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RESUMEN

En la actualidad existe un interés creciente en estudiar la construccion de los
aprendizajes de vida, sobre todo en identificar aquellos aspectos que se relacionan con el éxito del
aprendizaje escolar y los aspectos fundantes del desarrollo infantil, por ello la presente monografia
intenta remarcar los aspectos del juego infantil estableciendo un dialogo entre la ensefianza y el
juego, presentando una propuesta de proyectos de aprendizaje centrados en el juego dramatico. Si
bien es cierto existen diversas vertientes tedricas que explican las grandes repercusiones del juego
en la vida del nifio, también lo es la algida problematica que lo circunscribe. A pesar de que es
indiscutible su importancia y presencia en la vida del nifio: el juego es para el nifio como el trabajo
para un adulto, la infancia se caracteriza por el desarrollo profundo de esta actividad. Las
innovaciones curriculares de estas Ultimas décadas alineadas a las investigaciones que provienen
desde los diversos campos del saber: la pediatria, la sociologia, la psicologia del desarrollo, la
psicologia del aprendizaje, la neurobiologia y la pedagogia muy especialmente se han encargado
de difundir la gran necesidad que los nifios tengan oportunidades para el juego, que éste se dé a

diario y bajo condiciones de trabajo especiales.

Palabras Claves: juego dramatico, formato ludico, objeto de juego, jugar como hecho, jugar con

reglas.



ABSTRACT.

Currently, there is a growing interest in studying the construction of life learning,
especially in identifying those aspects that are related to the success of school learning and the
foundational aspects of child development, which is why this monograph attempts to highlight
the aspects of children's game establishing a dialogue between teaching and play, presenting a
proposal for learning projects focused on dramatic play. While it is true that there are various
theoretical aspects that explain the great repercussions of play in a child's life, so is the critical
problem that surrounds it. Although its importance and presence in the child's life is indisputable:
play is for the child like work is for an adult, childhood is characterized by the profound
development of this activity. The curricular innovations of recent decades aligned with research
that comes from various fields of knowledge: pediatrics, sociology, developmental psychology,
learning psychology, neurobiology and pedagogy, especially, have been responsible for
disseminating the great It is necessary that children have opportunities for play, that this occurs

daily and under special working conditions.

Keywords: dramatic game, playful format, game object, playing as fact, playing with rules.



INTRODUCCION

En el marco del programa aprobado por la Conferencia General de la Unesco en su 19a.
reunion celebrada en Nairobi en 1976, se establecio que la Secretaria estimulara el uso de
tecnologias apropiadas y de formas sencillas y poco costosas de organizacion de los recursos
humanos y material destinados al desarrollo de la educacion, emprendiendo para ello en particular
la preparacion de monografias sobre el aprovechamiento de las tradiciones culturales nacionales
para concebir y establecer técnicas de educacion adaptadas al medio. En esta perspectiva se
inscribe el presente estudio sobre la utilizacion del juego y que responde a diversos contextos

socioculturales.

El relacionarnos es una necesidad que tenemos los seres humanos desde muy temprana
edad, las concepciones tedricas reconocen que somos seres que nos desarrollamos en convivencia
con otros, en interaccion reciproca con otros, biologicamente estamos dotados para establecer
relaciones y vinculos desde la més tierna edad desde interacciones lidicas con otros; que en un

primer momento aparece esta actividad consigo mismo.

Si prestamos atencion a como el nifio actla, como plantea sus juegos, los modifica, los
comparte, los abandona, etc. se aprecia el aspecto enriquecedor o educador que el juego tiene sobre
el nifio. Globalidad, integridad, independencia, autonomia, igualdad, respeto o creatividad, estan
bajo esta premisa de juego libre y de su accidn, todo ello muy en linea con los objetivos y fines de

la educacion de este milenio.

Los juegos pueden proporcionar verdaderamente a la practica pedagdgica, mucho més alla
de la escuela de parvulos, un medio de estimular la creatividad, y la psicologia moderna ha puesto
de relieve la influencia de los comportamientos y de los objetos Ludicos, modelados

evidentemente por el entorno cultural y social, sobre el desarrollo de la personalidad.
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Cuando deseamos ayudar a crecer a un nifio activo, abierto al mundo, seguro de si mismo,
con identidad, comunicativo, reflexivo, con un pensamiento critico, analitico, creador, respetuoso
y solidario -aspiracion concordante con lo que expresa la Ley General de Educacion, cuando sefiala
la necesidad de formar personas capaces de lograr su realizacion ética, intelectual, afectiva, fisica,
espiritual promoviendo la formacién y consolidacion de su identidad y autoestima y su integracién
adecuada y critica a la sociedad para el ejercicio de su ciudadania en armonia con su entorno, es
necesario repensar en primer lugar, el tipo de relacion afectiva que establecemos con los nifios y
nifias y luego las experiencias que les ofrecemos a traves de los materiales, los mobiliarios y los
espacios que le proponemos, para comprobar si en efecto estamos favoreciendo ambientes para
que de acuerdo a sus necesidades, intereses y competencias los nifios y nifias se desarrollen y
aprendan en esa orientacion.

Para un mejor desarrollo del trabajo se han planteado los siguientes objetivos:

Objetivo General:

Analizar el juego draméatico como propuesta de aprendizaje para nifios de educacion inicial

Objetivos Especificos:
e Conocer antecedentes de estudios relacionados al juego dramatico.
e Explicar el rol del juego como principal metodologia de trabajo en educacidn inicial.
e Conocer las caracteristicas y evolucion del juego dramatico.
e Describir la relacion del juego dramatico con el pensamiento creativo, desde los proyectos

de aprendizaje.

El trabajo que se presenta tiene una estructura por capitulos en el modo siguiente:

En el capitulo I, se expone antecedentes de estudios que hablan del juego dramaético y su
utilizacion en el nivel inicial.

En el capitulo I1, se da a conocer el rol que tiene el juego como uso metodoldgico en la
ensefianza en el nivel inicial.

En el capitulo I1l, se explica las caracteristicas Juego dramatico, exponiéndose la

fundamentacion cientifica desde diversas perspectivas del juego dramatico, y como se puede
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vincular con la ensefianza; es decir se presenta desde un dialogo en donde se conjuga el juego y la

ensefianza.

El capitulo IV, se hace mencion al sentido de esta actividad en la jornada diaria de
trabajo; pero sobre todo cémo esta vinculada con el pensamiento creativo.

Se brinda también las conclusiones a las que se ha llegado, asi como también las

recomendaciones y referencias citadas.
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CAPITULO |

ANTECEDENTES DE ESTUDIO.

1.1. Antecedentes Internacionales.

Con el tema de investigacion “La improvisacion dramatica como entrenamiento
estratégico en el aula de lengua extranjera”, Renaudin (2012) concentra su estudio en el
area de la improvisacion como estrategia dramética con el objetivo de avanzar en la
dramatizacion como método eficaz para el entrenamiento estratégico de las habilidades
orales. . Los investigadores y educadores estan cada vez mas interesados en el estudiante
como centro del proceso de aprendizaje como resultado de los cambios mas recientes en
la ensefianza de idiomas. La muestra la constituyeron estudiantes matriculados en una
academia de Salamanca, Espafia. El presente estudio llegd a la conclusion de que, a nivel
cognitivo, los estudiantes emplean las estrategias aplicadas en el estudio, asi como la
reduccion y extension para lograr sus objetivos comunicativos. Ademas, todos utilizan sus
conocimientos y planes de respaldo para comprender sus circunstancias. A nivel
metacognitivo, los estudiantes hacen un mayor uso de herramientas como sus diarios
personales, que vienen utilizando desde el inicio del taller y que les ha facilitado comentar
las estrategias que utilizan alli. Ni siquiera necesitdbamos preguntarles qué habian notado
después del taller porque ellos mismos habian venido a preguntar sobre una estrategia en
particular. Debido a que los alumnos seran conscientes de ellos, el uso del diario permite
que las estrategias que ensefiamos perduren en el tiempo y sigan siendo beneficiosas para
los alumnos. A pesar de los desafios que vimos al inicio del experimento del grupo de
nacionalidad, los estudiantes pudieron crear una comunidad genuinamente positiva en el
aula a nivel de estrategias socioafectivas. Durante mas de dos meses, crearon los grupos
al azar para evitar grupos de hablantes de holandés, chino y mas solitarios de inglés que
eran demasiado homogéneos. Después de estos dos meses, los estudiantes no tuvieron

problemas para decidir salir con otros estudiantes.

14



Abad (2014) resume que los juegos de dramatizacién son una técnica muy
completa para el desarrollo integral de los nifios, particularmente en el area del inglés
como lengua extranjera, ya que es un método que ofrece un amplio abanico de
posibilidades para abordar todos los aspectos de esta lengua en una manera en que todos
los estudiantes puedan aprender, improvisar y actuar, entre otras cosas. Ademas, es una de
las mejores formas para que los estudiantes practiquen el idioma de forma directa y
practica y, al mismo tiempo, tomen un papel activo y lideren su propio aprendizaje.
Llegando a la conclusion que la dramatizacion ofrece a los estudiantes una variedad de
beneficios, permite una formacion interdisciplinaria y que todos los campos requeridos
para la adquisicion de habilidades y contenidos pueden ser trabajados utilizando las
estrategias sugeridas en su trabajo de grado. del idioma inglés, particularmente en términos

de habilidades comunicativas.

Desarrollar y mantener una propuesta donde interviene el juego dramatico y el
teatro, que deben estimular y servir para potenciar habilidades ludicas, facilitando la
expresion, la socializacién y sirviendo de docentes como modelos a seguir inculcando.
juego dramatico, segun la investigacion de Ribeiro (2015) sobre el juego dramatico en
educacion infantil. Metodologia basada en la teoria cultural y constructivista de Vigozki,
donde se piensa que todos los nifios aprenden por igual y que el aprendizaje se simplifica
a través de la interaccién alumno-profesor. Fomentaran el aprendizaje de forma préctica,
individualmente para cada nifio, al tiempo que integran otras teorias. Este autor llega a la
conclusién de que el juego es muy diferente al ocio porque el juego es un escenario con el
que nace todo ser humano, mientras que el propio ocio le deja espacio. Aprendemos que
el juego es una actividad libre y espontanea, es completamente disfrutable, placentera y

armoniosa.

1.2. Antecedentes Nacionales.

Mayanga (2014) realiz6 una tesis en la Institucion Educativa N° sobre la

15



aplicacion de un programa de juegos dramaticos para potenciar las relaciones
interpersonales entre estudiantes de sexto grado de educacién primaria. 2011; 81584
Everardo Zapata Santillana, Ciudad de Trujillo. El informe de este estudio tuvo como
objetivo evaluar el impacto del estimulo (juegos dramaticos, una variable independiente)
sobre la variable dependiente, las relaciones interpersonales. La muestra estuvo compuesta
por cincuenta estudiantes de sexto grado de educacién primaria. Con dos grupos de
investigacion (experimental y control), se aplicaron mediciones pretest, en el grupo
experimental se desarrollaron propuestas educativas y luego se aplicd el postest para
comparar estadisticamente los resultados. Este disefio cuasi-experimental fue la
metodologia empleada. Se utilizaron métodos estadisticos para el anlisis y descripcién de
los resultados. Informan en sus conclusiones que, al comparar las puntuaciones del grupo
experimental al inicio y al final de la investigacion, se observé un aumento promedio
significativo. De igual forma, al analizar las cuatro dimensiones, hubo una diferencia
significativa entre los grupos y un aumento promedio que fue detectado por la prueba T-
Student. En definitiva, concluyen que la aplicacion del programa de juegos dramaticos

mejord significativamente las relaciones interpersonales.

Conocer como se relacionan el juego dramatico y las habilidades sociales en
nifios de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial Divino Nifio Jesis-La Pastora de
Puerto Maldonado, 2018 fue el objetivo del estudio de Riveros y Calderén (2018), Juego
dramatico y habilidades sociales en Nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
Divino Nifio Jesus-La Pastora de Puerto Maldonado, 2018. El estudio se ajusta a la
descripcidn de un proyecto de investigacion fundamental no experimental con un disefio
correlacional a nivel descriptivo. Estos nifios constituyen la poblacién objeto de estudio
en este estudio. A. E. La pastora de Puerto Maldonado, | Divino Nifio JesUs. La muestra
sera representativa de la misma poblacion; Hay sesenta nifios y nifias en el tamafio de la
muestra que tienen cinco afios. La encuesta es una de las herramientas y técnicas utilizadas
para este estudio. Para ambas variables se utilizaron instrumentos observacionales. En
septiembre de 2018 se pusieron en marcha los instrumentos. Con un nivel de significancia

Sig, los resultados del analisis estadistico de los datos mediante el Coeficiente de
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Correlacion Rho de Spearman revelaron una correlacion de (r=0,599) entre las variables
juego dramatico y mejora de las habilidades sociales en el aula. (bilateral) resulté ser
equivalente a p = 0,000, o p < 0,05, en la prueba (cc= 0,05). Tanto para la tabulacion de
datos como para el andlisis estadistico se utilizara el software estadistico para ciencias

sociales, SPSS version 22, obteniéndose tablas de datos.

Gonzales y Yupanqui (2018). En el trabajo que titul6 Un estudio sobre el valor
de los juegos dramaticos para la ensefianza de nifios y nifias de cinco afios del I. A. E. 1.
UGEL N° 02 es ubicado en Nuestra Sefiora del Rosario 003 en el distrito de San Martin
de Porres de Lima. El propdsito de este estudio fue determinar el papel que juegan los
juegos dramaticos en el aprendizaje del &mbito social personal de nifios y nifias de 5 afios.
A. E. 1. En el Distrito de San Martin de Porres de Lima, en la calle 003 Nuestra Sefiora
del Rosario, se encuentra la UGEL N° 02 en identificacion. Se trata de un estudio aplicado-
explicativo que utilizd un disefio preexperimental, un grupo pretest y postest y una
poblacion de 25 estudiantes del primer nivel de educacién. La poblacién de estudio se
reunio mediante un censo para crear la muestra y recopilar datos para el estudio. Luego de
la implementacion de las sesiones de juego dramatico y el uso de la hoja de observacion
del aprendizaje, instrumento compuesto por 20 items utilizado en la evaluacion del area,
mejoro la medicion del aprendizaje en el area de personal social. del personal social, y que
al concluir ambas aplicaciones, los datos nos permitieron determinar que los nifios y nifias
de 5 afios del | tienen acceso a un taller de actividades draméticas en el Aprendizaje del
Area de Personal Social. D. E. 1. Particularmente en el ambito del personal social, resulta
significativo para el aprendizaje en esta instancia 003 Nuestra Sefiora del Rosario en el
Distrito San Martin de Porres de la Ciudad de Lima — UGEL N° 02.

17



CAPITULO Il

EL JUEGO COMO PRINCIPAL METODOLOGIA DE TRABAJO EN
EDUCACION INICIAL

2.1. Definicion conceptual de juego. -

El juego puede caracterizarse como la actividad independiente y autodirigida del
nifio que emerge de su mundo interior porque es el nifio quien lo crea. El juego hace que el
nifio sea agradable, satisfecho y lleno de energia feliz. También es flexible porque el nifio
lo disfruta y es esencial para su objetivo y esencia. "El juego es una coleccion de acciones
simultaneas e interactivas que, en cualquier momento dado, permiten a un sujeto o grupo
adaptar objetos y hechos del mundo real para satisfacer sus propias necesidades, borrando
la linea entre realidad y ficcion.

(1991) Caneque. Toma nota de lo siguiente: en Juego y Vida escribe que: "El
mayor grado de libertad interna y externa, respecto de la persona o grupo que la ejecuta, es

sine qua non" necesario para la realizacion de la conducta. ".

Julio Ajuariguerra (1981). Afirma que jugando, tanto el juego como el jugador

pueden cambiar y encontrar nuevas oportunidades para si mismos.

“...Indica que “El juego es de naturaleza no literal. Esto quiere decir que el
juego se ubica en el tipo de las experiencias llamadas como si. Por ejemplo,
una nifia de cuatro afios juega con la mufieca como si fuera su hija y un nifio
de cinco afios puede jugar a montar una escoba como si fuera un caballo. El
afecto positivo siempre acompafia al juego, es decir, que siempre resulta

placentero y gozoso. Si el juego deja de ser placentero ya no es juego...”

18



(Silva 2009).

En resumen, se concibe el juego como actividad del propio nifio, a iniciativa de ellos
y bajo su propio curso de accidn; esta actividad tiene un sentido por contribuir con el
desarrollo integral en esta etapa de vida, pero sobre todo porque humanizay sienta las bases
de la personalidad futura. Colateralmente va de la mano con procesos importantisimos del
desarrollo cerebral, la mielinizacion de neuronas y la sinapsis progresiva que solo es posible

si el nifio desarrolla sus competencias ludicas, experiencias kinestésicas, el movimiento etc.

2.2. Teorias que explican el juego desde diversas perspectivas y representantes. -

El juego como expresion y liberacion del deseo. -

Lacan (1977) refiere que “el deseo nace de la separacion entre necesidad y
demanda; es irreductible a la necesidad, puesto que en su origen no es relacion con un
objeto real, independiente del sujeto, sino con la fantasia; es irreductible a la demanda, por
cuanto intenta imponerse sin tener en cuenta el lenguaje y el inconsciente del otro, y exige

ser reconocido absolutamente por €1”.

Desde la neurologia, se puede decir que cuando uno tiene un deseo Yy realiza un
movimiento en respuesta a la demanda identificada, ella sitda en los I6bulos frontales y en
el sistema limbico o rinencéfalo del cerebro. Podemos decir, que la caracteristica de los
I6bulos frontales es que se relacionan con los movimientos, con el lenguaje y el
pensamiento complejo, y el sistema limbico o rinencéfalo; es el que se relaciona con las
estructuras olfatorias, emocionales, los instintos, etc., es decir con supervivencia del

individuo o de la especie y con la integracion emocional del comportamiento.
De esta interrelacion compleja de los sistemas se va a permitir influir favoreciendo u

obstaculizando los procesos cognitivos superiores. Con estas lineas se deja muy claro la

relacion directa entre la neurobiologia del cerebro con el comportamiento emocional desde
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una perspectiva integradora desencadenada con la satisfaccion del deseo del nifio; pero mas
alla del encuadre biologico muy complejo de que es objeto el deseo se resalta la conexion

con los procesos cognitivos superiores.

En conclusion, el resultado de esta conjugacion tiene que ver primariamente con el
deseo como manifestacion de una emocidn, que posteriormente va a permitir los procesos
de elaboracion de las estrategias para lograr el objetivo. A traves del juego y de la accion
del nifilo manifiesta sus deseos, se observa una tendencia, un anhelo, una necesidad, avidez
y se vehiculiza a través de la emocién y en el tono toma la forma de movimiento en
direccidn a un objeto, a un espacio, a un otro, etc. Con estos hallazgos reviste la importancia
que el juego sea canalizado siempre por la propia iniciativa del nifio, pues es la expresion
de su propio subjetivismo, la manifestacion de su YO, de su desarrollo emocional y
afectivo, a la vez es la ventana para ir méas alla de lo explicito, de lo visible y explorar la

subjetividad.

El juego tiene un lugar y un tiempo. —

Winnicott (1977) afirmé que hay un lugar y un momento para jugar. Esta ubicado
en un espacio intermedio mas que dentro o fuera. El nifio comienza a experimentar tanto su
realidad interna como externa. A partir de ahi emerge una zona intermedia, que es a la vez
un lugar de ilusion y un lugar donde se encuentran los objetos que facilitan la transicion del
bebé al despegue de la madre. Estos fendmenos que no se cruzan sirven como base para el

juego, la imaginacion, las artes, la religion y los esfuerzos creativos.

“...El desplazamiento y la manipulacion le permiten exploraciones que le
hace descubrir el espacio circular.” El espacio, los objetos, sus
exploraciones, sus vivencias y experiencias lo van posibilitando a
contenerse en ellos mismo y favoreciendo la actividad y el juego espontaneo

que le brindan las herramientas para ir creando un mayor espacio potencial
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de juego cada vez mas significativo, que le da continencia a su expresion y

a su desarrollo...” (Ajuriaguerra, 1981)

Esto quiere decir que el juego como actividad Unica de los nifios es un espacio de
contencion primero con ellos mismos y luego; en otro momento, en su relacion con los demas
considerando que el nifio se desarrolla en la convivencia. Pero esta contencion es propicia

para su aprendizaje y desarrollo.

Lacan (19977) “vemos a los nifios reproducir en sus juegos todo lo que les
impresiono en la vida como una especie de abre accion en relacién a algo que los impacto,
que buscan dominar. Pero por otra parte es bastante evidente, dice Goutton: todos sus juegos

estan condicionados por un deseo, que en cada edad juega un rol predominante”

El juego como instrumento para superar las angustias (contension emocional).-

Aucounturier, (1978) “Sefiala que el juego es el instrumento privilegiado del nifio
para la superacion de las angustias arcaicas de pérdida del cuerpo y por lo tanto también del
otro, como también de la angustia de incompletud, de castracion, referentes de la etapa

edipica.”

“Aucouturier reconoce que existen niveles de reaseguramiento y son el emergente
del cuerpo afectado por la dinamica de los afectos y los fantasmas y como simbolizacion de
la historia profunda de la separacion, la individuacién y la pérdida del otro.”

“El eje central, el instrumento privilegiado del nifio para la superacion de la angustia
es el juego, cuyos diferentes niveles de simbolizacion permiten el despliegue, dominio y

elaboracion de los fantasmas, los que a continuacion se detallan:” (Aucounturier, 1978)

a) Primer nivel de reaseguramiento profundo.
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= “Juegos de placer sensoriomotor (rotaciones, giros, saltos, caidas, balanceos,
estiramientos, trepados, equilibrios y desequilibrios).”

= “Juegos de destruccion y construccién. - juegos de presencia y ausencia
(escondidas).”

= “Juegos de persecucion (atrapar y ser atrapado). - juegos de omnipotencia.”

= “Juegos de identificacion con el yo ideal.”

= “Juegos de identificacion con el agresor.”

b) El segundo nivel de reaseguramiento
= “En las nifias predominan, aunque no son excluyentes, los juegos de envolturas
del cuerpo, proximidad al cuerpo, atraer hacia si, juegos de cuidados y
reparacion, de coordinacién y destreza manual, juegos con mufiecas y disfraces
elaborados.”
= “Enlosvarones predominan los juegos de competicion motriz, de poder y fuerza,
de acrobacia, de velocidad, de agresion con fusiles, espadas, revdlveres, la

apertura del cuerpo en la separacion del eje.”

c) El tercer nivel de aseguramiento:
esta constituido por los juegos reglados que exigen mayor distanciacion emocional,
un descentramiento importante, el ponerse en el lugar del otro, la integracion de 1a
ley y la comprension de normas cada vez méas elaboradas simbdlicamente y méas

eficaces en la socializacion.

2.3. El juego y el desarrollo neurologico. -

Segun la UNESCO (1980), el desarrollo del cerebro antes del primer afio de vida
es en realidad mucho més rapido y més amplio de lo que se pensaba en uno de sus Informes
Educativos que revisa el aprendizaje y el desarrollo en la primera infancia. Por ejemplo,
durante los primeros meses de vida, las conexiones del cerebro de un nifio entre las células
nerviosas se multiplican més de 20 veces. La maduracion cerebral efectiva también continta

durante este tiempo, aunque la formacion de células practicamente haya terminado antes del

22



nacimiento. Las sinapsis en el cerebro se multiplican, reconectan y cortan durante la infancia,

y la experiencia impulsa todo este proceso.

““...El cerebro no vuelve nunca a ser tan elastico como durante la nifiez, en
cuanto a receptividad y vulnerabilidad. Los adultos son capaces de asimilar
nuevos conocimientos, pero no pueden competir jamas con el cerebro de un
nifio en su capacidad de integrar nuevas aptitudes y su descubrimiento del
aprendizaje. Las experiencias de la primera infancia son los elementos
constitutivos de ese desarrollo y el nifio es el arquitecto de su propio cerebro,
juntando las piezas del rompecabezas y reaccionando ante el mundo exterior...”
(UNESCO, 1980)

“...Las experiencias sensoriales del nifio son las que actdan en el cerebro,
creando y disponiendo una mente que funciona. Desgraciadamente, la
experiencia no se limita necesariamente a acontecimientos positivos. Se puede
manifestar de muchas y variadas formas: alegria intensa e interaccion en los
brazos de la madre, o bien enfermedad, malnutricién o abandono. Asi pues, el
tipo de experiencias del nifio determina decisivamente la actitud que adoptara
hacia el aprendizaje...” (UNESCO, 1980):

2.4. Las funciones del juego en distintas etapas de la nifiez.-

Tal y como se ha sefialado en diversos apartados de este trabajo académico el valor
y aporte del juego en la vida de los nifios ha cambiado y ha dado un giro rotundo por los
portes de las nuevas ciencias al desarrollo infantil, pero también porque en los ultimos
tiempos la infancia como etapa de vida ha motivado la generacion de investigaciones en
este campo; hasta hace poco desconocido. Si bien la pedagogia por muchos afios se apoy6
con la psicologia, la psicologia del desarrollo, del aprendizaje y la psicologia infantil; hoy
en dia los hallazgos de la neurobiologia y los alcances de la biologia del cerebro han

cambiado el rumbo de trabajo en la educacién infantil y se cuenta con mayores razones y
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argumentos para defender el valor e importancia del juego en la vida de los nifios y como

soporte para su desarrollo.

Los aportes producto de las investigaciones de la Dra. Mirtha Chockler alineados a
las investigaciones de la Dra. Emmi Pickler de manera resumida se presentan por su gran
valor; pero sobre todo por los nuevos hallazgos en torno a la actividad Iddica infantil

vinculados con los aspectos existenciales e intersubjetivos del ser humano.

Chokler (1999) “El nifio no trata solo de constatar la existencia de las cosas, de
conocer y de adaptarse activamente a la realidad sino fundamentalmente de comprenderla
y recrearla. El juego es indispensable para el desarrollo intelectual, motor y afectivo del
nifio y constituye su via natural de expresion, aunque jugar por jugar y para jugar es su
valor principal. El motor y el resultado del jugar es el placer.”

“...A través del juego, el nifio incorpora las nociones béasicas acerca
de si mismo, de los otros y del mundo, aprende a dominar y conocer
las partes del cuerpo y sus funciones, a orientarse en el espacio y en el
tiempo, a manipular y construir, a establecer relaciones con otros, a
comunicarse y a hablar. Todos esos aprendizajes ocurren a nivel no
consciente...” (Chokler 1999)

Lacan resalta el papel del juego desde el punto de vista emocional y afectivo como
principal motor de esta actividad; con particularidades propias que la definen, que no
tiene un espacio definido, pues no es interno ni externo sino un espacio intermedio, que
solo existe para el nifio, en el pensamiento del propio nifio; pero que gracias al juego es
posible que se den procesos intersubjetivos vinculados con la construccion yoica, (“el yo™),
percatarse de la presencia de “otros”, favorecer la unidad del cuerpo, la construccion del
esquema corporal, situarse en un tiempo y en un espacio; hablar y comunicar, crear; en

resumen posibilitar el desarrollo y el aprendizaje.

“...el juego sblo es tal en la medida que expresa y garantiza los
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2.5.

complejos procesos de afianzamiento del ndcleo mas intimo del si
mismo y de la identidad. No es un ejercicio para... ni un ensayo para....
ni una preparacion para tareas futuras, sino una manera de ser en el
mundo hoy, aqui y ahora. A pesar de que el adulto también juega, el
juego de este no tiene el mismo significado que el juego en el nifio: para
el adulto implica también placer y al mismo tiempo esta ligado al ocio,
al descanso, a la distraccion, al alivio de su quehacer cotidiano, de sus
preocupaciones; por el contrario, para el nifio, el juego es la vida,

aunque no toda la vida es juego. (Choker, 1999)

Etapas del juego en relacién con el desarrollo infantil desde la teoria Psicogenética de

Jean Piaget. —

Choker, (1999) Sefala que “De la vivencia, la exploracion, la experimentacion de
simples objetos, la resonancia emocional y el placer compartido luego con otros nifios o el
mundo de los adultos, los nifios se plantean preguntas, al principio no verbales, construyen
sus conocimientos, comparan resultados, cuestionan e inquieren a los demas, trazando sus
propios caminos para aprender, de acuerdo a sus potencialidades globales, a sus

competencias y a sus intereses.”

“Podemos considerar tres grandes etapas en el juego del nifio, de las cuales sélo
se detallara en este apartado dos etapas por estar vinculadas a la temética que se presenta y
por cierto al interés de los lectores motivados en profundizar en este tema: Los dos primeros
afios de vida constituyen un periodo esencialmente sensoriomotor. Inicialmente

encontramos tres tipos de actividades pre-ladicas:” (Choker, 1999)

v’ “Luego, el propio cuerpo del nifio, el descubrimiento de sus manos como objeto de
succién y de apaciguamiento lo impulsan a la reiteracion y reproduccién de sensaciones.
De la mano como objeto de conocimiento a la mano como instrumento para conocer y

jugar. EIl descubrimiento, primero, y la utilizacion de sus propias manos como objeto de
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juego, después, constituyen un hito fundamental en el desarrollo infantil” (Chokler,
1999).

v" “Actividades con el objeto transicional. Como indicador de una etapa de maduracion del

vinculo de apego, aparece un objeto privilegiado que puede sustituir parcialmente, un
escaso tiempo al adulto significativo en su funcién de acompafiamiento o de consuelo, se

constituye como objeto transicional.” (Winnicott, 1977):

De los 2 a los 6 afios de vida: “Este es un largo y matizado periodo de mdltiples
transformaciones psiquicas durante el cual el nifio agrega a la exploracion y
experimentacién cada vez més variada y compleja del mundo circundante, la utilizacion de

un incipiente y luego abundante simbolismo.” (Winnicott, 1977)

Dentro de esta etapa del juego simbolico podemos distinguir a su vez ciertos hitos

caracteristicos como los siguientes:

v" Los juegos de aparecer y desaparecer: ;donde esta?, aqui esta, en las ecopraxias, en las

ecomimias y luego en la imitacion.

v Reproduccidn de fragmentos de escenas de la vida real, modificandolas de acuerdo a

sus necesidades.

“En este segundo nivel la realidad en el juego se somete a sus deseos y necesidades.

Los juegos corporales se complejizan y perfeccionan: equilibrios y desequilibrios, trepados,

saltos, caidas, carreras, unidos a un personaje, a una mimica, propios del juego simbdlico, de

su narratividad, apuntan a la afirmacion de si y su diferenciacion del otro.” (Winnicott, 1977)
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2.6. El juego como derecho. -

El nifio necesita jugar como necesita vivir. Un nifio sin jugar no vive su
infancia. El peligro a que se ve expuesto este nifio radica en la inestabilidad de la

personalidad futura

Esta necesidad infantil es por lo tanto un derecho de la nifiez, que queda
expresada en el articulo 31 de La Convencién Sobre Los Derechos Del Nifio: “Los
Estados partes reconocen el derecho del nifio al descanso y al esparcimiento, al juego
y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida

cultural y en las artes.”

“...La Convencion Internacional de los Derechos de los Nifios es un
instrumento juridico que ubica las necesidades de la infancia en el terreno de
los derechos, es decir el juego mas que una necesidad es un derecho inalienable,
lo que significa una perspectiva ética que posibilita la identificacion,
operacionalizacion y afrontamiento de soluciones a los problemas que afectan
al conjunto de la infancia, y representa la culminacién de casi medio siglo de
esfuerzos internacionales en la construccion de un conjunto de estandares

universales en el campo de los derechos humanos...” (Winnicott, 1977)

Estas nuevas percepciones acerca de la infancia donde se reconoce como etapa
de vida con ciertas caracteristicas particulares y el nuevo estatus juridico respecto a la
amplitud de sus derechos, trastocan los sistemas educativos y su organizacién. No so6lo
se requiere el reconocimiento de estos derechos que de por si ya estan reconocidos,
sino cOmMo se garantiza la puesta en accion de estos derechos sobre todo el juego y la
recreacion como principales actividades cotidianas de los nifios e implicadas en su
propio desarrollo; como se hacen evidentes en las intervenciones educativas en estas
etapas de vida donde muchas veces se encuentran postrados y se privilegia por ejemplo

la lectura, escritura como aprendizaje formalizado, a pesar de todos los tratados
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2.7.

juridicos que puedan existir.

UNESCO (1980) en uno de sus informes respecto al nifio y el juego sefiala:
“Todos los nifios del mundo juegan, y esta actividad es tan preponderante en su
existencia que se diria que es la razon de ser de la infancia. Efectivamente, el juego es
vital; condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, de la inteligencia y de la

afectividad. El nifio que no juega es un nifio enfermo, de cuerpo y de espiritu.”

Esta situacion muestra la otra cara del juego, las implicancias del juego con las
caracteristicas sociales y etnograficas en los cuales estan envueltos muchos nifios y sus
familias, con sus tradiciones y sus reglas, constituye un auténtico espejo social, de alli
la importancia de no perder de vista los problemas sociales y culturales que se
circunscriben en esta actividad, visto como un patrimonio lddico enriquecido por las

generaciones sucesivas, pero amenazado también a veces de corrupcion y extincion.

Los nifios que no juegan carecen de salud. Tanto cuando existen factores externos
que se lo impiden; como el exceso de obligaciones, la falta de tiempo y espacio o la
ausencia de estimulos, como, cuando no existiendo esos factores, por alguna razon han
perdido el deseo de hacerlo. Por el contrario, los nifios que juegan y desean jugar son

saludables y expresan su estado de bienestar mediante el juego

Queda claro que el juego por excelencia es una actividad educativa su inmersion
en la escuela obedece a multiples factores, pero a pesar de reconocerse su importancia
existen limitaciones para su inmersion profunda y arraigada en la organizacién escolar,
se suele privilegiar las percepciones de los adultos frente a los deseos de los propios

ninos.

Tipos de juegos en los nifios. -
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b)

Segun la guia del juego libre en los sectores podemos distinguir los siguientes

tipos de juegos en los nifios, segun (Silva, 2009):

Eljuegomotor .estaasociadoal movimientoyexperimentacion conel propiocuerpoy las
sensaciones que éste pueda generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar la soga, lanzar una
pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros, son juegos motores. Los nifios
pequenos disfrutan mucho con el juego de tipo motor ya que se encuentran en una etapa
enlacual buscan eje citary conseguir dominio de su cuerpo. Ademas, cuentan con mucha

energiaquebuscanusarlahaciendodiversosyvariados movimientos.

El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad intelectual del nifio. El juego
cognitivo se inicia cuando el bebé entra en contacto con objetos de su entornoquebusca
explorarymanipular.Masadelante, el interés del nifio se tornaen un intento por resol- ver
un reto que demanda la participacién de su inteligencia y no sélo la manipulacion de
objetos como fin. Por ejemplo, si tiene tres cubos intenta construir una torre con ellos,
alcanzar un objeto con un palo, los juegosde mesacomodomind o memoria,losrompe-
cabezas, las adivinanzas, entre otros, son ejemplos de juegos cognitivos

El juego simbolico es un tipo de juego que tiene la virtud de encerrar en su naturaleza
la puesta en ejercicio de diversas dimensiones de la experiencia del nifio al mismo

tiempo.
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CAPITULO 111

EL JUEGO DRAMATICO, CARACTERISTICAS y EVOLUCION

3.1. Concepto moderno de juego dramatico. -

Montovani, (1980) sefialan aspectos principales del concepto moderno del juego

dramatico los cuales son:

La busqueda de la expresion del nifio y nifia.

Interés del proyecto que motiva al grupo.

Recreacion de situaciones imaginarias por los propios nifios y nifias.

Se parte del como si y de las circunstancias dadas, obteniendo en primera
instancia un proyecto oral que luego se modifica con las acciones de los
involucrados.

Los personajes son elegidos y recreados por los participantes.

La docente estimulara el avance de la accion.

El juego puede llegar a no a completarse si el tema que se desarrollara no se ha
incentivado adecuadamente.

La escenografia es ejecutada por los nifios y nifias.

Vergara (2014)Al respecto sefiala los aportes de L. Vigotsky respecto al juego:
“...El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del
desarrollo mental del nifio". El nifio mediante el juego ira construyendo
su aprendizaje y su propia realidad cultural y social, porque jugara con
otros nifios y niflas ampliando su capacidad de comprender mejor su

realidad de su entorno social natural...” (p. 34)

Vergara (2014) indica que los “Pedagogos y psicélogos identifican el juego

simbodlico como una funcion rectora de los pequefios nifios. Desde la perspectiva
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didéactica, en las aulas de educacion inicial asumen este proceso, algunas de forma mas

libres, sin embargo, otras son con superior administracion exterior. De este modo

diferenciamos lo siguiente:”

“Los tiempos libres, juegos como base simbdlica, estas situaciones se presentan en
el momento que los nifios y las nifias realizan sus juegos en el patio, ejemplo:
cuando juegan a ser superhéroes.” (Vergara, 2014)

Pequefios grupos en los juegos dramaticos: esta actividad se emplea de manera
organizada en el juego en los sectores, esencialmente en el sector de dramatizacion.
(Vergara, 2014)

Juegos con juguetes o en escenarios: por lo general se evidencian de forma
individual o en grupos, por medio de modelos, por ejemplo, jugar a la granja,
estaciones de servicio, etc. (Vergara, 2014)

Implicar al grupo totalmente en los juegos dramaticos, por medio de asuntos
sugeridos por parte del docente en ejemplo: jugar a las tiendas, al supermercado,
etc. (Vergara, 2014)

Dramatizaciones de breves escenificaciones o fragmentos de cuentos, lo cual esta
relacionado de manera mas cercana al juego teatral en vez del juego infantil o

espontaneo. (Vergara, 2014)

3.2. Teorias que sustentan el Juego Dramatico. -

Vygotsky (1988) sostiene que “el juego proporciona un marco amplio para los

cambios en cuanto a necesidades y consecuencias. La accion en la esfera imaginativa...

la creacion de propdsitos voluntarios y la formacion de planes de vidas reales e impulsos

volitivos aparecen a lo largo del juego, haciendo del mismo el punto méas elevado del

desarrollo de preescolar.”

“...Es la representacion figurativa de eventos sociales-verdaderos o
inventados-, lo que constituye una organizacion cognitiva de la cual otras

estructuras 0 procesos cognitivos (como jerarquias taxondmicas y
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a)

b)

estrategias de solucion de problemas) se derivan; pues da cuenta de la
comprension por parte del nifio de las relaciones dindmicas entre agentes,
receptores, objetos y acciones que hacen parte de la interaccion social de
cada dia...” (Ausubel, 1885).

Sarle (2013) diferencia dos formas del juego dramatico:

Juego dramatico como juego grupal: “sobre la base de un tema (el supermercado,
los castillos y sus habitantes, la casita), toda la sala se transforma en escenario que
sostiene el tema. El juego se inicia con la organizacion del espacio, la seleccion de
materiales, la distribucion de roles y la asignacion de un periodo de tiempo para
jugar. La escena serd mas o menos compleja, segun la variacion de escenarios y la
secuencia y guién posible de ser jugado. Por ejemplo, si el tema es el supermercado,
se puede contar con el supermercado y la casa. Esto permitira asumir roles
(comprador, vendedor, cajero.) y realizar acciones diversas orientadas por el tema
(recorrer, comprar y pagar, ir a la casa y cocinar, volver al supermercado).”

Juego dramético como juego teatral: “llamado generalmente dramatizaciones una
representacion sobre un fragmento de un cuento, una cancién una escena historica
o cotidiana en la que los nifios y nifias interpretan personajes segun la direccion dada
por la seleccion realizada. Por ejemplo, si es una dramatizacion de un fragmento de
un cuento, los nifios interpretan uno de sus personajes y una escena elegida.
Generalmente la dramatizacion se acompafia del disfraz propio de la interpretacion
de personajes (nos disfrazamos de el zorro, princesas). La diferencia con los otros
tipos de juego estd dada en que el interés del nifio y nifia estad en interpretar
dramaticamente un personaje, modelarlo o desfilarlo. Es un juego més cercano a la

imitacion que a lo simbolico.”
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CAPITULO IV

EL JUEGO Y EL PENSAMIENTO CREATIVO

4.1. Deslinde conceptual de creatividad. -

En primera instancia hay que reconocer que la creatividad como término y
concepcion tedrica tiene a muchos representantes y muchas variantes del término
creatividad, muchas de ellas con coincidencias marcadas, pero que dejan notar claramente
que la creatividad es una competencia, una actitud creadora, que tiene que ser demostrada.
Para ello se recoge en este apartado algunos conceptos directamente vinculados con el

estudio.

Guilford (1971) “La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes
que son caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la

originalidad y el pensamiento divergente”.

Obsbon (1953): “Aptitud para representar, prever y producir ideas.
Conversion de elementos conocidos en algo nuevo, gracias a una imaginacion

poderosa.”

Flanagan (1958): “La creatividad se muestra al dar existencia a algo
novedoso. Lo esencial aqui esta en la novedad y la no existencia previa de la idea o
producto. La creatividad es demostrada inventando o descubriendo una solucién a un

problema y en la demostracion de cualidades excepcionales en la solucion del mismo.”
Fromm (1959): “La creatividad no es una cualidad de la que estén dotados

particularmente los artistas y otros individuos, sino una actitud que puede poseer cada

persona”.
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Bruner (1963): “La creatividad es un acto que produce sorpresas al sujeto, en el

sentido de que no lo reconoce como produccion anterior”.

Drevdahl (1964): “La creatividad es la capacidad humana de producir contenidos
mentales de cualquier tipo, que esencialmente puedan considerarse como nuevos y

desconocidos para quienes los producen”.

Piaget (1964): “La creatividad constituye la forma final del juego simbolico de

los nifios, cuando éste es asimilado en su pensamiento”.

Mednick (1964): “El pensamiento creativo consiste en la formacion de nuevas
combinaciones de elementos asociativos. Cuanto mas remotas son dichas

combinaciones mas creativo es el proceso o la solucion”.

Torrance, (1976) “La creatividad es un proceso que vuelve a alguien sensible a
los problemas, deficiencias, grietas o lagunas en los conocimientos y lo lleva a
identificar dificultades, buscar soluciones, hacer especulaciones o formular hipotesis,
aprobar y comprobar estas hipétesis, a modificarlas si es necesario ademéas de

comunicar los resultados”.

Desde el analisis de estos conceptos referidos a la creatividad los autores la definen

como la busqueda de solucién de un problema, y la solucién del mismo, es propio del

pensamiento divergente. Vista como una competencia de producir e inventar, de hacer

algo nuevo desde lo conocido, y que resultan ser nuevos para quienes los producen, gracias

a la imaginacion poderosa del sujeto. Se destaca la habilidad de inventiva y la novedad.

Lo mas importante todas las personas son creativas, tienen las posibilidades de serlo.

Con estas premisas se deja claro que esta capacidad de inventiva esta en cada sujeto

que explora sus propias capacidades de hacer algo diferente desde lo que conoce, como

habilidad inherente y de rasgos de constante investigacion con el mundo que lo rodea.
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Para empezar la creatividad es un atributo intrinsecamente humano. Solo el
hombre puede crear porque es el Unico ser racional con autonomia perceptiva y mental,
lo cual le permite proyectar su mundo interior sobre el medio, asi como ir mas alla de
lo aprendido. Estas lineas coinciden con lo sefiala Piaget respecto a la creatividad
relacionada con el juego simbolico del nifio, de alli de estar directamente implicado el

juego con la creatividad.

Los materiales y recursos disponibles para el juego de los nifios tienen mucho que
ver con el desarrollo de ideas creativas, de alli que dentro de las fases del juego libre
en los sectores los nifios planifican sus proyectos de accidn, es decir eligen materiales,
los recursos 0 medios para desarrollar su juego, parten de una idea y la transforman en

un proyecto de accion.

Cabe resaltar que la actividad creadora no es solamente humana, sino
humanizadora, ya que potencia las cualidades y atributos superiores del hombre,

optimizando su entorno, calidad de vida y desarrollo integral.

De la Torre (2003) citado por Canepa y Evans (2015), “la creatividad es un atributo
intrinsecamente humano. Solo el hombre puede crear porque es el Unico ser racional con
autonomia perceptiva y mental, lo cual le permite proyectar su mundo interior sobre el

medio, asi como ir méas alla de lo aprendido.”

4.2. Teorias de la creatividad. -

Se sintetiza a continuacion dos posturas tedricas, dicha seleccion se centra en lo

aportado por Guilford y Torrence.
Es indiscutible la aportacion de estos autores a la comprension de la inteligencia

humana, basada en sus innumerables estudios que aportan sobre todo Guilford al modelo

estructural de la inteligencia, y dentro de ello la operacién mas importante vinculada con la
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creatividad, ya se ha hecho famoso el Cubo de Guilford, donde se esquematiza el modelo
estructural de la inteligencia humana, el cual no se profundizara en este apartado no por ser
menos importante sino para no desviar la atencion del lector, pues es el propdésito sélo

concentrarnos en el estudio de la creatividad.

4.2.1. Teoria de la creatividad centrada en el Individuo.-

Vazquez, 2000, plantea: “Realmente, no existe una definicion universalmente
aceptada de creatividad, y la carencia de una denticion clara y precisa parece ser la
responsable de las dificultades metodoldgicas y conceptuales con las que se ha
enfrentado el estudio riguroso de la conducta creativa. No obstante, la mayoria de las
definiciones propuestas coinciden en conceptuar la creatividad como aquella
capacidad humana de producir ideas nuevas y valiosas; se trata de una facultad que
existe en todas las personas, que puede desarrollarse mediante el entrenamiento, y que

en su materializacion puede adoptar, entre otras, forma artistica, literaria o cientifica™.

Torrance (1976) sefiala que la “Creatividad es el proceso de ser sensible a los
problemas, a la deficiencias a las lagunas del conocimiento, a los elementos pasados
por alto, a las faltas de armonia, etc.; de resumir una informacion valida; de definir las
dificultades e identificar el elemento no valido; de buscar soluciones; de hacer
suposiciones o formular hipotesis sobre las deficiencias; de examinar y comprobar
dichas hipdtesis y modificarlas si es preciso, perfeccionandolas y finalmente

comunicar los resultados”.

La perspectiva del autor respecto al pensamiento creativo no se circunscribe
justamente en crear con cierta originalidad algo partiendo de lo que se conoce, sino en
el andlisis detenido de lo existente, pero que por alguna razon es defectuoso y no esta
funcionando como deberia ser, detectando desarmonias, e imperfecciones capaces de
ser superadas por el pensador creativo, modificAndolas, hipotetizando sobre ellas y
transformando soluciones novedosas. Lo mas significativo de lo que plantea este autor
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es la socializacion del saber, es decir el pensador creativo comparte las soluciones y

socializa el saber dentro de sus propias comunidades académicas.

Jiménez (2007) indica que “Ha habido un debate en la literatura psicoldgica
acerca de si la inteligencia y la creatividad son parte del mismo proceso (la hipdtesis

conjunta) o representan procesos mentales distintos (la hipétesis disjunta).”

A partir de la década de 1950 en adelante, por autores como Barron, Guilford
o Wallach y Kogan, “sugiriendo regularmente que las correlaciones entre estos
conceptos eran lo suficientemente bajas como para justificar que se traten como
conceptos distintos. Algunos investigadores creen que la creatividad es el resultado
de los mismos procesos cognitivos que la inteligencia, y que solo se juzga como
creatividad en términos de sus consecuencias, es decir: cuando el resultado de los
procesos cognitivos produce algo novedoso, una vision que Perkins ha denominado

La hipotesis nada especial™.
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PRIMERA:

SEGUNDO:

CONCLUSIONES

Los estudios indica que el juego didactico es una de las estrategias mas
importante y necesarios que tiene los docentes en el nivel inicial, por ello se
debe utilizar en forma adecuada pues con el se puede desarrollar los

aprendizajes elementales en los nifios.

La intervencion centrada en el juego dramatico logra coherencia y cohesion en
los dialogos en situaciones de juego, al asumir roles diferentes, interactuar y
simbolizar en base a los personajes de sus propios juegos. lgualmente; en el
relato de experiencias, después del juego logran organizar mejor sus procesos
meta cognitivos de la experiencia vivida, pues hay un tiempo destinado a que
libre y voluntariamente cada quien cuente lo que hizo, los personajes de sus
juegos los pueda describir, al igual que las emociones y sentimientos desde la

experiencia vivida.

TERCERO: Los temas de conversacion acerca de lo que hacen los propios nifios se han

CUARTO:

convertido en parametros de la expresion oral marcadamente acentuados, no
solo se expresan en asambleas 0 s6lo para contestar algunas preguntas, sino
que se han iniciado en dialogos mas sostenidos mejorando su discurso oral.
Esto me lleva a aseverar que el vocabulario se ha incrementado, no tanto en
el numero de palabras, sino en expresar desde diversos contextos
comunicativos su pensamiento, teniendo claro lo que quiere comunicar, es
decir el proposito de su comunicacion. Ademas, esa naturalidad en sus
expresiones simultdneamente los hace mas expresivos integrando con su

gestualidad.
La propuesta de trabajo del juego dramatico desde proyectos de aprendizaje

con formato ladico se constituye en una alternativa de trabajo viable y factible

en las salas de los nifios de educacion inicial, vehiculiza herramientas y
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recursos de los nifios a favor de la resolucion de problemas, por ello su
conexién con el desarrollo de la criticidad y la creatividad, ademas bien
conducido es posible contribuir al desarrollo infantil y el desarrollo de las
capacidades del curriculo de los nifios de educacion inicial, siempre y cuando
se garantice una ejecucion de calidad, exista un adulto que acomparfie el juego
del nifio con actitud relajada y abierta, pero que sobre todo respete las
iniciativas de los propios nifios, desde el contexto interpretativo que cada uno

le dé a su accién ludica.
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RECOMENDACIONES.

Es conveniente crear condiciones para favorecer el desarrollo del pensamiento creativo
en las instituciones educativas, ello se puede hacer ofreciendo ambientes agradables,
contacto e interaccion con la naturaleza, ambientes pintados con colores pasteles, mucha
comunicacion y contacto con personas.

Se requiere abrir oportunidades para acentuar lo ludico, que el nifio viva profundamente
esta actividad compartida con sus pares y pueda poner en practica muchos valores, el
contacto e interaccion con sus pares, con sus iguales y con nifios de género opuesto. Se
tiene que fomentar la convivencia respetuosa.

Las docentes deben emplear estrategias didacticas como el juego dramatico de tal modo
que contribuya a mejorar su expresion oral fortaleciendo sus relaciones personales y
sociales. Lo que beneficiara a la nifia y nifio desenvolverse de forma placentera en las
diversas situaciones que se presenten a lo largo de su vida.

La institucion educativa debe brindar capacitaciones al personal docente para enfatizar
en los procesos pedagogicos situaciones en las que se desarrollen actividades que
fortalezcan y mejoren la expresién oral, considerando asi de este modo a la nifia y nifio
como personaje capaz de expresar sus ideas, pensamientos, sentimientos, emociones en
su entorno social desde propuestas de trabajo altamente significativas desde el punto de

vista de los propios nifos.
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