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Unidad 1 - El juego

1>> Concepto y caracteristicas del juego

El juego es una actividad universal. Ha estado presente a lo largo de la histo-
ria de la humanidad y en todas las sociedades, prueba de ello son los restos
arqueolégicos que muestran la evidencia de juego desde hace miles de anos.

El juego y el juguete han evolucionado a lo largo del tiempo. Sus carac-
teristicas han ido variando en funcién del valor atribuido al juego y el
contexto sociocultural en el que se han desarrollado.

Muchos autores han definido el juego; sin embargo, como cada uno toma
diferentes referencias para explicar el término, no existe una definicién
unitaria del concepto de juego.

A pesar de ello, si tenemos en cuenta las definiciones que nos aportan
los distintos autores, se puede afirmar lo siguiente:

El juego es la actividad fundamental del nifio, que se da de
forma innata, libre y placentera, en un espacio y un tiempo
determinados, y favorece el desarrollo de las capacidades
motoras, cognitivas, afectivas y sociales.

Caracteristicas del juego infantil
Las caracteristicas implicitas en el juego son las siguientes:

— Es libre y voluntario: el componente de libertad de eleccién es inse-
parable del concepto de juego. El nino debe elegir el juego, guiado por
sus motivaciones e intereses personales, sin imposiciones externas.

— Se centra en un espacio y un tiempo concretos: el espacio estd
relacionado con el lugar donde se desarrolla la actividad lidica, y el
tiempo de juego depende de la motivacién e interés del que juega.

— Es autotélico: se juega por el mero placer de jugar, por la satisfaccion
de hacer la actividad sin esperar resultados finales. Lo importante es el
proceso, disfrutar con la actividad lidica.

1.1. Psicologos y pedagogos entienden el juego infantil como una actividad fisica y mental
que fomenta el desarrollo integral, por lo que es un valioso instrumento para la etapa infantil.

Vocabulario

Autotelismo: hace referencia a las
actividades que tienen un fin en si
mismas. Se realizan porque resultan
gratificantes, independientemente de
que esta actividad sea Util o produzca
alglin beneficio.



— Es universal e innato: el juego estd presente en todas las épocas y las
culturas. Los niflos no necesitan recibir explicaciones sobre como jugar.

— Es fuente de satisfaccion: el juego es gratificante en si mismo, les
reporta diversién y entretenimiento. La sensacion de satisfaccion hace
que el nino mantenga un nivel alto de atencién hacia la actividad.

— Implica actividad: el juego conlleva estar activo fisica o psiquicamente.

— Tiene un cardcter incierto: al ser una actividad espontdnea y creativa,
el juego se desarrolla y se modifica segtin los intereses de los propios
jugadores.

— Se desarrolla en una realidad ficticia: mediante el juego, los nifos
transforman la realidad en fantasia, convirtiéndose en aquello que
desean.

— Es una actividad inherente de la infancia: aunque se juega a lo largo
de toda la vida, es en la infancia cuando el juego se convierte en la
actividad por excelencia.

— Permite al nifio afirmarse: en el contexto de juego pue-
den dar respuesta y buscar soluciones a los conflictos, los
miedos y las preocupaciones, de este modo reafirman su
autoestima y personalidad.

— Favorece la socializacién: el juego es una de las prin-
cipales fuentes de relacién con las demds personas y el
entorno que les rodea. El juego facilita la comunicacién y
la creacién de lazos afectivos.

— Potencia el desarrollo integral: el juego es el princi-
pal motor del desarrollo infantil: favorece el desarrollo
motor, cognitivo, afectivo y social.

— Cumple una funcién compensadora de desigualdades,
integradora y rehabilitadora: el juego se convierte en
una oportunidad de interaccién y aprendizaje, en un
mecanismo corrector de diferencias, ofreciendo experien-
cias y recursos que, en determinadas situaciones, no estan
presentes en el ambiente habitual de los ninos; mientras
ellos juegan, las diferencias desaparecen.

— Muestra la etapa evolutiva en la que se encuentra el nifio: a través
de la observacion de los nifios en el juego, se puede valorar el progreso
y la evolucién en todas sus dreas de desarrollo e identificar posibles
dificultades para una intervencién temprana.

— Eljuguete no es indispensable para el juego: el juguete es un recurso
ladico, pero no es imprescindible para jugar. Los ninos inventan jue-
gos y transforman los objetos de la realidad segiin sus necesidades; asi,
un boligrafo puede convertirse en un avion.

Actividades propuestas

1+ Elabora tu propia definicion de juego.

2-+ Maria esta entretenida jugando sola con las piezas del juego de construccion. De pronto, la educadora
interrumpe su juego para sugerirle que vaya con otros companeros y se siente en la alfombra para ver los
cuentos nuevos que hay en el aula. ;Seria adecuada la actitud de la educadora? Razona la respuesta.
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2 > Clasificacion del juego

Existen varios criterios por los que se pueden establecer clasificaciones
del juego. Algunos de ellos se basan en:

La capacidad que se desarrolla.
La intervencién del adulto.

El espacio fisico donde ocurre.
La dimensién social.

El nimero de participantes.

El material que se usa.

2.1 > Tipos de juego segun la capacidad que se desarrolla

Pueden diferenciarse cuatro juegos: juego psicomotor, juego cognitivo,
juego afectivo y juego social. A continuacién se describe cada uno de ellos.

Juego psicomotor

El juego psicomotor expresa la relacion entre los procesos psiquico y
motor. Desarrolla la capacidad motora a través del movimiento y la
accién corporal.

Dentro de esta categoria se diferencian los juegos siguientes:

— Juegos sensoriales y perceptivos: favorecen la discriminacién senso-
rial y actGan como elementos fundamentales de conocimiento.

— Juegos motores: desarrollan el conocimiento del esquema corporal,
la coordinacién y la expresién corporal.

Juego cognitivo
El juego cognitivo desarrolla las capacidades intelectuales.

Algunos tipos de juegos cognitivos son:

— Juegos de manipulacion y cons-
truccién: potencian la creativi- |
dad, la atencién y la concentra-
cion.

— Juegos de experimentacion:
favorecen la capacidad de descu-
brimiento e incitan a la manipu-
lacion.

— Juegos de atencién y memoria:
fomentan la observacién y la con-
centracion.

— Juegos lingiiisticos: mejoran la
capacidad de comunicacién, la
expresion verbal y aumentan el
vocabulario.

— Juegos imaginativos: desarrollan ’ = =

= 1
la capacidad de representacion, ‘:r‘t: o —

la expresion verbal, la capaci-  1.2. Los nifios aprenden por medio de la accion. Por esta razon, es importante proporcionarles
dad para resolver problemas y la juguetes que estimulen la atencién, la memoria, el pensamiento creativo y la habilidad para

.. resolver problemas.
creatividad.
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Vocabulario

Autoconcepto: percepcion que se
tiene de uno mismo.

Juego social

El juego social es el que se desarrolla en grupo y favorece las relaciones
sociales, la integracién grupal y el proceso de socializacién. Los juegos
considerados sociales son los siguientes:

— Juegos simbdlicos: consisten en simular situaciones, objetos y perso-
najes (reales o imaginarios) que no estan presentes en el momento de
juego. Es el juego de “hacer como si fuera...”.

— Juegos de reglas: son aquellos en los que existen una serie de ins-
trucciones o normas que los jugadores deben conocer y respetar para
conseguir el objetivo previsto.

— Juegos cooperativos: son los que requieren jugar en equipo para
lograr un objetivo comun.

1.3. El juego social permite relacionarse y empatizar con los demas.

Juego afectivo

El juego afectivo es el que implica emociones, sentimientos, afecto y
desarrollo del autoconcepto y la autoestima.

En la etapa de infantil destacan los siguientes juegos afectivos:

— Juegos de rol o dramadticos: facilitan el desarrollo emocional, permi-
ten superar preocupaciones, frustraciones y tensiones modificando la
realidad a través de la representacion de situaciones.

— Juegos de autoestima: mejoran la percepcién y la valoracién personal.

Mejoramos la autoestima y el autoconcepto

El autoconcepto y la autoestima positiva tienen un papel decisivo en el nino ya que favorecen la propia
identidad y determinan la forma en la que interpreta y se enfrenta a las situaciones, la manera de relacio-
narse, etc. Identificar aspectos relativos a su persona, como su nombre y apellidos; trabajar la pertenencia
al grupo familiar, mediante imagenes significativas de diferentes momentos evolutivos; y destacar aspectos
especiales que le diferencien de los demas, contribuye a mejorar la autoestima y el autoconcepto del nifo.
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2.2 » Otras clasificaciones del juego

El juego puede clasificarse de acuerdo con otros criterios:

Criterios de clasificacion

Caracteristicas del juego

del juego

Intervencion del adulto

Juego libre

El nifo juega libremente; mientras, el adulto ejerce un papel de control sin
participacion directa.

Juego dirigido

El adulto propone, dirige y anima el juego que desarrollan los participantes.

Juego presenciado

El adulto observa el desarrollo del juego e interviene en momentos puntuales,
para facilitar recursos, motivar a los participantes, etc.

El espacio fisico

Juego de interior

Ocurre en espacios cerrados, como el aula.

Juego de exterior

Se desarrolla en espacios abiertos. Requiere lugares amplios, como el patio.

La dimension social

Espectador

El nifio observa el juego de otros, pero no participa de forma activa.

Juego solitario

El nifio juega solo.

Juego paralelo

Los nifos juegan en compaiia, pero sin interaccionar unos con otros.

Juego asociativo

Varios ninos juegan juntos al mismo juego e interaccionan, pero el juego no
depende de la participacion continuada de ninguno de ellos.

Juego cooperativo

Los nifios juegan juntos y se produce una verdadera interaccion.

Juego socializado con adultos

Cuando el nino juega con una persona adulta.

El nimero de participantes

Juego individual

El nifo juega sin interaccionar con otros, aunque compartan el mismo
espacio fisico.

Juego de pareja

Se realiza en grupos de dos.

Juego de grupo

Se hace en grupos de mas de dos nifios y la participacion de todos se
considera necesaria para el desarrollo del juego.

El material que se utiliza

Con soporte material

Los juegos requieren recursos materiales para su desarrollo.

Sin soporte material

Los juegos no precisan recursos materiales para su desarrollo.

Actividades propuestas

3-- Analiza las siguientes situaciones relacionandolas con los criterios para la clasificacion de los juegos.

a) Paula y Maria juegan a la hora del recreo en el arenero y juntas construyen una torre con los cubos.
b) El grupo naranja juega en el rincon de expresion plastica mientras la educadora refuerza los trabajos

de los ninos.

c) El aula de 3 afnos representa, con su educador, un cuento motor en la sala de psicomotricidad.

4-- En grupos, desarrollad para el aula de 3 afios el disefio para uno de estos juegos: psicomotor, cognitivo,
afectivo o social. Especificad los aspectos del desarrollo infantil que favorece cada uno y describid con
detalle como llevarlo a la practica.
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3 > El derecho a jugar

El derecho al juego fue reconocido por primera vez el 20 de noviembre
de 1959, cuando la Asamblea General de las Naciones Unidas aprobé
la Declaracién de los Derechos del Nifio. En su principio VII expone:

“El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones,
los cuales deberan estar orientados hacia los fines perseguidos
por la educacidn; la sociedad y las autoridades ptiblicas se es-
forzaran por promover el goce de este derecho”.

Web

En el portal Save The Children puedes
descargarte versiones de la Convencion
de los Derechos del Nifo adaptadas a

diferentes edades. Treinta anos mas tarde, el 20 de noviembre de 1989, la Asamblea General

de las Naciones Unidas aprob6 por unanimidad la Convencion sobre los
Derechos del Nifio. En el articulo 31 expone:

“Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso
y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas pro-
pias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y
en las artes”.

El 28 de mayo se celebra el Dia Internacional del Juego. Ese dia, a través
de diferentes acciones, se pretende recordar a la sociedad la importancia
del juego para el desarrollo infantil y reconocer el juego como un dere-
cho fundamental.

Casos practicos 1

Celebracion del Dia Internacional del Juego

** En la escuela infantil queréis celebrar el Dia Internacional del Juego. ;Qué actividades podriais planificar
para conmemorar ese dia? En grupos, elaborad un listado con las diferentes sugerencias.

Solucion -+ Se pueden organizar las siguientes actividades:

- Invitar a padres y abuelos a que participen de forma activa, junto con los ninos, en los juegos tradicionales
que se haran en el patio de la escuela infantil.

- Visitar una ludoteca.

- Ofrecer charlas informativas dirigidas a las familias sobre la importancia del juego para el desarrollo del nino.

Actividades propuestas

5+ Debatid en el aula las siguientes cuestiones:

- ;Consideras que los padres conceden suficiente importancia al juego?
- (Crees que el espacio y el tiempo destinados al juego en la familia y en la escuela son los adecuados?

6+ En grupos, cread un eslogan que sensibilice a las familias sobre los valores y beneficios que aporta el
juego a los nifos y lo importante que es jugar en familia para favorecer y consolidar los lazos afectivos.
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4 >> Teorias explicativas del juego

Las primeras formulaciones teéricas sobre el juego infantil corresponden
a los siglos xvin y xi1x, aunque fueron los filésofos de la Grecia cldsica
quienes comenzaron a observar esta actividad.

Platon y Aristételes reconocieron el valor prictico de la actividad Iadica
como instrumento para prepararse para la vida adulta.

4.1 > Teorias del siglo xix sobre el juego

Las teorias del juego desarrolladas durante el siglo xix, en pleno auge de
la industrializacién, estdn relacionadas con el trabajo y la energia.

Teoria de la energia sobrante (1855)

Herbet Spencer, fil6sofo inglés, considera que los seres vivos tienen una
cantidad limitada de energia para consumir diariamente.

Segtin su teoria, las especies inferiores consumen la mayor parte de la
energia en cubrir sus necesidades bdsicas, mientras que las especies mds
complejas, como la humana, al no tener que dedicarla toda a satisfacer
esas necesidades, producen un excedente de energia que emplean en
actividades como el juego.

Para Spencer, el juego se produce como resultado de un exceso de
energia acumulada.

Teoria de la relajacion (1883)

Para Moritz Lazarus, fil6sofo alemdn, el juego no es una actividad que
consuma energia, sino un sistema para relajar a los individuos y recupe-
rar la energia en un momento de decaimiento o fatiga.

Para Lazarus, el juego es un sistema para recuperar energia cuando
la necesitamos.

Teoria del ejercicio preparatorio o del prejercicio (1898, 1901)

Es Karl Gross, fil6sofo y psicélogo alemdn, quien formula la teoria que
ve en el juego un ejercicio preparatorio para la vida.

La teoria de Gross estd influenciada por los estudios de Darwin, que afir-
man que las especies que sobreviven son aquellas que mejor se adaptan
al medio. Gross considera que el juego es adaptativo.

Segtin Gross, las personas y los animales ejercitan dos tipos de activi-
dades en las primeras etapas de la vida: aquellas dirigidas a cubrir las
necesidades bdsicas y aquellas que tienen como objetivo que los 6rganos
adquieran un cierto grado de madurez mediante la prdctica. El juego esta
relacionado con estas ultimas.

Para Gross, el juego es prejercicio, ensayo y entrenamiento de las
actividades que se tendran que hacer en la vida adulta.

Gross estableci6é un precepto afirmando que “El gato jugando con el
ovillo aprenderd a cazar ratones y el nifio jugando con sus manos
aprenderd a controlar su cuerpo”.

Friedrich von Schiller

En 1795, Friedrich von Schiller escribio
la teoria de las necesidades o de la
potencia superflua, en la que explica
que el juego permite disminuir la ener-
gia que no consume el cuerpo al cubrir
las necesidades bioldgicas basicas.
ARos mas tarde, esta teoria inspiraria
a Spencer.

Teoria del prejercicio

La teoria de Karl Gross se considera
una de las propuestas mas influyen-
tes de finales del siglo xix y principios
del xx, por considerar el juego como
motor de desarrollo de habilidades y
capacidades.
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Teoria de la recapitulacion

Segln la teoria de la recapitulacion,
el gateo representa la etapa animal de
la raza humana. Durante este periodo
predomina el desarrollo sensorial, en
el cual el nifo adquiere las habilida-
des sensoriomotoras necesarias para
la autopreservacion.

Jugar es importante para el desarrollo: supone practicar y ejercitar los
instintos con el fin de desarrollar las habilidades sociales y motoras que
se necesitardn en la vida adulta.

Los juegos motores facilitan el desarrollo fisico, mientras que los juegos
simbolicos preparan para actividades de cardcter social.

Otro aspecto importante de la teoria de Gross es la funcién simbdlica del
juego: el “hacer como si fuera...” le permite al nino ensayar actividades
necesarias para su insercion en la vida social.

El juego es una forma de ejercitar las habilidades y las capaci-
dades que permitirdn al nifio desarrollarse.

4.2 > Teorias del siglo xx sobre el juego

Las teorias de principios del siglo xx explican el juego como actividad y
factor que contribuye al desarrollo humano.

En este siglo aparecen autores como Hall, Buytendijk, Claperede, Freud,
Piaget y Vigotski, cuyas teorias han influido mucho en la comprensién
del juego.

Teoria de la recapitulacion o atavismo (1904)

La teoria de Stanley Hall se basa en la idea de que el organismo hereda
las habilidades aprendidas por sus antecesores. A través del juego, el
nino reproduce las actividades de la vida de sus antepasados; de este
modo, cuando los ninos juegan a trepar, estdn simbolizando a los pri-
mates.

El juego es una representacion de la evolucién de la especie
humana y prepara para la vida adulta.

Para Hall, las actividades ltdicas también desempenan una funcién
preparatoria para la vida adulta. A medida que los ninos juegan, van
apareciendo acciones de nuestros antepasados. Puede que estas acciones
no sean utiles en nuestra vida actual, pero permiten avanzar hacia con-
ductas mds elaboradas, eficaces y complejas, que propician el desarrollo
de etapas superiores.

Teoria general del juego (1935)

Frederik ]J. J. Buytendijk entiende el juego como una caracteristica
bdésica de la conducta infantil. El niflo juega porque su propia naturaleza
le impulsa a jugar.

En oposicién a Gross, quien considera que el juego explica lo importante
que es la infancia, Buytendijk afirma que es la infancia la que explica la
aparicién del juego.

Para Buytendijk, la infancia se caracteriza por unos rasgos distintivos
(propios de la inmadurez infantil) que hacen posible la actividad del
juego. Estos rasgos son los siguientes:

— La ambigiiedad de los movimientos: no se percibe una finalidad
definida en los movimientos de los nifos.
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— La impulsividad de los movimientos: el afin de movimiento de los
ninos hace que rara vez estan quietos.

— La emotividad: hace referencia a la capacidad que tienen los nifios
para distraerse y dejarse llevar por estimulos externos.

— La timidez y la rapidez para avergonzarse.

Buytendijk propone la existencia de tres impulsos, que se observan en
el juego y expresan el cardcter infantil:

— El impulso de libertad, como forma de expresar y lograr la autono-
mia personal.

— El deseo de fusion con el entorno y de parecerse a los demas.

— La tendencia a la repeticién, que podemos observar cuando el nifio
quiere jugar una y otra vez a lo mismo.

El juego es producto de la interaccién del nifio con los rasgos
de la infancia y los impulsos bdsicos.

Teoria de la ficcion (1934)

Edouard Claparede, psicélogo suizo, considera que el juego tiene fines
ficticios; es decir, el juego se convierte para el nino en un refugio donde
poder desarrollar sus deseos cuando la realidad no se lo permite, trans-
formando la conducta real en conducta ludica.

El juego es reflejo de la actitud interna del organismo ante la
realidad.

Enfoque psicoanalitico del juego

Sigmund Freud, psiquiatra austriaco, modifica a lo largo de su obra el
concepto de juego.

Inicialmente consideré el juego como un medio para expresar los
deseos inconscientes y satisfacer las necesidades. Vincula, por lo
tanto, la vida afectiva al instinto de placer, que es el que rige la actividad
ladica infantil, y a las representaciones de naturaleza simbdlica, tales
como los suenos y el juego.

En el juego simbélico, el nino recrea un mundo ficticio en el cual satis-
facer y resolver los deseos que no se han logrado en la realidad. De este
modo, puede eludir las prohibiciones y censuras del adulto.

Hacia 1920, modifica su interpretaciéon de la actividad ladica. Freud
considera que el juego no solo es expresion de deseos inconscientes, sino
que tiene relaciéon con experiencias reales que al nino le han resultado
desagradables.

El juego es un instrumento valioso mediante el cual los ninos revi-
ven una y otra vez la experiencia que les resulté desagradable hasta
dominarla; esto es lo que conocemos como catarsis. El juego permite
expresar emociones ligadas a una situacién que pudo generar malestar
o miedo. Por ejemplo, un nino que se asusto6 con el ladrido de un perro
y pens6 que iba a ser mordido, puede jugar a repetir esa situaciéon
hasta perder el temor y lograr acercarse al animal, acariciarlo, sacarlo
de paseo, etc.

Teoria de la ficcion

Segln la teoria de la ficcion se pue-
den diferenciar dos mundos: el mundo
real y el mundo ludico, de modo que,
cuando el nifio no puede satisfacer los
deseos en el mundo real, se traslada
al mundo lidico a través de la funcion
simbolica.

Vocabulario

Catarsis: proceso de liberacion de
tensiones emocionales que se encuen-
tran ligadas a un hecho traumatico.
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Teoria del desarrollo cognitivo

Jean Piaget, psicélogo suizo, considera que el juego va cambiando
a lo largo de la vida del nifio como consecuencia de su desarrollo
evolutivo.

El juego evoluciona de forma paralela al desarrollo cognitivo.

Piaget describi6 el desarrollo intelectual y lo estructur6 en cuatro esta-
dios de desarrollo, y cada uno de ellos lo relacion6 con los diferentes
tipos de juego:

1. Estadio sensoriomotor: periodo comprendido entre el nacimiento
y los dos anos; le corresponde el juego de ejercicio o funcional, y se
caracteriza por estar ligado a los sentidos y a la accion.

1.4. Durante el juego de ejercicio, el nifo explora y manipula los objetos que estan a su alcance.

2. Estadio preoperacional: abarca de los
dos a los seis o siete afios; se vincula al
juego simbdlico, que consiste en simular
situaciones, objetos y personajes, reales o
imaginarios, que no estan presentes en el
momento del juego.

3. Estadio de las operaciones concretas:
se extiende de los siete a los doce anos;
estd asociado al juego de reglas, que
implica conocer y aceptar una serie de
normas para lograr el objetivo del juego.

4. Estadio de las operaciones formales:
a partir de los doce anos; se mantiene el
juego de reglas.

El juego de construccién aparece alrededor
del primer aflo y se caracteriza por desarro-
llarse de forma paralela al resto de juegos
que aparecen en los otros estadios.

1.5. El juego de construccion aumenta la capacidad de atencion y de concentracion.




Unidad 1 - El juego 17

Teoria sociocultural de la formacion de las capacidades

psicolégicas superiores Zona de desarrollo potencial
(sera capaz de hacer)
Lev Vigotski considera que el desarrollo infantil se produce por la inte-

raccién del nifio con el medio social y cultural en el que se desenvuelve.

Desde este enfoque, el juego ocupa un lugar esencial en el desarrollo
infantil, ya que fomenta la socializacion a través de la interaccién que Zona de desarrollo préximo
se produce entre el adulto y el nifio, o entre los iguales. Espacio para promover el

.. L a. . aprendizaje
La actividad Iidica constituye el motor de desarrollo en el P !

aprendizaje, en la medida en que crea continuamente zonas
de desarrollo préximo.

La zona de desarrollo préximo (ZDP) es la distancia que existe entre Zona de desarrollo real
otras dos zonas: la zona de desarrollo real (nivel de resoluciéon de una (es capaz de hacer)

tarea que el nifio puede alcanzar por si mismo, sin ayuda) y la zona de

desarrollo potencial (lo que puede llegar a realizar con la ayuda de un 1.6. Zonas de desarrollo seglin Vigotski.

adulto o un companero mds competente o experto en esa tarea). Para
Vigotski, en la ZDP es donde se desarrolla el proceso de construccion de
conocimiento y se avanza en el desarrollo.

Influencia del educador en la promocion en el aula de zonas de desarrollo proximo

Cuando el educador plantea una tarea en el aula, debe tener en cuenta el nivel de conocimiento del nifio
para enfrentarse a ella, asi como su capacidad de resolucion, sus expectativas y sus necesidades de apren-
dizaje. Al considerar estos aspectos, el educador garantiza que la ayuda y los soportes que facilita al nifo
son los adecuados y fomentan el logro de la tarea.

Si la actividad que plantea el educador es demasiado sencilla, generara distraccién y aburrimiento; si es
demasiado compleja, y se encuentra lejos de las posibilidades del nifo para resolverla, puede resultar
frustrante. Lo adecuado es plantear actividades con un nivel de dificultad que le resulte desafiante y man-
tenga su motivacion e interés para resolver la tarea por si mismo o a través del apoyo del adulto o de un
companero con mayor conocimiento o habilidad.

Si en el aula un nifio observa a otro como construye una torre algo mas compleja (zona de desarrollo poten-
cial) que la que él es capaz de realizar (zona de desarrollo real) y el educador le ofrece apoyo y le facilita
los recursos para que también logre construir esa torre, estara promoviendo el aprendizaje y el conocimiento
a través de zonas de desarrollo proximo.

Actividades propuestas

7++ ;Podrias decir que la teoria de Lazarus coincide con el modelo actual de vida? Razona tu respuesta.
8- ;Qué diferencias puedes observar entre la teoria de Gross y la de Buytendijk?
9-- Explica como evoluciona el concepto de juego en la teoria de Freud.

10-- Explica el concepto de zona de desarrollo proximo. Di un ejemplo en el que se observe como a través
del juego se generan zonas de desarrollo proximo.
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5 >> El juego como metodologia

La metodologia puede definirse como el conjunto de normas y decisio-
nes que organizan de manera global la accién educativa.

El juego se convierte en un método de aprendizaje cuando se considera que:

— Ocupa un lugar privilegiado en la vida diaria de los ninos porque es
una actividad intrinseca a ellos (surge de forma espontdnea y natural)
que les resulta motivadora y gratificante.

— Favorece el desarrollo de las capacidades motoras, cognitivas, emocio-
nales y sociales de los nifios y estimula su interés por descubrirse a si
mismos y descubrir el mundo que les rodea.

El modelo ludico es el método de intervencion educativo con-
siderado en el aula de infantil, ya que los nifios aprenden
mientras juegan.

Los ninos aprenden con mayor facilidad a través del juego, porque estan
predispuestos a la actividad ladica y se dedican a ella con placer.

El Real Decreto 1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen
las ensenanzas minimas del segundo ciclo de educacién infantil, esta-
blece en su articulo 4 lo siguiente:

Los métodos de trabajo en ambos ciclos se basardn en las
experiencias, las actividades y el juego y se aplicaran en un
ambiente de afecto y confianza, para potenciar su autoestima
e integracion social.

Casos practicos 2

Como proponer las rutinas como actividades ludicas

** En la escuela infantil, queréis plantear la rutina de recoger los juguetes de forma que se acepte como
una actividad ludica.

Solucion -- Las rutinas son las actividades que diariamente se hacen de forma regular en el aula.
Crear rutinas y habitos en el aula permite organizar el contexto educativo mediante la secuenciacion
espaciotemporal; genera seguridad, confianza y tranquilidad en el nifio para una adecuada adaptacion, y
posibilita la autonomia personal. La mUsica se utiliza como elemento que ayuda a los nifios a situarse en el
momento de la actividad.

Planteamiento de la actividad:

- Se situaran los diferentes contenedores donde se guardan los juguetes a la vista de los nifios y se propon-
dra acompanar la recogida con la cancion “A guardar, a guardar, cada cosa en su lugar; sin romper, sin
romper, que manana hay que volver”.

- Animar a los nifos a participar en la actividad y reforzar su colaboracion.

- El objetivo de esta actividad es que los nifos adquieran el habito de recoger; mientras recogen, aprenden
a clasificar y ordenar sus juguetes segln diferentes criterios (cada juguete en su contenedor).
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Principios y orientaciones metodoldgicas

Los principios y orientaciones metodolégicas relacionadas con el juego
guian la intervencién educativa del educador en el aula de infantil.

A continuacioén, se describen seis principios metodoldgicos:

— Principio de aprendizaje significativo: consiste en establecer rela-
ciones entre los conocimientos y experiencias previas del nino y los
nuevos aprendizajes.

— Principio Iidico: la metodologia mds adecuada para transmitir los
contenidos es el juego. La funcién del educador es potenciar el desa-
rrollo global a través del juego.

— Principio de actividad: los nifios son los protagonistas de su aprendi-
zaje. Por ello, es necesario que los educadores les proporcionen acti-
vidades que les resulten atractivas y les generen nuevos aprendizajes
a través de la accion, la manipulacién, la observacién y la reflexion.

— Principio vivencial: proporciona la oportunidad de aprender a través
de experiencias directas.

— Principio de globalizacién: la organizacién de los conocimientos
debe comenzar con una visién general y acabar en lo particular.

— Principio de creatividad: la creatividad es la capacidad para resol-
ver problemas; ademads, desarrolla la imaginacién y genera el pensa-
miento productivo y divergente. Es necesario fomentar en el aula acti-
vidades ludicas que posibiliten la generacién de ideas y de soluciones
a situaciones dadas.

Asimismo, pueden estudiarse seis orientaciones metodolégicas, referi-
das a los siguientes aspectos:

— Atencioén individualizada: los
educadores planificardn las acti-
vidades ladicas con el objetivo
de desarrollar al méximo las
potencialidades individuales de
cada nifno. Para ello, tendrdn en
cuenta la edad, las caracteristi-
cas personales y las necesidades
educativas de cada uno; de este
modo, podrdn ajustar el nivel
de dificultad de cada actividad
Itdica a los ritmos personales de
aprendizaje.

— El material: los materiales han
de favorecer el juego y la curio-
sidad por explorarlos y mani-
pularlos, ademds de contribuir
al desarrollo de las capacidades
sensoriales, motoras, cognitivas
y afectivas. Los materiales deben
adaptarse a la edad, necesidad y

Principio de actividad
El principio de actividad puede promo-
verse en el aula a través de:

- Proyectos.
- Rincones.
- Talleres.

Vocabulario

Pensamiento divergente: aquel que
explora diferentes posibilidades y alter-
nativas a una situacion dada.

motivacién de los nifios y cum- 1.7. Los juguetes y materiales seleccionados para el aula determinan en parte los juegos de

. .. . los nifos, y por lo tanto su aprendizaje.
plir los requisitos de seguridad.
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— El ambiente escolar: una de las funciones como educadores es crear
un ambiente acogedor y de confianza, en el que el nifio se sienta que-
rido. También es necesario reforzar sus avances y sus logros, para que
todo ello le genere la suficiente seguridad como para afrontar los retos
y exigencias que se encuentra a diario en el aula.

Importancia del clima afectivo en el aula

Cuando el educador crea un contexto de comunicacion, afecto y
respeto en el aula, los nifos se sienten seguros para enfrentarse a
Refuerzo del comportamiento nuevas situaciones de aprendizaje y explorar otros espacios. El clima
afectivo en el aula influye en la conducta del nino de diferentes
tamiento y las actividades que realizan maneras: participa en la asamblea con calma y seguridad, se des-
son reforzados por el adulto, tienden a plaza libremente por el patio o el aula, explora nuevos juguetes, se
repetirlos, porque el reconocimiento de aproxima a otros adultos, etc.

sus logros les resulta muy gratificante.

Cuando los nifios sienten que su compor-

Casos practicos 3
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la importancia de tomar decisiones sobre los

elementos que configuran un ambiente ade-
cuado, para que genere bienestar y resulte DAMOS
estimulante. Uno de esos elementos son las
normas que se establecen en el aula para
regular la convivencia escolar. ;Qué normas
establecerias en el aula de 2-3 afos de edu-
cacion infantil para regular la convivencia?

jpd!
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DECIMOS
POR FAVOR

AYUDAMOS A
MUESTROS
COMPANERDS

Solucion - COMPARTIMOS

MATERIALES

- A través de las normas, cada nifo debe cono-
cer las posibilidades y limites de actuacion.
Las normas pueden visualizarse mediante car-
teles distribuidos por el aula. Una caracteris-
tica importante de las normas es que estén
redactadas de forma afirmativa, para indicar
el comportamiento deseado; ademas, deben
ser sencillas, claras y breves.

Algunas de estas normas son hablar sin
gritar, cuidar a los companeros, recoger y
ordenar los juguetes utilizados, compartir
materiales, lavarse las manos o saludar.

RECOGEMOS
LOS JUGUETES

=78

ORDENAMOS
LOS MATERIALES
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— Agrupamiento: en la etapa de educacién infantil, las interacciones
que se producen entre los iguales resultan fundamentales para el
desarrollo afectivo y social, asi como para la autonomia personal.
Es funcion de los educadores plantear, a través de la programacion
de actividades lddicas, diferentes tipos de agrupamiento, como gran
grupo, pequeno grupo y por parejas. Con ello se fomenta y se enri-
quece la capacidad social de los ninos.

— Organizacion de espacio y tiempo: la distribucién del espacio escolar,
interior y exterior, debe estar adaptada a las necesidades y las moti-
vaciones de los ninos y debe favorecer la realizacién de las diferentes
actividades ladicas programadas. La distribucién y la organizacion
del tiempo en el aula estdn condicionadas por los ritmos biol6gicos
y las necesidades infantiles, de forma que la secuencia temporal y la
duracion de las diferentes actividades disefladas variard en funcién de
su edad y sus necesidades.

— La comunicacién con la familia y su implicacién: la relacién entre
la escuela y la familia resulta imprescindible para lograr los objetivos
educativos, de ahi la importancia de fomentar la comunicacién con la
familia y su participacién en el juego y en la escuela infantil.

Casos practicos 4

La familia y el juego

= Jugar en familia resulta muy enriquecedor; es una forma de compartir experiencias placenteras, educar
y transmitir valores, de fortalecer la comunicacion y el afecto.

Si tuvieras que orientar a las familias sobre como fomentar el juego infantil y la participacion familiar en
las actividades ludicas del nifo, ;qué recomendaciones les harias?

Solucién --
Algunas recomendaciones adecuadas son:

- Proporcionar a los nifios un espacio de juego adecuado y tiempo suficiente para desarrollar la actividad
ludica, de modo que no se interrumpa el juego cuando el nifio todavia esta motivado por jugar.

- Rotar los juguetes y materiales ludicos, con el fin de mantener el interés y despertar la curiosidad por
explorarlos y manipularlos.

- Fomentar el juego en familia y participar de forma activa en la actividad ludica.

- Ofrecer una variada tematica de juegos y juguetes adaptados a la edad del nifio.

Actividades propuestas

11-- ;Por qué el modelo lidico se convierte en un método de intervencion educativo en el aula de infantil?

12--;Consideras adecuado que el educador infantil reconozca verbal y afectivamente los logros de sus
alumnos? ;Como influye el reconocimiento en la conducta de los nifos?

13-+ Haz una relacion de los principios y las orientaciones metodoldgicas y di qué funcién tienen en el
ambito educativo.
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Actividades finales

. CONSOLIDACION :.

1+ ;Por qué decimos que el juguete no es indispensable para el juego?

2-- Busca y analiza la definicion que realiza del concepto de juego Johan Huizinga.
3-+ ;Qué significa que el juego es autotélico?
4

-+ Indica qué tipo de juego es cada uno de los siguientes, especificando, en cada caso, el criterio de clasificacion
empleado:

a) Juegos presenciados.

b) Juegos cooperativos.

c) Juegos de reglas.

d) Juegos de autoestima.

e) Juegos de exterior.

f) Juegos sensoriales y perceptivos.
g) Juegos sin soporte material.

h) Juegos de atencion y memoria.
i) Juegos de grupo.

5-+ Lee las siguientes descripciones e identifica para cada una de ellas el autor, el nombre de la teoria y el siglo
en que se formulo:

a) El juego aparece como resultado de un exceso de energia acumulada.

b) El juego es una representacion de la evolucion de la especie humana y nos prepara para la vida adulta.

c) El juego evoluciona de forma paralela al desarrollo cognitivo.

d) El juego es producto de la interaccion del nifio con los rasgos de la infancia y los impulsos basicos.

e) El juego es prejercicio, es ensayo y entrenamiento de las actividades que tendra que ejercer en la vida adulta.
f) El juego es un sistema para recuperar energia cuando la necesitamos.

g) La actividad ludica constituye el motor de desarrollo en el aprendizaje, en la medida en que crea continuamente
zonas de desarrollo proximo.

. APLICACION :.

1+ En grupos, escoged una de las teorias del juego desarrolladas en la unidad y ampliad la informacioén del autor
y la teoria. Podéis incluir imagenes y ejemplos que favorezcan su comprension. Después, presentad los trabajos
en el aula.

2+ En grupo, elaborad un cartel conmemorativo del Dia Internacional del Juego que exprese el derecho del nifio
a jugar. Exponed después en el aula los carteles confeccionados.

3+ En grupos, escoged un juego cooperativo para llevar a la practica con el resto de los companferos. El objetivo
de la actividad es experimentar los beneficios que aporta y los aspectos que desarrolla el juego social.

La practica de juego se puede extender al juego psicomotor, cognitivo y afectivo.

4-- Escoge una de las rutinas de higiene diarias del aula de infantil y haz una propuesta para llevarla a la practica
como actividad ludica.
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Caso final 5

El cuento como recurso ludico

-+ ;Qué actividades lUdicas desarrollarias a partir de un cuento?

Solucion -+ El cuento es un recurso que estimula el lenguaje, la memoria, la creatividad y la imaginacion;
transmite valores y actitudes; ayuda a identificar emociones y, como consecuencia, a desarrollar la empatia;
al ser compartido, crea vinculos afectivos, y ayuda a adquirir el habito de la lectura. Por todo ello, el cuento
debe convertirse en una actividad presente en educacion infantil.

Recomendaciones:

- Para narrar el cuento, el educador invita a los nifos a sentarse
en la alfombra, formando un semicirculo delante de él, de modo
que todos puedan verle.

Es necesario crear un clima de silencio y calma para man-
tener la atencion y disfrutar del momento.

Los cuentos seleccionados para leer en el aula deben
estar adaptados a la edad de los nifios que van a
escucharlos.

El educador puede utilizar diferentes recursos expre-
sivos para mantener la atencion de los nifos:

e Modular la voz para personalizar a los diferentes
personajes y situaciones.

« Utilizar onomatopeyas y gestos para sorprender y crear
curiosidad.

o Mostrar las ilustraciones que acompanan a la lectura del
cuento.

o Utilizar un lenguaje claro para favorecer la comprension y el
seguimiento de la historia.

« Usar formulas para iniciar y finalizar el cuento (“Erase una
vez...”, “...y colorin, colorado este cuento se ha acabado”)
que predisponen a los ninos a la escucha.

A continuacion se describen algunas de las actividades ludicas que se pueden realizar a partir de la lectura
del cuento infantil:

- Juego simbolico: se dramatizan escenas del cuento para estimular la expresion corporal de los ninos.
El educador reparte los distintos personajes del cuento entre los ninos y, cada vez que los nombre en la
lectura, saldran a escenificar. Otra opcion es formar grupos de personajes; por ejemplo, si el cuento es
de animales, se crea el grupo de elefantes, tigres, etc.

- Juego de memoria:

« |dentificar, entre un conjunto de imagenes, los elementos o personajes que aparecen en el cuento.
o Repartir tarjetas con escenas del cuento y ordenarlas siguiendo la secuencia de la historia.

- Juego sensorial: en una bolsa se introducen unos tres objetos que aparezcan en el cuento y, a través del
tacto y con los ojos vendados, los nifios deben adivinar de cuales se trata.

- Juegos lingiiisticos:
» Cantar canciones relacionadas con el cuento.



24

Ideas clave

EL JUEGO

CONCEPTO Y

— CARACTERISTICAS

DEL JUEGO

____ Segun la capacidad

CLASIFICACION
DEL JUEGO

EL DERECHO
A JUGAR

TEORIAS
EXPLICATIVAS
DEL JUEGO

EL JUEGO COMO
METODOLOGIA

que se desarrolla

Otras
clasificaciones

- Juego psicomotor
- Juego cognitivo

- Juego social

- Juego afectivo

— Papel del adulto

—— Espacio fisico

—— Dimension social

NUmero
de participantes

— Material

- Spencer

Teorias del siglo xix — - Lazarus

Teorias del siglo xx —

Principios
y orientaciones
metodoldgicas

- Gross

- Hall

- Buytendijk
- Claparede
- Freud

- Piaget

- Vigotski
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15 actividad fisica mejora

REVISTA EDUCATIVA

el aprendizaje y el rendimiento escolar

Los beneficios del ejercicio
en el rendimiento escolar

El cerebro es un oérgano increfble-
mente dindmico. Esta capacidad de
modificacion frente a diferentes esti-
mulos es ain mucho mayor durante
lainfanciay la adolescencia. El cerebro
de un nifo es todo actividad, es decir,
comunicacion, creacion y consolida-
cion de circuitos o caminos celulares
que determinan funciones como la
memoria o el desarrollo de emocio-
nes. Por otra parte, ningun otro meca-
nismo bioldgico consume tanta ener-
gfa como la comunicacion neuronal.

Asi pues, el cerebro en crecimiento es
cambiante con la finalidad de adquirir
y madurar funciones, aprender y desa-
rrollarse. A su vez, estos procesos nece-
sitan sustancias capaces de transmitir
informacion, alimentar y hacer crecer
los tejidos, lo cual solo se puede reali-
zar a través de grandes cantidades de
energia.

El ejercicio fisico estd tomando un
lugar destacado como factor sus-

ceptible de modificar la funcion vy la
estructura cerebral, aportando claros
beneficios en el rendimiento cognitivo
y bienestar psicologico.

Por ejemplo, estudios transversales
demuestran correlaciones entre nive-
les altos de fitness cardiovasculary el
rendimiento cognitivo. Existe cierta
evidencia de que niflos con un nivel
de fitness cardiovascular alto obtie-
nen mejores resultados académicos
y que la actividad fisica en general
tiene un efecto positivo sobre el
aprendizaje de algunas tareas esco-
lares especificas. Existen datos con-

cluyentes respecto a los beneficios
del ejercicio fisico sobre sintomas
depresivos o de ansiedad en nifos y
adolescentes. Los estudios realizados
hasta ahora indican que el ejercicio
cardiovascular es posiblemente el
mas efectivo para mejorar la funcion
cognitiva en ninos.

Correr, saltar, jugar en continuo movi-
miento, son actitudes que aparecen de
un modo natural y esponténeo en los
ninos, sobre todo en los mas peque-
Aos. Y resulta que estas actividades
favorecen la utilizacién de la energia
cerebral. (...)

Fuente: W.AA. Cuadernos Faros. Num. 7

www.faroshsjd.net

Actividades

1-- Comenta la importancia que atribuyes a la actividad fisica con respecto a la repercusion que tiene sobre

el equilibrio emocional y el rendimiento cognitivo.

2-- Relaciona el concepto de juego psicomotor con el desarrollo cognitivo y el aprendizaje. ;Consideras que

el juego psicomotor puede potenciar el desarrollo cognitivo? ;Por qué?
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