefiala que “el juego tomado como estrategia de
aprendizaje no solo le permite al estudiante resolver sus conflictos internos y
enfrentar las situaciones posteriores, con decision, con pie firme, siempre y
cuando el facilitador haya recorrido junto con él ese camino, puesto que el
aprendizaje conducido por medios tradicionales, con una gran obsolescencia y
desconocimiento de los aportes tecnoldgicos y didacticos, tiende a perder
vigencia” (Minerva, 2002, p.291).

Chacén (2008), por su parte, también reconoce la funcion motivadora del
juego como una estrategia en el aula, siendo asi un elemento que logra captar la
atencion del estudiante, cualquiera sea el area que se desee trabajar. Gracias a él,
sefala el autor, “la clase se impregna de un ambiente ludico y permite a cada
estudiante desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Con el juego, los
docentes dejamos de ser el centro de la clase, los “sabios” en una palabra, para
pasar a ser meros facilitadores-conductores del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ademas de potenciar con su uso el trabajo en pequefios grupos o

parejas” (p.3).

Enfatizando en ello, el autor previamente sefalado, ademas, manifiesta que
“las estrategias utilizadas en el aula deben contribuir a motivar a los nifios y nifias
para que sientan la necesidad de aprender. De esta manera, debe servir para
despertar por si misma la curiosidad y el interés de los estudiantes” (Chacon,
2008, p. 3)

Segun Ortega, citado en Chacén (2008) “la riqueza de una estrategia como
esta hace del juego una excelente ocasién de aprendizaje y de comunicacion,
entendiéndose como aprendizaje un cambio significativo y estable que se realiza a
través de la experiencia” (p.5). Ademas, sefiala que la importancia del juego

didactico consta en que no se debe enfatizar en el aprendizaje memoristico de
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hechos o conceptos, sino en la creacién de un entorno que estimule a alumnos y
alumnas a construir su propio conocimiento y elaborar su propio sentido. De esta
forma, el docente pueda conducir al alumno progresivamente hacia niveles de
independencia, autonomia y capacidad para aprender, situado en un contexto de

colaboracion y sentido comunitario.

Ademas de la funcion motivadora que cumple, en muchas ocasiones, el
juego dentro del aula, la UNESCO (1980) destaca que este, a su vez, se presenta
como una posibilidad de evaluar en funcion de los objetivos que el docente
pretende que los estudiantes logren alcanzar. En otras palabras, esta utilizacion
permite una estimacion objetiva de la calidad educativa de los juegos y objetos
lidicos. Esta organizacion, sefiala que en cuanto a ello se presentan tres

““

posibilidades: “a) Las actividades y los objetos ludicos se consideran
perfectamente adaptados a los objetivos perseguidos. b) Las actividades y los
objetos, aun conservando su originalidad, podrian mejorarse para responder a
esos objetivos. ¢) La necesidad de introducir novedades (llegando incluso a
sustituir las actividades y los objetos ladicos locales) para responder mejor a las
necesidades nacidas de la modificacion de las condiciones de vida conduce a la

innovacion” (p.66).

Asi mismo, la UNESCO (1980) sefiala que es importante tener en cuenta a
la hora de implementar el juego en el aula que “jugar es sacar a la luz y afirmar,
parcial o integramente una personalidad en vias de constitucion, y ello a través de
una cierta manera de percibir y de actuar sobre el mundo circundante; y que ese

mundo es a la vez el de su experiencia y el de sus esperanzas” (p.66).
Michelet (1986), manifiesta, por su lado, que es evidente que el juego como

contribucion a la evolucién intelectual y social del nifio es un fendbmeno cultural. De

esta forma:
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“Practicar juegos, algunos de ellos no directamente orientados hacia
las disciplinas escolares, contribuird a despertar intereses en la vida de
esos nifos perturbados, a coadyuvar a que recuperen su equilibrio afectivo
y a su integracion social. Asimismo, para lograr que la ensefianza sea
realmente eficaz, la escuela misma se vera obligada a compensar de algun
modo la falta de experiencias vividas aportadas por los juegos espontaneos
gue se practicaban fuera de sus muros” (p.11).

Finalmente, Minerva (2002), otorga una lista de sugerencias para realizar
antes de la implementacién de los juegos en el aula. Entre estas, se destaca el
hecho de no jugar solamente por cubrir el tiempo, ajustar el contenido que se
quiere trabajar a la técnica del juego, adaptar el juego a la edad, a los intereses, a
las necesidades y a las expectativas de los jugadores, recordar el fomento de los
valores y los conocimientos, tener en cuenta que material que se use debe ser
atractivo, funcional y durable, establecer las reglas del juego, dar la oportunidad a
los estudiantes para que aprendan a dirigir el juego, evaluar justa y objetivamente
la satisfaccion personal de cada uno y la del grupo mayor, y practicar el juego

antes de llevarlo a los jugadores.

2.11 Rol del docente y alumno en el juego

A la hora de referirnos sobre el juego en el aula, se hace imprescindible
conocer sobre lo que los diferentes autores afirman sobre el rol que ejercen en él

guienes son participes en esta actividad: el docente y los alumnos.

El docente, por su parte, como la persona “encargada” de la ensefanza vy,
por ende, quien tiene la facultad de elegir la forma de llevarla a cabo, tiene un rol
muy importante si nos referimos a la incorporacién del juego en el contexto

educativo.
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Michelet (1986) se refiere a las percepciones que posee el maestro sobre el
juego utilizado como un medio de aprendizaje y, en primer lugar, se hace
importante mencionar el aparente rechazo que se produjo entre los docentes al
enfrentarse, en una primera instancia, a esta actividad que conlleva, en cierto
modo, ciertos cambios en su rol protagénico en este proceso. Asi lo sefiala el
autor, manifestando que "la tarea fue dificil. La fuerza de la costumbre es tal que
los participantes se encontraban muy a menudo durante el proceso de reflexion
ante la funesta alternativa de inventar nuevas formas de servirse de la actividad
lGdica o de abogar, en relacion con el ludismo rehabilitado, por una no intervencion

totalmente no dirigista, lo que culminaba en el silencio tedrico" (p.9).

La postura que tenian los docentes sobre el juego dejaba en manifiesto un
temor ante la idea de no poder poner limites en esta actividad, sefialando que "es
necesario tener en cuenta algunas restricciones, entre otras, permitir jugar cuando
asi se ha decidido y no cuando el nifio quiere, pues de lo contrario se puede caer
en la anarquia; ademas, sera necesario orientar el juego, poner limites. No se trata

de suprimir, sino de organizar dentro de un marco determinado.” (Michelet, 1986,
p.9).

Sin embargo, aquella no es la idea que caracteriza al juego educativo, al
contrario, ya que quienes estan a favor de su incorporacion en el aula y defienden
su utilidad, sefialan que el juego no se impone ni se limita, pues no se puede
considerar con los términos frecuentemente privativos de la pedagogia clasica. De
hecho, manifiestan que:

“El maestro ha sido ensefiado a pensar en términos cartesianos. Para él, la
ensefianza so6lo se realiza en un terreno claro, el de lo consciente, por lo demas
reducido. Ahora bien, en el ambito del juego hay una parte muy importante de
procesos inconscientes y de simbolizacién, Asi pues, el enfoque del juego y su
comprension, incluso elemental, deben dejar lugar a una parte aleatoria en las

convicciones del maestro e introducir en ellas las hipétesis del psicoanalisis y de la
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experiencia existencial, en una palabra, todas las hipotesis del psiquismo humano
en su complejidad.” (Michelet, 1986, p.10).

Asi mismo, Michelet (1986) sefiala que el enfoque del juego y su
incorporacion en la sala de clases concierne “dejar lugar a una parte aleatoria en
las convicciones del maestro e introducir en ellas las hipotesis del psicoandlisis y
de la experiencia existencial, en una palabra, todas las hip6tesis del psiquismo
humano en su complejidad” (p.96). Sefala ademas que “la verdadera pedagogia
del juego es ciertamente mas compleja, pero sencillamente humana. Una vez
asimilada, se presentard como un campo armonioso en el que podran dialogar
espontaneamente el alumno y el maestro. Respetara las necesidades educativas y

aportara métodos”.

Ahora bien, a la hora de querer crear un juego didactico y ponerlo en
practica con sus alumnos, segun lo que nos plantea Chacon (2008), debe poseer
un minimo de conocimiento sobre el tema, no olvidar el fin didactico, dirigir el
juego con una actitud sencilla y activa, establecer las reglas de forma muy clara,
formar parte de los jugadores y determinar la etapa psicolégica en la que se

encuentre el niflo o los nifios.

La UNESCO (1980), de igual forma, afirma que “no puede pedirse al
educador que, movido por un ingenuo entusiasmo, introduzca el juego en su clase
sin haber reflexionado primero detenidamente sobre lo que puede esperar del

juego en su practica profesional” (p.19). Ademas, afirma que:

“Es preciso explotar toda actividad y todo material Iudico en la medida en
gue puedan servir de inspiracion a la pedagogia en su busqueda de una
actitud y de un lenguaje de aprendizaje que son, por lo demas, lo mas

natural en el nino. Con este fin, convendria pues estudiar en primer
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lugar los juegos vy los juguetes pertenecientes al entorno del nifio, es decir

los juegos y juguetes enddgenos”. (UNESCO, 1980, p.66)

De esta forma, una vez conocida la naturaleza del juego y sus elementos es
donde el docente se pregunta cémo elaborar un juego, con qué objetivo crearlo y
cuales son los pasos para realizarlo, es alli cuando comienza a preguntarse cuales
son los materiales mas adecuados para su realizaciobn y comienzan sus

interrogantes (Chacén, 2008).

Ademas de ello, segun lo que sefala Michelet (1986) una de las tarea del
docente a la hora de querer implementar un juego, es ajustarlo a las necesidades
de sus alumnos y, en consecuencia, de la sociedad en la que estan insertos, por
ende, los conocimientos que deben manejar y asimilar son mas numerosos y
complejos puesto que estos evolucionan constantemente; la misma sociedad
experimenta cambios y perturbaciones dia a dia; los grandes medios de
comunicacion han tomado un rol protagonico, en donde muchas veces intervienen
en el pensamiento, creatividad y desarrollo socioafectivo del nifio, si se considera

la forma en que se presentan al nifio y éste los absorbe.

Otro aspecto importante que forma parte de la formacién del docente a la
hora de querer integrar el juego en el aula es el compromiso personal. Michelet
(1986) se refiere a ello y da a conocer que “estudiar la posibilidad del juego no
constituye ningun problema, pero al maestro puede resultarle dificil admitir que
convertirse él mismo en jugador es la condicibn necesaria de esta nueva
pedagogia” (p.11). Ademas, vuelve a hacer referencia al conocimiento que debe
tener el docente previo a la implementacién de actividad, destacando que
convertirse en “un jugador que conoce mejor las implicaciones del juego y sabe
armonizarlo con las demas exigencias de su mision y que es, por consiguiente, el
lider de su clase; un jugador que ha bajado de su catedra y que ha roto con los

principios que le habian inculcado” (p.11). Sin embargo, esta tarea parece ser

73



mucho més compleja en una sociedad que poco a poco ha ido dejando de lado el
juego y que, por ende, muchos docentes jévenes no pueden encontrar en si

mismos la inspiracién necesaria para la creacion del mismo.

Patricia Sarlé (2006), siguiendo esta linea, hace la distincion entre jugar y
saber jugar, manifestando que “un experto y un novato no juegan de la misma
manera. El experto puede mirar mas alla de la regla del juego y "jugar" con ella
(...) Puede combinar juegos e "inventar" uno nuevo” (p.138). Es asi como en
muchas ocasiones se ha podido observar este lugar de "experto" que posibilita
una participacion del docente como "conocedor" del juego. EI momento en que
mas clara aparece su intervencion es cuando organiza el juego en el aula para el
grupo total, dispone de los materiales, la distribucion de roles y las reglas sobre lo
gue se va a jugar. Una vez iniciado el juego, pareciera resultarle mas sencillo

participar como un jugador mas y los nifios lo aceptan como tal (Sarlé, 2006).

El maestro tradicional, menciona Michelet (1986), aportaria tan solo
informacion a la hora de la ensefianza. Sin embargo, sin que lo sepa el educador,
‘es esencialmente mediante el juego como hasta ese momento el nifo, el
adolescente a incluso el adulto dominan y asimilan lo que el educador les
presenta, hasta vivirlo realmente, superar la memorizacion, el reflejo, lo
convencional e integrarlo de manera vivida, intensa y generalizable en su

pensamiento y en sus actos” (p.7).

Es asi como, Meneses y Monge (2001) nos sefialan que la intervencién del
docente en el juego en el aula consta de ser “un guia y su orientacion se da en
forma indirecta al crear oportunidades, brindar el tiempo y espacio necesario,
proporcionar material y, principalmente, formas de juego de acuerdo con la edad
de los educandos”. Ademas de ello, al momento de seleccionar el juego que

quiere llevar a cabo “el educador debe tomar en cuenta que las experiencias por
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realizar sean positivas. Debe ser habil y tener iniciativa y comprension para

entender y resolver favorablemente las situaciones que se le presentan” (p.115).

Kamenov, citado por Michelet (1986), manifiesta que el maestro no debe
controlar el juego. “Si esto significa que el maestro no debe tener una funcién
preponderante en el proceso del juego ni debe imponer el juego a los nifios,
estamos de acuerdo; pero si, por el contrario, significa una actitud de abandono,
no lo aceptamos” (p.6). Las investigaciones han demostrado que durante el juego
es indispensable una verdadera interaccidon entre los educadores y los nifios. Es
asi, como este autor plantea que “si el término libertad implica una actitud pasiva,
el abandono de una direccién sobria y de una ayuda complaciente o la oposicion a
toda disciplina, que conduce a la anarquia, tal libertad fijara a los nifios en su
infantilismo y detendra su desarrollo, o que equivale a encarcelarlos y no a

liberarlos” (p.6).

Al ir finalizando el proceso anterior a la implementacion del juego por
primera vez en el aula, tanto el docente como los alumnos tienen la tarea de llevar
a cabo un ensayo final. En este se observa el hecho de que ellos no sélo jugaron,
sino que disfrutaron, pusieron todo su empefio en realizar la actividad, lo hicieron
alegremente y si es que quisieran volver a jugar. Si al finalizar este ensayo se
hace una pausa y se comparte en torno a qué, como y porqué se jugé, haciendo
mencion al contenido revisado, se prolonga el juego, y se potencia la experiencia

de aprendizaje (Chacon, 2008)

De esta forma, se entiende que “la nueva funcion de la ensefianza ya no
puede ser Unicamente ensefiar, sino, como se ha afirmado con frecuencia,
ensefar a aprender, a elegir, a organizarse. Ahora bien, va dirigida a alumnos que,
en su mayoria, carecen de estabilidad y de capacidad de concentracion” (Michelet,
1986, p.12).
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El uso del juego educativo no hace referencia precisamente a las
actividades que ofrecen en forma material una ensefianza tradicional disfrazada, ni
los que orientan implacablemente el pensamiento del nifio hacia la "respuesta
correcta”, sino los que dan cabida sobre todo al descubrimiento personal, a la
organizacion, a la capacidad de combinar y a la creatividad (Michelet, 1986).

A la hora de implementarlo en el aula, Michelet (1986) sefiala que no sélo
los juegos y juguetes elaborados por los propios alumnos tendran cabida en la
escuela, sino también los producidos en fabricas. Esto, debido a que ‘reflejan
practicamente todos los aspectos del mundo en el que viven el nifio y el
adolescente. Los juguetes ensefian muchas cosas cuando el nifio juega

espontaneamente, pero eéste podra descubrir mucho mas si se le ayuda.

Ahora bien, la intervencion que realiza el docente durante el juego difiere en
los diferentes casos. “La mediacion puede ser analizada desde tres perspectivas:
en funcion del momento en que se propone el juego (es decir, en orden a la
secuencia interna de una actividad), en funcién del tipo de juego que los nifios

desarrollan y en funcion de la estructura de la actividad” (Sarlé, 2006, p.131)

De esta forma, Sarlé (2006) manifiesta que la participacion del docente en
el juego asume una forma de degradé. “En un extremo de este continuo, el
educador solo contempla el juego de los nifios; en el otro, interviene tanto que el
juego se diluye, pierde su forma o deja de ser lo importante” (p.131). A su vez,
aparece una tercera modalidad en donde el educador enriquece el juego de los

nifos, le otorga nuevos contenidos y potencia la aparicion de nuevos juegos.

La autora previamente sefialada, comenta que, a pesar de ello, muchos de
los docentes solamente se limitan a contemplar y dan por descontado que los
alumnos ya saben jugar. “Podriamos decir que contemplan el juego sin

involucrarse, respetando la libertad del jugador y poniendo entre paréntesis las
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condiciones que la escuela le impone al juego y que obligan a considerar, desde

otros lugares, la "libre" eleccién de los jugadores” (Sarlé, 2006, p.132)

Lo que llama la atencién de esta autora, es la espontaneidad de la
intervencién del educador en el juego, siendo un problema cuando el Unico tipo de
intervencién que realiza el docente es asumir estos rasgos de "imprevision" y sus
acciones se limitan a la colaboracién o resolucién frente a la dificultad. Esto,
ademas de presentarse en el transcurso del juego “trabajo”, también sucede en
otros diferentes tipos de juegos, ya sean grupales como individuales. Una vez
presentado el juego y distribuido el material, los maestros dejan jugar tal como los
nifos saben hacerlo o segun hayan comprendido el juego recién ensefiado (Sarlé,
2006).

Es asi como esta autora sefiala que los educadores ponen mucho empefio
en hacer disponibles los materiales y tiempos para el juego, y posteriormente en
evaluar el modo en que los nifios jugaron, sin embargo, la dificultad aparece
durante este proceso, es decir, en el momento en que tiene que regular su
participacion en el juego ya que en la mayoria de los casos intervienen solo a

peticion de los nifios.

Es por ello que, Patricia Sarlé (2006) comenta que cuando los maestros
s6lo observan desde “fuera" del juego, dificilmente alcanzan a comprender las
acciones que los nifios realizan en el territorio ludico. Al no participar del marco
situacional creado en el juego, les resulta dificil ayudarlos a establecer las

conexiones que necesitan para resolver la propuesta.

Se recomienda, asi, que el docente pueda ser capaz de intercambiar roles
con el estudiante y el estudiante con el docente, lo cual brindara al educando una
vivencia diferente y aprenderé a ver las cosas desde el punto de vista del profesor.

La forma para llevar esta experiencia estara a cargo de la creatividad que tenga el
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docente. La comunicacion, es la base para lograr una participacion masiva del
curso en este proceso; por ello, hay que alimentarla y posibilitarla
organizadamente (Meneses y Monge, 2001).

Si el educador, cuando hace uso del juego, desea que se dé el aprendizaje
social, es decir que los alumnos tengan la oportunidad de obtener experiencias
sociales y emocionales mientras juegan; por ejemplo: enfado, alegria, agresion,
conflicto y otras, se recomienda que se dé el dialogo, lo cual permitiria la
asimilacion cognoscitiva de vivencias y asi llegar a la conciencia (Meneses y
Monge, 2001).

De esta forma, es que, tal como sefialan Stephen, Brown y Cope, citados
por Sarlé (2006), “acciones tales como sostener el juego de los nifios, interactuar
con ellos, observar, solucionar problemas individuales, mantener la disciplina,
proveer los recursos necesarios, preguntar, explicar y demostrar, son tareas
cotidianas que los maestros realizan durante las actividades, incluidas el juego”
(p.140).

Ademas de ello, la versatilidad del docente a la hora de implementar el
juego en el aula es fundamental, ya que, “la estructura de la actividad -es decir, el
modo en que se organiza al grupo, se deciden los espacios y la cantidad de nifios
por tarea, se torna visible la actuacion de cada nifio y se homogeniza el producto
esperado- genera un modo particular de mediacion en el maestro” (Sarlé, 2006,
p.163).

Su importancia, también radica en que, como manifiesta Rosemberg citado
en Sarlé (2006), el juego necesita no so6lo del nifio que juega, pares con quiénes
jugar, espacios, tiempos y objetos, sino también expertos y contextos sociales que

puedan enriquecer y ampliar los significados que se ponen en acto al jugar. Y la
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escuela, con su formato relacional entre adultos y nifios y su capacidad de ofrecer

contextos de significado cada vez mas amplios.

Por otro lado, el rol del estudiante a la hora de jugar va a ser diferente a
frente a los distintos materiales y juegos disponibles que se puedan presentar.
Patricia Sarlé (2006) nos habla de ello y manifiesta que cuando los materiales son
en si mismos juegos (como en el caso de los juegos de mesa), “los nifios pueden
"jugar el juego propuesto” o jugar como "saben jugar porque no saben el juego”,
es decir, segun sus propias aproximaciones devenidas reglas, que pueden tener

mayor o menor grado de consenso entre los participantes” (p.133).

Ahora bien, cuando el alumno se enfrenta a un objeto ludico (por ejemplo,
un trompo) o juego (por ejemplo, una loteria), los nifios pueden usarlos para jugar,
aunque no necesariamente para jugar a esos juegos. En estos casos, son juegos

gue requieren "expertos” que ensefen a jugar (Sarle, 2006).

Frente a un objeto cualquiera (didactico o no), la primera reaccioén de los
nifos es manipularlos y realizar sobre ellos juegos que previamente conocen. Si el
material es en si mismo un juego, pero el estudiante no lo sabe jugar, dificiimente
lo que tiene delante de él y probablemente aplicarda sobre ese material sus
esquemas conocidos. En este sentido, los juegos de mesa no se aprenden
espontaneamente por estar frente al material. Se requiere de otro jugador que

ensefie la regla jugando y acompafie el tiempo que sea necesario (Sarlé, 2006).

Esta autora, ademas, sefala que son los jugadores los que, al jugar, van
aprendiendo, modificando o alterando las reglas, adecuandolas a cada
circunstancia. “Cuando los educadores intentan recuperar, una vez finalizado el
juego, las reglas y la forma en que los nifios jugaron, operan bajo el supuesto de

que los niflos pueden conceptualizar su uso”.
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Tal como se mencionaba que durante el juego el docente debia actuar
como mediador, Patricia Sarlé (2006) sefiala que es en este momento donde los
estudiantes establecen las alianzas entre los jugadores, se distribuyen los roles,
se reinventan las reglas y se crean significados nuevos sobre los juegos
conocidos. Ademas de ello, ensayan posibilidades, cambian su estrategia inicial y
alternan entre atender al proceso de jugar y al producto del juego. En él durante se
puede observar como se trata el fracaso y el error. Por esto, aunque el educador
expligue o modele claramente las reglas en la presentacion del juego, es en él

durante que necesita asistir, como experto, a la constitucion del mismo juego.

Ademas, Rogoff, citado por Sarlé (2006), manifiesta que el estudiante, al
operar con otros mas expertos en el espacio escolar, se articula la manipulacion
sensorial con representaciones cada vez mas estables en las que el objeto se
transforma de acuerdo a la intencion del sujeto. Aun cuando soélo participa
acercando piezas, el nifio se involucra en un proceso integral de apropiacion de la

actividad.

De esta forma, cuando el contexto de uso permanece estable, los nifios
adquieren la capacidad de construir el sentido y la regla del juego como para
comunicéarsela a otro. Si el educador esta junto a los nifios en ese momento,
puede ofrecer las respuestas que los nifios no tienen y que les permitirian

enriquecer su juego y resolver los problemas que se le presentan (Sarlé, 2006).

Para fomentar este contexto, se hace necesario, tal como manifiesta
Chacdn (2008) que los alumnos jueguen diariamente, no precisamente que todo
sea juego (pues entonces no serian actividades separadas, se perderia la
novedad o la sorpresa), sino que se combinen con diferentes experiencias de
aprendizaje, foros, debates, dramatizaciones, etc., para promover o ejercitar

contenidos curriculares, sean conceptuales, procedimentales o actitudinales
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Siguiendo esta linea, Sarlé (2006) también sefiala que la riqueza del juego
aparece cuando se juega muchas veces a lo mismo, puesto que en este momento
aparece la estrategia, las formas negociadas de saltar la regla o la posibilidad de
combinarlas y crear nuevos juegos, a pesar de que muchas veces , el nifio pueda
dominar la mecénica del juego y saber jugarlo pero no pueda aun verbalizar las
reglas ni mostrar al educador que comprendid los contenidos implicitos que se
buscaba ensefiar con el mismo. Es en este momento, en donde la autora
manifiesta que el maestro debe agudizar su observacién y sus modos de
mediacién durante el juego, y "en acto" solicite a los nifios la explicacion que
necesita constatar para orientar y facilitar el aprendizaje. Es en el “durante” que se
puede vislumbrar lo que los nifios saben acerca de los contenidos implicitos en el

juego.

Es asi como esta autora reafirma la importancia de un trabajo en conjunto
entre el docente y el estudiante a la hora de jugar, por ejemplo, juegos que
contengan reglas convencionales, ya que “el analisis del formato y las reglas (en
su estructura superficial) permitira acercar juegos reglados a los nifilos e ir
complejizandolos en la medida en que se observa el dominio de las reglas iniciales
sin por esto cambiar el juego original (es decir, sin modificar su estructura
profunda)’. De esta forma es que estos juegos requieren de la transmision del
maestro o del "experto" para poder ser aprendidos y la posibilidad de jugar

conjuntamente con los nifios a fin de mostrar la regla en "uso” (Sarlé, 2006).

Ahora bien, al finalizar el proceso durante el juego, cabe también destacar
ciertas acciones que deben realizar en el cierre, tanto el docente como el
estudiante, para llevar a cabo un trabajo integral (Michelet, 1986). Una de las
recomendaciones dadas para este momento por Chacon (2008), es compartir las
experiencias de cada uno en el ensayo final y tal vez realizar hacer alguna
modificacion si asi fuera necesario. Ademas de ello, se puede confeccionar el

guion didactico o instructivo para que ese juego pueda ser empleado en otras
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oportunidades, por otros docentes. Asi como también, queda determinar cdmo se

almacenara ese juego para ser empleado en otros grados o periodos académicos.

Ademas de ello, se recomienda que, después de jugar, los alumnos deben
“aprender a resolver sus propios conflictos y a poner sus propias reglas. El papel
del educador sera el de definir el marco metodologico en el que han de moverse
sus pupilos e intervenir cuando rompen los principios pedagogicos” (Meneses y

Monge, 2001: 118). Esto, permitira reforzar el aprendizaje social.

Patricia Sarlé (2006) da a conocer una dificultad que en muchas ocasiones
ocurre en el momento del cierre del juego. Para algunos maestros, este momento
resulta de gran trascendencia dado que lo consideran el "contexto” o "escenario”
optimo para poder presentar o evaluar los contenidos. En este sentido, pareciera
necesario separar esta necesidad de evaluar, propia de las situaciones aulicas, del
juego en si. “El juego no es sélo un medio para ensenar, tal como insistentemente
planteamos. Por esto, cuando se acentua la verbalizacion de las reglas o del como
se jugd como “cierre" de la actividad, se puede llegar a resentir la propuesta
original de jugar un determinado juego”. A pesar de que es innegable que cuando
los nifios juegan, aprenden, esto no significa que se deba identificar el aprendizaje

con el "saber decir".

Ademas, sefiala que, en muchas ocasiones, el maestro toma la propuesta
de juego como una totalidad dentro de la cual el jugar en si mismo ocupa sélo una
parte, cuando en realidad es necesario diferenciar entre el hecho de jugar, el
saber jugar a algo especifico y el hablar sobre el juego. “Cuando se utilizan juegos
en el marco de la ensefianza de aprendizajes especificos, el maestro sabe que
existe un contenido implicito en el juego que es el que desea ensefiar y por lo que
elige ese juego. El problema aparece cuando se pretende que "de una vez" o en la
misma actividad, los nifios aprendan el contenido, jueguen y hablen acerca del

contenido una vez finalizado el juego”.
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2.12 Organizacién del tiempo y el espacio para el juego en el aula

A la hora de querer implementar el juego en el aula, se hace importante
tener que considerar tanto el tiempo que se dispondra y el espacio en donde se
realizara. Asi lo sefialan Meneses y Monge (2001) quienes afirman que todo lugar
es bueno para jugar y hay juegos para todo lugar. Sin embargo, debe haber un
espacio especial, privado y respetado por los adultos, decorado segun los
intereses e inquietudes del niflo. Ademas “conforme crezca, ese espacio debe ser
mas vasto, para que logre jugar sin peligro y sin temor alguno, al permitirsele

hacer uso de sus movimientos, imaginacion, fantasias y materiales”.

De igual forma, ambos autores sefialan que “la escuela debe brindar al nifio
un ambiente apropiado en el que pueda actuar con total libertad y pueda encontrar
el material y los juguetes didacticos que respondan a su profunda necesidad de

moverse, actuar y realizar ejercicios”.

Gallego (2014), por su parte, sefiala que el espacio del juego es un lugar
simboalico, el cual fronteriza entre la realidad y la fantasia. Ademas, manifiesta que
es muy facil entrar y salir del espacio y tiempo del juego, y que las personas que
juegan lo hacen con espontaneidad. Asi mismo, toda persona jugadora que no
respeta el tiempo o el espacio del juego es penalizado, inmediatamente por las
otras personas jugadoras ya que, segun lo que plantea este autor, todo juego se
desarrolla en un tiempo y un espacio propio, y las personas se ponen de acuerdo,
estableciendo las fronteras del espacio ludico, asi como los limites temporales del

comienzo y el final del juego.

Asi mismo lo sefala la Fundacion Desarrollo Educativo (2017),
manifestando que el juego “Re-crea la realidad sustrayéndose del propio espacio y
tiempo para abrir una nueva frontera, un espacio distinto, con sus propias leyes,

gracias a la capacidad de simbolizacién del ser humano” (p.8). El juego, asi, pone
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en marcha la capacidad de desligarse del presente, unir pasado y futuro,
desplegar la imaginacion y unirla con la realidad. (Fundacion Desarrollo Educativo,
2017)

Si el maestro respeta, comprende y acepta con mucha delicadeza ese
poder de asimilacion a imaginacion, permitira al alumno abordar con una intensa
motivacion aprendizajes que se consideran aridos. Y esto no sélo en el nifio de
corta edad: la participacion real del adolescente, a incluso del adulto, en los
llamados juegos de sociedad o de estrategia es un motor igualmente poderoso.
(Michelet, 1986)

Meneses y Monge (2001), por otro lado, manifiestan que todo lugar es
bueno para jugar y hay juegos para todo lugar. Sin embargo, “debe haber un
espacio especial, privado y respetado por los adultos, decorado segun los
intereses e inquietudes del nifio. Ademas, conforme crezca, ese espacio debe ser
mas vasto, para que logre jugar sin peligro y sin temor alguno, al permitirsele

hacer uso de sus movimientos, imaginacion, fantasias y materiales” (p.114).

La UNESCO (1980) sefiala que el docente tratara de encontrar,
concretamente, en el lugar y en el tiempo escolares, un espacio ladico libre que el
nino podra utlizar segun sus necesidades al margen de la racionalizaciéon
pedagodgica. Segun las condiciones del ambiente y de la vida, este espacio podra
adoptar formas muy distintas. “En el mundo rural, podra ser deseable estructurar
una extension vasta e informal mediante puntos de referencia, obstaculos,
sefales, mientras que en medio urbano el espacio de recreo mas eficaz sera
seguramente un terreno vacio, no caracterizado, cadtico, como pueden serlo

ciertos terrenos baldios, ultimos refugios del juego ciudadano” (p.10).

Sarlé, Rodriguez y Rodriguez (2014), afirman, por otro lado, que, para

generar un buen ambiente de aprendizaje, la escuela debe estar abierta en todos

84



los espacios y tenerlos habilitados para que los nifios puedan moverse en ellos.
Desde esta definicion, los objetos, los colores, la disposicién de los muebles, la
aparicion de estructuras de juego, todo contribuye a dotar un ambiente propicio
para el aprendizaje.

Estos autores, ademas, definen el término espacio, como un término que se
refiere al “espacio fisico, esto es, los locales para la actividad, caracterizados por
los objetos, materiales didacticos, mobiliario y decoracién. Por el contrario, el
término ambiente se refiere al conjunto del espacio fisico y las relaciones que se
establecen en él (los afectos, las relaciones interindividuales entre los nifios, nifios

y adultos)”.

Asi mismo, definen las diferentes dimensiones del ambiente escolar, las
cuales operan como una herramienta que fundamenta la busqueda de mejores

decisiones para la ensefianza y el uso del ambiente y de los juegos en el aula:

“1) Dimension fisica: Sostén o andamiaje basico que posibilita que los nifios estén
integrados en un contexto escolar, considerando temperatura ambiental,
dimensiones y distribucion del espacio interno/externo de la sala, riesgos y

barreras preventivas.

2) Dimensién funcional: Modo en que se utilizan los espacios y criterios que los
determinan; Monovalente cuando se le asigna una funcion especifica y polivalente

cuando existe apertura.
3) Dimensién temporal: Ambiente en articulacién con el tiempo en que se utiliza y

el modo en que se dispone a lo largo del dia escolar, todo esto en contraste con el

tiempo que los nifios asisten a la institucion.
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4) Dimension relacional: Se refiere al modo como el uso del espacio facilita el
establecimiento de las diferentes relaciones en la sala y en relacién con los otros

ambientes de la escuela.” (Sarlé, Rodriguez y Rodriguez, 2014, p.25)

Considerando ello, es que Sarlé, Rodriguez & Rodriguez (2014) manifiestan
que la “creacién de un “espacio imaginario”, la construccion de escenas mentales,
la importancia que tiene la experiencia previa como fuente para dotar al juego de
sentido y significado hacen que, para cada tipo de juego, resulte prioritario el modo

en que se considera especificamente el espacio” (p.53).

Ademas de ello, estos autores consideran de real importancia la eleccion y
cuidado del espacio en donde se llevara a cabo el juego como parte del proceso
de aprendizaje y ensefianza. Asi pues, sefialan que considerar a este como “una
categoria que excede los aspectos materiales y fisicos, y empezar a pensarlo
como determinante de estilos y posibilidades de acciones, relaciones,
aprendizajes, significa considerarlo una variable didactica a tener en cuenta a la

hora de disefar la propuesta concreta de trabajo en la sala”.

La disposicion de un espacio que salga de la rutina de los estudiantes es un
factor que beneficia la motivacion hacia el aprendizaje. Asi lo sefiala Sarlé (2010),
guién manifiesta que las actividades cotidianas implican un progresivo aprendizaje
por parte de los nifos y estas “experimentan” modificaciones durante el afio
escolar, sin embargo, a veces, la rutina de los “modos de hacer” en la sala hace
gue algunas acciones 0 propuestas se mantengan en el tiempo, desgajadas y
perdiendo el sentido original. “No pensar sobre ellas, no modificarlas o
acomodarlas a los cambios que los grupos van logrando, hace que se transformen
en rituales sin razén de ser y generan una pérdida de tiempo valioso y productivo

para otras tareas mas enriquecedoras” (p.20).
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Ahora bien, el querer integrar el juego en el aula y garantizar la centralidad
del juego en las practicas de ensefianza significa dedicarle, como docente, tiempo
y disposicién en diferentes aspectos. Entre ellos, Sarlé (2010) indica la necesidad
de una “voluntad politica” para integrar el juego en la sala, asumir al juego como
contenido que requiere ser planificado y asumir la responsabilidad de la escuela
de potenciar el juego de los nifios ofreciendo propuestas que aumenten su

capacidad para conocer, aprender y enriquecer su imaginacion.

Por su parte, la UNESCO (1980) seinala que, como ahora los objetivos
pedagdgicos que eran puramente tedricos en el pasado han llegado a ser mas

practicos, se tienen que cumplir diversas condiciones para cumplir ello. Estas son:

“1) La revision y la adaptacion de los programas y de los horarios para conceder al

saber hacer el lugar que le corresponde en igualdad con el saber tedrico.

2) La disponibilidad de medios, tales como locales especializados y equipados, y
un personal adecuado constituido por maestros o profesores capacitados o

artesanos agregados a los establecimientos escolares.

3) Un local en el que puedan exponerse las producciones de los nifios” (p.20).

Forneiro, citado por Sarlé, Rodriguez & Rodriguez (2014), de igual manera,
habla de un proceso de aduefiamiento por parte de los maestros del espacio en el
sistema curricular al momento de integrar el juego en el aula. De este proceso, se
distinguen tres etapas: en la primera, el espacio es considerado como una
“variable dada” y existe una imposibilidad de cultura curricular, por lo cual, no se
cree que el espacio puede ser manipulado en funcién de la ensefianza. En la
segunda, el espacio es considerado como un componente instrumental que el
docente puede modificar o alterar segun le parezca conveniente para las

finalidades formativas que esta llevando a cabo. Finalmente, en la tercera, el
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espacio no se considera como un simple lugar o un elemento facilitador, sino que
se constituye en si mismo en un recurso para ensefiar. El maestro tendera a

comprender como estructurar los espacios.

El espacio en la educacion, segun lo que sefiala Zabalza, citado por Sarlé,
Rodriguez & Rodriguez (2014) se constituye como una estructura de
oportunidades, el cual sera facilitador, o por el contrario limitador, en funcién del
nivel de congruencia con respecto a los objetivos o dindmica que se pongan en
marcha o con respecto a los métodos educativos que caractericen estilo de
trabajo del docente. Asi pues, manifiesta que el ambiente de clase en cuanto
contexto de aprendizaje, constituye una red de estructuras espaciales, de
lenguajes, de instrumentos y, en definitiva, de posibilidades o limitaciones para el

desarrollo de las actividades formativas.

Ahora bien, la organizacion tanto del tiempo como del espacio variara
segun el tipo de juego que se desee implementar. Sarlé (2006) quién manifiesta
esta idea, da algunos ejemplos de ello. Uno de estos, se refiere al momento de
implementar el juego en rincones, el cual es un tipo de actividad que retune en si
misma la posibilidad de jugar de manera diferente en un mismo momento. Durante
este juego, los nifios eligen el sector o area donde quieren jugar, los materiales y
compafieros de juego y, en el tiempo asignado por el maestro, se organizan en
pequefios grupos realizando tareas en forma individual, en parejas o en grupo, de

acuerdo con el material disponible en el area elegida.
Otro ejemplo que otorga esta autora es con la organizacion del juego
dramético. En este caso, el maestro es quien "administra” el ritmo de las diferentes

acciones, sefialando que:

“De este modo, busca integrar a los nifios, esta atento a que todos ocupen un rol y

los materiales alcancen, interpreta diferentes roles tratando de dinamizar el guion
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gue se va construyendo durante el juego. En cambio, durante el juego en sectores,
la simultaneidad de tareas y la organizacion en pequefios grupos hace que para el
maestro no sea tan visible lo que sucede en cada rincon, a menos que los nifios
soliciten su arbitrio” (Sarlé, 2006, p. 155).

Asi pues, es que, finalmente se afirma que algunos aspectos centrales en
los cuales las decisiones en relacion con el ambiente y el espacio resultan
determinantes de la riqueza de la propuesta son: El tamafio del grupo (dénde
juegan y con quién lo hacen), las posibilidades de desplazamiento (oportunidad de
participar en juegos diversos) y, la disposicién y disponibilidad de los materiales
(estar al alcance de los nifios) (Sarlé, Rodriguez & Rodriguez, 2014).

2.13 El juego en el aula como un motor de las funciones cognitivas

Ciertos autores reconocen al juego como un motor para las funciones
cognitivas y como un elemento que potencia los distintos desarrollos que el ser

humano vivencia con el transcurso de los anos.

Entre ellos, se encuentra Chacon (2008) quién sefiala que el juego que
tiene un objetivo educativo, y se estructura como un juego reglado que incluye
momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta-
|6gica de lo que se ha vivido para el logro de objetivos curriculares, en donde el
objetivo ultimo es la apropiacion por parte del jugador de los contenidos, sino que
pretende enfocarse en el desarrollo de la creatividad. Asi mismo, manifiesta que
“el uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos que estan dirigidos
hacia la ejercitacion de habilidades en determinada area. Es por ello que es
importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en
cada una de las areas de desarrollo del educando como: la fisico-bioldgica; socio-

emocional, cognitivo-verbal y la dimension académica” (p.4).
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El tipo de juego que menciona el autor, segun lo que sefiala, permite el
desarrollo de habilidades por areas de desarrollo y dimensidén académica, entre las

cuales se pueden mencionar:

“Del area fisico-bioldgica: capacidad de movimiento, rapidez de reflejos, destreza

manual, coordinacién y sentidos.

Del area socio-emocional: espontaneidad, socializacion, placer, satisfaccion,
expresion de sentimientos, aficiones, resolucion de conflictos, confianza en si

mismos.

Del area cognitiva-verbal: imaginacion, creatividad, agilidad mental, memoria,
atencién, pensamiento creativo, lenguaje, interpretacion de conocimiento,
comprension del mundo, pensamiento ldgico, seguimiento de instrucciones,

amplitud de vocabulario, expresion de ideas.

De la Dimension Académica: apropiacion de contenidos de diversas asignaturas,
pero en especial, de lectura, escritura y matematica donde el nifio presenta

mayores dificultades”.

De igual forma, Meneses y Monge (2001), manifiestan que “la educacion
por medio del movimiento hace uso del juego ya que proporciona al nifilo grandes
beneficios, entre los que se puede citar la contribucién al desarrollo del potencial

cognitivo, la percepcion, la activacion de la memoria y el arte del lenguaje” (p.114).

Por otro lado, Decroly, citado por Meneses y Monge (2001), trabajé para
adecuar las leyes del desarrollo infantil a la ensefianza, con el fin de atender las
necesidades de los nifilos de manera integral. Los principios fundamentales de su

método son el Principio de la globalizacién y el Principio del interés.
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Basado en estos principios, el autor previamente sefialado contribuye, por
medio de la iniciacion, a la actividad intelectual y motriz, a los juegos educativos.
De esta forma, adopta una clasificacién correspondiente a juegos que se refieren
al desarrollo de las preocupaciones sensoriales y la aptitud motriz, de iniciacion
matematica, los que se refieren a la nocion del tiempo, de iniciacion a la lectura y

de gramatica y comprension de lenguaje.

Diaz (1993), por su parte, realiza una clasificacion de los juegos segun las
cualidades que desarrollan, como, por ejemplo:

“1. Juegos Sensoriales: desarrollan los diferentes sentidos del ser humano. Se
caracterizan por ser pasivos y por promover un predominio de uno o mas sentidos

en especial.

2. Juegos Motrices: buscan la madurez de los movimientos en el nifio.

3. Juegos de Desarrollo Anatémico: estimulan el desarrollo muscular y articular del

nifio.

4. Juegos Organizados: refuerzan el canal social y el emocional. Pueden tener

implicita la ensefianza.

5. Juegos predeportivos: incluyen todos los juegos que tienen como funcion el

desarrollo de las destrezas especificas de los diferentes deportes.
6. Juegos deportivos: su objetivo es desarrollar los fundamentos y la

reglamentacion de un deporte, como también la competencia y el ganar o perder”.

(Citado en Meneses y Monge, 2001, p. 22)

En cuanto a las teorias que se presentan sobre el juego como un aporte

hacia las funciones cognitivas encontramos, en primer lugar, la “Teoria como
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estimulante del crecimiento”, en donde Vargas, citado por Meneses y Monge
(2001), caracteriza a la teoria dentro de un sentido biolégico. En 1902, Problst y
Cark promulgaron la Ley Biologica de que la funcion hace al érgano. Con ello, esta
teoria sefala que “a medida que el hombre desarrolla actividad fisica por medio
del juego prepara su organismo Yy lo habilita para obtener mayor y mejor

rendimiento” (p.121).

Por otro lado, se encuentra la “Teoria de reestructuracion cognoscitiva” en
donde Piaget sefala que parte de que el juego es forma de asimilacion. “Desde la
infancia y a través de la etapa del pensamiento operacional concreto, el nifio usa
el juego para adaptar los hechos de la realidad a esquemas que ya tiene”
(Meneses y Monge, 2001, p. 121).

Newman y Newman, citados por Meneses y Monge (2001), comentan,
ademas, que cuando los nifios experimentan cosas nuevas, juegan con ellas para
encontrar los distintos caminos de como el objeto o la situacion nueva se

asemejan a conceptos ya conocidos.

Ademas, acotan que “Piaget considera el juego como un fenémeno que
decrece en importancia en la medida en que el nifio adquiere las capacidades

intelectuales que le permiten entender la realidad de manera mas exacta”.

Gross (Meneses y Monge, 2001, p.122), habla sobre la funcién bioldgica del
juego, manifestando que el nifio no entra en la vida completamente listo, sino que
este “tiene un periodo de desarrollo y de crecimiento, esto comprende un tiempo
de aprendizaje, un periodo de formaciébn y adquisicibn de aptitudes vy
conocimientos”. De esta forma, el juego tiene por objeto desarrollar instintos utiles
en la vida, el desarrollo de los 6rganos y los instintos se debe a la seleccién

natural.
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La UNESCO (1980), por su parte, sefiala que el educador debera definir

claramente sus objetivos pedagdgicos a la hora de querer implementar un juego

en la clase, y ver de qué manera los juegos y los juguetes de los nifios pueden

responder a esos objetivos. Para ello, inspirdndose en la taxonomia de Bloom R.

Dogbeh y S. N’Diaye definen las finalidades pedagdgicas con arreglo a siete

objetivos:

“1.- Nivel del simple conocimiento: memorizacion y retencion de informaciones
registradas.

2.- Nivel de la comprension: transposicion de una forma de lenguaje a otra,
interpretacion de los datos de una comunicacion, extrapolacién de una tendencia o
de un sistema.

3.- Nivel de la aplicacion: escoger y utilizar abstracciones, principios y reglas en
situaciones nuevas, para una solucién original en relacion con las situaciones y los
problemas de la vida corriente.

4.- Nivel del analisis: analizar un conjunto complejo de elementos, de relaciones o
de principios.

5.- Nivel de la sintesis: “estructura (resumen, plan, esquema, razonamiento) de los
elementos diversos procedentes de distintas fuentes.

6.- Nivel de la evaluacién: juicio critico de las informaciones, las ideas, los
métodos.

7.- Nivel de la invencién y de la creacion: transferencia del conocimiento adquirido

a una operacioén creadora” (p.20)

Esta organizacion, sefiala, ademas, que, en mas de un punto, el juego

responde precisamente a estos objetivos, ya que hace participar a todas las

actividades perceptivas, a actividades sensomotrices, verbales, afectivas, de

intelecto, construccidn y expresion corporal y estética.

Asi mismo, la UNESCO (1980), manifiesta que, mientras que los juegos de

procedimiento y juegos légicos y de sociedad contribuyen indiscutiblemente al
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manejo de la abstraccion y al desarrollo de la aptitud para formar imagenes
mentales, asi mismo, todo juego tiene su légica, como, por ejemplo, en los juegos
de construccidn, en los cuales se recurre a la vez a las cualidades de observacion,

de analisis, de sintesis y de invencion.

En el plano del razonamiento, los tests consistentes en series que hay que
completar estdn muy emparentados con el juego, y “las actividades ludicas con
cartas y naipes constituyen un entrenamiento eficaz, pese al prejuicio desfavorable
de que suelen ser victimas. Los juegos de cartas, por ejemplo, son una realizacién
practica de operaciones abstractas como la seriacion, la asociacion, la
comparacion, la clasificacion” (UNESCO, 1980, p. 20).

La Fundacion Desarrollo Educativo (2017), habla sobre las funciones
cognitivo-ejecutivas y como ellas se vislumbran a la hora de jugar. En primer lugar,
sefala que “la cognicién comprendida como el acto de conocer, se construye a
través de distintos procesos o funciones que estan a la base de la realizacion de
cualquier actividad humana” (p.19). De ello, se desprenden las funciones
cognitivas, en donde se encuentra la orientacion, la atencion, las habilidades del
lenguaje, cognicién social, la memoria, las habilidades visoespaciales, las gnosias

sensitivas y funciones ejecutivas.

Por otro lado, las funciones ejecutivas son definidas como “las capacidades
mentales esenciales para llevar a cabo una conducta eficaz, creativa y aceptada.
También se relaciona al acto voluntario de organizar, planificar y tomar decisiones

ante problemas.” (Citado en Fundacion Desarrollo Educativo, 2017, p.19).
Ya desde edades tempranas se necesitan ciertas habilidades relacionadas

a las funciones ejecutivas para llevar a cabo algunas acciones propias del juego,

donde el nifio explora los objetos a su alrededor a partir del contacto con estos,
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maneja las representaciones de los objetos y participa en la anticipacion de sus
acciones (Fundacion Desarrollo Educativo, 2017).

Pero donde mejor se pueden ver los componentes nombrados de la funcion
ejecutiva es cuando se alcanza el nivel, trabajado por Piaget, de las operaciones
concretas, después de los seis afios, en donde a partir del desarrollo de estas
funciones los nifios son capaces de jugar con otros en base a reglas
consensuadas desde el comienzo del juego. En estos tipos de juego se pondria en
ejercicio habilidades como la memoria, la atencion, y la organizacién de
informacion se vuelven de gran importancia para alcanzar la meta del juego

(Fundacion Desarrollo Educativo, 2017).

Ademas de ello, los juegos proporcionan un feedback instantaneo de las
acciones y de decisiones que se van tomando. Ello “favorece que el estudiante
pueda dar cuenta de sus errores y aciertos luego de su accion, pudiendo tener un
refuerzo mucho mas directo para aquellas acciones que funcionaron y las que no”

(Citado en Fundacion Desarrollo Educativo, 2017, p. 22).
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CAPITULO 3: MARCO METODOL OGICO.

3.1. Enfoque metodoldgico, tipo de investigacion y paradigma:

Esta investigacién se desarrolla por medio del enfoque cualitativo, ya que
permite identificar y comprender los significados que los docentes le atribuyen a la
relacion entre juego y aprendizaje, basandose en sus propias experiencias y
situandose en los contextos en donde se desenvuelven. De esta forma, la vision
cualitativa busca comprender las realidades desde la perspectiva de los sujetos de
estudio, y son estas miradas particulares las que cobran relevancia en el proceso

investigativo. Asi lo plantean Hernandez, Fernandez y Baptista (2010):

“Al tratarse de seres humanos, los datos que interesan son conceptos,
percepciones, imagenes mentales, creencias, emociones, interacciones,
pensamientos, experiencias, procesos y vivencias manifestadas en el lenguaje de

los participantes, ya sea de manera individual, grupal y colectiva” (p.409).

Bajo esta mirada, la postura de Canales (2006) resulta fundamental para
comprension de este enfoque al sefialar que: “Si la ley del conocimiento
cuantitativo podia describirse en la doble medida de lo numerable y lo numeroso,
en el caso del conocimiento cualitativo puede encontrarse en la observacion de

objetos codificados que, por lo mismo, hay que traducir’ (p.19).

Otro de los elementos que resultan importante destacar del enfoque
cualitativo es la relacion que se presenta entre el investigador y los sujetos

investigados. Guba & Lincoln (2002) sefialan que la idea de que los hallazgos son
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creados por la interaccion entre el investigador y el fenomeno es una descripcion
mas aparentemente valida del proceso de investigacion que la idea de que los
descubrimientos se dan a través de la observacion objetiva. De esta manera, se
busca destacar el contacto directo de los investigadores con los sujetos y, desde

ahi conseguir un analisis profundo y enmarcado en las percepciones de estos.

Siguiendo esta linea, Taylor & Bodgan proponen una definicion de este
enfoque, sefalando que “se refiere en su mas amplio sentido a la investigacion
gue produce datos descriptivos: las propias palabras de las personas, hablados o
escritas, y la conducta observable”. Estos son los elementos principales de la
propuesta que se presenta, permitiendo rescatar las subjetividades que plantea el

tema y convirtiendo al enfoque cualitativo en escenario principal de la misma.

Esta investigacion, asi mismo, es de tipo exploratoria, ya que no solo busca
darnos una mirada general y aproximada respecto a una realidad en particular,
sino que se aproxima a un tema poco explorado y trabajado en Chile, como lo es
la percepcidn de los docentes con respecto a la relacion entre juego y aprendizaje.
Este tema, se asocia a la novedad del fendbmeno o al poco conocimiento que
existe sobre ello, puesto que se profundiza, generalmente, solo en el juego como
un elemento positivo para el aprendizaje, sin embargo, se ha dejado de lado lo

gue los docentes saben y piensan sobre el uso de este en el aula.

De igual forma, Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) declaran que los
estudios exploratorios tienen su principal funcion en la familiarizacibn con
fendbmenos relativamente desconocidos, entregando informacion sobre la
posibilidad de llevar a cabo una investigacibn mas completa respecto de un
contexto particular. Ademas, este tipo de estudio, comun en las situaciones donde
existe poca informacion, nos permite investigar nuevos problemas, identificar
concepto o variables promisorias, establecer prioridades para investigaciones

futuras, o sugerir afirmaciones y postulados.
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En el caso de esta investigacion, luego de realizar un rastreo tedrico sobre
el tema en cuestiéon: “El juego como herramienta pedagdgica”, pudimos
percatarnos de la poca informacion que existe en relacion a la percepcion de los
docentes sobre el juego en las aulas, mas alld de sus beneficios, ya conocidos por
muchos, el real conocimiento que existe de esta estrategia y sus usos concretos

en las aulas de clases.

Para llevar a cabo dicha investigacion centrada en las percepciones de los
docentes, es necesario abordar esta problematica desde un paradigma
interpretativo, ya que, tal como sefala Martinez (2013) es un modelo que estudia
fendmenos sociales y su objetivo esta centrado en desarrollar conceptos que
ayuden a comprender los fendmenos sociales, dandole un énfasis en la
importancia de las intenciones, experiencias y opiniones de todos los participantes

del proceso de investigacion.

El paradigma interpretativo al intentar comprender los fendmenos sociales,
lleva, necesariamente, a cabo una profundizacion y caracterizacion de las
situaciones en las que el sujeto se desarrolle socialmente. Es por ello que “emplea
métodos que pretenden indagar en el hondo de la subjetividad de los sujetos: las

creencias, los valores, las motivaciones, etc.” (Gonzalez, 2003, p.131).

3.2. Técnica de recogida de informacion

Para lograr tener respuestas a nuestras preguntas investigativas, debimos
seleccionar una técnica de recogida de informacion que nos permitiera indagar en
las experiencias de los sujetos y su subjetividad en torno al tema de estudio, es
por esto que resulta pertinente la utilizacién de una entrevista, la cual fue validada

por juicio experto.
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Siguiendo los lineamientos metodologicos de nuestra investigacion, la
entrevista en profundidad es la técnica que hemos determinado para recoger la
informacion necesaria. En este tipo de entrevistas, el entrevistado se sitia como
portador de una perspectiva elaborada y desplegada en didlogo con el
investigador. Es asi como puede provocar el habla con sus preguntas, sin
embargo, puede a su vez intervenir el habla mediante la
interpretacién/reformulacién. Este tipo de entrevistas permite una cierta
implicacion del sujeto con su palabra, una manera de expresarse, que no es sino

un habla o realizacién individual del sentido social.

Aplicando esta técnica se busca obtener informacion importante para la
investigacion, es decir, “busca entender el mundo desde la perspectiva del
entrevistado y desmenuzar los significados de sus experiencias” (Alvarez &
Gayou, por otra parte, Simons (2011) le atribuye a este tipo de entrevista otros
objetivos, que de igual forma irdn en concordancia con nuestra investigacion,

estos son:

e “Documentar la opinion del entrevistado sobre el tema

e Implicacion activa del entrevistador y entrevistado, lo que favorece
la identificacion y analisis.

e Flexibilidad que permite el cambio de direccibn y abordar lo

emergente” (p.67).

La entrevista en profundidad nos permitira alcanzar los objetivos planteados
gracias a vinculo que podremos lograr con quienes sean entrevistados, sus

experiencias y contexto inmediato, es decir, el aula de clases.

3.3. Seleccion del tipo de muestra
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Para poder abordar esta investigacion, se debe considerar que existe una
gran poblacién que puede ser incluida en ella, es por esto que resulta necesario
seleccionar e intencionar una muestra, que permita entregar informacion que
responda las interrogantes planteadas, entendiendo por muestra, en el proceso
cualitativo, como un grupo de personas, eventos, sucesos, comunidades, etc.,
sobre el cual se habran de recolectar los datos, sin que necesariamente sea
representativo del universo o poblacién que se estudia (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2010).

En un estudio cualitativo, el tamafio de la muestra no es lo relevante ya que
el interés del investigador no estad enfocado en generalizar los resultados de la
investigacion a una poblacion mas amplia, sino que se centra en extraer de
manera integra toda la informacion recopilada de los participantes. Lo que se
busca en este tipo de investigacion es profundidad ya que el foco esta en los
casos (participantes, personas, organizaciones, eventos, animales, hechos, etc.),
gue nos ayuden a entender el fendmeno de estudio y a responder a las preguntas

de investigacion (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010)

Otro de los criterios que nos permiten establecer nuestra muestra es “la
maxima rentabilidad de aquello que aprendemos (...), debemos escoger entornos
qgue sean faciles de abordar y donde nuestras indagaciones sean bien acogidas...
gue cuenten con actores dispuestos a dar su opinion” (Stake, 1999, p.17), es por
esto que la muestra escogida se compone de cinco docentes de educacion basica,
pertenecientes a escuelas municipales y particular-subvencionadas de la region de

Valparaiso.

3.4 Procesamiento de informacién

3.4.1 Macro-categorias de la Investigacion

Con el objetivo de organizar y facilitar el proceso de analisis de la
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investigacion se ha determinado un &mbito de estudio que permiten orientar hacia
las respuestas de los objetivos especificos planteados. Se da origen, asi, a dos
macro-categorias, las que, a su vez, estdn compuestas de categorias, que
permiten, realizar un analisis mas profundo, permitiendo extraer informacion
precisa, la cual permita dar respuesta a los objetivos planteados. “Para ello
distinguiremos entre categorias, que denotan un topico en si mismo, y las
subcategorias, que detallan dicho tépico en microaspectos.” (Cisterna, 2005, p.
64).

En la siguiente tabla, se presentan, las macro-categorias definidas para
esta investigacion junto a las categorias a priori, es decir, construidas antes del
proceso recopilatorio de la informacion (Cisterna, 2005). En base a los objetivos
especificos es que se construyen las preguntas que se llevaran a cabo en las
entrevistas a realizar, luego surgen las categorias las cuales acompafiadas de las

subcategorias seran la base del analisis realizado posteriormente.
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Ambito Objetivos Preguntas Macrocategorias | Definiciéon Categorias Definicion Subcategorias
Especificos Conceptual de Anélisis a | operacional
priori de la
categoria
Relacion Reconocer y | o ¢Qué Percepcion sobre | Conjunto de | Juego Accidn, » Caracteristicas de Juego
entre juego | analizar las entiende el juego y | ideas que espontanea, *= Finalidad del Juego
y concepciones usted por | aprendizaje sostienen  los desinteresada
aprendizaje | que los juego? docentes sobre e
profesores la relacion entre intrascendente
participantes | o ¢Cree que juego y el gue se efectia
de la muestra el juego aprendizaje. en una
tienen sobre es un limitacion
la relacion elemento temporal y
entre el juego que espacial
y aprendizaje contribuye
al Relacion Vinculo que | = Elementos relativos al
aprendizaj entre juego y | cada docente juego que contribuyen al
e de los aprendizaje establece aprendizaje:
ninos? en el discurso | entre el juego » Motivacion.
¢ Por qué? pedagdgico y el » Contextualizacion
docente aprendizaje (a » Intereses.
o ¢Usted ha partir de su » Rol de juego

leido

conocimiento
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sobre el
juego vy el
aprendizaj
e en algun

momento

tedérico y su
experiencia

previa)

Concepciones

tedricas

Teorias que
maneja el
docente con
respecto al
juego  como
estrategia en

el aula

Presencia

>
>

>

Redes sociales

Bases curriculares
Articulos de
investigacion

Perfeccionamiento

Ausencia de referentes

tedricos
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Estrategias
de juego

en el aula

Identificar la
utilizacion de
estrategias

de juego en
el  discurso
de los
docentes de
educacién

basica

¢Qué

entiende
usted por
“estrategia
didactica”
?  ¢Cree
que el
“‘juego”

puede ser
considera
do como
una de

ellas?

JUsted ha
utilizado el
juego
dentro de
su
practica

pedagogic

Estrategias

juego

de

Actividades que
poseen un
objetivo
educativo y se
estructuran
como un juego
reglado con el
fin de lograr
objetivos de
ensefianza

curriculares.

Estrategia
didactica.

Planificacion
del proceso de
ensefanza-
aprendizaje
para la cual el
docente elige
las técnicas y
actividades
que puede
utilizar a fin de
alcanzar los
objetivos

esperados

Definicion de estrategia
didactica
Juego como estrategia
didactica

Juego reglado

Accion lddica
limitada  por
las normas
impuestas por
el docente y/o
el juego en si

mismo.
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a? ¢De
qué

forma?

JES
posible
que pueda
describir
algunos
de los
juegos
que ha
utilizado?
¢ Cree que
han tenido
buenos

resultados
?

Al
momento

de la

Utilidad

Uso que el

Funcion

docente le Experiencias
otorga al Ejemplos
juego  como Limitaciones
estrategia en
el aula.
Planificacion | Conjunto  de Elementos de la

situaciones
pensadas
previamente
por el docente
para alcanzar
los objetivos
propuestos
respecto al
empleo del

juego

planificacion

Tiempo

Contexto

Objetivos

YV V V V V V V

Recursos

Momentos de la clase

Intervenciéon docente

Diversidad en el aula

106




planificaci
on,

¢, Cudles
son los
elementos
que usted
considerar
ia al incluir

el juego?

¢ Cree

usted que
el juego
debiera

ser una
estrategia
permanent
e en el
aula?

(Tiempo,
recursos,
momento

de la

Organizacién

Modo en que
se ordena un
determinado
espacio y
tiempo en
torno a la
estrategia

didactica
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clase,

caracterist

icas

curso)

del

Relacion
entre juego

y
aprendizaje

Caracterizar
la
congruencia
entre la
accion

practica y el

discurso
pedagdgico
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CAPITULO 4: ANALISIS DE LOS RESULTADOS

En el siguiente capitulo, se presentara una tabla con los antecedentes del

establecimiento donde ejercen los docentes participantes en la muestra de esta

investigacion, para posteriormente llevar a cabo un analisis de la informacion

desprendida de cada una de las entrevistas en relacion a las categorias y

subcategorias, para lo cual, cada participante sera identificado con un nimero que

permita reconocerlos y mencionarlos en dicho analisis.

Numero | Profesor o profesora

1 Profesora Escuela San Ignacio de Loyola — Valparaiso — Particular
subvencionado

2 Profesora Escuela San Ignacio de Loyola — Valparaiso — Particular
subvencionado

3 Profesora Escuela San Ignacio de Loyola — Valparaiso — Particular
subvencionado

4 Profesor Colegio Rebeca Fernandez - Viiia del Mar — Particular
subvencionado

5 Profesora Escuela Puente Colmo — Con Con — Municipal

Categoria 1: Juego

(Subcategorias: Caracteristicas y Finalidad)

A partir de las entrevistas realizadas a los docentes de nuestra muestra,

podemos extraer que, en relacion a la definicion de juego, se pueden destacar
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varios elementos que nos permitirian caracterizarlo e identificar su finalidad segun

las concepciones de estos.

Nuestros entrevistados, en su mayoria, exponen que el juego
corresponderia a una actividad motivadora, participativa y entretenida, la cual
permite que los nifios se conviertan en el centro de sus propios aprendizajes, tal
como manifiesta la entrevistada 1. Ademds, tendria entre sus principales
caracteristicas generar placer en los nifios y en quienes hagan uso del juego,
provocando ambientes de bienestar propicios para generar aprendizajes
confiables y significativos, siendo estos espacios los que constantemente hacen

mencion las entrevistadas 2 y 3.

Los docentes caracterizan el juego como un medio para alcanzar los
aprendizajes, es decir, una herramienta que puede ser utilizada para que los nifios
aprendan y afiancen sus conocimientos. Por otro lado, se relaciona el juego con
actividades colectivas, donde los nifios deben participar en grupo para el logro de
objetivos comunes. Asi lo manifiesta la entrevistada 2, quien sefala: “me imagino,
a los nifios organizados en grupos, me imagino a los niflos enfocados en una tarea
en comun”. Es aqui donde se puede identificar la carga actitudinal que posee un
juego y los aportes que este significa al momento de buscar el logro de

aprendizajes integrales para los nifios por parte de ciertos docentes.

En relacién a la finalidad del juego, podemos evidenciar dos ideas que se
destacan entre los entrevistados. Existen quienes exponen que su objetivo tiene
netamente que ver con la mera entretencion y diversion de los nifios, es decir, no
tendria relacién con la escuela, como, por ejemplo, el entrevistado 4, quien, al
otorgarle una definicibn concreta al juego, manifiesta que este solo tendria
finalidades de ocio y distraccion, entendiéndose que la palabra juego en esta
instancia de la entrevista fue definida de manera general, sin necesariamente

relacionarlo al contexto escolar.
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Si bien, en los primeros momentos de la entrevista el docente niamero 4
expone sus creencias sobre la definicion de juego, mas adelante declara que “/os
juegos nunca son por jugar, siempre tienen que estar planificados y orientados
para desarrollar alguna habilidad, potenciar algin contenido o introducir también
algun contenido del curriculum, tiene alguna finalidad” es decir, el juego tiene
como finalidad desarrollar diferentes habilidades y potenciar aprendizajes, y no se
lleva a cabo en la escuela solo por el hecho jugar, sino que se debe establecer
como una herramienta planificada que tenga como objetivo lograr que los nifios
adquieran habilidades que vayan mas alla de solo contenidos conceptuales, sino

gue también se consideren aspectos procedimentales y actitudinales.

Categoria 2: Relacion entre juego y aprendizaje

(Subcategorias: intereses, motivacion, rol del juego y
contextualizacion)

Al consultar a los entrevistados sobre la relacion que existe entre juego y
aprendizaje, estos hicieron alusion, en primer lugar, a el rol que debe tomar el
juego dentro de las aulas, ademas de los intereses y las motivaciones que

permitirian que los momentos en el aula fueses mayormente contextualizados.

La entrevistada 3 establece que el juego corresponde a un elemento que
debiese estar presente, al igual que lo esta en la vida diaria de los nifios, en la
escuela, lugar en que los niflos desarrollan la mayor parte de sus actividades
diarias. Sin embargo, solo uno de los docentes entrevistados se detuvo en
determinar el rol del juego, debido a que los demas no establecen claramente cual

seria con respecto al juego en relacién al aprendizaje.

Los docentes sefialan que existe una relacién entre juego y aprendizaje que

tiene, como uno de sus elementos esenciales, el interés de los nifios, es decir,
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cuando los nifios estan interesados en una actividad la disposicion frente a la tarea
y el aprendizaje alcanzado es mayor, al contrario, si “los nifios no estan
interesados en lo que tu estas presentando dificilmente, vas a lograr cautivarlos
con lo que tienes que ensenar” (E. 2), por tanto, las ensefianzas esperadas seran

mas dificiles de concretar.

Por otro lado, este aspecto se relaciona con la edad de los nifios, segun el
entrevistado 4, quien manifiesta que como docentes se debe tener en
consideracion el rango etario de los nifios, siendo un factor que permitirh observar
de mejor manera los intereses de los estudiantes y buscar las estrategias que

sean necesarias.

Todos los profesores entrevistados son profesores de ensefianza basica, es
decir, el rango de edad en el que se encuentran sus alumnos va desde los seis a
los diez afios. Es asi, como ellos determinan que en esta etapa aun en la infancia,
el juego debe ser un elemento fundamental relacionado tanto al aprendizaje de los

niflos como a sus intereses.

La entrevistada 1, declara que es importante al momento de plantear una
clase, considerar la motivacion como un factor relevante al momento de alcanzar
aprendizajes por parte de los nifios, junto con los intereses se produciria un efecto

en cadena que tendria como fin ultimo el logro de metas de aprendizaje en comun.

Como fue mencionado anteriormente, los docentes entrevistados realizan
clases a nifios en un rango etario de seis a diez afos, es decir, aun pueden ser
considerados dentro de la infancia, es por esto que el tener presente este factor
etario, sus motivaciones y sus intereses se lograra que los nifios aprendan mas y

mejor.

112



La entrevistada 3, por otro lado, sefiala que el juego, en cierto modo,
permite que las personas vuelvan a ser nifios y puedan ampliar su mente fuera de
la estructura escolar que la mayoria de las veces est4 muy limitada y restringida.
Es por esto que, ademas de ser una practica habitual en los cursos mas
pequefos, se rescata también que seria una gran oportunidad poder darle el
espacio necesario con los jovenes de la escuela y asi, dejar de lado la percepcién
de que el juego es y solo sirve para los nifios.

Categoria 3: Concepciones teéricas

(Subcategorias: Bases curriculares, Articulos, Perfeccionamiento,
Ausencia, redes sociales)

En relacion a las concepciones teoricas sobre la relacion el juego y su uso
en el aula, en su mayoria, los docentes no poseen referentes tedricos que los
respalden en su quehacer cuando deciden implementar esa actividad en el
proceso de ensefianza y aprendizaje. De esta forma, se aprecia que los docentes
tienen muy poca informacion en relacion al juego, tal como detallan los
entrevistados 3 y 5, conllevando a un proceso de planificacion sustentado en lo

intuitivo mas que en lo tedrico.

El principal instructivo con el que se cuenta para planificar clases y que se
desprende directamente desde el Ministerio de Educacion y bajo una politica
nacional que tiene como finalidad la educacion integral y de calidad, son las Bases
Curriculares. Cada nivel educativo y cada asignatura, en términos concretos, no
tiene informacién ni sugerencias en relacion a la implementacion de un juego en el
aula, e incluso, en varias ocasiones solo se identifica como una herramienta que
se debe utilizar, sin embargo existen muy pocas sugerencias concretas en torno a
Su uso, aspecto respaldado por el entrevistado 4, cuando declara que “respecto a
las actividades que sugiere el programa de estudio son muy pocos los juegos, la

mayoria son actividades referidas a guias pero lo que es juego sale muy poco’,
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ademds se sefiala que las pocas sugerencias que se pueden visualizar en este
documento son descontextualizada y poco efectivas en su puestas en préctica.

En relacién a los escasos referentes tedricos, la mayoria de ellos son
netamente en torno a la adquisicibn de actitudes mas que habilidades o

contenidos conceptuales utilizando el juego.

Ahora bien, entre los docentes entrevistados, uno destaca a las redes
sociales como una plataforma que permite estudiar mas sobre este tema y
visualizar diferentes proyectos que otros docentes llevan a cabo, tales como el
trabajo de “chicos que estan trabajando en Matematica en la Santa Maria, que
potencian el juego en actividades de Matematica” o “bibliotecas que potencian el
juego, especificamente en colegios en Santiago, para trabajar lo que es la

convivencia, el bullying, potenciar el compaferismo también” (E.4).

Categoria 4: Estrategia didactica

(Subcategorias: Definicion de estrategia didacticay Juego como
estrategia didactica)

En este apartado es posible, en primer lugar, determinar la definicion que
los docentes entregan a estrategia didactica y ademas identificar la relacion que

establecen entre esto y el juego propiamente tal.

Una de nuestras entrevistadas, el numero 2, define estrategia didactica
como un puente entre lo que los profesores saben y los cambios que deben
realizar para lograr aprendizajes en los nifios, es decir, la transposicidén didactica.
A su vez, el entrevistado 4, nombra la idea “didactica” como un proceso para
potenciar el aprendizaje, relacionandola también con manera ladica y entretenida

de ensefar.
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Ensefar depende de esta transposicion didactica, de este proceso donde
se hacen méas entendibles aspectos lejanos a los nifios, es decir, el saber tedrico
gue dominan los docentes. La didactica, de esta forma, es vista “como un puente
entre este saber sabio que tenemos los docentes, hacia esta trasposicion didactica
gue tenemos que hacer para que el nifio logre aprender, o sea adquirir esta
comprension de este conocimiento que es tan teorico.” (E. 2) El llevar a cabo este
proceso de manera éptima, permitiria lograr mejores aprendizajes para los nifios,
teniendo en consideracion ademas aspectos como el contexto, las motivaciones,
la edad, seran los nifios quienes se vean finalmente beneficiados de estos

procesos.

Es en esta misma linea, en que aparece el juego como una de las tantas
estrategias didacticas que los docentes manejan. Para la docente numero dos,
debe existir una planificacion previa con todos los elementos que esta incluiria, por
ejemplo, un propdsito especifico y un objetivo determinado, en donde se

establezca un juego que vaya en sincronia con estos aspectos.

De esta forma, el juego es considerado una estrategia didactica solo
cuando cumple una serie de requisitos, uno de ellos cuando es incluido dentro de
una planificacion de clase, donde se establezca previamente un objetivo, tiempos

Yy recursos.

Categoria 5: Utilidad

(Subcategorias: Experiencias, Funcién, Ejemplos, Limitaciones)

Al momento de entrevistar a los distintos docentes con respecto al uso del
juego en el aula se pueden apreciar diversos factores que influyen a la hora de

decidir implementarlo o no con sus estudiantes.

115



En primera instancia, se aprecia un factor que mueve para querer
implementar el juego con los estudiantes y que tiene que ver con el ciclo en el cual
los docentes se han especializado, este es, la edad de sus alumnos. Tal como
sefala el entrevistado 4, quién se especializ6 en primer ciclo y reconoce que el
trabajo con el juego es fundamental. Ello, debido a su caracter ludico y a que, en
muchas ocasiones, en colegios que tienen una jornada extensa, el juego suele ser
utilizado para alivianar la carga que tienen los estudiantes y ser una instancia

entretenida para evitar el agobio de estos mismos.

Es asi, como también se aprecia que la funcidon que le otorgan algunos
docentes, entre ellos, el entrevistado 4, al juego en el aula, se encuentra que es un
elemento que permite que los estudiantes descansen o se distiendan de la carga
académica, la cual, durante la jornada, es el principal foco. Sin embargo, por otro
lado, hay docentes que consideran al juego como un medio para abordar esa
carga académica y, por ende, alcanzar un aprendizaje determinado. Ya no es,
simplemente, observado como una diversion, sino que esta diversion pretende ser
el camino para que los nifios vayan adquiriendo los conocimientos de una manera
alejada a una clase tradicional. Estos profesores, a la hora de manifestar en la
entrevista sus diversas experiencias, aprecian y usan el juego en las distintas
asignaturas y para abordar diversos contenidos conceptuales. Tal como sefiala la
entrevistada 3, “se establece el juego como una estrategia propiamente tal, ya

planificada y todo para poder lograr un aprendizaje”.

En cuanto a la eficiencia del juego a la hora de implementarlo en el aula,
podemos apreciar que los docentes destacan que, gracias a é€l, pueden ir
construyendo sus propios conocimientos, sin la necesidad de estar dependiendo
de una informacién explicita y dada, “porque todavia a los nifios de esa edad les
gusta jugar. Lo mas valioso de eso, es que logran ellos solo construir que en ellos
mismo si hay conocimiento. sin necesidad de mirar el power, sin necesidad de ver

el libro”, comenta la entrevistada 2.
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Asi mismo, sefala que los nifios, al darse cuenta de que son capaces de
aprender por si solos y a través de un medio que, ademas, a ellos les parece
placentero, se sienten capaces de mas, aumenta su autoestima y se sienten
confiados de sus capacidades y habilidades. Esto, resulta ser un medio para que
los alumnos posean una actitud positiva y una motivaciéon frente al proceso de
aprendizaje y ensefianza, factor determinando para que el clima de aula sea

optimo y provechoso para quienes lo conforman.

Por otro lado, las limitaciones que los docentes manifiestan a la hora de
guerer utilizar un juego en el aula concluyen en dos factores en comun: el tiempo y
la carga laboral. Si bien, la mayoria de los docentes que fueron entrevistados
utilizan el juego recurrentemente en el aula, manifiestan, sin embargo, que
muchos de sus comparieros de trabajo de distintos niveles no lo utilizan ya que, a
pesar de creer que puede ser beneficioso y motivador para los estudiantes,
‘lamentablemente la carga académica exige mucho tiempo y planificar un juego ya

es una actividad que requiere mas tiempo”, manifiesta la entrevistada 5.

Los docentes, reconocen asi, que esta es una actividad que conlleva
mayor tiempo que las actividades tradicionales que se llevan a cabo en el aula, y
esto se convierte en una limitante y la causa de porque muchos profesores
deciden dejarlo de lado, méas auln si a ello se le agrega la carga académica que se

les exige cumplir.

Este elemento, y el cumplimiento del curriculo en tiempos determinados y
acotados resulta ser una presion latente para los docentes, quienes, aun
gueriendo incorporar al juego en su proceso de ensefanza, no disponen de los

elementos necesarios para realizarlo.
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De igual forma, se sefiala que la carencia de tiempo para llevar a cabo un
juego que contemple tanto los objetivos que se pretenden alcanzar como las
caracteristicas del curso, complejiza la implementacion de este y, por ende, su
eficacia en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ante esto, la entrevistada 1
sefala que, “si tuvieramos mas tiempo, hariamos mas cosas entretenidas, pero
hay que pensarlo también, porque no es facil que se te ocurra un juego, que llegue
al objetivo que uno quiere lograr con los nifios, y que abarque mas encima las
caracteristicas del curso y que nos tire hacia donde queremos llegar”.

Por otro lado, una de las docentes da a conocer otro tipo de falencia en el
proceso de implementar el juego en el aula. Este elemento, sefialado por la
entrevistada 5, que surge como un obstaculo es la dificultad, por parte de los
estudiantes, de poder abstraer, de una forma explicita, los contenidos que son
abordados en el juego que se plantea. Si bien, los estudiantes son capaces de
llevar a cabo la actividad, y, por ende, inconscientemente, adquirir los
conocimientos, se sefiala que entre esa accion y el reconocerlos
intencionadamente, existe un “abismo” que resulta desde el desconocimiento de
los docentes sobre cdmo abordar esa transicion, la cual, parece ser uno de los
procesos mas importantes a la hora de querer utilizar un juego. Esto, debido a que
la accién de jugar, situada en este contexto, no debe solamente estancarse en lo
divertido y placentero que puede resultar para los alumnos, sino que se debe
profundizar ain mas en su contenido y focalizar ese proceso en el objetivo que,

como docente, se pretende alcanzar mediante este modo

Categoria 6: Planificacion

(Subcategorias: Objetivo, Contexto, Momento de la clase, Tiempo,
Intervencién docente, Recursos, Diversidad en el aula)

Al llevar a cabo una implementacion del juego con fines pedagdgicos, resulta
necesario situarlo dentro del marco de una planificacién de clases, y, por ende,

considerar todos los elementos que esta conlleva. El contexto, por ejemplo, es uno
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de ellos y del cual muchos docentes sefialan su importancia a la hora de tomar
decisiones en torno a esta utilizacion. Entre estos elementos, la entrevistada 2,
destaca la organizacion, la cantidad de nifios del curso y de los grupos, la edad de

los niflos y sus motivaciones.

Previo a la seleccién del juego que serd utilizado, por el docente, como un
medio para enseiiar, es indispensable considerar como una importante variable la
cantidad de alumnos que participaran en este. Ello sera un elemento que permitira
llevar a cabo una organizacion efectiva y serd determinante a la hora de tomar
decisiones con respecto, por ejemplo, al tiempo que se dispondra, a los recursos
gue se requeriran, a las agrupaciones o, simplemente, para definir si este es

pertinente o no de implementar.

Otro factor que forma parte del contexto y que, por ende, influye en la toma de
decisiones de los docentes con respecto al uso del juego, es la edad de los
estudiantes. Si bien, recurrentemente, se pone de manifiesto que es en los cursos
mas pequefios donde esta accion se pone en practica y se vincula con mayor
frecuencia con los objetivos de aprendizaje, esto no significa que en los cursos
mas grandes se deba o se deje de lado. Es aqui donde surge la necesidad de
adaptar las actividades, considerando, en este caso, los intereses y las distintas
motivaciones que tienen los estudiantes. Evidentemente, a los nifios de primero
basico no les llamara la atencion las mismas cosas que a los alumnos de quinto
basico, y por ello, es que la seleccién del juego en si mismo, su dindmica y
tematica, serdn un factor clave para poder captar su motivacion y hacerlos

participes activos de esta propuesta.

Ahora bien, tanto los intereses como las motivaciones no son los Unicos
elementos por considerar a la hora de analizar el contexto del grupo de
estudiantes en el cual se desea poner en practica un juego pedagogico. Las

diversas capacidades que existen entre ellos son determinantes al momento de

119



planificar, considerando que todos deben ser participes, todos deben ser capaces
de lograr el objetivo propuesto y que todos puedan sentirse integrados en este
proceso. De esta forma, la complejidad de los juegos a utilizar debe ser
determinada pensando en la globalidad del curso y, a su vez, el material propuesto
acorde y contextualizado a las caracteristicas de este. Es asi, como la
entrevistada 3, manifiesta la importancia de ‘“tener siempre presente niveles de
complejidad distinto, por misma capacidad de los nifios, que hay niflos que son
mas avanzados y otros que son mucho mas lentos, son muy extremos, entonces
tengo que tener actividades que sean muy sencillas cosa de que aquellos

chiquillos que le cuesta mucho igualmente las puedan lograr”.

Sin embargo, es por esto mismo que la entrevistada 2 manifiesta que, si bien,
en algunos grupos el juego es llevado a cabo de una manera efectiva y permite
gue todos los estudiantes puedan adquirir los aprendizajes esperados, en otros,
en cambio, no es asi. La diversidad que se aprecia en el aula resulta ser
determinante a la hora de decidir el uso o no de este, ya que, a pesar de que,
generalmente, el juego da un buen resultado y se produce una motivacion por
parte de los estudiantes y, por ende, una actitud mas positiva frente al proceso de
aprendizaje, evidentemente existen otros alumnos que no aprenden de esta forma,
y necesitan, tal como se manifiesta en la cita mencionada, una clase mas
pausada, mas tiempo para para internalizar los conocimientos e incluso, les

acomoda una clase mas tradicional.

He aqui donde se hace presente otro elemento perteneciente a la planificacion
de una clase y que cobra importancia en esta propuesta: los recursos. Muchos de
los docentes que fueron participes de esta investigacion, como por ejemplo, la
entrevistada 2, manifestaron su importancia a la hora de utilizar el juego, en primer
lugar, por la necesidad de disponer de un material que sea adecuado, resistente y

llamativo para los estudiantes, y, en segundo lugar, porque, evidentemente existira
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una limitante si es que el colegio en cuestion no presenta recursos de esta indole

en comparacion a otro que si los presenta y los tiene a disposicién diaria de todos.

Tras considerar los elementos contextuales y las caracteristicas, tanto del
curso como de los mismos estudiantes, llega la hora de decidir con qué propésito
se utilizara el juego y, de esta forma, establecer en que momento de la clase se
llevara a cabo. No existe, segun lo que nos plantean los docentes, un momento y
tiempo determinado dentro del aula para implementarlo, sino que, mas bien,
depende del objetivo establecido que se quiere alcanzar. Asi lo deja en evidencia
la entrevistada 3, cuando sefiala que “depende de la tematica, depende de cuanto
tiempo llevemos en la tematica, algunas son para el inicio otras son para el
desarrollo y otras como para el cierre de la clase, para reforzar, para el tema

depende’.

La intervencion docente, de esta forma, surge desde el momento previo a la
implementacion propiamente tal del juego, y resultan determinantes las decisiones
gue se toman en el momento de planificacidon para lograr llevar a cabo un proceso
efectivo y provechoso en torno al uso de este. Sin embargo, durante la clase en
cuestion, el actuar del docente también resulta indispensable para que los
estudiantes puedan relacionar la acciéon de jugar con los contenidos, habilidades y
actitudes que se pretende abordar gracias a €l. Los estudiantes, sin la mediacion
del docente, llevaran a cabo el juego como una oportunidad para divertirse y pasar
un buen rato, pero con la intervencion adecuada del profesor, ellos, ademas de
disfrutar, extraeran e identificaran los aprendizajes trabajados de una manera
explicita, lo cual les permitird apreciar que, de una actividad tan cotidiana para
ellos, como lo es el jugar, se presentan oportunidades para aprender y desarrollar
diversos potenciales en cada uno de ellos. Para ello, es que la entrevistada 5
considera necesario “crear un momento para ver cual fue el contenido implicito

gue estaba ahi, cobmo se puede relacionar con los contenidos que estamos viendo
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en cualquier asignatura o como relacionarlo con otras asignaturas, no solamente

con la que estoy viendo, ver a lo mejor normar de convivencia, el rol como social”.

CAPITULO 5: DISCUSIONES FINALES

En este capitulo se dara cuenta de una sintesis de la investigacion y de los
analisis realizados, dando a conocer las conclusiones acerca de la problematica

planteada.

Este proceso de investigacion surge para dar respuesta a la siguiente
interrogante ¢ Cuales son las percepciones de los docentes de educacion basica
sobre la importancia y relacion entre juego y aprendizaje? A partir de esta
pregunta, fue planteado el objetivo general de este proceso indagatorio, el que
permitio configurar sus principales lineamientos, buscando “Indagar las
percepciones que tienen los profesores de educacion basica de tres escuelas de
la region de Valparaiso, respecto a la relacion entre juego como estrategia

didactica y su utilizacion al interior del aula”.

Basandonos en la pregunta de investigacion y en el objetivo general

planteado, estableceremos las conclusiones derivadas de los analisis, con el
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objetivo de comprobar si en el desarrollo de esta indagacion se ha podido dar

respuesta a la interrogante guia y se ha cumplido lo propuesto.

Considerando que el objetivo general ha sido fundamental para determinar
los lineamientos de esta indagacion, cabe mencionar que la manera de
operacionalizar este proceso parte de la conformacion de objetivos especificos,
desde los cuales analizaremos si hemos dado respuesta a los propdsitos de esta

investigacion.

5.1 Objetivo especifico 1:

El primer objetivo especifico formulado, consistio en “Reconocer y analizar
las concepciones que los profesores participantes de la muestra tienen sobre la
relacion entre juego y aprendizaje”. Este fue abordado a partir de las categorias

referidas a juego, relacion entre juego y aprendizaje, y concepciones tedricas.

En primer lugar, basandonos en la categoria juego, se pueden extraer las
definiciones que los docentes entienden con respecto a este. En general, los
entrevistados manifestaron que el juego es una actividad ludica y motivadora que
genera placer, siendo, ademas, una instancia de ocio para quién lo realiza,
propiciando un clima Optimo para generar aprendizaje por parte de los

participantes.

Estas definiciones entregadas por parte de los docentes son congruentes a
lo que Gallego (2014) define como juego, manifestando que este es una “fuente de
placer y constituye un fin en si mismo. Se juega por el tnico hecho de jugar y esta

actividad genera placer en las personas que lo hacen. El juego tiene la capacidad
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inherente de poner a las personas adultas en contacto con el nifio o nifia interior”
(p-12).

Aun, cuando las definiciones otorgadas coinciden con la teoria que
caracteriza la naturaleza del juego, se puede apreciar que lo que entienden los
docentes, y, por ende, la definicion que le otorgan a este concepto surge desde
Sus experiencias y creencias personales, careciendo de un conocimiento mas

especifico en esta area.

Por otro lado, en cuanto a la categoria relacién entre juego y aprendizaje,
podemos apreciar que los entrevistados, en su mayoria, atribuyeron este vinculo,
en primer lugar, a la motivacion intrinseca que para los niflos y nifias implica
aprender en torno a una actividad tan natural y propia de su etapa. Ademas, al ser
el juego una actividad tan flexible, permitiria abordar sus intereses, un tema no
menor si lo que se desea es captar su atencion, transformar el aula en un espacio
de disfrute y por supuesto aprendizaje. Al recurrir a la teoria Chacén (2008)
reconoce la funcion motivadora que posee el juego como estrategia dentro del
aula, siendo este capaz de lograr que los estudiantes activen su atencion en las

clases donde este elemento esté presente.

Es por ello, que el rango etario en los cuales los entrevistados llevan a cabo
su labor docente se vuelven determinantes para rescatar la relacion entre juego y
aprendizaje, ya que destacan la cercania de esta actividad ludica con sus
intereses, y, por ende, al tener estudiantes interesados y motivados, su disposicion

a aprender mejorard y conlleva a un aprendizaje significativo.

De esta forma, se destaca el hecho de no jugar solamente por cubrir el
tiempo, sino que se debe ajustar el contenido que se quiere trabajar a la técnica
del juego, adaptar el juego a la edad, a los intereses, a las necesidades y a las

expectativas de los jugadores (Minerva, 2002).
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Es asi, como se va avanzando hacia una ensefianza centrada en el nifio, en
donde se abre la escuela a la vida y hacia los intereses profundos de los
estudiantes, siendo esta toda una revolucion que hace tambalear a la ensefianza.
(Michelet, 1986). Es asi, que para conseguir que la ensefianza sea realmente
eficaz, la escuela esta, practicamente, obligada a compensar la falta de
experiencias vividas aportadas por los juegos espontdneos que se practicaban
fuera de ella.

En la dltima categoria referida a este objetivo especifico sobre las
concepciones tedricas que manejan los docentes es importante mencionar que
estos poseen escasos antecedentes respecto de las tematicas antes referidas, en
su mayoria declaran no tener referentes especificos que avalen su quehacer diario
en relacion al juego y sus diferentes formas de aplicacion en el aula. Dicha
carencia de elementos que sustenten su practica tendria sus origenes en la
escasa formacion recibida respecto del juego, tal como podemos evidenciarlo en
nuestra formacion profesional, ya que han sido pocas las instancias en las que el
juego ha sido presentado como un factor importante en el desarrollo de las clases
gue planificamos, siendo esta una variable constante entre los participantes de la

muestra.

Si bien en su mayoria los profesores tienen pocos antecedentes respecto
del juego, quienes si poseen referentes tedricos han buscado de manera
independiente instancias de formacidén autodidacta, en las que se destacan la
lectura de articulos, paginas de recursos online, grupos en redes sociales donde
se comparten experiencias, provocando una utilizacion del juego en el aula de

forma instintiva sin un sustento teoérico.

5.2 Objetivo especifico 2:
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El segundo objetivo especifico formulado, consistié en “ldentificar la
utilizacion de estrategias de juego en el discurso de los docentes de educacion
basica y en su actividad de aula”. Este fue abordado a partir de las categorias
referidas a estrategia didactica, juego reglado, utilidad, planificacion vy
organizacion.

En la categoria denominada estrategia didactica, se puede concluir que la
mayoria de los docentes entrevistados no poseian un conocimiento tedrico que les
permitiese definirlo, al menos de manera conceptual. Sin embargo, aquellos que si
logran hacerlo, lo realizan basandose en sus propias experiencias y conocimientos

adquiridos en la practica.

La definicion que como grupo de investigacion formulamos para estrategia
didactica es: “Planificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje para la cual el
docente elige las técnicas y actividades que puede utilizar a fin de alcanzar los
objetivos esperados”. Incluso, Chacon (2008) establece una definicion de “juego
didactico” como una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o

modalidad de ensefianza, enfatizando que:

“El juego que posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado
gue incluye momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacién
abstracta-légica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares,
cuyo objetivo ultimo es la apropiacién por parte del jugador, de los contenidos

fomentando el desarrollo de la creatividad” (p.3).

Basandonos en ello, podemos reconocer que los docentes que nos
entregan definiciones de estrategia didactica, a pesar de construirlo a partir de su
praxis, logran reconocer ciertos elementos relevantes de dicho concepto. Como,
por ejemplo, la entrevistada 2, quién enfatiza en el proceso de transposicion
didactica y como el juego puede ser un puente entre el conocimiento que el

docente posee y quiere transmitir, y el logro de este objetivo.
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Por su parte, podemos apreciar que el entrevistado 4 al responder ante la
definicién de estrategia didactica, realiza inconscientemente una relacion con lo
gue es denominado juego didactico, sefialando, por ejemplo, que es una manera

lGdica y entretenida de ensefiar, lo que potenciaria el aprendizaje.

Si bien las definiciones que fueron entregadas por parte de los
entrevistados carecen de sustento tedrico, finalmente, reconocen que el juego es
una estrategia didactica que pudiese contribuir al proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Otra de las categorias que surgieron en base a este objetivo es la utilidad
otorgada por los docentes al juego o experiencias de juego en el aula.

Los docentes entrevistados declaran utilizar el juego en su préactica
pedagogica, sin embargo, existen diversos factores que inciden en el proposito

con el cual se aplica.

Algunos docentes estipulan que el juego tiene objetivos de esparcimiento
para los nifios, en las instancias en que las actividades académicas generan altos
niveles de cansancio en los nifios, es decir, se le da atributos relacionados con el
placer y el ocio, tal como expone Gallego (2014), quien sefiala que el juego debe
ser considerado como una fuente de placer, entregando dicha sensacién a
guienes lo practican. Sin embargo, es importante considerar que el juego es una
estrategia en su totalidad, por lo tanto, es preciso tener en vista un objetivo claro y
especifico al momento de su utilizacién, y no solo valorizarlo como una mera

opcioén para suplir momentos libres de una clase.

Otro de los aspectos que los docentes consideran al momento de utilizar el

juego, es la edad de los nifios, es decir, declaran que en esos afos el juego es
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inherente a los nifos, por el contrario, desde la mirada de la UNESCO (1980), se
debe evitar caer en la impaciencia de ver que los nifios maduren llegando a la
‘edad de la razén”, quitando de raiz las practicas de juego que a cualquier nivel
puede ser un medio para lograr aprendizajes significativos por parte de los nifios,
respondiendo asi a los intereses de estos, los que van mas alla de la edad de

guienes participan de estas experiencias.

Por altimo, uno de los profesores entrevistados menciona que la utilizacion
del juego en si, tendria como propésito lograr que los nifios aumenten su
autoestima y confianza, coincidiendo Michelet (1986), quien le entrega esta misma
caracteristica relacionada con el descubrimiento personal y a la creatividad,
elementos que de igual forma irian en concordancia con la formacion integral de

los nifios, aspectos que son fundamentales para lograr aprendizajes significativos.

Respecto a la categoria de planificacion en la implementacion del juego
como estrategia didactica, como grupo de investigacion hemos considerado
elementos como el tiempo, momentos de la clase, recursos, contexto, intervencion
docente, objetivos y diversidad en el aula a raiz de la subcategorizacion posterior
a las entrevistas, las cuales, ademas, son respaldadas por Minerva (2002), quien
otorga una lista de sugerencias previas a la implementacion de los juegos en el
aula, entre las cuales se destaca el ajustar el contenido que se quiere trabajar a la
técnica del juego, a la edad, a los intereses, a las necesidades y a las expectativas
de los jugadores, tener en cuenta que material que se use debe ser atractivo,
funcional y durable, establecer las reglas del juego, dar la oportunidad a los
estudiantes para que aprendan a dirigirlo, evaluar justa y objetivamente, y

practicar el juego antes de llevarlo a cabo.
Sin embargo, todos los elementos antes sefalados, son producto de una

englobe del total de los discursos de los participantes de la muestra, por ende,

ninguno manifiesta la importancia de considerarlos todos en conjunto en su
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planificacion, lo cual, pone en evidencia, una vez mas, que el quehacer de los
docentes respecto al tema es subjetivo, es decir, guiados por su intuicién,

experiencia y conocimiento del grupo curso.

Por otra parte, en cuanto a las categorias de juego reglado y organizacion,
si bien pudimos ver como son capaces de describir algunas experiencias en las
cuales ha sido implementado, e incluso, sefialar qué elementos consideran en la
planificacion, ninguno profundiza en la manera en coOmo organiza el espacio,
tiempo ni la forma en que norma el desarrollo del juego dentro del aula,
entregando a la actividad, propiamente tal, la facultad para regir dichos factores
mas que a su conocimiento y capacidad de mediacion, es decir, la organizacion y

las normas dependen del tipo de juego.

Otra posible explicacion a la ausencia de dichos elementos en el discurso
de los docentes recae en un argumento sefialado por Michelet (1986) quien se
refiere a que la postura que tienen los docentes sobre el juego, demuestra un
temor ante la idea de no poder poner limites en esta actividad, sefialando la
necesidad de tener en cuenta ciertas normas, como por ejemplo, permitir jugar
cuando el docente lo decida y no cuando el nifio quiere, al contrario se puede caer
en la anarquia; ademas, sera necesario orientar el juego, es decir, no se trata de

suprimir, sino de organizar dentro de un marco determinado.

5.3 Objetivo especifico 3:
El tercer objetivo especifico formulado, consisti6 en “Caracterizar la
congruencia entre la accién practica y el discurso pedagoégico de los docentes de

educacion basica respecto del juego como estrategia de aprendizaje”.

En primer lugar, podemos extraer de las entrevistas realizadas a los

docentes que en la mayoria existe una congruencia entre la accion practica y el
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discurso pedagogico con respecto al uso del juego en el aula, ya que, sus
percepciones son positivas en relacion a los beneficios y ventajas que pueden
significar para el aprendizaje de los nifios y nifias y, ademas, las experiencias
declaradas dan cuenta de su implementacién. Es decir, reconocen al juego como
una estrategia didactica efectiva, de acuerdo a sus concepciones, y, por ende,

declaran llevar a cabo situaciones en las que este esta incorporado.

Sin embargo, nos encontramos con un caso en el cual, la docente reconoce
abiertamente los beneficios del juego, no obstante, declara un uso poco recurrente
y casi nulo debido, entre otros factores, a su desconocimiento tedrico y practico.
Por lo tanto, se aprecia una incongruencia entre su discurso y su quehacer

pedagogico.

Ahora bien, al momento de analizar las concepciones que manejan los
docentes respecto del juego y teniendo en consideracion la teoria que hemos
abordado a lo largo de esta investigacion, podemos evidenciar que, en general, las
experiencias que denominan juego no corresponden a lo que hemos definido
como tal. Si bien, hay algunos que acercan sus concepciones y su quehacer a
esta estrategia, ninguno de los docentes de nuestra muestra dio respuesta en su
totalidad a lo que esperabamos. De hecho, en muchas ocasiones se confunde el
concepto de juego con una actividad que se aleja de la rutina y de una clase

meramente expositiva.

Concluimos que dicha situacién se debe a un desconocimiento del juego,
por parte de los docentes entrevistados, en cuanto a los elementos necesarios
para su implementacion, provocado por la carencia de experiencias vinculadas
con esta estrategia didactica en su formacion inicial y la escasa iniciativa al
momento de suplir esta falencia. Esto repercute en una falta de creatividad frente
al disefio de juegos y en posibles dificultades al momento de tomar decisiones

respecto a su desarrollo en las clases.
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De esta forma es que, finalmente, podemos desprender, tanto de los
analisis realizados de las entrevistas como de la teoria trabajada que, la
generalidad de los docentes reconoce que el juego presenta un vinculo innato con
el aprendizaje, originado desde los primeros afios de vida del ser humano y
fortalecido a lo largo de los afios con la relacion constante que presenta el nifio
con esta actividad. Sin embargo, a pesar de ello y a pesar de que incorporarlo en
las aulas seria una estrategia, indudablemente, favorable para el aprendizaje de
los estudiantes, existen diversos factores que no permiten que este sea

considerado recurrentemente por los docentes.

El incuestionable desconocimiento de los profesores sobre el juego
didactico, sus caracteristicas y su implementacion en el aula deja entrever que
existe un miedo latente a incorporarlo como una estrategia cotidiana en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, ya que carecen de los conocimientos necesarios
para poder mediar entre una actividad que suele ser llevada a cabo por los
estudiantes por mera diversion y los objetivos que se pretenden alcanzar por
medio de este. Junto a ello, creemos que en ciertos casos permanece aun el
temor de otorgarle al estudiante un rol mas activo en este proceso, por miedo a no
alcanzar a ensefiar todos los contenidos, por miedo a dispersién o, simplemente,
por miedo a dar un paso hacia la pedagogia moderna que pretende adaptarse
mas al niflo, en lugar de hacer que el nifio se adapte a los fines de aquélla
(UNESCO, 1980)
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CAPITULO 6: PROYECCIONES

Antes de iniciar esta investigacion, nuestro interés se centraba en
profundizar sobre la implementacion del juego educativo, sin embargo, al ir
indagando en la bibliografia referente al tema pudimos darnos cuenta que existia
mucha informacion que plasmaba la relacion entre juego y aprendizaje, pero muy
poco, 0 nada, se conoce respecto a las percepciones de los docentes sobre la
posibilidad de incorporar esta estrategia didactica en su quehacer. De esta forma,

el foco de nuestra investigacion se volco hacia ello.

De acuerdo a la informacion obtenida, podemos apreciar que esta
investigacion nos ofrece diversos aspectos que son posibles de retomar en una
préxima investigacion. Es asi, como resulta necesario volver a analizar las nuevas
inquietudes que surgieron al final de este proceso. En base a ello, se plantean las

siguientes proyecciones a realizar en posibles investigaciones futuras.
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En primer lugar, consideramos que seria conveniente aumentar la muestra
considerada en nuestra investigacion, incluyendo a mas docentes, para que, asi,
los resultados, puedan llegar a ser alin mas representativos respecto a las
percepciones que poseen los docentes sobre el juego en el aula. Ademas, para
fortalecer dicha investigacion, yendo méas alla del discurso pedagdgico,
consideramos oportuno ser observadores de clases en las cuales esta estrategia

didactica es llevada a cabo.

Al presenciar directamente estas instancias podria permitir el andlisis de
elementos y condicionantes que se hacen presente, los cuales han sido relevados
por los mismos docentes, como, por ejemplo, la organizacién que se lleva a cabo
al momento de jugar, los tiempos que se destinan para poder alcanzar el objetivo
propuesto de dicha estrategia y los roles que asumen, tanto los profesores como

los estudiantes a lo largo de este proceso.

En relacion a lo anterior, es que, ademas, surgen otras interrogantes
derivadas del discurso de los docentes. Si bien, han reconocido los beneficios y
ventajas del juego para el aprendizaje de los estudiantes, también manifiestan que
esta no es una practica recurrente en el proceso de ensefianza. Entonces, se hace
necesario cuestionar e indagar sobre las posibles condiciones y necesidades que

les permitirian considerar al juego como una estrategia permanente en el aula.

Por otro lado, los docentes dejaron en manifiesto que una de las principales
razones que los limitan a no utilizar el juego como una estrategia didactica es el
tiempo, tanto en la planificacion de este como en la implementacion, y, ademas, la
presién académica basada en la exigencia de cumplir con ciertos objetivos de las

Bases Curriculares en un determinado plazo.

Es asi, como creemos que seria relevante llevar a cabo una investigacion
que permita revelar la postura que posee el sistema educativo nacional con
respecto al uso del juego en las aulas, por qué no lo sugiere de manera enféatica

en los planes de estudio y para todos los niveles, y de qué manera podria, al
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considerarlo, contribuir a su incorporacion. Esto, finalmente, podria abrir una
nueva arista hacia una investigacion relacionada con la formacion universitaria que

reciben los docentes y cdmo es abordado el juego en este proceso.
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ANEXOS

1.- Instrumento de recogida de informaciéon: Entrevista en profundidad.

Preguntas de referencia
¢, Qué entiende usted por juego?

¢, Cree usted que el juego es un elemento que contribuye al aprendizaje de los

nifos? ¢ Por qué?

¢, Qué entiende usted por estrategia didactica? ¢Cree que el juego puede ser

considerada como una de ellas?
¢, Usted ha leido sobre el juego y el aprendizaje en algin momento?
¢En los planes y programas salen cosas referentes al juego?

¢ Usted ha utilizado el juego dentro de su practica pedagdégica? ¢ De qué forma?
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¢ Podria describir alguno o algunos?
¢ Y cree que el uso del juego ha tenido buenos resultados?
¢ Cudles son los elementos de la planificacion que considera al incluir el juego?

¢, Cree usted que el juego debiera ser una estrategia permanente en el aula?

2.- Entrevistas

2.1. Entrevistada 1

Entrevistada: Mi nombre es Verdnica Mendoza, llevo ya 18 afos trabajando en el
mismo colegio y en este momento estoy haciendo clases a primero basico, y antes

de eso estuve un ano haciendo clases en el Murialdo.

Entrevistador: ¢Qué entiende por juego? Desde tu punto de vista y llevandolo al

ambito educativo. Es decir, juego en el aula.

Entrevistada: Es hacer actividades entretenidas, motivadoras, que sean un medio
para el aprendizaje, pero en si también pueden ser aprendizaje, del hecho de que

ellos jueguen.
Entrevistador: ¢ Cree que el juego es un elemento que contribuye al aprendizaje?

Entrevistada: Es un elemento que contribuye al aprendizaje, por el solo hecho de
gque sea una actividad motivadora para los chiquillos, sea significativa y todo

entonces ahi aprenden, como te decia, aprenden quizas por el mismo juego en si,
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pero también es un medio para el aprendizaje. A veces con el solo hecho de jugar
ellos estan aprendiendo.

Entrevistador: ¢Qué entiende por estrategia didactica? Y si podriamos decir que
el juego es considerado una de ellas.

Entrevistada: Si, de todas maneras, porque una estrategia didactica, por lo que te
decia yo, hay ocasiones que por un mismo objetivo se pueden hacer actividades
ludicas, que el nifio entiende que no esta haciendo una actividad de clase
“tradicional” “fome”, sino que lo ve como un juego y es una estrategia donde los
nifos van air avanzando y conocer y todo, con el solo hecho de estar jugando, por
ejemplo, si estan jugando al domindé de imagenes con silaba inicial, que es un
juego, pero estaban viendo la letra el sonido MA/ME/MI/MO/MU, , una especie de
ludo pero con imagenes y la silaba inicial, entonces ellos jugaban en grupo y
juntaban, con el solo hecho de jugar a eso, ahi habia una estrategia y ellos sin

saberlo.

Entrevistador: ¢Ha leido sobre juego y aprendizaje?, ¢En algun articulo? ¢de

forma mas teodrica?

Entrevistada: No, solamente cuando vemos planificaciones, alcanzamos a leer
algo, pero nada especifico, sino que solo ideas que se nos ocurren y en mi

formacion docente tampoco vimos nada de juego.
Entrevistador: ¢Ha utilizado el juego dentro de su practica y de qué forma?

Entrevistada: Si, sobre todo con los mas chicos es super importante eso, como te
decia recién, porque es una cuestion integral para los chiquillos, vana prendiendo
de diferente manera y nosotros estamos haciendo una planificacion en paletas, se
supone que ahi tu abarcas las diferentes inteligencias y como hay tantas
inteligencias da como para realizar juegos. Nosotros tuvimos que hacer, no la
aplico todos los dias en todo caso, pero tuvimos que hacer un proyecto de paleta

justamente para conocer la letra “M” y ahi hicimos varios juegos. Por ejemplo, el

141



de mimicas, el de doming, no me acuerdo que mas planificamos, pero lo hicimos

como ahi, ahi lo ocupamos.

Entrevistador: ¢ Es posible que pueda describir de los juegos que usted ha hecho

alguno que recuerde?

Entrevistada: Por ejemplo, un juego de cambio de roles, habia juegos que ahora
no recuerdo, pero tenian que ver con la conciencia fonolégica. Haciamos una
especie de carreras, era como que el nifio iba avanzando con algunas pistas,
competian dos grupos, pero no recuerdo mas y el del dominé te lo explique recién

y no recuerdo mas.

Entrevistador: En si, estas actividades Iudicas o juegos ¢han tenido buenos

resultados?, es decir, a la evaluacion mas concreta.

Entrevistada: Si, han tenido buenos resultados, porque en el fondo es algo
significativo para ellos, se motivan, si tuvieramos mas tiempo hariamos mas cosas
entretenidas, pero hay que pensarlo también, porque no es facil que se te ocurra
un juego, que llegue al objetivo que uno quiere lograr con los nifios, y que abarque
mas encima las caracteristicas del curso y que nos tire hacia donde queremos
llegar, no es facil. Pero cuando se ha logrado y nos hemos podido sentar y hemos
podido planificar, como esto que hicimos con las paletas y todo, funciona bien
porque es algo para ellos entretenido, como que tienen otra actitud, a que tu le
pases una guia o escribe en tu cuaderno, es distinto a jugar con un dominé o a

jugar con un memorice.

Uno de los otros juegos que hicimos, que no se si era tan juego, pero era adivinar
la palabra que comenzaba con la “m” con mimica, entonces a ellos también les
gusto, después era, le pasamos unas frases de forma grupal, donde ellos tenian
que ordenar la frase, a cada uno se le pasaba un papelito, por ejemplo la mama

me mima, entonces claro, la actitud es distinta, igual leyeron la “m”, igual
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escribieron la “m” y vieron dibujos con “m”, pero sin que ellos supieran que en el

fondo estaban aprendiendo, y de igual forma aprendieron.

Entrevistador: ¢Y por ejemplo cuando lo lleva al aprueba, usted encontr6 que
hubo mejores resultados que quizas a través de todas estas dindmicas que

hicieron?

Entrevistada: Si yo creo que si, tendriamos que compararlo porque ahora recién

“I” “l”

aplicamos la prueba de la “”, entonces con la “I” no hicimos tantos juegos como

los hicimos con la “m”, entonces habria que comparar, y cuando termine de revisar

“I”

la “I” ahi si podria ser, pero yo creo que si, igual con la “m”, no tengo el libro aca,

pero tuvieron buenas notas.

Entrevistador: Al momento de hacer una dinamica de juego o de planificar

¢,Cudles son los elementos que son importantes y tenemos que tomar en cuenta?

Entrevistada: La edad de los nifios, para saber que los motiva, tiene que ser
como algo muy, es decir que les llame mucho la atencion, el recurso, el material,
gue tiene que ser de buena calidad, de colores, por ejemplo, nosotros habiamos
impreso esa vez era con harto color, le pusimos scotch para que fuera mas
resistente con carton, como todo bien llamativo y resistente, que lo puedan

manipular y no pase nada.

Entrevistador: Y por ejemplo y ambitos de planificacion, ¢ Se toma en cuenta en
gue momento lo va a hacer o de qué forma lo va abordar, si es que es al cierre o

al inicio?

Entrevistada: Las veces que hemos tomado el juego, generalmente lo hacemos
al principio de la clase, para motivar, siempre para motivar, que yo me acuerde

gue lo hayamos tomado como actividad final, no.

Entrevistador: Y el tiempo en si cuando planifica estas actividades ¢Cuanto

tiempo mas o menos le da, obviamente dependiendo del juego?
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Entrevistada: Por lo menos con los niflos mas pequefios deben ser actividades
mas cortitas, porque osino se comienza a dispersas, entonces cuando hemos
hecho actividades asi, actividades cortitas, por ejemplo de dos minutos el juego y
a veces hemos hecho dos juegos seguidos pero distintos y después nada mas,
rapidito, no sé si con los mas grandes, no he aplicado juego, porque hace tiempo
gue no estoy con cursos mas grandes, por lo menos con los chicos, actividades
cortitas al clavo, aqui y alla bien dirigido.

Entrevistador: ¢Cree que el juego deberia ser una estrategia permanente en el
aula? ¢Y hasta qué curso o hasta Octavo basico?

Entrevistada: Mira yo creo que si, podria ser una actividad permanente hasta
sexto basico, porque todavia a los nifios de esa edad les gusta jugar, pero creo yo
gue falta mas informacion, donde ta puedas ir a buscar, ideas de juegos, porque
de repente uno puede decir, si podria hacer un juego para esto, pero con todo el
apremio del tiempo que tenemos los profes, seria ideal como que tu te metieras,
hay, yo sé que hay, pero es el tiempo como para buscar el juego ideal que
coincida, que abarque lo que tu quieres, que sea para la edad de tus nifios, que
no sea tan largo en el caso mio, porque finalmente lleva tiempo hacer juegos,

entonces si hay que preparar algun tipo de recurso también te lleva tiempo.

Entrevistador: Quizas ¢Falta mas informacion y una plataforma donde uno

pudiera abastecerse?

Entrevistada: Exacto y tu puedas sacar ideas, y quizas un mismo juego puedas ir
modificandolo y de igual forma te sirve, pero para eso es el tiempo, entonces una
plataforma donde tU puedas sacar toda esa informacion yo creo que es super
importante, sobre todo con los chicos, o sea funciona mucho, porque aparte del

juego, todo lo que sea de movimiento con ellos, todo lo kinestésico, le encanta.

Entrevistador: ¢Entonces podriamos decir que si, y hacer una practicas

permanente y quizas con apoyo?
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Entrevistada: Si con apoyo, y claro no en todas las clases, pero por lo menos en
alguna asignatura una vez al mes, o como para empezar la unidad, y hacer un

juego motivante.
2. 2. Entrevistada 2

Entrevistada: Mi nombre es Loreto Calderéon Bascufian, profesor de ensefianza
general basica, con mencion en ciencias naturales, llevo seis afos trabajando, de
esos seis dos y este que comienza son en la mencion de ciencias, trabajo de
guinto a octavo y tengo la jefatura de sexto. Trabajo en el San Ignacio de Loyola,
trabajé en Santiago, en la comuna de la Pintana de primero a cuarto basico, me he
paseado por toda la ensefianza béasica, ambas escuelas con indice general muy
altos, bordeando méas de 80%, el San Ignacio también subid, teniamos el 75% y
ahora vamos en 85% de vulnerabilidad.

Entrevistador: ¢Y de los dos ciclos, cual es el que mas te ha gustado?

Entrevistada: Es dificil, porque es distinto, en cuanto a personalidades, me
gustan mas los pequenios, el primer ciclo me agrada mas, en cuanto a los logros,
siempre uno logra muchas cosas con primer o segundo ciclo, pero me gustan mas

los pequefios, pero es distinto.
Entrevistador: ¢Qué entiendes por juego?

Entrevistada: Me imagino a nifios jugando, pero si lo pienso en la sala, me
imagino, a los nifios organizados en grupos, me imagino a los nifios enfocados en
una tarea en comun, donde participan, donde se observan muy motivados,
activos, probablemente construyendo ellos su propio juego o participando de

manera muy ladica de una actividad, para lograr una meta.
Entrevistador: ¢Es decir el juego no lo ves de una forma tan individual?

Entrevistada: No, me imagino algo colectivo.
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Entrevistador: ¢Crees que el juego es un elemento que contribuye al

aprendizaje?

Entrevistada: Si, yo creo que los factores de motivacion son fundamentales en el
aprendizaje ,si los nifios no estan interesados en lo que tu estas presentando
dificilmente, vas a lograr cautivarlos con lo que tienes que ensefiar, y creo que
una de las formas que cautiva a los nifios sobre todo a los de ensefianza basica,
es a través de actividades mas ludicas, o sea si n0sS ponemos a pensar en una
clase tradicional, los nifios van a tener 0 motivacién, 0 ganas de escucharte,
probablemente van a estar atentos, pero este atentos como en este silencio
pasivo, que no esta construyendo nada, yo creo que si la base es motivacion y los
nifios logran sentirse involucrados en la actividad que ellos estan realizando va

haber un aprendizaje significativo.

Ademaés, siento que el juego es algo muy de su contexto, los nifios
constantemente estan jugando, entonces si uno considera que para que ellos
tengan aprendizaje y este sea significativo tienes que contextualizar, entonces el

juego vendria siendo un elemento super potente.

Entrevistador: ¢Qué entiendes por estrategia didactica y considerarias el juego

una de ellas?

Entrevistada: Entiendo la didactica como un puente entre este saber sabio que
tenemos los docentes, hacia esta trasposicion didactica que tenemos que hacer
para que el nifio logre aprender, o sea adquirir esta comprension de este
conocimiento que es tan tedrico, entonces que hago yo para que esta bajada
exista, entonces ahi entra en juego la didactica y efectivamente el juego entraria
hacer una estrategia didactica, porque planificariamos el juego con un propésito y
un objetivo, entonces efectivamente seria una estrategia y bien planificada, yo

creo que lograria la comprensioén de algun objetivo.
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Entrevistador: ¢Has leido sobre juego y aprendizaje en algin momento?,

¢ Quizas en alguna revista?

Entrevistada: Mira he leido, pero no tengo algun recuerdo, habldbamos harto del
juego, sobre todo cuando yo estaba en el primer ciclo, me acuerdo que cuando
usabamos el material didactico en mateméatica, para hacer todo esto del COPISI,
teniamos que hacer varias estrategias que involucran esto de ir jugando con el
material y crear distintas estrategias. Pero también recuerdo, que en una
oportunidad tuvimos un perfeccionamiento en que nos hablaban de eso de jugar a
leer, y ahi nos hablaban de que el juego no era juego, porque no era un juego
como que uno veia estan jugando, no estan haciendo nada en su cabeza, y
efectivamente uno los ve jugar, pero mas que nada es el formato que tu le estan
dando para que ellos piensen, no es que el nifio este jugando en su cabeza, eso

recuerdo de formacion.

Entrevistador: Por ejemplo, en la u, ¢ Cuando estabas estudiando no se hablaba

nada sobre juego?
Entrevistada: No.
Entrevistador: ¢ Y ahora que estas haciendo el post grado?

Entrevistada: Ahora como juego, no, las estrategias didacticas que hemos
profundizado, tienen que ver con el aprendizaje significativo, pero a partir delas

ideas previas, pero no sobre el juego.

Entrevistador: ¢Has utilizado el juego dentro de alguna clase que hayas tenido a

lo largo de tu carrera?

Entrevistada: Si entiendo yo lo que es el juego, yo siempre juego, a mi esto de la
sala tan pasiva, es perturbador, y aparte es agotador, para mi el profesor que esta
todo el rato haciendo una clase, de verdad que lo admiro porque esta todo el rato

hablando, probablemente nadie lo esta escuchando pero él esta ahi, generalmente
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en mi sala los nifios yo intento que estén muy activos, yo recuerdo que para una
actividad de conocer ideas previas, lleve un cubo, y el cubo tenia en sus caras los
sistemas del cuerpo, entonces los nifios lanzaban el cubo y hablaban del sistema
gue les salia. También he aplicado el sistema de las trivias, sin equivocarse, sin
repetir, y también apliqué el sistema de kahoot, y ahi también hubo una respuesta
super positiva de los nifios, lo hice con séptimos y un octavo. Los nifios se
conectaban con sus celulares, y yo armaba el cuestionario. También apliqué una
especie de bingo del cuerpo humano, entonces saliamos al patio, era una especie
de cuestionario, pero no podias preguntarle a la misma persona, la persona no
podia responder dos veces la misma pregunta, no podias repetirte de persona
tenian que responderte todas las preguntas y cuando las respondias todas, bingo,
sin repetir y sin nada. Y también hicimos lo del bachillerato, también lo trasforme
en un bachillerato del cuerpo humano, entonces nombra alguna parte del cuerpo,

una funcion vital.

Entrevistador: ¢Y esas instancias donde trabajan de esa forma los nifios como

los percibias?

Entrevistada: Super motivados, uno se da cuenta que los nifios como que s
desesperan por lograrlo, lo mas valioso de eso, es que logran ellos solo construir
gque en ellos mismo si hay conocimiento y que ellos logran responder las
preguntas sin necesidad de consultar al profesor, sin necesidad de mirar el power,
sin necesidad de ver el libro y ellos se dan cuenta que en su cabeza si hay
conocimiento y eso yo creo que es un estimulo a su autoestima, o sea los nifios
logran generar confianza, y lo que yo tengo le sirve igual a mi compafiero, yo
necesito que €l me de sus respuestas, compartir este conocimiento, ara que

logremos completar el juego.

Entrevistador: Y entre colegas por ejemplo si ti haces una dinamica de este tipo

¢, Como se vive el clima de juego entorno al juego?
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Entrevistada: Es dificil, la verdad es que compartir, yo de los dos afios que llevo
con mis colegas de este colegio, compartir muy poco, este afio con el tema de las
paletas, que se hizo ahi comenzamos a dialogar un poco mas sobre estrategias y
de compartirnos y de aceptar sugerencias, pero antes no, de hecho con Pedro
(profesor de Matematicas), yo no habia tenido oportunidad de generar algo en
comun, entonces ahora yo lo estoy apoyando con la creacion de los lapbook, les
voy a prestar las plantillas, entonces esas cosas son nuevas, ademas el profesor
Pedro no hacia quinto y sextos hace mucho tiempo, entonces claro él era profesor
de séptimos y octavos, entonces yo creo que por eso él se afirma del compartir, y
yo creo que también s valioso porque dejo tanto tiempo ese curso la dinamica es
distinta.

Entrevistador: ¢ En ambitos de notas han tenido buenos resultados las dinamicas

de juego?

Entrevistada: Yo creo que ahi lo complejo, es la forma con la que evalla, es
decir, si uno esta aplicando una metodologia de juego, después la evaluacion,
tendria que ser coherente con este juego, entonces ahi yo me caigo, las pruebas
gue yo generalmente hago son de seleccibn multiple, y eso por un tema de
tiempo, porque es mas facil, y durante la clase si uno hace la recogida de
informacion de forma mas formativa, los nifios responden mas rapido, uno nota
gue hay mas manos alzadas, que hay mayor participacibn porque quieren

compartir la experiencia que ellos tuvieron.

Yo creo que ahi esta la clave que, si vamos a aplicar una metodologia de ese
estilo, hay que ver que la evaluacion también responda a la misma metodologia,
porque de lo contrario, no vas a mostrar que los nifios demuestren lo que

aprendieron.

Entrevistador: Por ejemplo, dentro de esos momentos o instancias donde has

hecho ¢ Cuales han sido los elementos que has tomado en cuenta?
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Entrevistada: Primero materiales, el recurso, elaborar el recurso, que los
materiales estén, generalmente intento de que no falten, si voy a usarlas tijeras o
pegamento, esas cosas siempre las tengo, respecto de los nifios que al
instrucciones estén super claras, que cuando ellos reciban el material entiendan
que es lo que tienen que hacer, también pienso en la organizacion, la cantidad de
nifios por grupo, cual es el total del curso, y sobre todo en el objetivo de
aprendizaje, como lo planifico, como a través de esta actividad, voy a lograr este
objetivo

Entrevistador: En relacion a los momentos de la clase ¢ El juego se desarrollara a
lo largo de toda la clase o en algiin momento especifico?

Entrevistada: Por ejemplo, el bingo, lo hicimos para la motivacion de la clase,
entonces fuimos al patio lo hicimos y luego continuamos. Casi todas son para la
motivacion, porque en el desarrollo de la clase igual hago otras actividades, por
ejemplo, con el pafiolenci, hice que los nifios hicieran un modelo con pafolenci y

velcro. Pero generalmente son de motivacion.

Entrevistador: ¢Crees que el juego deberia se runa estrategia permanente en el

aula, y quizas, llegar a mas profesores, que lo pudieran tomar en cuenta?

Entrevistada: Yo creo que si, a ver todas las estrategias son validas, pero
dependen mucho de las caracteristicas que tenga el grupo curso, hay nifios que
responden muy bien, pero hay otros que no van a responder bien, de hecho una
logra reconocer que hay nifios que necesitan tener una clase un poco mas
pausada, un poco mas tradicional, porque también hay que respetar sus canales
perceptivos, y hay nifios que son mucho mas auditivos que otros, y ademas si
estas hablando con un octavo, vienen de muchos afios, con un tipo de clase pero
si creo que segun las caracteristicas de los nifios, y si responden bien a la
motivacion y a esta actividad mas ludica hay que implementarlo si o si y creo que
si seria una buena estrategia como de motivacion de clase y obviamente que

todos los profesores tienen que conocerlo, lo apliguen o no, son estrategias
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metodoldgicas en algun minuto puedes aplicarlo, si te das cuenta que el curso
necesita que el aprendizaje sea mas significativo, o cualquier otra estrategia que
te permita conocerlo que estan aprendiendo o lo que traen, es importante que lo

conozcan, siempre es bueno conocer todo.

Yo no conozco colegas durante estos seis afios que llevo trabajando, que

implementen el juego, de hecho, para mi es muy “borrosa” la idea de juego.
2.3 Entrevistada 3

Entrevistada: Mi nombre es Viviana Bobadilla trabajo en la Escuela San Ignacio
de Loyola, llevo 15 afos en esta escuela, trabajo hace dos afios en el nivel que
estoy ahora que es 1°y 2°, por lo tanto, mi experiencia es muy escasa en estos
niveles porque fundamentalmente trabajaba en tercero y cuarto y cursos

superiores en el area de lenguaje
Entrevistador: ¢ Profesora basica?

Si, profesora basica mencion ciencias, matematicas y religion. Estudio en la

Universidad Catolica de Valparaiso.
Entrevistador: ¢Qué entiendes por juego?

El juego en general es una actividad que de partida te genera placer, te genera un
estado de bienestar, que tiene que ver con el desarrollo de distintas habilidades y

con los intereses principalmente de las personas.

Entrevistador: ¢Cree que el juego es un elemento que contribuye en el

aprendizaje de los nifios? ¢ Por qué?

Entrevistada: Si, efectivamente considero que es un elemento que contribuye al
aprendizaje de los nifios, particularmente lo he verificado ahora con los cursos
mas chicos que los nifios su mundo en general es jugar a lo que sea, su mundo
Imaginativo es muy amplio por lo tanto el juego toma un rol fundamental en su vida

en general por lo tanto a nivel escuela el juego también deberia tener un rol
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fundamental porque asi es donde los nifios van adquiriendo aprendizaje,
competencias sociales, habilidades sociales y también al momento de adquirir otro
tipo de conocimientos el juego también pudiera ser un elemento central, pensando
en estos enanos chicos, en seis, siete, ocho afios en que su mundo en general es

a traveés del juego.

Entrevistador: ;Qué entiende usted por “estrategia didactica®? ;Cree que el

“‘juego” puede ser considerado como una de ellas?

Entrevistada: Estrategia didactica pasa a ser una de las formas que uno como
docente tiene, dentro de una macro... dentro de una metodologia, el juego es
como una de las tantas herramientas que te puede servir para lograr aprendizajes

en los nifios.

Entrevistador: Entonces, ¢ El juego seria una estrategia didactica?
Entrevistada: Si, claro que si

Entrevistador: ¢Haz utilizado el juego?

Entrevistada: Si, generalmente trato de intencionarlo y en otras ocasiones surge y
generalmente surge desde la misma realidad de los nifios. No son cosas muy
elaboradas, pero si son situaciones que de pronto aparecen en el contexto de la

clase y que se prestan un poco para...
Entrevistador: ¢ Mas espontaneas?

Entrevistada: Si, se prestan un poco para jugar, cosas mas espontaneas,
mezcladas con canciones, movimiento corporal, juegos en términos del uso del
vocabulario, el lenguaje, de lo que surja en realidad. Y hay otras ocasiones, por
ejemplo, donde se establece el juego como una estrategia propiamente tal, ya

planificada y todo para poder lograr un aprendizaje.
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Entrevistador: Y en relacibn a ese punto, cuando planificas ¢Qué tomas en
cuenta? Por ejemplo, ya vamos a hacer el juego de sin6nimos y anténimos, ¢Qué

tomas en cuenta?

Entrevistada: Buscar, por ejemplo, temas de interés de los nifios, entonces por
ejemplo en el caso de... y a veces también funciona muy bien en algunos chicos
con necesidad educativas especiales en que su foco absoluto es el tema del
juego, ¢ya?, o sea todas las actividades tienen que ver con el tema del juego, un
factor ludico, porque de otra forma no es posible, en cambio, en la mayoria se
puede estar un rato jugando, se puede hacer alguna actividad pero después eso
mismo, se puede “bajar’ por decirlo de alguna manera como teorizar un poco y

funciona, resulta. ¢ Lo que me preguntabas?
Entrevistador: Si, ¢ Qué elementos consideras?

Entrevistada: Principalmente los intereses de los nifios, no s&, monos animados,

no se, actividades que ellos realizan, deporte, 0 no sé, musica.

Entrevistador: Por ejemplo, en tema de ¢recursos, momentos de la clase?

¢, Crees que esos son aspectos que tienes que considerar para hacer el juego?

Entrevistada: Si, si, que cosas vas a ocupar, de pronto, canciones de mimica hay
cosas que a mi me gustan porque las escucho con mi hija y jugamos. ¢me
entiendes? Pero a ellas ya no les gustan porque estan mas grandes, entonces
como estrategia no se sirve, no me resulta y ellos plantean por ejemplo que cosas

si les gustan o que les gustaria hacer o trabajar y todo

Entrevistador: Y en esta parte tedrica del juego ¢Has leido sobre algo, algun

articulo o algun, algo sobre juego?

Entrevistada: La verdad, asi como de especializacion o algo mas formal, no,

solamente de cosas que uno va rescatando de internet y de lo que podamos ir
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trabajando en torno al trabajo con los colegas. Para a ser algo mas intuitivo, mas

del conocimiento, es la practica de los nifios.

En termino de estas practicas o estas actividades que has hecho en relacion al
juego, me podrias contar alguna experiencia, no seque hayan visto, no s€, jugaron

en tal contenido, para tal cosa, 0 sea alguna cosa que se te venga a la memoria.

Por ejemplo el afio pasado, y esta afio también el tema de jugar con los nimeros,
los nimeros fantasmas, entonces, haciamos el dibujo de un fantasma y haciamos
todo el contexto —jOh haremos una clases terrorifica- y los nifios gritan: -Woo- y
hacemos como todo un ritual, una ambientacion, una contextualizacién en torno a
gue una clase dificil, que va a ser, que vamos a sufrir, como dandole un contexto,
el tema del terror, del susto, los monstruos, los zombis, les gusta, entonces, como
ambientamos en eso y sacamos el numero fantasma y era super simple, una
cartulina, haciamos el dibujo de un fantasma y ahi escribiamos un numero se lo
mostrabamos vy ellos tenian que representarlo por ejemplo, con material concreto,
entonces, el fantasma aparecia, como son espectros y cosa asi aparecen por
unos segundos y se van, entonces el tema es que tenia que ser algo rapido y
ejemplos asi, cosas como super basicas, y finalmente los nifios enganchan y
después piden jugar al nimero fantasma, piden hacer como con otro numero, con

otras cosas Yy ellos mismo van como dando ideas

Entrevistador: Y en esa actividad que hicieron la planificacion ¢Cémo te surge

esta idea del fantasma?

Entrevistada: ¢ Planificado asi el juego en su totalidad? No estaba, era como la
actividad, presentarle un nimero y que lo representaran con material concreto,
pero el como llegaron, el como llegar a la actividad y que para los chiquillos fuera
motivante, no lo puse en la planificacion, surgié6 después, al momento de

implementarlo.

Entrevistador: ¢ Mas espontanea?
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Claro, pero igual preparamos el mono, lo termolaminamos para que se pueda
escribir con plumén de pizarra, pero en el momento de hacerlo en la planificacion,
esta como la actividad en bruto por asi decir, y después trabajando con el colega
para ir puliendo un poco como vamos a hacer la presentacion, los momentos de la
clase y ahi se define un poco més, ahi es donde se plantea esto de como un juego
y también depende del juego que tanta intencion o que tanto, por decirlo asi, que
tanto escandalo haces con los nifios para poder armar el tema del juego

Entrevistador: Y por ejemplo esas actividades ¢Han tenido buenos resultados?
Asi como al momento después, al final de evaluar eso, ¢Se ha podido ver un

resultado que quizas eran mas favorable de otra forma?

Entrevistada: En término de motivacion de los nifios al trabajo, I6gicamente que
tiene mayor impacto, ahora en términos de resultados, claro, de pronto el,
también, si bien el juego es un elemento importante, también tiene que estar
regulado porque si no se pasa a que los nifilos como puro jugar y como que la
parte de los conceptos las dejan un poco de lado, porque no es su foco, es el
nuestro, aunque no lo saben, pero por eso. Pero por eso, claro en relacion a la
participacion frente a la clase, por ejemplo, de matematicas o la clase de ciencias
|6gicamente que tiene un impacto distinto y generan mejor disposicion de los
chiquillos al trabajo posterior que puede ser mucho mas tedrico tal vez o mas
formal, mas dentro de la estructura, de la rutina, pero igual mayor disposicion
porque saben que de alguna u otra manera estos espacios mas ludicos se

destacan dentro de la clase

Entrevistador: Y, por ejemplo, cuando planeas hacer una actividad ladica, ¢Qué

elementos consideras, en relacién al tiempo, recursos, dentro de una lista?

Entrevistada: Ya de partida el tema del contexto de los nifios, de los gustos, tener
siempre presente niveles de complejidad distinto, por misma capacidad de los
nifos que ha nifios que son mas avanzados y otros que son mucho mas lentos,

son muy extremos entonces tengo que tener actividades que sean muy sencillas

155



cosa de que aquellos chiquillos que le cuesta mucho igualmente las puedan lograr,
¢ya? Como asegurar un poco el logro del objetivo para todos, pero en distintos

niveles

Entrevistador: Y, por ejemplo, ¢Los tiempos y eso? ¢Como los vas regulando?
¢, O sea, el juego viene a ser parte de una motivacion o del desarrollo, o va a

depender de algo?

Entrevistada: Depende porque depende hay algunas actividades que... depende
de la temética, depende de cuanto tiempo llevemos en la tematica, algunas son
para el inicio otras son para el desarrollo y otras como para el cierre de la clase,
para reforzar, para el tema depende.

Entrevistador: ¢Crees que el juego deberia ser una estrategia permanente en el
aula? Pero hablando de un curso de primero a octavo, o sea de un rango de
cursos de primero a octavo basico, o tu dirias, ¢Hasta aca estaria bien? O sino

¢Aca igual yo creo que también?

Entrevistada: Yo creo que como juego asi libre, no sabria como explicarlo pero
por ejemplo de primero a cuarto yo creo que si, los nifios son mas de juego, en
cambio en segundo ciclo ya los nifios, si bien tiene otra experiencia de juego, ellos
tienen, estan al nivel mas de competir quizas, como mas del trabajo en equipo,
entonces, de pronto, las modalidades pueden ir variando pero creo que igual es
importante considerarlo, porque ademas, en el caso de los nifios de segundo ciclo,
de pronto el mismo sistema escolar ha marcado tanto su infancia que les ha
mermado esa capacidad de crear de imaginar de jugar que creo que podria ser un
elemento importante de poder considerar en los cursos mas grandes, de poder

rescatar un poco ese nifio que le hemos ido quitando a nuestros jovenes

Entrevistador: En relacion a tu experiencia de universidad, tu malla, ¢ Viste algo

sobre el juego?
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Entrevistada: En el area de educacion fisica si, ligado al juego y las emociones

particularmente, pero en si, no.

Entrevistador: Pero en un ramo especifico de juego, ¢Crees que los profes

tengan estos espacios como de aprendizaje?

Entrevistada: Te cuento, yo sali de la universidad hace 16 afios atras, claro, o
sea es harto y supongo que la malla curricular ha cambiado enormemente pero
claro en mi generacion y la generacion anterior no era un elemento central, o sea
no era, ni el tema de las emociones tampoco era un punto a considerar, el tema
del humor dentro del aula tampoco era un elemento y cosa de que ahora si se
estan considerando, que son perspectivas nuevas que de alguna u otra manera
aportan a retomar y a rescatar lo que es el desarrollo de la infancia. Porque en el
caso de la universidad no tengo nada que decir contra la universidad. No tengo
nada que decir con respecto a la formacion, pero si es muy centrado en la teoria,
ya muy tedrico y los ramos de didactica, la didactica vista desde el rol del docente,
no la didactica desde la realidad del estudiante, bueno, hay cosas que la
universidad no puede replicar, pero por ejemplo, no s€, pensar la didactica mas o
menos en un curso promedio y nosotros en la practica, las niflas que llegan en los
primeros afios de, que empiezan a trabajar, al realidad que tenemos en aula es
tremendamente dificil de pronto aplicar la didactica que se nos ensefid en la
universidad, por que dista mucho de la realidad, entonces el juego, pasa a ser

segundo plano.

2.4. Entrevistado 4

Entrevistador: miércoles 18 de abril del 2018, nos encontramos con Yerko Lopez
Gonzalez, profesor de Educacién Basica en la Escuela Rebeca Fernandez, para

entrevistarlo y conocer sus percepciones sobre el uso del juego en el aula.

Entrevistador: ¢Qué entiende usted por juego?
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Entrevistado: El juego es una actividad que tiene como finalidad entretener,
proporcionar diversion, pero si lo enfocamos a los que es el aula tiene que tener
una base curricular, tiene que estar desarrollando alguna habilidad que sea
orientada a potenciar el aprendizaje.

Entrevistador: ¢Cree usted que el juego es un elemento que contribuye al

aprendizaje de los nifios? ¢ Por qué?

Entrevistado: El juego si ayuda a lo que es apropiarse del aprendizaje, tiene
caracteristicas que son importantes. Lo que hace la Ilidica es que potencia el
aprendizaje significativo desde lo mas cercano para ellos, no es un aprendizaje
gue se descontextualiza, se trabaja y se potencia en base a lo que a los nifios les

interesa, especificamente la edad de la infancia que son los juegos.

Entrevistador: ¢Qué entiende usted por estrategia didactica? ¢ Cree qué el juego

puede ser considerada como una de ellas?

Entrevistado: Si, el juego es una estrategia didactica, la didactica es proporcionar
un aprendizaje de manera mucho mas ludica, la didactica es hacerlo de una forma
entretenida y la didactica ayuda a potenciar, como te decia, todo lo que es el

aprendizaje y estad netamente ligada a lo que es este.
Entrevistador: ¢Usted ha leido sobre el juego y el aprendizaje?

Entrevistado: Referencia bibliografica, asi como conocer de algun autor, no, pero
sigo, por ejemplo, en redes sociales, a chicos que estan trabajando en Matematica
en la Santa Maria, que potencian el juego en actividades de Matematica. He leido
articulos sobre bibliotecas que potencian el juego, especificamente en colegios en
Santiago, para trabajar lo que es la convivencia, el bullying, potenciar el
compafierismo también. Me entero a través de las redes sociales y los distintos

medios.
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Entrevistador: En los planes que le entrega el ministerio y en los libros escolares

¢ Sale algo referente al juego?

Entrevistado: Es muy poco, respecto a las actividades que sugiere el programa
de estudio son muy pocos los juegos, la mayoria son actividades referidas a guias,
pero lo que es juego sale muy poco. En los cursos mas pequefios si aparece
harto, lo que son series y patrones el programa hace referencia a juegos ritmicos
en matematica, es una actividad que viene establecida en los planes y programas,
pero como actividad sugerida en los cursos mas grandes eso comienza a

desaparecer.
Entrevistador: Dentro de su practica pedagogica ¢, Ha utilizado el juego?

Entrevistado: Si, bastante, yo me especialicé en el primer ciclo basico y en este
es fundamental trabajar con juego, también por la edad de los nifios y la jornada
escolar que es bastante agotadora, se prioriza que los juegos queden para el final
del dia, para que los nifios descansen normalmente al final de la jornada se dejan

actividades mas ladicas orientadas al juego.

Entrevistador: En los cursos mas grandes ¢COmo se da la dinamica del juego o

igual va desapareciendo?

Entrevistado: Si, lamentablemente el curriculum a través de los afios se ha hecho
mucho mas pesado y denso, por ejemplo, hace tres afios los contenidos que se
pasaban en octavo bajaron a sexto, por lo tanto, la carga curricular que tenemos
gue pasar en los cursos mas grandes es mucho mayor, por lo tanto el juego
comienza a desaparecer, es una consecuencia. De igual forma uno trata de
realizar, dentro de las posibilidades de tiempo, actividades que requieran mayor
entretencion y que potencien el aprendizaje, pero lamentablemente empieza a

desaparecer.

Entrevistador: ¢ Podria describir alguno de los juegos que ha utilizado?
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Entrevistado: “Gincana del saber” lo he utilizado. Actualmente aca en los cursos
mas pequefos como primero basico utilizamos un “bingo” de fonemas y grafemas.
Competencias utilizo bastante, de distintas indoles, por ejemplo, en el dia de hoy
trabajamos una en doénde los nifilos tenian que reconocer sonido inicial,
compitiendo el curso contra el profesor. En las actividades orientadas a
Matematica se trabaja bastante lo que es el juego, juegos ya establecidos, como el
bingo, las cartas, dados, domind, en ese sentido se trabaja bastante lo que es el
juego, tiene mucho més potencial Matematica para trabajar el juego.

Entrevistador: ¢Prefiere utilizar juegos creados por usted o adaptar otros ya

existentes para que, por ejemplo, los nifios puedan reconocerlos mas facilmente?

Entrevistado: Es una mezcla; intentamos aprovechar al maximo lo que ya esta
hecho por un asunto de tiempo, se trabaja aprovechando todos los recursos que
ya estan y si es necesario se modifica algun juego. Crear tiene un proceso mental
mucho mas dificil, pero también se trata de crear juegos para adaptarse a la
necesidad de los nifios, pero esto requiere su tiempo y el tiempo de los profesores
es acotado, entonces va quedando relegado lo que es crear, normalmente se

aprovecha lo que ya esta hecho.

Entrevistador: En general ¢Cree que la aplicacion del juego ha tenido buenos

resultados?

Entrevistado: Si, dentro de de los procesos de aprendizaje el juego siempre tiene
buenos resultados, se le sugiere también a los padres que apliquen juegos en la
casa, como estrategias de estudio después de jornadas agotadoras en el colegio,
por lo mismo se les sugiere que apliquen juegos, porgue son procesos que ayudan

al aprendizaje.

Entrevistador: ¢La aplicacién del juego en el aula posee algin momento de

planificacion?
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Entrevistado: Los juegos nunca son por jugar, siempre tienen que estar
planificados y orientados para desarrollar alguna habilidad, potenciar alguin
contenido o introducir también algun contenido del curriculum, tiene alguna
finalidad.

Entrevistador: A parte del contenido ¢Qué otros elementos consideran en su

planificacion al incluir el juego?

Entrevistado: El tiempo es vital considerarlo, porque no puedo estar pensando en
un juego que vaya a requerir mucho tiempo en la entrega de instrucciones o su
proceso, el tiempo tiene que ser siempre bien pensado, también los materiales, es
importante considerar que los materiales tienen que ser para todos los nifios, no
puede ocurrir que la mitad del curso quede sin jugar. Las instrucciones deben ser
siempre claras para que no exista confusion y el juego pueda desarrollarse de
manera efectiva. Esos son los pilares en la planificacion del juego; el tiempo y los

materiales.

Entrevistador: A raiz de sus conocimientos y experiencia en la aplicacion del

juego ¢ Cree que este debiera ser utilizado permanentemente en el aula?

Entrevistado: Si, el juego tiene que estar dentro del aula, tiene que introducirse
mayormente en el curriculum, formar parte de él, no puede ser que solamente sea
una sugerencia pedagodgica, tiene que estar dentro del curriculum el juego,
aplicarlo en todas las asignaturas, ya que todas pueden tener un potencial de
juego. También, ir desarrollandolo de forma constante y que no sea solamente
para ciclos o cursos mas chicos, sino que se desarroll6 también en ciclos
mayores. Nosotros aprendemos jugando, desde nifios todas las habilidades
basicas las aprendemos jugando y las superiores también se pueden lograr,
entonces, en el plan y curriculum debiesen estar de manera concreta y en los ejes

de aprendizaje.

161



Entrevistador: Si usted manifiesta la importancia del juego ¢Cuél cree que es,
desde su conocimiento, experiencia y relacion con otros docentes, el motivo por el

cual hay quienes no lo utilizan?

Entrevistado: Por tiempo, los profesores que no lo utilizan el juego, yo creo que
es netamente por tiempo, lamentablemente la carga académica exige mucho
tiempo y planificar un juego ya es una actividad que requiere tiempo. Los juegos
no se pueden aplicar porque si, entonces quienes no lo aplican, yo creo que una
de las principales razones es el tiempo y no porque no quieran, todo esto desde la
generalidad, creo que todos los docentes sabemos que el juego tiene un sentido
efectivo en el aprendizaje, pero lo dejamos de lado porque el tiempo es muy
acotado.

2.5. Entrevistada 5

Entrevistador: miércoles 2 de mayo del afio 2018, cuando son las 11 horas 23
minutos, nos encontramos con Ana Maria Verdugo Maluenda, profesora de
Educacion Basica en la Escuela Puente Colmo, para realizarle una entrevista y

conocer sus percepciones sobre el uso del juego en el aula.
Entrevistador: ¢Qué entiende usted por juego?

Entrevistada: Por juego, entiendo que es una actividad libre, pero no tan libre
porque tiene como normas, donde los nifios o personas se divierten y cumpliendo

las normas del juego, pero a la vez divirtiéndose.

Entrevistador: ¢Cree usted que el juego es un elemento que contribuye al

aprendizaje de los nifios? ¢ Por qué?

Entrevistada: Si, mucho, porque el juego esta esencialmente en los nifios, vienen
con el juego, viven jugando en sus horas libres, inventan juegos, es parte de su

creatividad y es algo que uno debe considerar en las actividades pedagogicas.
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Entrevistador: ¢Qué entiende usted por estrategia didactica? ¢ Cree qué el juego

puede ser considerada como una de ellas?

Entrevistada: Estrategia didactica lo entiendo como... un procedimiento a seguir,

con un objetivo de aprendizaje.
Entrevistador: ¢ Cree que el juego puede ser considerada como una de ellas?

Entrevistada: Si, por supuesto, nosotros lo hemos hecho aca en la Escuela...
como Escuela una vez hicimos una ciudad matematica, donde cada curso tenia un
stand y estaba todo relacionado con las matematicas, un grupo era banco, otro
grupo era restaurant, feria y se hacian ventas, se hacian transferencias en el
banco, entonces como escuela nosotros tenemos claro que el juego es parte del

aprendizaje de los nifios.

Entrevistador: ¢Y ese banco lo hicieron como en un contexto de alguna

asignatura, algun objetivo?

Entrevistada: Era dentro del proyecto educativo; estaba dentro del proyecto
educativo hacer una ciudad matematica, incluso invitamos a otras escuelas, fue

como hace seis afios atras, fue muy bonito, fue toda una mafiana de juegos.

Entrevistador: ¢Usted ha leido sobre el juego y el aprendizaje en algun

momento?
Entrevistada: Profundamente no, pero cosas asi en revistas y archivos.

Entrevistador: Y por ejemplo ¢En los planes y programas salen cosas referentes

al juego o0 muy poco o depende del curso?
Entrevistada: Si, si sale.
Entrevistador: ¢ Salen actividades sugeridas?

Entrevistada: Si, si salen, en matematica, en todas las asignaturas.
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Entrevistador: ¢ Esta bien presente el juego?

Entrevistada: Si.

Entrevistador: ¢Y en todos los niveles?

Entrevistada: Si, también.

Entrevistador: ¢ Usted ha utilizado el juego dentro de su practica pedagogica?
Entrevistada: Si.

Entrevistador: ¢De qué forma?

Entrevistada: Por ejemplo, en las matematicas, como motivacion, entre la
motivacion o el inicio de la clase, o también como conclusion. Pero, a veces como
gue se me escapa un poco de las manos, porque se requiere mas tiempo para...
no puedes tus diez minutos... porque también hay que usar mucho material
concreto, entonces eso de organizar... de repente organizar tanto y que estén diez
minutos jugando, es como tanto para nada, entonces se me extiende mucho. Yo
creo que el juego es fundamental, pero deberia, a la vez, el sistema no presionarte
por cumplir tanto, porque no vas a abordar o no vas a tener, no lo vas a hacer con
profundidad, como para extraer después todos los conocimientos, los aprendizajes

gue uno quiere.

Entrevistador: ¢Y alguna vez lo ha utilizado durante toda una clase o siempre es

por momento, la motivacién, conclusion?

Entrevistada: Si, hace tiempo, también en matematicas, era como un
supermercado, entonces tuve que hacer todo, los productos, asignarle precios,
distribuir el dinero a los nifios, asignarles roles, porque todo eso tiene que estar
como muy organizado y lo hice toda una clase, a los nifios les encanté por

supuesto.
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Entrevistador: A parte de los stand de matematicas que se hizo a nivel de colegio
o el supermercado que implementd usted en su curso ¢Otro juego que pueda

describir, que haya sido significativo, que recuerde?
Entrevistada: No, no me acuerdo mucho, porque ultimamente no lo...
Entrevistador: ¢Y por qué ha tomado la decisién de no usarlos?

Entrevistada: Por eso mismo, porque el tiempo... cada vez te asignan mas cosas
como administrativas o pedagogicas de papel, entonces como que me... y, no sé
si esta relacionado, pero el material concreto, con material concreto como que
también se juega un poco y siento como que los nifios mientras juegan entienden
el juego, pero después cuando uno quiere sacar como abstracciones de eso, les
cuesta mucho, entonces paso... hay un abismo siento yo, entonces no se yo como
abordar esa parte, esa transicion... ya hicimos el juego, con material concreto, y
ahora vamos... vamos como a simbolizar todo eso, entonces esa parte no la
entienden, no entiende que eso que hicieron, esa actividad que hicieron, esa
accion con ese material ahora de aborda de esta manera y esa parte no la

relacionan, no sé si es problema mio o es problema de tiempo o las dos cosas.
Entrevistador: ¢Y cree que el uso del juego ha tenido buenos resultados?

Entrevistada: Si, en ciertos momentos si, cuando uno se organiza bien, después
logra como abstraer a conceptos y contenidos, si, sobre todo en esa actividad que
se hizo de la ciudad matematica, que después pudimos hacer conclusiones con
los nifios, porque era una actividad de escuela, entonces nos dieron los momentos
y las instancias para abordarlo desde todo punto de vista, desde lo concreto a lo

simbdlico.
Entrevistador: ¢ Pero eso fue planificado?

Entrevistada: Si, estaba dentro del proyecto educativo.

165



Entrevistador: Y al momento de la planificacién, en su aula, de los juegos que
usted ha implementado ¢Cuales son los elementos que consideraria al incluir el

juego?... Los elementos de la planificacién que consideraria al incluir el juego.

Entrevistada: Los intereses de los nifios... los intereses, los recursos, los

recursos concretos, el momento, los espacios.

Entrevistador: ¢Y releva alguno de esos elementos por sobre otros o les asigna

la misma importancia?

Entrevistada: Mas que nada los intereses... el interés, no les puedo poner un
juego que a lo mejor no tienen interés, no los motiva, a lo mejor podria ser a travées
de los monos ellos ven, los dibujos animados o las actividades que hacen fuera de

la escuela, los deportes

Entrevistador: Y dentro de los elementos como formales de la planificacion, por
ejemplo, en la matriz de planificacion, donde uno detalla tiempo, recursos, etc.

¢Alguno de eso que releve o son todos igual de importantes?
Entrevistada: Yo creo que todos son importantes.

Entrevistador: ¢Cree usted que el juego debiera ser una estrategia permanente

en el aula?

Entrevistada: ¢Permanente?... Si, siempre, pero no cien por ciento, 0 sea como
alternar, no cien por ciento juego, porque igual yo creo que hay algunos nifios que
de repente se sienten como en un caos, pero hay que ordenarlo y ese... cuando

llegamos al orden es cuando ya no hay juego, sino que hay como conclusiones.
Entrevistador: ¢Y en todos los niveles?

Entrevistada: Si deberia estar en todos los niveles, no porque un nifio esté en
quinto no va a... no va a tener esa esencia del juego. Les encanta, yo he visto
como juegan aca con los profesores... de los nifios mas grandes veo... siento

COMOo que se ven como niAos, como ninos chiquititos... cuando juegan.
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Entrevistador: A parte de ese placer o satisfacciébn por jugar ¢Debiese ser
permanente, también, considerando el aprendizaje o hay otras maneras, en ciertos
momentos, que usted cree que ya no es necesario el juego? Cuando por ejemplo
son mas grandes, segundo ciclo ¢Podria ser el juego adn prioritario para el

aprendizaje?

Entrevistada: Si, siempre, incluso hasta... no sé... ensefianza media... incluso a
mi me gusta jugar... a mi me gusta jugar, pero que no me digan “vamos a jugar”
... “yvamos” ... Sino que el juego en si, a mi me encanta. Cuando uno juega con
los nifios, cuando la persona... el profesor esta jugando con los nifios, el nifio
siente como... se siente como mas identificado, pero si juegan solos... ya les
encanta, pero si hay una persona grande con ellos jugando y riéndose con ellos y

divirtiéndose les encanta, a mi me ha pasado.

Entrevistador: Y a parte de compartir el juego con los nifilos ¢ Qué otro rol cree

gue debiese tener el profesor en la implementacion del juego?
Entrevistada: ¢ Como?

Entrevistador: El rol que debiese tener el profesor en la implementacion del
juego, aparte de quizas, compartir con ellos el juego o jugarlo con ellos... un rol a
la hora de implementar el juego... De, quizas, una forma de lograr no solo el

placer y la diversion, sino que, ademas, aprendan.

Entrevistada: Crear un momento para ver cudl fue el contenido implicito que
estaba ahi, como se puede relacionar con los contenidos que estamos viendo en
cualquier asignatura o como relacionarlo con otras asignaturas, no solamente con

la que estoy viendo, ver a lo mejor normar de convivencia, el rol como social, eso.
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3.- Nudos libres

Macrocategorias

Categorias de

Subcategorias

Nudos libres

Analisis a

priori

Identidad e Ana Maria Verdugo Maluenda, profesora de
laboral del Educacion Basica en la Escuela Puente Colmo
sujeto

e Yerko Lopez, profesor de Educacion Basica en la

Escuela Rebeca Fernandez

e Mi nombre es Loreto calderon Bascuiian, profesor
de enseflanza general basica, con mencidon en
ciencias naturales llevo seis afios trabajando, de
esos seis dos y este que comienza son en la
mencion de ciencias, trabajo de quinto a octavo.
trabajé en Santiago, en la comuna de la Pintana de

primero a cuarto basico

e Mi nombre es Verdnica Mendoza, llevo ya 18 afios

trabajando en el mismo colegio y en este momento
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estoy haciendo clases a primero basico.

Mi nombre es Viviana Bobadilla trabajo en la
Escuela San Ignacio de Loyola llevo 15 afios en
esta escuela, trabajo hace dos afios en el nivel que
estoy ahora que es 1°y 2° Mi experiencia es muy
escasa en estos niveles porque fundamentalmente
trabajaba en tercero y cuarto y cursos superiores en
el area de lenguaje. Profesora basica mencion
ciencias, matematicas y religion. Estudio en la

Universidad Catdlica de Valparaiso.

Percepcion sobre
el juegoy

aprendizaje

Juego

Caracteristicas

Tiene que tener una base curricular, tiene que estar
desarrollando alguna habilidad que sea orientada a

potenciar el aprendizaje

El juego si ayuda a lo que es apropiarse del
aprendizaje, tiene caracteristicas que son

importantes

Es una actividad libre, pero no tan libre porque tiene
como normas, donde los nifios o0 personas se

divierten y cumpliendo las normas del juego, pero a
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la vez divirtiéndose.

El juego estd esencialmente en los nifios, vienen
con el juego, viven jugando en sus horas libres,
inventan juegos, es parte de su creatividad y es algo
que uno debe considerar en las actividades
pedagdgicas.

Es hacer actividades entretenidas, motivadoras, que
sean un medio para el aprendizaje, pero en si
también pueden ser aprendizaje, del hecho de que

ellos jueguen.

Me imagino, a los nifios organizados en grupos, me
imagino a los nifios enfocados en una tarea en
comun, donde participan, donde se observan muy
motivados, activos probablemente construyendo
ellos su propio juego o participando de manera muy

ludica de una actividad algo colectivo.
Actividad que de partida te genera placer.

Genera un estado de bienestar.
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Finalidad

El juego es una actividad que tiene como finalidad

entretener, proporcionar diversion

Los juegos nunca son por jugar, siempre tienen que
estar planificados y orientados para desarrollar
alguna habilidad, potenciar algun contenido o
introducir también algan contenido del curriculum,

tiene alguna finalidad.
El juego es para lograr una meta

El juego tiene por finalidad el desarrollar habilidades

Relacion entre
juegoy
aprendizaje en
el discurso
pedagogico

docente

Elementos que
contribuye al

aprendizaje:

> Motivacion.

Es un elemento que contribuye al aprendizaje, por el
solo hecho de que sea una actividad motivadora

para los chiquillos.

Si, yo creo que los factores de motivacidon son

fundamentales en el aprendizaje

También, ir desarrollandolo de forma constante y
gue no sea solamente para ciclos 0 cursos mas

chicos, sino que se desarroll6 también en ciclos
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mayores.

Si debiese estar en todos los niveles, no porque un
nifo esté en quinto no va a... no va a tener esa
esencia del juego. Les encanta, yo he visto como
juegan aca con los profesores... de los nifios mas
grandes veo... siento como que se ven como nifnos,

como nifos chiquititos... cuando juegan.

Primero a cuarto yo creo que si, los nifios son mas

de juego

En segundo ciclo ya los nifios, si bien tiene otra
experiencia de juego, ellos tienen, estan al nivel mas
de competir quizas, como mas del trabajo en
equipo, entonces, de pronto, las modalidades
pueden ir variando, pero creo que igual es

importante considerarlo

Elementos que
contribuye al

aprendizaje:

Potencia el aprendizaje significativo desde lo mas
cercano para ellos, no es un aprendizaje que se

descontextualiza.
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» Contextualizacion

Siento que el juego es algo muy de su contexto, los
nifios constantemente estdn jugando. Entonces si
uno considera que para que ellos tengan
aprendizaje y este sea significativo tienes que
contextualizar, entonces el juego vendria siendo un

elemento sUper potente.

Elementos que
contribuye al
aprendizaje:

> Intereses.

Se trabaja y se potencia en base a lo que a los
nifios les interesa, especificamente la edad de la

infancia que son los juegos.

Mas que nada los intereses... el interés, no les
puedo poner un juego que a lo mejor no tienen
interés, no los motiva, a lo mejor podria ser a través
de los monos ellos ven, los dibujos animados o las
actividades que hacen fuera de la escuela, los

deportes.

Si los nifios no estan interesados en lo que tu estas
presentando dificilmente, vas a lograr cautivarlos

con lo que tienes que ensefiar.

Pensando en estos enanos chicos, en seis, siete,
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ocho afios en que su mundo en general es a traves

del juego.

= Elementos que
contribuye al
aprendizaje:

» Rol de juego

El juego toma un rol fundamental en su vida en
general por lo tanto a nivel escuela el juego también

deberia tener un rol fundamental

Los nifios van  adquiriendo  aprendizaje,

competencias sociales, habilidades sociales

Concepciones

tedricas

=  Presencia

> Redes sociales

Sigo, por ejemplo, en redes sociales, a chicos que
estan trabajando en Matematica en la Santa Maria,
que potencian el juego en actividades de

Matematica.

Me entero a través de las redes sociales y los

distintos medios.

Cosas gue uno va rescatando de internet.

=  Presencia

» Bases curriculares

Respecto a las actividades que sugiere el programa
de estudio son muy pocos los juegos, la mayoria

son actividades referidas a guias, pero lo que es
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juego sale muy poco.

En los cursos mas pequefios si aparece harto, lo
que son series y patrones el programa hace
referencia a juegos ritmicos en matematica, es una
actividad que viene establecida en los planes y
programas, pero como actividad sugerida en los

cursos mas grandes eso comienza a desaparecer.

Presencia

> Articulos

He leido articulos sobre bibliotecas que potencian el
juego, especificamente en colegios en Santiago,
para trabajar lo que es la convivencia, el bullying,

potenciar el compafierismo también.

Presencia

» Perfeccionamiento

Tuvimos un perfeccionamiento en que nos hablaban
de eso de jugar a leer, y ahi nos hablaban de que el

juego no era juego

Ausencia

Referencia bibliografica, asi como conocer de algun

autor, no

Profundamente no, pero cosas asi en revistas y

archivos
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La verdad, asi como de especializacion o algo mas

formal, no

Estrategias de
juego

Estrategia
didéctica.

Definicion de estrategia
didéctica.

La didactica es proporcionar un aprendizaje de
manera mucho mas ludica, la didactica es hacerlo

de una forma entretenida.

La didactica ayuda a potenciar, como te decia, todo
lo que es el aprendizaje y est4 netamente ligada a lo

que es este.

Estrategia didactica pasa a ser una de las formas
que uno como docente tiene, dentro de una macro...

dentro de una metodologia.

Entiendo la didactica como un puente entre este
saber sabio que tenemos los docentes, hacia esta
trasposicion didactica que tenemos que hacer para
que el nifo logre aprender, o sea adquirir esta
comprension de este conocimiento que es tan

teodrico.
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Juego como estrategia
didactica.

Ahi entra en juego la didactica y efectivamente el
juego entraria hacer una estrategia didactica,
porque planificariamos el juego con un propdésito y
un objetivo, entonces efectivamente seria una
estrategia y bien planificada, yo creo que lograria la

comprension de algun obijetivo.

Hay ocasiones que por un mismo objetivo se
pueden hacer actividades ladicas, que el nifio
entiende que no esta haciendo una actividad de
clase “tradicional” “fome”, entonces ellos jugaban en
grupo y juntaban, con el solo hecho de jugar a eso,

ahi habia una estrategia y ellos sin saberlo.

-El juego es como una de las tantas herramientas
gue te puede servir para lograr aprendizajes en los

ninos.

Juego reglado

Utilidad

Funcion

Se prioriza que los juegos gqueden para el final del

177




dia, para que los nifios descansen normalmente al
final de la jornada se dejan actividades més ludicas
orientadas al juego.

Se establece el juego como una estrategia
propiamente tal, ya planificada y todo para poder

lograr un aprendizaje.

Se les sugiere también a los padres que apliquen
juegos en la casa, como estrategias de estudio
después de jornadas agotadoras en el colegio, por
lo mismo se les sugiere que apliquen juegos, porque

son procesos que ayudan al aprendizaje.

Si yo creo que si, tendriamos que compararlo
porque ahora recién aplicamos la prueba de la “,
entonces con la “I” no hicimos tantos juegos como

los hicimos con la “m”, entonces habria que

comparar, tuvieron buenas notas.

Experiencias

Si, bastante, yo me especialicé en el primer ciclo
basico y en este es fundamental trabajar con juego,

también por la edad de los nifios y la jornada escolar
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gue es bastante agotadora.

Competencias utilizo bastante, de distintas indoles,
por ejemplo, en el dia de hoy trabajamos una en
donde los nifios tenian que reconocer sonido inicial,

compitiendo el curso contra el profesor.

Como Escuela una vez hicimos wuna ciudad
matematica, donde cada curso tenia un stand y
estaba todo relacionado con las matematicas, un
grupo era banco, otro grupo era restaurant, feria y
se hacian ventas, se hacian transferencias en el
banco, entonces como escuela nosotros tenemos
claro que el juego es parte del aprendizaje de los

ninos.

También en matematicas, era como un
supermercado, entonces tuve que hacer todo, los
productos, asignarle precios, distribuir el dinero a los
nifos, asignarles roles, porque todo eso tiene que
estar como muy organizado y lo hice toda una clase,

a los nifios les encanto por supuesto.
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Yo siempre juego, yo recuerdo que, para una
actividad de conocer ideas previas, lleve un cubo, y
el cubo tenia en sus caras los sistemas del cuerpo,
entonces los niflos lanzaban el cubo y hablaban del
sistema que les salia. También aplique una especie
de bingo del cuerpo humano

Saliamos al patio, era una especie de cuestionario,
pero no podias preguntarle a la misma persona, la
persona no podia responder dos veces la misma
pregunta, no podias repetirte de persona tenian que
responderte todas las preguntas y cuando las
respondias todas, bingo, sin repetir y sin nada. le
pasamos unas frases de forma grupal, donde ellos
tenian que ordenar la frase, a cada uno se le

pasaba un papelito, por ejemplo, la mama me mima.

Los numeros fantasmas, entonces, haciamos el
dibujo de un fantasma y haciamos todo el contexto —
iOh haremos una clases terrorifica- y los nifios
gritan: -Woo- y hacemos como todo un ritual, una

ambientacion, una contextualizacion en torno a que
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una clase dificil, que va a ser, que vamos a sufrir,
como dandole un contexto, el tema del terror, del
susto, los monstruos, los zombies, les gusta,
entonces, como ambientamos en eso y sacamos el
numero fantasma y era super simple, una cartulina,
haciamos el dibujo de un fantasma y ahi
escribiamos un numero se lo mostrdbamos y ellos
tenian que representarlo por ejemplo, con material
concreto, entonces, el fantasma aparecia, como son
espectros y cosa asi aparecen por unos segundos y
se van, entonces el tema es que tenia que ser algo
rapido y ejemplos asi, cosas como super basicas, y
finalmente los niflos enganchan y después piden
jugar al numero fantasma, piden hacer como con
otro numero, con otras cosas y ellos mismo van

como dando ideas.

Ejemplos

También he aplicado el sistema de las trivias, sin
equivocarse, sin repetir, también apliqué el sistema
de kahoot, Y también hicimos lo del bachillerato,

también lo trasformé en un bachillerato del cuerpo
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humano, con el pafolenci, hice que los nifos
hicieran un modelo con pafiolenci y velcro. si estan
jugando al dominé de imagenes con silaba inicial,
gue es un juego, pero estaban viendo la letra el
sonido MA/ME/MI/MO/MU, una especie de ludo,
pero con imagenes Yy la silaba inicial, tuvimos que
hacer un proyecto de paleta justamente para
conocer la letra “M” y ahi hicimos varios juegos. el
de mimicas, el de domind. Uno de los otros juegos
gue hicimos, que no se si era tan juego, pero era
adivinar la palabra que comenzaba con la “m” con

mimica.
“Gincana del saber” lo he utilizado.

Actualmente aca en los cursos mas pequefios como
primero basico utilizamos un “bingo” de fonemas y

grafemas.

En las actividades orientadas a Matematica se
trabaja bastante lo que es el juego, juegos ya

establecidos, como el bingo, las cartas, dados,
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domino, en ese sentido se trabaja bastante lo que
es el juego, tiene mucho mas potencial Matemética
para trabajar el juego.

Limitaciones

Lamentablemente el curriculum a través de los afios
se ha hecho mucho mas pesado y denso, por
ejemplo, hace tres afos los contenidos que se
pasaban en octavo bajaron a sexto

La carga curricular que tenemos que pasar en los
cursos mas grandes es mucho mayor, por lo tanto,
el juego comienza a desaparecer, es una

consecuencia.

De igual forma uno trata de realizar, dentro de las
posibilidades de tiempo, actividades que requieran
mayor entretencion y que potencien el aprendizaje,

pero lamentablemente empieza a desaparecer.

Esto requiere su tiempo y el tiempo de los
profesores es acotado, entonces va quedando

relegado lo que es crear, normalmente se
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aprovecha lo que ya esté hecho.

Por tiempo, los profesores que no lo utilizan el
juego, yo creo que es netamente por tiempo,
lamentablemente la carga académica exige mucho
tiempo y planificar un juego ya es una actividad que

requiere tiempo.

Los juegos no se pueden aplicar porque si, entonces
quienes no lo aplican, yo creo que una de las
principales razones es el tiempo y no porque no

quieran

Yo creo que el juego es fundamental, pero deberia,
a la vez, el sistema no presionarte por cumplir tanto,
porque no vas a abordar o no vas a tener, no lo vas
a hacer con profundidad, como para extraer
después todos los conocimientos, los aprendizajes

gue uno quiere.

Cada vez te asignan mas cosas CcoOmo

administrativas o pedagogicas de papel.
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No hay tiempo como para buscar el juego ideal que
coincida, que abarque lo que tu quieres, que sea
para la edad de tus nifios.

Creo que todos los docentes sabemos que el juego
tiene un sentido efectivo en el aprendizaje, pero lo

dejamos de lado porque el tiempo es muy acotado.

A veces como que se me escapa un poco de las
manos, porque se requiere mas tiempo para... no
puedes tus diez minutos... porque también hay que
usar mucho material concreto, entonces eso de
organizar... de repente organizar tanto y que estén
diez minutos jugando, es como tanto para nada,

entonces se me extiende mucho

Con material concreto como que también se juega
un poco y siento como que los niflos mientras
juegan entienden el juego, pero después cuando
uno quiere sacar como abstracciones de eso, les
cuesta mucho, entonces paso... hay un abismo

siento yo, entonces no sé yo como abordar esa
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parte, esa transicion.

No entienden que eso que hicieron, esa actividad
que hicieron, esa accion con ese material ahora de
aborda de esta manera y esa parte no la relacionan,
no sé si es problema mio o es problema de tiempo o
las dos cosas.

Si uno esta aplicando una metodologia de juego,
después la evaluacién, tendria que ser coherente
con este juego si uno esta aplicando una
metodologia de juego, después la evaluacion,
tendria que ser coherente con este juego, si vamos
a aplicar una metodologia de ese estilo, hay que ver
que la evaluacion también responda a la misma
metodologia, porque de lo contrario, no vas a
mostrar que los nifios demuestren lo que
aprendieron. si tuvieramos mas tiempo hariamos
mas cosas entretenidas, pero hay que pensarlo
también, porque no es facil que se te ocurra un
juego, que llegue al objetivo que uno quiere lograr

con los nifios, y que abarque mas encima las
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caracteristicas del curso y que nos tire hacia donde

queremos llegar.

En el caso de los nifios de segundo ciclo, de pronto
el mismo sistema escolar ha marcado tanto su
infancia que les ha mermado esa capacidad de
crear de imaginar de jugar que creo que podria ser
un elemento importante de poder considerar en los
cursos mas grandes, de poder rescatar un poco ese

nifio que le hemos ido quitando a nuestros jovenes

Todos los profesores tienen que conocerlo, lo
apliguen o no, son estrategias metodoldgicas en
algtn minuto puedes aplicarlo, i te das cuenta de
que el curso necesita que el aprendizaje sea mas
significativo, o0 cualquier otra estrategia que te
permita conocerlo que estan aprendiendo o lo que
traen, es importante que lo conozcan, siempre es

bueno conocer todo

No en todas las clases, pero por lo menos en alguna

asignatura una vez al mes, o0 como para empezar la
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unidad

Si, siempre, pero no cien por ciento, 0 sea como
alternar, no cien por ciento juego, porque igual yo
creo que hay algunos nifios que de repente se
sienten como en un caos, pero hay que ordenarlo y
ese... cuando llegamos al orden es cuando ya no

hay juego, sino que hay como conclusiones.

Planificacion

Elementos de la

planificacion

» Tiempo

Por lo menos con los nifios mas pequefios deben
ser actividades mas cortitas, porque o0sino se
comienzan a dispersas, por ejemplo, de dos minutos

el juego.

El tiempo es vital considerarlo, porque no puedo
estar pensando en un juego que vaya a requerir
mucho tiempo en la entrega de instrucciones o su
proceso, el tiempo tiene que ser siempre bien

pensado

Elementos de la

planificacion

Por ejemplo, en las matematicas, como motivacion,

entre la motivacion o el inicio de la clase, o también
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» Momentos de la clase

como conclusion.

Depende de la temética, depende de cuanto tiempo
llevemos en la temética, algunas son para el inicio
otras son para el desarrollo y otras como para el
cierre de la clase, para reforzar, para el tema

depende.

El bingo, lo hicimos para la motivacion de la clase,
generalmente los juegos los hacemos al principio de

la clase, para motivar, siempre para motivar.

Elementos de la

planificacion

» Recursos

Intentamos aprovechar al maximo lo que ya esta
hecho por un asunto de tiempo, se trabaja
aprovechando todos los recursos que ya estan y si

es necesario se modifica algun juego

También los materiales, es importante considerar
que los materiales tienen que ser para todos los
nifios, no puede ocurrir que la mitad del curso quede

sin jugar.

Qué cosas vas a ocupar, de pronto, canciones de
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mimica hay cosas que a mi me gustan porque las

escucho con mi hija y jugamos

Primero materiales, el recurso, elaborar el recurso,
que los materiales estén, generalmente intento de
gue no falten, si voy a usarlas tijeras o pegamento,
esas cosas siempre las tengo, el recurso, el
material, que tiene que ser de buena calidad, de
colores, llamativo y resistente, que lo puedan

manipular y no pase nada.

Elementos de la

planificacion

> Contexto

Los intereses de los nifios, no sé, monos animados,
no sé, actividades que ellos realizan, deporte, 0 no

sé, musica.

Pienso en la organizacion, la cantidad de nifios por
grupo, cual es el total del curso, La edad de los
nifos, para saber que los motiva, algo que les llame

mucho la atencion.

Elementos de la

planificacion

Las instrucciones deben ser siempre claras para

que no exista confusibn y el juego pueda
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» Intervencidon docente.

desarrollarse de manera efectiva.

Cuando uno juega con los nifios, cuando la
persona... el profesor esta jugando con los nifios, el
nifo siente como... se siente como mas identificado,
pero si juegan solos... ya les encanta, pero si hay
una persona grande con ellos jugando y riéndose
con ellos y divirtiéndose les encanta, a mi me ha

pasado.

Crear un momento para ver cual fue el contenido
implicito que estaba ahi, como se puede relacionar
con los contenidos que estamos viendo en cualquier
asignatura o como relacionarlo con otras
asignaturas, no solamente con la que estoy viendo,
ver a lo mejor normar de convivencia, el rol como

social, eso.

Elementos de la

planificacion

» Objetivos

Era dentro del proyecto educativo; estaba dentro del

proyecto educativo hacer una ciudad matematica

Como asegurar un poco el logro del objetivo para
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todos, pero en distintos niveles.

Y sobre todo en el objetivo de aprendizaje, como lo

planifico.

Elementos de la

planificacion

> Diversidad en el aula

Funciona muy bien en algunos chicos con
necesidad educativas especiales en que su foco
absoluto es el tema del juego

Tener siempre presente niveles de complejidad
distinto, por misma capacidad de los nifios que ha
ninos que son mas avanzados y otros que son
mucho mas lentos, son muy extremos entonces
tengo que tener actividades que sean muy sencillas
cosa de que aquellos chiquillos que le cuesta mucho

igualmente las puedan lograr.

Dependen mucho de las caracteristicas que tenga el
grupo curso, hay nifios que responden muy bien,
pero hay otros que no van a responder bien, una
logra reconocer que hay nifios que necesitan tener
una clase un poco mas pausada, un poco MAas

tradicional, porque también hay que respetar sus
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canales perceptivos, pero si creo que, segun las
caracteristicas de los nifios, y si responden bien a la
motivacion y a esta actividad mas ludica.

Organizacion

Congruencia
entre la accion
practicay el
discurso

pedagogico.
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