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RESUMEN

El presente trabajo se desarrolla con la finalidad de contribuir a la educacion, que sirva de apoyo
como material bibliografico. Si bien es cierto sabemos que el juego cobra gran importancia para
los nifios, muchas instituciones han olvidado su trascendencia, queriendo lograr mecanizar el
aprendizaje, donde el fin es leer y escribir, o que se vende como calidad de ensefianza,
olvidando lo fundamental que es crear personas con valores y principios éticos. Hoy en dia
debemos brindar tiempo de calidad a nuestros nifios, lo que repercutird en su aprendizaje,
haciendo uso de objetos que nos proporciona la naturaleza sin un fin especifico, lo que permite

que la imaginacion del nifio no se limite.

Palabras claves: Juego, Naturaleza, Aprendizaje, Nifio
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ABSTRACT

This work is developed with the purpose of contributing to education, which serves as support
as bibliographic material. Although it is true that we know that play is of great importance for
children, many institutions have forgotten its importance, wanting to mechanize learning, where
the goal is to read and write, which is sold as quality of teaching, forgetting how fundamental it
is. create people with ethical values and principles. Nowadays we must provide quality time to
our children, which will impact their learning, making use of objects that nature provides us

without a specific purpose, which allows the child's imagination not to be limited.

Keywords: Game, Nature, Learning, Child



INTRODUCCION

A través de los tiempos es conocido que la infancia es una de las etapas mas importante para el
ser humano, pues en ella descubren, exploran; poniendo en practica su creatividad a través del
juego, convirtiéndose en una necesidad de todos los nifios, quienes se sienten atraidos a aprender

sin esfuerzo alguno, pues se da de manera natural, haciendo que el nifio aprenda por diversion.

Los nifios tienen derecho al juego, ya que representa un aspecto crucial en el desarrollo fisico,
intelectual y social del nifio, convirtiéndose en parte integral de la educacion de los nifios.

El juego es una herramienta poderosa y natural, que se da de forma inconsciente, sin embargo
con la guia adecuada logra la construccion de los aprendizajes, desarrollando determinadas
capacidades.

Ademas si afladimos materiales no estructurados, es decir materiales que nos brinda la
naturaleza que no tienen un fin especifico, el nifio se sentira mas identificado, pues forma parte
de su contexto a un juguete que se le obsequie, que pasado los dias cobra menos valor, ya que
los materiales naturales proporciona mas diversion y aprendizaje que un juguete comprado. De
esta manera surge el Juego Simbdlico, donde los nifios recrean distintas acciones que observan
a través de su entorno explorando y descubriendo nuevas sensaciones con elementos de la propia

naturaleza.

El presente trabajo busca mostrar como el juego con el uso de materiales que nos brinda la
naturaleza, puede ser eficaz en el logro y mejora de los aprendizajes de cada nifio, pues
experimentara con productos que encuentra en su entorno siendo significativo el aprendizaje

adquirido
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CAPITULO |

El Juego y Elementos no estructurados

En el capitulo | se considera el marco tedrico, haciendo referencia a la variable independiente

para conocer su influencia en el ambiente pedagdgico de los nifios del nivel inicial.
1.1.  Historia del Juego

Si nos retomamos a las tribus primitivas, encontramos que el juego era una preparacion para la
vida y la supervivencia. Cuando la horda primitiva subsistia de la recoleccion de los que
eventualmente encontraban los hombres en su deambular némada. Los nifios participaban, desde
que les era posible tener una marcha independiente, en la tarea comun de la subsistencia, por lo
que la infancia, entendida como tal, no existia. Aunque el periodo Itdicos de los nifios era mas

corto que seria en tiempos posteriores. (Revista vinculando, 2009).

El juego ha atraido al hombre desde el comienzo de la humanidad. La capacidad Iudica, esa que
acompafia al ser humano desde el primer momento, se desarrolla con el pasar del tiempo y con
la recepcion de los distintos estimulos que el hombre recibe del medio ambiente. El juego es un

encuentro social, donde las reglas marcan el ritmo de todos los participantes.

Hoy en dia es natural que nuestros hijos tengan contacto con todo tipo de juegos, habiendo
ocurrido ademas un cambio muy importante en este punto en los Ultimos afios, desde la

introduccion del ordenador en todos los hogares.

La relacién del hombre con el juego ha existido siempre, y eso los demuestran los innumerables
hallazgos arqueoldgicos que nos hablan de distintos tipos de juegos creados por diferentes

culturas, todos orientados a un mismo fin: entretenimiento y diversion. (El Plural 2017).

El juego social es una conducta sumamente corriente en la practica totalidad de los mamiferos y

algunas aves. Los mamiferos juegan para aprender. De hecho la principal funcion del juego es

11
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aprender. Los mamiferos se caracterizan por un cerebro evolucionado, infancia larga, cuidado
parental, amamantamiento de las crias, caceria en grupo, division social y no genética de trabajo.
Los mamiferos juegan a cazar en grupo, definir jerarquias, explorar, dividirse el trabajo, entre

otros.

El juego entre los mamiferos (caninos, felinos, acuaticos, primates) se basa en la imitacién y en

la exploracién por ensayo y error. En los mamiferos hay una ausencia total de juego simbdlico.

El juego simbolico se hace sobre representaciones y no sobre cosas reales. Las pinturas rupestres
son el primer ejemplo de “juego” simbdlico. Los hombres prehistoricos las utilizaban para actuar
sobre los animales a través de sus representaciones. El juego simbdlico esta claramente presente
todos los nifios normales a partir de los 2 afios de edad. El juego simbolico esta presente cuando
un nifio toma una piedra y juega con ella como si fuera un carro. Este nifio esta jugando con el
carro, no con la piedra.

Los chimpancés y otros primates tienen la capacidad de utilizar representaciones, pueden por
ejemplo usar algunas palabras, pero no aparece en ellos ninguna forma de juego simbolico. El
juego de los chimpancés tiene las mismas caracteristicas que el de todos los mamiferos. La
aparicién del juego simbolico se presenta exclusivamente en los nifios, junto con el lenguaje —

intrinsecamente simbolico.

El ser humano puede profundizar y divertirse mas en el juego gracias a nuestro I6bulo frontal
(también llamado neo-cortex) que es donde se encuentra la imaginacion, el juego, el arte,
matematicas etc, lo cual nos diversifica de los demas mamiferos que también juegan y de
algunos parientes ya extintos como el neandertal que como no tenian el 16bulo frontal tan

desarrollado lo cual producia que no tuvieran una capacidad de resolucion de problemas rapida.

En los seres humanos, luego de la aparicion de juego simbdlico, hacia los 2 afios, comienza una
etapa de juego social, en el que los nifios juegan cada vez mas entre si y con los adultos,
utilizando el lenguaje. Este juego social requiere cada vez mas el establecimiento de acuerdos y
finalmente termina en el juego formal, cuya caracteristica esencial es que es un juego con reglas

muy claras. Los juegos de canicas (bola ufia) son un excelente ejemplo de juegos infantiles con

12
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reglas, hacia los 6 afios de edad. Esto no desaparece gracias a la neotemia que es la capacidad
de una especie de conservar rasgos de la infancia en la adultez, lo cual nos deja seguir

divirtiéndonos como nifios

En la historia de la especie humana es probable que el juego formal aparezca luego de la
sedentarizacion resultado de la agricultura y la escritura. En el juego formal el objeto del juego
son las reglas en si mismas, no las representaciones. Gracias a esta capacidad para establecer
reglas y jugar dentro de ellas la especie ha podido construir “juegos” claves como la democracia,
la religion y la ciencia. Crear juegos con reglas es la esencia de la evolucién de la civilizacion.
A partir de los 5 afios los nifios pueden utilizar reglas para manipular los objetos, interactuar
socialmente o para generar conocimiento, los tres usos fundamentales del juego y de las reglas.
(2007)

1.2. El Juego

«El juego es una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales
y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente
aceptadas, accion 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.» Huizinga (1938)
«Accion libre, espontanea, desinteresada e intrascendente que se efectla en una limitacion
temporal y espacial de la vida habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o

improvisadas y cuyo elemento informativo es la tension”. Cagigal, J. M. (1996).

El término juego proviene del latin iocus, que significa algo asi como broma, y es entendida
como una actividad realizada por seres humanos (y en cierta forma también algunos animales),
que involucra el desenvolvimiento de la mente y el cuerpo, con un sentido ludico, de distraccion,

de diversion y aprendizaje.
Los juegos actian como un estimulo para la actividad mental y el sentido practico, en la medida

que, en casi todos los casos, se presenta con la misma secuencia: el jugador estd en una

circunstancia y tiene que llegar a otra disefiando una estrategia mental, que luego llevara a la

13
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practica. Esa estrategia esta limitada por las reglas y pautas que presenta el juego, que le dan un

marco.

Por esta forma en la que se desarrolla generalmente el juego es que adquiere su caracter
educativo: el nifio aprende no solo a desarrollar estrategias, sino a adaptarse a los recursos y las
condiciones con gque cuenta y conoce de antemano. No es casualidad, entonces, que la transicion
del nifio desde el seno familiar hacia las instituciones educativas se haga en el jardin de infantes,

donde prima como actividad el juego. (Enciclopedia de conceptos, 2017).

Es toda aquella actividad de recreacion que es llevada a cabo por los seres humanos con la
finalidad de divertirse y disfrutar, ademas de esto, en los Gltimos tiempos los juegos han sido
utilizados como herramientas de ensefianza en los colegios, ya que de esta forma se incentiva a

los alumno a participar del aprendizaje al mismo tiempo que se divierten.

Ademas del disfrute que éstos pueden generar en las personas que los ejecutan, también ayudan
a incentivar el desarrollo de las habilidades mentales, en el caso de los juegos que requieren de

ingenio.

El ejercicio fisico también es otro de los aportes que presentan los juegos sobre todo en aquellos
juegos que requieran la utilizacion del cuerpo, lo que ayuda al individuo a tener un

mayor nivel de resistencia en cuanto a actividades fisicas se refiere.

Para gque estos se den de una manera eficiente y ordenada es necesario que existan una serie de
reglas, las cuales deben ser respetadas por los participantes para un correcto desenvolvimiento
del juego, puesto que la infraccion de alguna de ellas implicara la sancion del transgresor, en
tales reglas se estipulan los parametros que debe conseguir determinada persona o equipo para
conseguir el objetivo que es ganar y por el contrario quien no lo consiga sera el perdedor o
perdedores. (2015).

1.2.1. Beneficios del juego

14
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Jugar es un derecho de la infancia, reconocido en el articulo 31 de la Convencién de los
Derechos del Nifio y una necesidad fundamental para su desarrollo fisico, social y emocional,
por lo que corresponde a padres, educadores y a la sociedad en general posibilitar tiempo,
espacios y recursos para que los nifios puedan hacer que el juego sea la verdadera mision de la
infancia. El juego aporta infinidad de beneficios en las distintas esferas de la realidad, que

pasamos a detallar a continuacion para poder comprender toda su riqueza.

Contribuye al desarrollo Psicomotriz, Cognitivo, Social y afectivo, Moral

Adquieren experiencia sobre si mismos y el mundo que les rodea, entrenan destrezas y
habilidades, practican rutinas y secuencias de comportamiento que les seran Utiles en la vida
adulta. Mediante el juego estan ensayando roles y formas de actuacion de la vida de los adultos.
El juego proporciona una oportunidad de que creen sus propios significados y entiendan de esta
forma el mundo que les rodea.

Contribuye a estrechar los vinculos afectivos. A través del juego nos conectamos con otros,
compartimos experiencias que nos hacen sentir bien, colaboramos con los otros y configuramos
un fuerte vinculo afectivo.

A través del juego nos distendimos y nos relajamos. Es muy importante entender que las
personas necesitamos diversion, relax y entretenimiento.

Sirve para estimular al nifio, por su caracter lidico y motivador. Es un modo ideal de crear
aprendizajes, ya que los pequerios estaran interesados y motivados con la actividad.

(Celia Rodriguez, 2014)

El juego es un instrumento indispensable para aprender. Cuando hablamos de conocimientos no
solo hay que hacer referencia a los contenidos formales sino también a habilidades
psicomotrices, sociabilidad, autoestima y a valores que rigen el comportamiento de los mas
pequenos.

Normalmente, los nifios que juegan en grupo suelen convertirse en personas tolerantes y civicas
dentro de una sociedad cada vez mas plural.

Las caracteristicas que definen al juego son libertad, participacion y motivacion. Todos los nifios
juegan, independientemente de su condicion vital y posibilidades. De hecho, aquel nifio que no

juega, que se muestra agresivo o que discrimina esta reflejando su problematica.
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El juego potencia la creatividad. El nifio que juega con creatividad juega con cualquier cosa. Es
un rasgo que define al ser humano, pese a que cada vez mas la sociedad occidental, orientada al
éxito, ve el juego como una perdida de tiempo.

Por supuesto, también tiene beneficios fisicos, ya que mediante el ejercicio los nifios desarrollan
un corazon sano y fuerte. Los juegos de estrategia también son buenos para el desarrollo mental
y creativo de los nifios.

En el sistema cardiovascular la actividad fisica mejora nuestra circulacion, optimiza el esfuerzo
del corazon enviando la sangre y los nutrientes a todo el organismo y disminuye la presion
arterial en reposo, y con todo ello, se previenen enfermedades como la hipertension arterial, el
infarto de miocardio o las varices.

Por otro lado, en el sistema musculo-esquelético la actividad fisica ayuda a un crecimiento
armonico, simétrico y fuerte de los huesos, previniendo enfermedades como la osteoporosis o
desviacion de columna. Tanto para los nifios como para los adultos es fundamental para una
relacion correcta con el entorno y para mantener la autonomia personal adecuada. Todo ello
servira para adquirir una éptima calidad de vida. Este aspecto es especialmente importante en
personas mayores o de movilidad reducida.

En cuanto al sistema respiratorio, la actividad fisica contribuye a la mejora de nuestra capacidad
pulmonar. El juego progresivo y moderado ayuda a mejorar la tolerancia aerébica y a disminuir
la respuesta asmatica a diferentes intensidades de ejercicio tanto en nifios como en adultos.

A nivel metabdlico, uno de los beneficios mas importantes y estudiados es la prevencion de la
obesidad a través de la actividad fisica. Esta enfermedad desencadena otras patologias mas

graves, como por ejemplo los infartos de miocardio, hipertension arterial o diabetes.

Cuando se realiza ejercicio fisico, se gana musculo y se pierden las reservas de grasa del
organismo, es decir, que acabamos perdiendo peso. En este sentido, cabe destacar que la
obesidad infantil es una de las enfermedades que actualmente estan preocupando mas a las
instituciones publicas. Prevenirla es una labor de todos y esta prevencion hara que los adultos

del futuro sean y estén mas sanos. (Mi bienestar, 2017).
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1.2.2. Tipos de Juego

En el mundo existen una gran cantidad de modalidades de juegos, que se diferencian entre si
por el método y las herramientas utilizadas para su correcto desenvolvimiento, pero el objetivo
principal sigue siendo el mismo, la de divertir a quienes los practican, entre las principales

modalidades conocidas se pueden mencionar los siguientes:

Juegos activos: Los juegos activos son aquellos en donde dos personas 0 mas comparten tiempo,
interactuando entre si fisicamente, mentalmente y muscularmente, lo que significa que se
conjuga la mente con su entorno muscular permitiendo un perfecto funcionamiento de lo que es

la maquina mas exacta y compleja creada por la naturaleza como lo es el cuerpo humano.

Juegos pasivos: Son aquellos juego donde el acto fisico no es necesario en el cual una o varias
personas realizan actividades donde se aplica més el razonamiento y la creatividad que la fuerza
bruta, este tipo de juegos en su mayoria son de observacién, de mesa, juegos de tableros, de
cartas, condados, de escritura o lectura, de armar como los puzzles, son los que donde el intelecto

y la imaginacion son el principal elemento.

Juegos cooperativos: Esta modalidad de juego es la suma de todos los logros que un equipo
tienen en comun para llegar a determinada meta, como el logro de cada uno de los integrantes,
ya que el logro y el éxito de un miembro es el éxito y logro de todo el equipo, es decir; los
participantes que lo componen no compiten entre si, Sino que se apoyan ya sea que ganen 0

pierdan lo hacen como grupo o equipo.

Juegos competitivos: Son aquellos en donde varias personas participan de manera individual y
cuya finalidad es alcanzar una determinada meta o un logro, en este tipo de juegos se impone el
objetivo personal e individual por encima del colectivo, midiendo el esfuerzo y las capacidades
entre los competidores, se excluye totalmente los objetivos y los logros de los demas

participantes puesto que el fin es alcanzar el éxito con el fracaso de los demas.

Juegos de mesa: aquellos que como su nombre lo indica, se juegan sobre un tablero o superficie

plana; por lo general estos suelen implementar la utilizacion de figuras o fichas las cuales se
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colocan encima del tablero, las reglas del mismo van a depender del tipo de juego, pueden
participar en ellos una o varias personas; algunos de los juegos de mesa requieren la utilizacion

de la destreza mental o razonamiento 16gico, mientras que otros son basados en el azar.

Juegos tradicionales: Son aquellos juegos caracteristicos de determinada regién o pais, por lo
general estos son llevados a cabo sin la necesidad de utilizar juguetes o algan tipo de tecnologia,
solo se necesita emplear el propio cuerpo o de herramientas que se pueden obtener facilmente
de la naturaleza (piedras, ramas, tierra, flores, etc.) también los objetos de uso domésticos como
botones, hilos, cuerdas, tablas, etc.

Juegos populares: Estos juegos van pasando de generacion tras generacion y forman parte de la
cultura de los pueblos o las poblaciones en donde se realizan, estos suelen reflejar las
necesidades y experiencias de dichas localidades e inclusive ayudan a educar a las nuevas

generaciones. Normalmente son juegos espontaneos, creativos y motivadores.

Juegos de naipes: Esta modalidad de juego se caracteriza por la utilizacion cartas hechas con
cartulina que se encuentran decoradas o impresas con distintos dibujos, formas, niameros y
colores, se cree que estas barajas fueron creadas por las antiguas civilizaciones con la finalidad
de ser utilizadas para la adivinacion, por con el pasar de los siglos han dado paso a una infinidad

de juegos donde la principal herramientas son los naipes.

Videojuegos: estos son aquellos tipos de juegos electronicos en el que se encuentran
involucradas una o mas las cuales interactian una con la otra, es decir, es cualquier juego digital
interactivo y cuyo objetivo primordial es divertir por un lapso de tiempo prolongado, utilizando
soportes de interface como los ordenadores, las videoconsolas, las consolas portatiles o

maquinas recreativas.
Juegos de rol: son conocidos comunmente como juegos de simulacion, se consideran una

experiencia con herramientas de desarrollo imaginativo y destreza, con una infinidad de

materiales de apoyo, fomentando la socializacion entre diferentes personas, de distinto sexo y
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edades, como un aprendizaje activo. Puesto que se debe a un aporte sobre ensayo y error se

aprende de manera experiencial.

Juegos de azar: Agrupa a todos aquellos juegos que dependen de lo fortuito, sin mayor
intervencion de la destreza individual. La loteria es el ejemplo clasico de esta clase de juegos.

Los juegos representan una parte importante en la vida de cada persona, ya que sin importar la
religion, raza o cultura seguramente, ha sido participe de alguna de estas actividades, ayudando
a incentivar las diferentes areas del desarrollo del nifio o nifia que actGa dentro del juego,
fisicamente ayuda a la correcta coordinacion de las distintas partes del cuerpo, también ayuda a
ampliar las capacidades motoras y a descubrir nuevas sensaciones, a nivel intelectual se estimula
la capacidad de razonamiento, se incentiva a la imaginacién y la creatividad, también se puede
desarrollar en gran manera el lenguaje, en el &mbito social ensefia al nifio a regirse por una serie
de normas ya impuestas, desarrolla la responsabilidad y el autocontrol ademas de fomentar la
participacion y la cooperacién con los demas, por Gltimo lo ayuda a expresarse de manera libre
y liberar tensiones, también puede aumentar el autoestima y al desarrollo de la personalidad.
(Enciclopedia de conceptos, 2017).

1.2.3. Teorias sobre el juego
Diferentes fildsofos y psicologos reflejan la importancia del juego a través de sus teorias, de las

cuales se han seleccionado tres de ellas y se analizan a continuacion:

Teoria del Juego Como Anticipacion Funcional:

Para Karl Groos (1902), filésofo y psicologo; el juego es objeto de una investigacion psicolédgica
especial, siendo el primero en constatar el papel del juego como fenomeno de desarrollo
del pensamiento y de la actividad. Esta basada en los estudios de Darwin que indica que
sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes del medio. Por ello el

juego es una preparacion para la vida adulta y la supervivencia.

Para Groos, el juego es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque

contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder realizar
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las actividades que desempefiard cuando sea grande. Esta tesis de la anticipacion funcional ve
en el juego un ejercicio preparatorio necesario para la maduracion que no se alcanza sino al final
de la nifiez, y que en su opinidn, "esta sirve precisamente para jugar y de preparacion para la

vida".

Este teorico, establecio un precepto: "el gato jugando con el ovillo aprendera a cazar ratones y
el nifio jugando con sus manos aprendera a controlar su cuerpo”. Ademas de esta teoria, propone
una teoria sobre la funcidn simbdlica. Desde su punto de vista, del pre ejercicio nacerd el
simbolo al plantear que el perro que agarra a otro activa su instinto y hara la ficcion. Desde esta
perspectiva hay ficcion simbolica porque el contenido de los simbolos es inaccesible para el
sujeto (no pudiendo cuidar bebes verdades, hace el “como si" con sus mufiecos).

En conclusion, Groos define que la naturaleza del juego es bioldgico e intuitivo y que prepara
al nifio para desarrollar sus actividades en la etapa de adulto, es decir, lo que hace con una

mufieca cuando nifio, lo hara con un bebe cuando sea grande.

Teoria Piagetiana:
Para Jean Piaget (1956), el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la

asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segln cada etapa evolutiva del individuo.

Las capacidades sensoriomotrices, simbdlicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del

desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la evolucién del juego.

Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas
del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego simbdlico
(abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).

Piaget se centrd principalmente en la cognicion sin dedicar demasiada atencion a
las emociones y las motivaciones de los nifios. EIl tema central de su trabajo es "una inteligencia™
o una "légica™ que adopta diferentes formas a medida que la persona se desarrolla. Presenta una
teoria del desarrollo por etapas. Cada etapa supone la consistencia y la armonia de todas las
funciones cognitivas en relacion a un determinado nivel de desarrollo. También implica

discontinuidad, hecho que supone que cada etapa sucesiva es cualitativamente diferente al
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anterior, incluso teniendo en cuenta que durante la transicion de una etapa a otra, se pueden

construir e incorporar elementos de la etapa anterior.

Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa sensomotriz (desde el nacimiento
hasta los dos afos), la etapa preoperativa (de los dos a los seis afios), la etapa operativa o
concreta (de los seis o siete afios hasta los once) y la etapa del pensamiento operativo formal

(desde los doce afios aproximadamente en lo sucesivo).

La caracteristica principal de la etapa sensomotriz es que la capacidad del nifio por representar
y entender el mundo y, por lo tanto, de pensar, es limitada. Sin embargo, el nifio aprende cosas
del entorno a través de las actividades, la exploracion y la manipulacion constante. Los nifios
aprenden gradualmente sobre la permanencia de los objetos, es decir, de la continuidad de la

existencia de los objetos que no ven.

Durante la segunda etapa, la etapa preoperativa el nifio representa el mundo a su manera (juegos,
iméagenes, lenguaje y dibujos fantasticos) y actda sobre estas representaciones como si creyera
en ellas.

En la etapa operativa o concreta, el nifio es capaz de asumir un ndmero limitado
de procesos logicos, especialmente cuando se le ofrece material para manipularlo y clasificarlo,
por ejemplo. La comprension todavia depende de experiencias concretas con determinados
hechos y objetos y no de ideas abstractas o hipotéticas. A partir de los doce afios, se dice que las
personas entran a la etapa del pensamiento operativo formal y que a partir de este momento
tienen capacidad para razonar de manera ldgica y formular y probar hipotesis abstractas.
Piaget ve el desarrollo como una interaccion entre la madurez fisica (organizacion de los
cambios anatomicos y fisioldgicos) y la experiencia. Es a través de estas experiencias que los
niflos adquieren conocimientoy entienden. De aqui el concepto de constructivismo y

el paradigma entre la pedagogia constructivista y el curriculum.

Segun esta aproximacion, el curriculum empieza con los intereses de lo aprendiendo que
incorpora informacion y experiencias nuevas a conocimiento y experiencias previas. La teoria

de Piaget sitta la accion y la resoluciéon autodirigida de problemas directamente al centro

21



del aprendizaje y el desarrollo. A través de la accion, lo aprendiendo descubre cémo controlar

el mundo.

Teoria Vygotskyana:

Segun Lev Semyodnovich Vigotsky (1924), el juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y a
través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones internas

individuales.

Para este tedrico, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el ser humano: una
mas dependiente de la biologia (preservacion y reproduccion de la especie), y otra mas de tipo

sociocultural (ir integrando la forma de organizacién propia de una cultura y de un grupo social).

Finalmente Vigotsky establece que el juego es una actividad social, en la cual gracias a la
cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al
propio. También este autor se ocupa principalmente del juego simbolico y sefiala como el nifio
transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacion en otros que tienen para €l un
distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y
con este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad simbdlica del nifio. (Imar Sequera,
2012)

1.2.4. El Juego Simbolico
“En el juego simbodlico, cada nifio se expresa de manera particular, nunca encontraremos dos

nifos que jueguen igual”.

El juego es una actividad que aparece espontaneamente por la satisfaccion que produce y con el
fin de entretener o divertir. El nifio que juega aprende a controlar su angustia, a conocer su
propio cuerpo, a representarse en el mundo exterior y a actuar. El juego nace del placer de la
relacion con el otro, y sus funciones son la comunicacion, la experimentacion, la capacidad de
simbolizar y la elaboracion de las experiencias. Contribuye en la unificacion e integracion de la

personalidad de los nifios y les permite comunicarse.
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Hay diferentes autores que nos hablan del juego. Winnicott (pediatra, psiquiatra y psicoanalista)
definia que los nifios juegan por placer, para expresar la agresividad, para dominar la angustia,
para aumentar su experiencia y para establecer contactos sociales. Wallon (psic6logo) describia
cuatro tipos de juego segun el nivel de experiencia: los juegos funcionales de actividad sensorio-
motriz; los juegos de ficcion como jugar a mufiecas o utilizar un baston como si fuera un caballo;
los juegos de adquisicion, en el que los nifios miran, escuchan, perciben y comprenden; y los
juegos de construccion, en el que juegan a juntar, combinar, modificar o transformar objetos

para crear otros nuevos.

Jean Piaget (pedagogo) propuso una clasificacion que tiene en cuenta la estructura de juegos y
las funciones cognoscitivas del nifio: juegos de ejercicio, en el que cualquier conducta es
utilizada para producir placer; el juego simbdlico en el que el nifio es capaz de imaginarse una

realidad inventada por él; y los juegos de reglas.

El juego simbdlico se da entre los dos afios y los seis o siete afios, segun la madurez de cada

nifio, e ird evolucionando y ganando complejidad a medida que vayan creciendo.

Consiste en que el nifio es capaz de combinar hechos reales e imaginarios, los nifios recreando
situaciones ficticias como si estuvieran pasando realmente, ellos se convierten en personajes y
los objetos cobran vida a su imaginacion. Esta actividad les permite vivir otros mundos, poner

en marcha su creatividad y su imaginacion, superar miedos y ganar confianza.

El juego simbdlico permite al nifio convertir su habitacion, el comedor y la cocina (zonas de
juego simbolico) en un castillo, un bosque, una selva o cualquier espacio que él pueda o quiera
imaginarse: un cojin en un escudo, un cubo de playa en un fantastico sombrero o una tela es la

mejor de los disfraces. (Mariona Herrera y Araceli salas, 2016).
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JUEGO SIMBOLICO

[ Es el Juego de “pretender” ]

Descubrir que los
objetos no sirven solo
para aquello que
fueron hechos

Es individual ]
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e N
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1.2.4.1. Evolucion del Juego Simbdlico

a) Etapa 1. Juego presimbolico (12-19 meses)
Identifican el uso funcional de los objetos de la vida diaria, asocian gestos o acciones con objetos

como beber de un vaso vacio.

b) Etapa 2 Juego simbdlico

Desde los 18 meses imita escenas de la vida cotidiana como dar de comer a una mufieca o hace
como si hablara por teléfono.

Desde los 20 meses comienza a combinar dos objetos, como poner una cuchara en un vaso.
Desde los 22 meses comienza a representar un rol como jugar a las madres o a sustituir objetos.
Desde los 30 meses empiezan a introducir personajes de ficcion, secuencias de como jugar a
médicos; los objetos ya no tienen que ser reales y como el lenguaje ha evolucionado y tienen
mas habilidades comunicativas, pueden adoptar diferentes roles en el juego.

Desde los cuatro afios ya pueden utilizar gestos y lenguaje para establecer las diferentes escenas
del juego, planifican el juego, improvisan y la interaccion con los iguales se convierte en un

juego cooperativo. (Mariona Herrera y Araceli Salas, 2016)
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1.3. Elementos no estructurados

El material no estructurado es aquel que no ha sido
especialmente pensado para educar o jugar, pero que sin embargo ofrece grandes
posibilidades para que el nifio investigue por si mismo, desde su propio interés
y curiosidades naturales. Normalmente se trata de objetos cotidianos o naturales,
que se ajustan como un guante a la necesidad de jugar para adquirir un mayor

conocimiento del mundo que les rodea. (Moénica, aprender es un juego. 2016)

La gran ventaja de estos materiales es que no son costosos, pues se encuentra en la propia
naturaleza o en nuestro propio hogar, ayudando a los nifios a valorar nuestra naturaleza y no
consumir abusando de ella. Ademas de concientizar a la revaloracién del medio ambiente,
reutilizando lo que probablemente se ha desechado; son muy utiles en la educacion a pesar de
su simplicidad, contribuyendo incluso en las areas mas complejas como matematicas,

comunicacion.

Una vez se haya dado la utilidad necesaria al material se debe organizar, y ubicar al alcance de
los nifios, pues les permitira dar rienda suelta a su imaginacion, desarrollando juegos ricos y
diversos. El nifio por naturaleza necesita del juego, mientras los materiales concretos limitan su
creatividad al presentar una funcion especifica, los materiales no concretos, son propicios, pues

no se limitan a instrucciones. Poseen un alto valor ludico y pedagdgico.

Generalmente la forma sugiere, en un primer momento, explorar el apilado y en este sentido
pueden encontrar multiples maneras de hacerlo. Su modularidad ofrece versatilidad y campos

mas complejos a explorar.
Es lo que nos ocurrio en casa donde el inicio fue un apilado vertical u horizontal y con los dias

se fue en un juego de construccion mucho méas complejo y rico: cada pieza ya tenia

caracteristicas propias tanto en color, peso y tamario.
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También les ayuda a introducir concepto matematicos por medio del juego: ha aprendido
indirectamente que los diferentes tamafios modulares pueden combinarse entre si para crear
tamafios modulares, pueden combinarse entre si para crear tamafios semejantes o diferentes
(sumando o dividiendo partes) asi como la diferencia de pesos y de color; aprendiendo a asociar,
discriminar, relacionar y clasificar caracteristica (El globo amarillo, 2016).

1.4.  Beneficios de los materiales no estructurados

Estimulan el pensamiento creativo: este tipo de objetos no tienen una funcion clara asi que es el
nifio quien debe darles una finalidad y crear las historias que quiera.

Se adaptan a diferentes etapas evolutivas del nifio: como este tipo de materiales no tienen una
finalidad concreta y estan poco elaborados van a acompafar al nifio durante mas afios porque se

adaptaran a su desarrollo y cambio de intereses.

Evita la sobre estimulacién: no hay luces y no hay sonidos, por lo tanto, no hay estimulos
externos sino que tienen que salir de dentro del nifio. A veces pensamos que si un juguete no es
bastante estimulante... el nifio se va a aburrir y es donde los padres debemos de ayudarlos,

ensefiarlos a tener pensamientos creativos, poner a volar su imaginacion.

Ejemplos: con una sabana podemos ensefiar al nifio/a varios juegos, como hacer una tienda de
campafia, hasta que sea la capa de super héroe. Con una caja podemos crear un carro, un

helicoptero, una cocina, hasta la casa de una mufieca.

Materiales cotidianos:

Pinzas de la ropa

Rulos de pelo de plastico y de colores

Medidores: un metro enrollable de pléstico (de metal pueden cortar) y reglas
Llaves y candados

Espejos

Barajas

Pinceles

Monedas, monederos
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Coladores

Embudos

Objetos reutilizables:

Tubos de cartdn (de papel de cocina o del bafio)

Cartones de huevos

Cajas: zapatos, o las cajas de toallas de bebe.

Botellas de plastico transparentes (para meter objetos dentro y hacer maracas, por ejemplo)
Telas

Tornillos y tuercas

Cucharas, platos y vasos de plastico, biberones... Todos los utensilios de cuando era bebé.
Recipientes de cualquier tipo

Cuerdas, cordones y cintas: de zapatos viejos, ... (cuidado con la edad, para que no se puedan
ahogar)

Cadenas

Papeles: de revistas, de regalo, tarjetas de navidad, calendarios viejos, guias telefonicas...
Tarros de cristal con sus tapas

Tapas y tapones varios

Latas que tengan bordes que no corten. Si se tienen latas de distintos tamafios pueden encajarse
unas dentro de otras.

Papel de lija

Materiales naturales:

Semillas de arboles

Conchas y restos marinos. En la orilla de la playa se pueden encontrar gran cantidad de residuos
naturales del mar, conchas de diferentes animales, bolas de fibra de mar, maderas erosionadas. ..
Arena de diferentes lugares: de distintas playas, montafias, de desiertos... se pueden colocar en
un cajon (tipo arenero) para juego sensorial, simbolico, de medidas, etc. o también catalogarlas
en diferentes botes de cristal segun el lugar de donde provienen, para poder mirarlas con lupay
observar las diferencias.

Piedras: De rio, de playa, de montafa....
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Ramas de diferentes arboles o arbustos, tamafios, grosores y en diferentes estados (desde recién
cortadas y todavia verdes a ramas comidas)

Plantas en maceta

Hojas de arboles, desde hojas secas de roble a agujas de pino

Agua (y por tanto hielo)

Alimentos (tengamos en cuenta no malgastar comida, jugar con ella es una buena salida para la
comida caducada, aunque también podemos hacer del momento de cocinar un juego y luego
comerlo):

Pasta seca: macarrones, espaguetis,...

Gelatina

Chocolate a la taza, harina, yogur, miga de pan, sucedaneo de cafg...

Colorantes alimenticios

Cascaras de frutos secos

Semillas de todo tipo: garbanzos, lentejas, judias, arroz, maiz.

Se pueden realizar cajas tematicas, como la caja de musica (con instrumentos, pero también con
elementos sonoros, pero recordad que la masica no es solo ruido), el baul de las telas, la caja de
los sentidos (con objetos en los que intervengan los 5 sentidos), la caja de papeles, la caja de los

tesoros...

Otras ideas son utilizar recipientes que en si mismos sean objetos cotidianos, como bolsos,
monederos, costureros, caja de herramientas de plastico con apartados, cajas de galletas, botes

de leche en polvo. (Hablemos de autismo, 2017).

1.5. Lainfancia
La infancia es la segunda de las etapas dentro del desarrollo del ser humano, es posterior a
la etapa o fase prenatal y precede a laetapa de la nifiez. Es la etapa comprendida entre el

nacimiento y los 6 afios de edad.

El psicdlogo Suizo Jean Piaget denomina a los primeros meses de la vida como Periodo

Sensorio-Motriz o sensoriomotriz.
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https://www.etapasdesarrollohumano.com/etapas/prenatal/
https://www.etapasdesarrollohumano.com/etapas/ninez/

En algunos paises, infante (del latin infantis) es una denominacién legal, que se aplica a los
chicos que tienen menos de 7 afios. De acuerdo a la Convencion de los Derechos del Nifio, se
entiende por nifio a aquella persona que aun no haya cumplido 18 afios, excepto que ya haya

alcanzado la mayoria de edad, de acuerdo a lo estipulado por la ley.

La Asamblea General de las Naciones Unidas aprobd en 1989 un tratado que describe los
derechos de los nifios. La Convencion sobre los Derechos del Nifio explica, por ejemplo, que
todo nifio deberia gozar de salud, disfrutar del descanso y el juego, tener una familia, un nombre
y una nacionalidad. Entre los puntos méas importantes, sin embargo, se encuentra la libertad de

pensamiento y expresion y la proteccidn contra la explotacion infantil
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https://definicion.de/derecho
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CAPITULO Il

El juego como estrategia mejora el aprendizaje en nifios del nivel inicial

En este capitulo se detalla como el juego permite la mejora del aprendizaje en los nifios del nivel

inicial, haciendo uso de materiales no estructurados que se encuentran en la naturaleza u hogar.

2.1.  Aportaciones del juego al desarrollo cognitivo
El juego, ademas de aportar al nifio placer y momento de distraccion, es una actividad que
estimula y exige diferentes componentes del desarrollo infantil. Es el escenario en el cual los

nifios pueden practicar la experiencia de medir sus posibilidades en muchos ambitos de la vida.

En el desarrollo cognitivo el nifio aprende a unir un significante a un significado, por ejemplo

cerrar los ojos al acostarse es un significante de dormir.

El juego pone en marcha habilidades cognitivas del nifio, en cuanto le permiten comprender su
entorno y desarrollar su pensamiento. El desarrollo cognitivo le hard comprender, controlar su
entorno fisico y social y actuar sobre la realidad. Mediante el juego los nifios desarrollan su
pensamiento y aprenden. Con €l pueden ajustar su pensamiento, cometer errores y aprender a
subsanarlos. (Alberto, Mejia. 2017)

El juego es relevante para la primera infancia, como lo es para los afios subsecuentes, por la
posibilidad de expresion, socializacion y aprendizajes diversos. Jovenes y adultos también se
benefician con el juego, desde que esté adaptado a cada edad y circunstancia. Tanto los estudios
de varias areas del conocimiento como las practicas cotidianas y la ciencia demuestran esta
relevancia en la vida del ser humano. En 1991 comenzaron una campafa para rescatar los juegos
tradicionales, ¢qué ha pasado? lo interesante en este estudio fue que los juegos rescatados que

atravesaron el siglo XX son los mismos que se juegan desde la antigtiedad en todos los paises.
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Es un fendmeno universal transmitido de forma verbal de generacidon en generacién. Juegos

como saltar a la cuerda, correr, con palmas, con pelotas, esconderse, cometas, etc.

A partir de ese conocimiento y de las vivencias y las memorias de infancia, trabajamos con los
adultos la importancia del juego. Tenemos repertorios de juegos, potencia de los juguetes y otros
materiales. Juego dirigido y juego espontaneo. Desarrollo integral de los nifios y la potencia de
cada tipo de juego para los diversos aspectos del ser humano. Espacios ludicos con materiales
no estructurados y juguetes construidos. El papel del educador o de cualquier adulto frente al
juego, etc. Buscamos que el juego sea valorado en el tiempo libre de los nifios (recreos y fuera
de la escuela) y como recurso pedagdgico para motivar el desarrollo fisico, cognitivo,
emocional, social y moral de los nifios de varias edades.

(Angela Pérez. 2016).

2.2.  Eljuego en el desarrollo de procesos del pensamiento creativo

El juego es una actividad natural, libre y espontanea, actia como elemento de equilibrio en
cualquier edad porque tiene un caracter universal, pues atraviesa toda la existencia humana, que
necesita de la ludica en todo momento como parte esencial de su desarrollo arménico; la ludica
es una opcién, una forma de ser, de estar frente a la vida y, en el contexto escolar, contribuye en

la expresion, la creatividad, la interaccion y el aprendizaje de nifios jovenes y adultos.

Cuando las dindmicas del juego hacen parte de los espacios de aprendizaje, transforman el
ambiente, brindando beneficios para el profesor y los estudiantes durante las clases. Se pasa el
tiempo entre risas, textos y juegos; cada dia leyendo, sumando, restando y multiplicando
experiencias de aprendizaje. Los juegos inspiran a los estudiantes a pensar, a crear y recrear con
actividades que contribuyen al desarrollo de la atencion y la escucha activa, el seguimiento de
instrucciones y el compromiso para cumplir reglas, para, de esta manera, comprender en la
vivencia y convivencia, en la accion y correccion.

(Martha, Cépeda. 2017).

2.3.  Aportaciones del juego al desarrollo emocional
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Los juego de representacion de escenas de vida cotidiana, de reproduccion de cuentos y
situaciones imaginarias implican la reconstruccion y puesta en acto de los conocimientos que
ya se tienen. Asi pues, en este tipo de juegos los nifios se halan empleando el tono adecuado a
los papeles que simulan, se expresan las emociones propias de los papeles, se ajustan las
actitudes. En este sentido, cuando el nifio juega simbolicamente deforma la realidad,
adaptandola a sus deseos. De esta manera en el juego domina una realidad, que fuera del juego

la domina a él.

Siguiendo el ejemplo del juego de los médicos, el nifio que tiene temor a este profesional podra,
a través del juego simbolico, trasladas el miedo que siente al mufieco que esté utilizando como

paciente o consolar al mufieco al igual que le consuela a él.

Cuando se relacionan con su entorno, a menudo ocurre que el nifio se expone a una tension
psiquica muy fuerte. Por eso crea un mundo a su medida que le ofrece garantias para vencer o
paliar esas tensiones. Se crea en el juego una realidad alternativa que sirve para encauzar sus
energias hacia soluciones mas satisfactorias para si mismo.

Placer

Satisfaccion

Motivacion

Exterioriza emociones

Agresividad

Fomenta el fortalecimiento de la autoestima

Autoconfianza

Comunicacion entre sus iguales y adultos.Solucion de conflictos

(La importanciadel juego en el nifio.2012)
2.4.  Aportaciones del juego al desarrollo motor

El juego estimula el desarrollo motor del nifio ya que constituye la fuerza impulsora para realizar

la accion deseada.
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Por ejemplo, el bebé que quiere coger un objeto que esta lejos tiene que gatear para llegar hasta
él, utilizar sus musculos, su motricidad gruesa. Al coger el objeto, el nifio utiliza los pequefios
mausculos de sus manos, lo que se denomina motricidad fina. Asimismo, ejercita la coordinacion

6culo manual para fijarse en el objeto y llegar a cogerlo con la mano.

El deseo de alcanzar el objeto percibido le lleva a practicar los distintos modos de sujecion, a
planificar y organizar sus movimientos y a desarrollar sus reflejos de proteccion. Por tanto, el
desarrollo psicomotor es algo que el nifio ira desarrollando a través de su deseo de actuar sobre

el entorno, de poner en marcha sus capacidades motoras, de ir siendo cada vez mas competente.

Segun el nifio se va desarrollando, el juego de ejercicio no s6lo no desaparece con la aparicion
de juegos posteriores (juego simbdlico), sino que ademas se ejercita, se perfeccionay contribuye
a mejorar los movimientos y la comprension de su realidad fisica.

(Asociacién San José. 2017)

Gracias al juego y a su practica el nifio saltara, correra, etc.
Mejora su desarrollo psicomotor.

Aumenta su fuerza.

Velocidad

Desarrollo muscular

Sincroniza movimientos

Percepcion de los sentidos

Facilita la adquisicion del esquema corporal

Identificacion del cuerpo como in todo y sus partes.
Reconocimiento de uno mismo como alguien diferente a los demas.
Motricidad fina

Coordinacion 6culo manual.

Aprende relaciones de causa — efecto.

(La importanciadel juego en el nifio.2012)
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TIPO DE JUEGO

Juegos de interaccion con
el adulto: son los mas
importantes durante el

primer afio de vida.

o En ellos ocupa un importante lugar el didlogo
corporal entre nifio y adulto, hay que cuidar especialmente
la comunicacion con todas sus posibilidades — verbal y no
verbal -.

o Los juegos de relacion producen sentimientos de
confianza, intimidad, placer mutuo entre los participantes.
o El adulto debe disfrutar junto con el nifio de las
nuevas habilidades de este, estar atento a sus sefiales para
poder seguirle e introducir novedades en el momento
oportuno.

o Ejemplos: juegos de falda, de imitacion de gestos, de
escondidas, de sorpresas, de cosquillas, con cancioncitas,
retahilas, cuentos y palabra magica, la lectura de cuentos, el

juego con imagenes y palabras.

Juego Corporal: desde la
exploracién del bebé de su
cuerpo y el cuerpo del otro
hasta los juegos de

movimiento.

o En este tipo de juego se busca “probar y comprobar
las capacidades, crecientes y sentir el placer del movimiento
y del poder corporal.

o El adulto proporcionara espacios amplios pero no
vacios, con materiales en los que estas exploraciones puedan

ser lo mas ricas y seguras posibles.

Juegos con objetos: De
construir 'y destruir, de
hacer y deshacer, de tirary
recoger solo o0 en

compafiia de otros.

o Con estos juegos se trata de descubrir, experimentar
sensaciones, provocar efectos y cambios, realizar
combinaciones, asociar y ordenar.

o La figura del adulto serd la de facilitador de material
variado incluyendo objetos de la vida diaria y materiales

poco o nada estructurados. Ademas prestara atencion a la
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curiosidad y la resolucién de problemas cognitivos y

también a la descarga emocional.

Juegos de imitacion y

simbolizacion: ) )
) ) o Estos juegos son esenciales para el desarrollo del
Simultaneos al proceso de | o )
) nifio en todos sus ambitos, que ya hemos visto.
desarrollo del lenguaje, se
] . . El adulto estimula el lenguaje, la creatividad, las
incorporan a los juegos
.| situaciones de simbolizacion, los materiales que pasan a
sensomotores  hasta ir
ocupar un lugar privilegiado: el juguete y los cuentos.
ocupando poco a poco un

papel preponderante que

domina la accion del nifo.

o Estos juegos son posibles gracias a la presencia de
) ) un adulto.
Primero juegos pautados _ _ _
o Se empieza a descubrir el placer de hacer algo juntos

de grupo _
y al a vez con un resultado que es de todos, por ejemplo:

Jugar al tren, la coro con canciones, gestos y palabras

o En él se multiplican las posibilidades de accidn, de

L exploracion, las experiencias son mas variadas y ricas, tanto
Juego al aire libre, del que
) desde el punto de vista de los estimulos y sensaciones de la
todos los nifios deben
. o naturaleza por ejemplo el descubrimiento de materiales de
disfruta diariamente
juego versatiles e inagotables en la tierra, las plantas, el

espacio, etc.

2.5.  LaExploracion en el juego

La exploracion es un proceso que se destaca dentro del juego con los bebés, puesto que de esta
manera conocen el entorno, a los otros y a si mismo por medio de los sentidos; esta exploracién
profunda de los objetos es muy importante porque a partir de ello pueden llegar a otorgar otros

significados a los objetos, lo cual es primordial dentro del juego.
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El fendmeno de la exploracion segin Garvey (1983), se evidencia cuando un objeto o juguete
no es familiar para los nifios, por ende, tiende a establecer una cadena de exploracion,
familiarizacion y eventual entendimiento, una secuencia que, repetida con frecuencia, conduce
a conceptos mas maduros acerca de las propiedades fisicas (tamafio, textura, forma) de los
objetos. Al respecto, Bruner (1984) hace referencia a tres de las caracteristicas del juego en la
primera infancia: el juego en si mismo un motivo de exploracién, es una actividad para uno

mismo Yy no para los otros, es un medio para la invencion.

Este autor reconoce que el juego y la exploracién estan intimamente relacionados y no pueden
estar el uno sin el otro, pues los dos se complementan. No obstantes si la exploracién no esta
acompafiada de la maestra, o de otros agentes educativos, el acto de explorar quizas puede llegar

a agotarse en la manipulacién y no trascender al juego.

Sin embargo es importante hacer énfasis en que toda la exploracion y lo transforman en el juego,
le otorgan otros sentidos, significados y funcionalidades. (Ministerio de Educacion Inicial
Colombia, 2014)

2.6. Elespacioy el tiempo

EL ESPACIO

Es importante que la disposicion de los muebles en la sala no sectorice los distintos espacios de
juego con el objeto de favorecer el intercambio y la posibilidad de conexién entre los materiales
y los juegos. El juego puede realizarse en la sala, el pasillo, el patio, el salén de usos multiples
y otros lugares disponibles en la institucion, pudiendo incluirse o no los muebles de la sala. La
presentacion por parte del docente de un espacio ludico y diferente al habitual puede dar lugar
a nuevas experiencias de juego. Es importante que los nifios se vayan encontrando con variadas

formas de disponer el espacio.

EL TIEMPO
El docente interviene administrandolo y organizandolo y, en funcion de esto considera, cuando

y cuanto jugar, teniendo en cuenta las necesidades y los intereses del grupo. Deberan
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considerarse los tiempos del grupo, los tiempos del juego y los tiempos institucionales. La
planificacion el docente debe ser flexible en su propuesta y tomar aquello que surge del propio
juego como elemento que le permita profundizar su conocimiento del grupo y de cada nifio. El
juego necesita de un tiempo de organizacion y caos para luego llegar el tiempo del desarrollo y
posterior cierre. El tiempo de cierre requiere que el docente avise a los nifios unos minutos antes

d su finalizacion, para que ellos puedan concluir lo que estan haciendo.

PERIODOS DE JUEGO

Juego inicial Cuando comienza la jornada, es recomendable que el docente prepare la sala con
algunos juegos, de modo que los nifios vayan a cada propuesta a medida que llegan, segun sus
intereses; aqui se puede observar lo que surge en el desarrollo del juego, registrando las
elecciones que hacen, el desarrollo de sus ideas y las situaciones particulares de cada uno de los
alumnos. Ademas de aquello que el docente haya propuesto, es recomendable que los nifios
tengan la posibilidad de seleccionar por su propia cuenta aquellos materiales que necesiten o
que le interesen. * Juego centralizador, juego-trabajo, juego en sectores Cada una de estas
modalidades ofrecen un tiempo privilegiado de juego, dado que en ellas convergen distintos
tipos de situaciones, algunas de caracter netamente lGdico. Las propuestas de juego iran
variando, y se pueden enrigquecer y articular con las unidades didacticas, o los proyectos que se
estén realizando, siempre y cuando:

Esta inclusion no sea forzada.

Los nifios puedan otorgarle el uso que deseen a los materiales ofrecidos.

Juego en espacios abiertos.

Respecto de este momento de juego, hay que considerar los determinantes de espacio y tiempo
que lo rigen y su incidencia en el tipo de juego que los nifios eligen.

También hay que tener en cuenta loa importancia de la intervencion del docente que durante
este tiempo es un observador atento que puede sugerir, ofrecer, marcar pautas o establecer
limites cuando un nifio o el grupo lo requieren, ensefiar el uso de los aparatos o de algunos
juegos.

Los materiales que estan presentes en ese espacio y su organizacion también son un fuerte
determinante del tipo de juego que los nifios expresan alli, no es igual el juego en el piso de

tierra, en el césped o el cemento. (Maestra Jardinera, 2012)
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CONCLUSIONES

PRIMERA .- El juego es fundamental en el desarrollo ensefianza aprendizaje, pues permite al
nifio ser espontaneo, creativo, construyendo ambientes donde el nifio manifiesta sus inquietudes.
El nifio aprende jugando, quiza una frase muy triada, sin embargo es la forma como el nifio va

adquiriendo nuevos aprendizajes, a través de la exploracion.

SEGUNDA.- Mediante el presente trabajo monografico, puedo consolidar mis conocimientos y
observo méas aun al detalle a mis nifios, quienes me permiten crecer profesionalmente,
corroborando la importancia de los espacios ludicos. Ademas de contribuir en su desarrollo
psicomotor, también influye en el aspecto socioemocional, formando asi nifios con ansias de
aprendizajes, pues los vacios estaran cubiertos teniendo nifios con la Gnica necesidad de querer

aprender, sintiéndose comodo

TERCERA.- Al nifio no se le bombardea de informacion, si se desea que aprenda, debemos
crear espacios donde pueda interactuar con sus pares y docente. Recordemos que fortalecemos
el cimiento formado por sus padres; nosotras como orientadoras guiamos a los nifios en busca

de la construccion de sus propios aprendizajes, para a la vez equilibrar ello con sus emociones.
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RECOMENDACIONES

A nivel nacional si se realiza un sondeo, son pocos los espacios en los cuales los nifios puedan
disfrutar del placer que ejerce el juego sobre ellos, en esta realidad tan cadtica se requiere de
educacion de calidad para cambiar a toda una nacién. Pero lamentablemente de forma
equivocada se piensa que en edificios o aulas llamadas colegios se aprende, hecho que a través
de los tiempos se ha convertido en un mero mecanismo, mas no en algo significativo, es por ello
que los jovenes de hoy tienen un pensar distinto que imitan lo negativo y dejan de lado las
acciones positivas olvidando que somos seres humanos que practican valores, teniendo presente

los principios ético — moral.

Debemos comprender que lo que el nifio aprende hoy, repercutird en el mafiana, por ende se
debe educar con amor frente a una realidad bastante errada, el contacto fisico con elementos del
medio ambiente permitira que el nifio valore el medio que lo rodea, concientizandose a la mejora
de la I.E.

El estado debe implementar zonas de dispersion, donde se pueda para momentos agradables con

los nifios, ya sea padres o viceversa, asi como el hombre primitivo hace muchos afios atréas.

Definitivamente el juego es un aliado indispensable en el desarrollo de los nifios, empecemos
dese las aulas a cambiar la concepcidn de hacer escuela, optemos por lo natural que nos permite

acceder mas facilmente, la construccion de nuevos saberes,
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