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PARAEL
APRENDIZAJE EN
LAR.

Resumen desde una propuesta organica y no arbitraria
Si bien es cierto que el juego es una actividad esponta- del curticulum formal.

nea, voluntaria y libremente elegida por quienesenella juego es la oportunidad de la educacién
participan. Ya que el juego no admite imposiciones para lograr generar aprendizaje significativo
externas, el nifio debe sentirse libre para actuar como sin violentar los procesos de los alumnos.
quiera, libre para elegir el personaje a representar, los

medios con los que realizarlo. Aqui encontramos una

propuesta especifica de como lograr que esa actividad

espontanea y voluntaria, logre favorecer el aprendizaje

del alumno, desde una metodologia que potencializa el

aprendizaje.

Através de estrategias pensadas por el especialista de

la ensefanza, se logra que el aprendizaje se favorezca

1. Antecedentes

A lo largo del tiempo se ha reconocido al juego como una herramienta empleada en el trabajo diario
dentro de las instituciones educativas, pero en todos los casos se reconocia su importancia e impacto
en el proceso de enseilanza aprendizaje de los alumnos. Esto suscitado por el hecho, de que los docen-
tes veian al juego como la forma de entretener a los nifios con el fin de ocuparlos y mantenerlos entre-
tenidos. Pero esto no ha sido tarea facil, esto generado debido a que:
Los educadores han considerado siempre el juego como un elemento basico en la primera infancia. Sin embargo, la
creciente demanda de resultados mensurables para preescolares estd llevando el juego a la periferia del curriculo,
dedicando mas tiempo al contenido académico. Los maestros admiten que los beneficios del juego no son tan faciles
de entender y evaluar como, por ejemplo, la capacidad de los nifios de reconocer las letras y escribir sus nombres
(Bodrova & Leong, 2003).
Aun bajo esta idea, poco a poco ha cobrado gran relevancia en los ultimos tiempos las implicaciones del
juego diddctico atribuyéndole grandes dones que permiten potenciar en los alumnos de manera integral
el fortalecimiento de las competencias.
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2.Qué es el Juego

No cabe duda que el juego es una actividad cotidiana en las
instituciones educativas, pero para comprender su relevancia
en el proceso de ensefianza aprendizaje es crucial determinar
y comprender su alcance. Bajo este hecho segun Moyles (1990)
“El juego es una actividad placentera, fuente de gozo. La activi-
dad ludica procura placer, es una actividad divertida que ge-
neralmente suscita excitacién, hace aparecer signos de alegria
y siempre es elevada positivamente por quien la realiza” es
bajo esta concepcién que debemos reconocer que el juego de-
be generar en el alumno satisfaccién con el fin de propiciar sa-

tisfaccién y entusiasmo por realizarlo. Logrando de este modo

potencializar su participacién en el desarrollo de este.

Por otro lado, es de crucial importancia reconocer que:
“El juego es una actividad espontanea, voluntaria y libremente elegida. El juego no admite
imposiciones externas, el nifio debe sentirse libre para actuar como quiera, libre para elegir
el personaje a representar, los medios con los que realizarlo. Pero pese a que el juego es el
reino de la libertad y de la arbitrariedad presenta una paradoja: el hecho de comportar al
nifio restricciones internas porque se ha de ajustar a las pautas de accién del personaje y
cuando el juego es grupal, acatar las reglas de juego. Estas caracteristicas de la propia dina-
mica del juego son las que se utilizan en muchas ocasiones para la creacién de determinados
hébitos sociales que permiten a las personas vivir en comunidad, en donde reglas, normas,
libertad, autonomia y responsabilidad se conjugan como férmulas para la creacién de espa-

cios de convivencia”. (Zabalza, 1996).
Es bajo esta idea que reconocemos que el juego debe poseer caracteristicas peculiares que peritan
en el alumno el aprendizaje. Tal es el caso, del sistema de reglas que permite al alumno adoptar di-
versos roles para la adopcién de ellas y de esa manera posibilitar el buen resultado del trabajo de
equipo. No cabe duda que el trabajo con el juego es un espacio donde conjugan tanto la libertad co-
mo las reglas, la autonomia y las responsabilidades. Ya que de este modo el aluno debe aprender a
convivir y fortalecer sus relaciones interpersonales con las personas que participan de manera direc-

ta en el juego.
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3. Aportaciones del juego

El juego como herramienta fundamental para potencializar el proceso de ensefianza aprendizaje
debe contribuir al desarrollo del nifio. Por esta cuestién es fundamental destacar las areas en las
que esta actividad ludica influye en el desarrollo del nifio de manera sustancial y ofrece posibilida-

des de crecimiento y apropiacién de habilidades para su vida diaria.

Por ello, destacamos de manera especifica las areas en que el juego contribuye de manera privile-

giada en el desarrollo del nifio:

1.- El juego contribuye de forma privilegiada al Desarrollo Psicomotor: permite al nifio desarrollar

sus movimientos, equilibrio, ritmo, coordinacién de manos y pies.

2.- El juego contribuye al Desarrollo Sensorial ya que el/la nifio/a a través de distintas experiencias
va descubriendo las caracteristicas fisicas de los objetos: dureza, color, textura, peso, etc. (por
ejemplo, el bebé al chupar los objetos descubre su dureza), asi como las nociones béasicas espacio-
temporales: arriba-abajo, antes-después, etc. A lo largo de las experiencias en las que sus sentidos

tienen contacto con el mundo que le rodea y asi descubre sus elementos y forma parte de él.

3.- El juego contribuye al Desarrollo Afectivo, satisfaciendo necesidades afectivas. El/la nifio/a a
través del juego, especialmente mediante la representacién de personajes, expresa sus sentimien-
tos (alegria, miedo, placer, preocupacién, enfado...). Y con ello a su vez ensaya modos de resolver
situaciones que se le presentan en el dia a dia y que de diversas maneras marcan su vida, al ser

parte de su contexto inmediato, dotandolo de posibles soluciones para ellas.

4.- El juego estimula y desarrolla las Funciones Intelectual esto debido a que los nifios mediante la
manipulacién previa de los objetos, logran relacionar diversas cualidades y a establecer semejan-
zas y diferencias entre éstos, formandose las primeras nociones basicas: forma, color, peso, etc. Asi
mismo, podra comenzar a establecer relaciones entre éstos (1apiz-papel, cuchara-plato, etc). Desa-
rrolla la capacidad de resolver problemas, de utilizar unos fines, anticipaciones. Y ademas logra
desarrollar la capacidad de mantener la atencién fija durante unos minutos y de observar de forma

activa.

5.- El juego fomenta las relaciones sociales con otros nifios, contribuyendo al Desarrollo Social,
pues es a partir de cierta edad el nifio juega con otros. Sus juguetes despiertan en él el sentido de
la propiedad, se irrita cuando alguien dispone de ellos sin su consentimiento. Posteriormente los
prestara a cambio de que los otros le dejen los suyos. Aprende a través del compartir y competir.
Aprende a dominar sus impulsos, a tolerar ciertas frustraciones (no ser siempre el que gana) y
aprende a seguir instrucciones, esperar su turno y obedecer las reglas, es decir adquiere todas
aquellas normas que guian los intercambios sociales. Todo esto generado de manera activa por la

posibilidad que le da el juego de entablar relaciones interpersonales con los demas.

EL JUEGO COMO HERRAMIENTA PARA EL FAVORECIMIENTO DE LA ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA EDUCACION PREESCOLAR.

Mtro. José Carmen Albiter Dominguez



6.- Permite a los nifios desarrollar el lenguaje a través de las situaciones cotidianas, sobre todo
en aquellos momentos en los que el nifio este realizando juegos o actividades que le gustan sera
un buen momento para hacer uso del lenguaje y dado que éste se desarrolla y adquiere en los
intercambios sociales del nifio/a con los otros, las interacciones que se estableces con los nifio/
as en situaciones de juego constituyen experiencias de aprendizaje mediado donde el adulto fa-
cilita el acceso del nifio a vocabulario, estructuras lingiiisticas y formas cada vez mas avanzadas

de lenguaje.

4. Caracteristicas del juego con intencién didactica

Al reconocer que es €l juego y las aportaciones que este tiene en el desarrollo del nifio es funda-
menta considerar que debe cumplir con diversos elementos para ser llamado juego didactico y

asi potencializar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Ahora bien, segin Sanuy (1998) “la palabra juego, proviene del término inglés “game” que vie-
ne de la raiz indo-europea “ghem” que significa saltar de alegria... en el mismo se debe brindar
la oportunidad de divertirse y disfrutar al mismo tiempo en que se desarrollan muchas habilida-
des”. Destacando nuevamente la idea de que le juego debe ser de interés para el nifio con €l fin

de generar interés en ellos para ser parte de su desarrollo.

El juego didActico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad del sis-
tema educativo pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus multi-
ples ventajas y le da mayor prioridad al curriculo que nos marcan los Planes y Programas vigen-

tes; hecho por el cual no se observa de manera frecuente dentro de las aulas.

El juego que posee un objetivo educativo, se estructura como un juego reglado que incluye mo-
mentos de accién pre-reflexiva y de simbolizacidén o apropiacién abstracta-légica de lo vivido
para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo ultimo es la apropiacién por
parte del jugador, de los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad, presentado a

través de diversas estrategias dentro del aula.

Segun Ortega (citado en Lépez y Bautista, 2002), la riqueza de una estrategia como esta hace del
juego una excelente ocasién de aprendizaje y de comunicacién, entendiéndose como aprendiza-

je un cambio significativo y estable que se realiza a través de la experiencia.

La importancia de esta estrategia radica en que no se debe enfatizar en el aprendizaje memoris-
tico de hechos o conceptos, sino en la creaciéon de un entorno que estimule a alumnos y alumnas
a construir su propio conocimiento y elaborar su propio sentido (Bruner y Haste, citados en Lé-
pez y Bautista, 2002) y dentro del cual el profesorado pueda conducir al alumno progresivamen-
te hacia niveles superiores de independencia, autonomia y capacidad para aprender, en un con-

texto de colaboracién y sentido comunitario que debe respaldar y acentuar siempre todas las
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adquisiciones.

Las estrategias deben contribuir a motivar a los nifios y nifias para que sientan la necesidad de apren-
der. En este sentido debe servir para despertar por si misma la curiosidad y el interés de los alumnos,
pero a la vez hay que evitar que sea una ocasion para que el alumno con dificultades se sienta recha-
zado, comparado indebidamente con otros o herido en su autoestima personal, cosa que suele ocurrir
frecuentemente cuando o bien carecemos de estrategias adecuadas o bien no reflexionamos adecua-
damente sobre el impacto de todas nuestras acciones formativas en el aula (Correa, Guzman y Tirado,

citados en Lopez y Bautista, 2002).

Es bajo esta conceptualizacién del juego didactico que debemos visualizar el impacto que tiene nues-
tra intervencién en el desarrollo de los alumnos. Si realmente estan disefiadas, pensadas y analizadas
con este fin, entonces podremos decir que han sido planificadas con la convicciéon de ser una herra-

mienta 1til para potencializar en los alumnos el aprendizaje.
5. Formato del juego didactico

Al ser una investigacién cuya tenencia se especifica de manera concreta en el marco metodolégico,
hace referencia a Investigacién - Accién hecho por el cual se propone la estructura que desde nuestra

postura debe poseer un juego desde el disefio para ser considerado un juego con intencién didactica.
Lo aspectos son:

Obijetivos: Es fundamental dar un objetivo al juego didactico considerando que es lo que se
pretende lograr con la ejecucién del juego. Todo esto en funcién de los Campos de Forma-
cién Académica o Areas del Desarrollo Personal y Social; asi como, Aprendizajes Espera-
dos establecidos en los Planes y Programas vigentes. Estableciendo de manera clara que

area del conocimiento pretende atenderse.
Titulo del Juego: Nombre que recibira el juego seleccionado

Actividades ludicas: acciones planificadas para el logro del objetivo planteado al inicio del
disefio del juego didactico. Dentro de éstas es fundamental considerar:
Consignas: deben ser claras para los alumnos. Es fundamental verificar durante la
ejecucién que todos han logrado comprenderlas. Estas deberan ser las suficientes,

claras y precisas.

Materiales: estos deberan ser los adecuados y suficientes. Es fundamental recono-
cer que hablar de innovacién educativa no nos lleva a decir que debe ser el mas

costoso o colorido, simplemente debe ser 1til y llevarnos al objetivo planeado.
Espacio: prever el lugar donde se desarrollar la sesién.
Tiempo: duracién aproximada de la actividad. Debe oscilar entre los 30 a 40 minu-
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tos.

Organizacién: forma en que estan distribuidos los alumnos para la ejecucién de la acti-

vidad.

Audiencia a la cual va dirigido: especificar la edad para la cual esta diseifio el juego didactico, con el fin

de prever su nivel de desarrollo.

Prevenir posibles dificultades, como el espacio, el tiempo disponible, nimero de jugadores. Encaminado
a qué hacer en caso de que el numero de participantes sea mayor o menos. O el espacio no esté disponi-

ble, plantear alternativas.

Evaluacién: es fundamental especificar qué es lo que se pretende observar en los alumnos para verificar

el logro de los objetivos planteados.

Estas son las caracteristicas que un juego didactico debe cumplir desde su disefio bajo nuestra perspec-
tiva para convertirse en una herramienta potencial para el logro de los alumnos en las diversas areas del

conocimiento.
6. El papel del adulto en el uso del juego. Como disefiar un juego con intencion didactica.

Una vez identificado qué es el juego, cudles son sus caracteristicas y demads factores que intervienen para
que se convierta en una actividad lidica con intencién didactica, es hora de reconocer cual es el papel

del adulto en este uso del juego, su disefio y su implementacién.

El docente al ser el encargado de disefiar las actividades implementadas del aula, debe reconocer que
un juego didactico debe contar con una serie de objetivos que le permitan establecer las metas que se
desean lograr con los alumnos, entre los objetivos se pueden mencionar: plantear un problema que de-
bera resolverse en un nivel de comprensién que implique ciertos grados de dificultad. Afianzar de mane-
ra atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes contempladas en el programa. Ofrecer un medio
para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria. Reforzar habilidades que el nifio nece-
sitard mas adelante. Educar porque constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las ideas y
datos a desarrollar en algtn trabajo especifico. Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad
intelectual como para la emocional. Y finalmente, desarrollar destrezas en donde el nifio posee mayor

dificultad.

En este tipo de juegos se combinan el método visual, la palabra de los maestros y las acciones de los
educandos con los juguetes, materiales, piezas etc. Asi, el educador o la educadora dirige la atencién de
éstos, los orienta, y logra que precisen sus ideas y amplien su experiencia (Garcia, 2007). Si todo esto se

logra, entonces el disefio que el docente ha hecho tendra gran impacto en la clase con los alumnos.

Pero para que esto suceda, el docente debe pensar de manera clara en las acciones que condicionan la
tarea docente. Ya que las acciones establecen la secuencia para desarrollar las acciones a desarrollar en

el trabajo dentro del aula.
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Y esto solo resultara si el docente repite varias veces las reglas del juego y logra llamar la atencién de
los pequefios acerca de que si las reglas no se cumplen, el juego se pierde o no tendra sentido. Asi, se

desarrollara, ademas, el sentido de la organizacién y las interrelaciones con los compaiieros.

La tematica para los juegos didacticos estd relacionada con los distintos contenidos de las actividades
pedagégicas que se imparten, y serdn una parte de la misma. En las actividades para el desarrollo del
lenguaje, por ejemplo, se realizan juegos para la correcta pronunciacioén de los sonidos, la asociacién de
palabras por sonido a su nombre, aunque es conveniente sefialar que nunca se llevan a cabo cuando el
sonido se presenta por primera vez, sino para fijarlo, ya que durante el juego el maestro o la maestra no
siempre puede controlar si todos pronuncian correctamente el sonido. Las acciones relacionadas con la
repeticién del sonido deben darse a aquellos infantes que presenten dificultades de lenguaje, ya que asi
se les da la posibilidad de que se ejerciten en la pronunciacién de uno u otro sonido. Ya que debemos
recordar que estos son disefiados para fortalecer y atender las dificultades que se presentan dentro de

las aulas en el trabajo aulico.

En los juegos que se utilizan para el desarrollo intelectual los educadores pueden utilizar un juguete
(mufieca, titere, etc.) para que dirija la actividad. Esto hace que aumente el interés del nifio y la nifia. El
contenido de los juegos se selecciona teniendo en cuenta que ellos poseen determinados conocimientos
sobre los objetos y fenémenos del mundo circundante, por lo que se hace necesario que antes del juego
se examinen los objetos que se utilizaran en el mismo y sean seleccionados considerando todos los facto-
res que pueden influir. Las acciones ludicas de muchos juegos didacticos exigen que los nifios hagan
una descripcién del objeto de acuerdo con sus rasgos fundamentales. Ademas, en sus juegos van a apli-
car lo que conocen acerca de las semejanzas y diferencias entre los objetos. Cuando el docente se per-
cate de que durante la actividad no se observan las reglas del juego o no se realizan las acciones ludicas
indicadas, debe detener el juego y volver a explicar cémo jugar (Garcia, 2007). Logrando con esto, que
los alumnos logren de manera clara comprender la intencién de las actividades y hacer uso de sus capa-

cidades para involucrarse de manera activa en cada una de ellas.

Para que todo esto sea posible ademas de tener clara la intencién de las actividades propuestas es funda-
mental reconocer que existen muchos tipos de juegos y diversas clasificaciones, sin embargo se pueden
tomar como referencia una mas practica y sencilla. En primera instancia se pueden clasificar de acuerdo
al nimero de jugadores, los cuales pueden ser individuales o colectivos. Por otro lado estad segun la cul-
tura, pueden ser tradicionales y adaptados (Yvern, 1998). Por este hecho, es de crucial importancia iden-
tificar e manera clara que tipo de juego se empleara segun los alcances que se busquen, para asi lograr

el objetivo o no.

También pueden ser de acuerdo a un director, que pueden ser dirigidos y libres. Segun la edad, para
adultos, jévenes y nifios. De acuerdo a la discriminacién de las formas, de engranaje y rompecabezas.

Segun la discriminacién y configuracién, de correspondencia de imagen. De acuerdo a la orientacién de
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las formas, las imagenes invertidas. De ordenamiento légico, de se-
cuencias temporales y de accién. Segun las probabilidades para ga-

nar, de azar y de razonamiento légico (Yvern, 1998).

Y todo esto cobrara valor solo si el docente posee un minimo de co-
nocimiento sobre el tema que se busca favorecer, no debe olvidar el

fin didactico, debe dirigir el juego con una actitud sencilla y activa,

establecer las reglas de forma muy clara, formar parte de los jugado-
res y determinar la etapa psicoldgica en la que se encuentre el nifio o
los nifios antes de iniciar la actividad, con el fin de verificar los logros

alcanzados al termino del trabajo con el juego did4ctico.

Hay que reconocer que la idea del juego didactico, no precisamente es
que todo sea juego (pues entonces no serian actividades separadas, se
perderia la novedad o la sorpresa), sino que se combinen con diferen-
tes experiencias de aprendizaje, foros, debates, dramatizaciones, etc., para promover o ejercitar conte-
nidos curriculares, sean conceptuales, procedimentales o actitudinales. Y asi cuando se presente un jue-

go didactico luego atrapar la atencién del alumno para involucrarse en su proceso de desarrollo.

Ademads, no debemos asumir a los juegos didacticos como una moda que resuelve todos los problemas.
Debemos hacerlo con plena conciencia de la importancia que tienen las actividades ludicas en la vida

de nuestros alumnos de educacién bésica y media, pero sin olvidar que el juego es una actividad seria.

En fin, no hay excusas para no hacer un juego didactico bonito, adecuado, resistente y llamativo para los

alumnos.
7. Conclusiones

Como resultado del andlisis de distintos enfoques y de la puesta en marcha en el trabajo aulico es que se

plantean las siguientes conclusiones:

¢ Eljuego es aquella actividad en la que el nifio se involucra de manera activa, haciendo uso capacida-
des. En él debe sentir satisfaccién, agrado y entusiasmo al realizarlo.

¢ El juego debe ser reconocido como una herramienta que potencializa el aprendizaje al ser el escena-
rio ideal para los nifios, ya que es aqui donde hacen uso de sus habilidades, destrezas y conocimien-
tos para ser parte de él.

¢ Para que el juego fortalezca el proceso de ensefianza aprendizaje debe estar disefiado con una inten-
cién educativa, que el docente debe analizar antes de proponerlo a los nifios y llevarlo a la practica
considerando todos los aspectos que ha considerado desde su disefio.

¢ Los nifios se involucran en las actividades de juego cuando estas les permiten expresarse y ser ellos
mismos. Si se atienda esta caracteristica entonces se cumplirad con la caracteristica de actividad que

potencialice el aprendizaje.
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¢ El docente es el responsable dentro de la escuela de disefiar juegos que permitan al alumno el
aprendizaje, a través del disefio de estrategias ludicas que atiendan a las caracteristicas individuales
de los nifios, con el fin de considerar su nivel de desarrollo y con ello sus conocimientos y habilida-
des.

¢ Eljuego es la herramienta que lleva a alumno a consolidar sus aprendizajes de manera activa.

Bibliografia:

Bautista Vallejo, ].M. (Coord.) (2002): El juego como método didactico.
Propuestas didacticas y organizativas. Granada, Adhara.

Garcia, A. (2007) El juego. La clasificacién de los juegos. Otros tipos de

juegos comunes en la primera infancia.

Lépez, N. y Bautista, J. (2002) El juego didactico como estrategia de

atencion a la diversidad.

Moyles, J.M. (1990): El juego en la educacién infantil y primaria. Ma-
drid, Morata - MEC.

Sanuy, C. (1998) Ensefiar a jugar. Espafia: Marsiega.

Sierra, D. y Guédez, C. (2006) Coleccién materiales educativos. Juego

y aprendo a calcular. Caracas: Fe y Alegria.
Yvern, A. (1998) ;A qué jugamos?. Buenos Aires: Bonum.

Zabalza, Miguel A. (1996). Calidad en la Educacién Infantil. Narcea

EL JUEGO COMO HERRAMIENTA PARA EL FAVORECIMIENTO DE LA ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA EDUCACION PREESCOLAR.

Mtro. José Carmen Albiter Dominguez



