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CLASE 01

1. CONCEPCION DEL JUEGO

Aun cuando el juego es uno de los temas de investigacion mas suscitado, los estudios
lo han observado desde diversos puntos de vista y se le considera interesante para el
desarrollo global e integral del nifio, el entregar una definicion sobre él sigue siendo una tarea
dificil. Entre las preguntas mas frecuente al tratar de establecer una aproximacion al
concepto se encuentran: ¢ Qué es el juego? ¢ Para qué sirve? ¢ Cudl es el principio del juego?
¢, Qué funcion cumple en el desarrollo?

Los seres humanos tienen la capacidad de jugar en forma innata, por lo tanto nacen
sabiendo jugar. Se ha determinado que el juego es una actividad universal, ya que todos los
hombres e incluso los animales juegan; sin embargo, se puede afirmar que el juego ha sido
subestimado, porque no se le ha considerado la importancia que realmente tiene para la
humanidad.

Al observar a un nifio mientras juega se puede ver que éste, a través de la actividad,
obtiene placer, diversion y se concentra. Todo esto tiene repercusiones en la edad adulta, ya
gue la concentracion y el placer seran fundamentales tanto en el aprendizaje, como en el
trabajo o la vida cotidiana. Se puede afirmar por tanto que mientras el nifio juega, adquiere
conductas que le acompafaran durante el resto de la vida. Es por medio del juego que el
nifio descubre el mundo, y se descubre a si mismo.

A pesar de que ha dado muestras innegables de sus cualidades y beneficios, al juego
se le sigue considerando como una actividad destinada solo a la diversion, pasando por alto
caracteristicas tan importantes como favorecer el desarrollo cognitivo y social o sus
propiedades terapéuticas.

Figura N° 1: Mientras juegan los nifios adquieren conductas que repercuten en la adultez
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2. APROXIMACION HISTORICA Y TEORICA DEL JUEGO
El juego existe desde la mas remota antigiiedad, como algunos autores enuncian en
sus teorias, éste es inherente al ser humano. Es por esto que, tanto el estudio como su
definicion deben comenzar a analizarse desde los primeros afios de vida.

2.1. Definicion y caracteristicas del juego

La definicion de juego puede ser muy amplia, es por esto que, muchos autores se han
dedicado al estudio de éste, desde los méas diversos ambitos.

Existen muchas definiciones que pretenden describir el fendmeno, aunque todas
coinciden en que es una actividad fundamental de la infancia, que se prolonga incluso a
edades adultas, la que se pierde sélo en situaciones alienantes.

Una definicién que se aproxima a representar lo que es el juego es la siguiente:

“Es una actividad alegre, placentera y libre que se desarrolla dentro de si misma,
sin responder a metas extrinsecas e implica a la persona en su globalidad,
proporcionandole medios para la expresion, la comunicacion y el aprendizaje”

La principal intencibn es que el individuo que juega disfrute de una situacion
placentera, de una actividad que tenga como fin la diversion, sin considerar los resultados
finales. Quien juega debiese obtener, sin proponérselo, alegria y optimismo. Se pueden
encontrar también beneficios a nivel fisico, ya que ejercita los musculos, oxigena los
pulmones y fortalece el corazon. Otra de las garantias es que agudiza la inteligencia y recrea
la mente, por tanto ayuda a las personas a llevar una vida mas sana, una vision distinta del
mundo.

Lo que se puede deducir de lo anterior es que el juego es muy importante para el
crecimiento y el desarrollo de los nifios. Con él, adquieren patrones de comportamiento
mientras juegan. Al imitar e imaginar, entran en una estrecha relacion con lo fantastico,
luchan, se esfuerzan, y desarrollan una gran cantidad de acciones que se concretan en la
diversion. Ademas potencia la expresion para que el nifio tenga un crecimiento individual y
social.

Durante los primeros afios de vida el nifio juega solo, en este periodo él exterioriza su
afectividad, algo que interviene activamente en su personalidad. Luego comienza la etapa en
gue juega con otras personas; se inicia de esta forma la socializacién, en la cual se
desarrolla la capacidad de comunicarse con los demas, principalmente en juegos donde tiene
gue hallar soluciones y resolver inquietudes comunes. Es durante esta etapa que el juego va
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adquiriendo otro valor. Logra que el nifio pase de una condicidbn asocial a ser un ente
socialmente activo, incrementa su conocimiento del mundo y de los demas, le permite
transformarse en lo que el desee, le ayuda a descargar y manifestar diversas emociones,
como su colera, ira, disgusto, desacuerdo, y le permite compartir con sus pares.

Ademas de las funciones expuestas, se considera como una de las mas importantes la
funcién educativa, ya que permite al nifio tener contacto con la sociedad y adquirir modelos
de conducta, por medio de la manipulacion de objetos y la imitacion de la vida de los adultos,
con lo que fomenta el desarrollo de las estructuras intelectuales y la seguridad al momento
de desenvolverse en un ambiente socialmente estructurado.

Desde la mirada social, el nifio aprende a desenvolverse en la estructura social que le
rodea, a través de las pautas, normas y reglas que el juego le va presentando. Esto lo
ayuda no sélo a aprender a comportarse segun su cultura se lo permita, sino que también le
permite conocer las limitaciones y aptitudes propias, desarrollando de esta forma su
autoestima y un concepto de si.

El juego se desarrolla a través de las diversas etapas de la evolucion humana,
alcanzando diferentes niveles protagonicos y transformandose a lo largo de ésta. Se le
puede considerar una actividad tanto de nifilos como de adultos. Las diferencias se presentan
en la forma en que unos y otros lo abordan; los niflos disfrutan de un juego libre de todo
objetivo, mientras que los adultos lo van transformando en una serie de actividades
competitivas. Ademas se debe agregar que el juego perpetia en la gente adulta el
sentimiento de alegria que llevan en el inconsciente, desarrollando en ellos la iniciativa y la
personalidad. Esto lleva a reconocer lo importante que es que las personas jueguen durante
toda la vida, ya que esta actividad permite distraerse, gozar de una serie de ejercicios plenos
de alegria, lo que propicia la renovacién de las energias.

Por lo tanto, el juego cumple la funcidn de ser un laboratorio que permite a los nifios
insertarse desde pequefios en su propio mundo y los acerca al mundo que les rodea,
organizando su propio juego y cooperando en el juego de los otros. Esto lo sitia en un lugar
clave para el aprendizaje durante esta etapa. Se puede concluir por tanto que el juego no
debe ser forzado, sino por el contrario debe ser voluntario y sin pautas preestablecidas,
permitiendo que se desarrolle libremente.

El juego, al ser una actividad voluntaria, sirve también como medio terapéutico, ya que
libera muchas de las tensiones acumuladas por las responsabilidades de la vida cotidiana,
ademas permite el retorno del equilibrio, que es una condicion muy apreciada por las
personas que viven en un mundo tan convulsionado como el actual.

Es muy importante destacar que el juego debe considerar en todo momento las
caracteristicas y aptitudes individuales de las personas, reconociéndolas como seres
distintos tanto fisica, como intelectual y socialmente, por lo que el juego se debe adaptar a
estas y al entorno donde el individuo se desarrolla.
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Como resumen, entre las muchas caracteristicas que posee, se puede destacar que el
juego:

- Es fuente de alegria, jubilo, placer, y la mayoria de las veces se relaciona con vivencias
de plenitud emocional.

- Constituye un fin en si mismo, representa un disfrute de medios, un recrearse en la propia
actuacion, por lo que quien juega no debe plantearse objetivos a cumplir por medio de
éste.

- Es espontaneo y voluntario, libremente elegido, en el que es posible alcanzar autonomia
personal y social.

- Propicia el aprendizaje, principalmente en los que se realizan durante los primeros afos
de vida, ya que en esta etapa los nifios se desarrollan principalmente en las areas
cognitiva y motriz, asi como también las habilidades comunicativas o sociales.

- Es una forma de expresion, una representacion simbdlica de sentimientos, un medio para
expresar las necesidades y las vivencias experimentadas, y para establecer relaciones
constructivas con los demas.

- Implica participacion activa, por lo que convierte en protagonista al que participa de él.

- Posee puntos de encuentro con las “conductas serias”, ya que constituye un laboratorio
para ensayar las formas de enfrentarse a la realidad, con vivencias y experiencias que
permiten adquirir pautas de comportamiento social por medio de la imitacion.

- Constituye un mundo aparte, que sitla a quien juega fuera de la realidad inmediata. El
hecho de perderse en espacio — tiempo, hace que se introduzca la magia en las
actividades ludicas.

- Debe ser una actividad, marcada por la interaccion de los seres humanos, el medio y los
objetos.

Realice ejercicios N° 1 al 5
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CLASE 02

2.2 La importancia de las dinamicas en el juego

Las dinamicas son una técnica no muy conocida por las personas, la que debido a su
estrecha relacion con el juego pasa a ser vista como una pérdida de tiempo. Sin embargo, al
interiorizarse en el verdadero significado y las caracteristicas de las dinAmicas de grupo se
puede encontrar con una gran cantidad de aprendizajes que se logran a través de ésta.

En todo proceso educativo es importante cohesionar dos factores: la temética del
contenido y las técnicas que se utilizan a partir de éste.

A partir de estas técnicas se pueden emplear los sistemas complementarios a los
contenidos, por un lado hay técnicas basadas en un marco teérico y por otro estan las que se
basan en las vivencias de los individuos.

Es importante destacar que ambas deben ser complementarias, es decir debe existir
una cohesion, una coordinacion entre ambas, para asi lograr una formacién completa e
integral, ya que ninguna de las dos técnicas son consideradas autonomas a la hora de lograr
un aprendizaje significativo.

Por tanto, se entiende que el juego puede ser integrado como una técnica de
aprendizaje complementaria, ya que el individuo no puede diferenciar una técnica de la otra,
para él la experiencia es agradable, satisfactoria, entretenida y la considera como una
actividad integrada. Por ejemplo, las dindmicas de grupo son actividades estructuradas con
resultados variables, pero los individuos aprenden en un ambiente grato y divertido. Este tipo
de dinamicas estan basadas en la formacion vivencial las cuales el individuo conecta con sus
emociones y de esta forma pueden arrojar experiencias utiles y educativas.

En lo que a las dinAmicas concierne, existe una amplia gama de dinamicas de grupo
gue varian segun su tipo de estructuracion. La dinamica de grupo, por ejemplo, es el
resultado de la suma de las ciencias administrativas y organizacionales, las ciencias del area
social (psicologia, psicodrama, sociometria y el trabajo social) y otras disciplinas
especializadas en el area.

Es importante diferenciar el juego de la dinamica, ya que el primero busca Unicamente
la entretencion y la segunda busca el aprendizaje a través del juego.

Todo tipo de dinAmicas deben proponerse una meta ya que no se pueden lograr
aprendizajes si no se ponen objetivos y por ende reglas o normas que deben ser respetadas,
ya que para la educacion interactiva el individuo debe conocer las teorias fundamentales en
gue se basa.
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f Ejemplo \

Un recurso muy utilizado como dinamica es el que se denomina “busqueda del
tesoro”, en el cual se esconden pistas con preguntas sobre determinados contenidos
de conocimiento en un lugar abierto, como el patio del colegio. Se divide el curso en
equipos, el profesor se ubica en un lugar determinado, al que debe correr un
integrante del equipo a entregar la respuesta a la pregunta que tiene la pista, dicha
respuesta ha sido elaborada en conjunto por todos los integrantes. Si la respuesta es
correcta el profesor entrega indicaciones que ayudaran a encontrar la siguiente pista.

El primer equipo en descubrir el tesoro gana. Aunque en realidad ganan todos, ya que
se divirtieron y a la vez reforzaron los contenidos. j

\

1.2.1 La dindmica y sus objetivos

En un contexto general, la dinamica, puede ser ocupada para variados objetivos,
ayudando a que el aprendizaje pueda ser eficaz en los siguientes ambitos:

- Conocimiento y aplicacion.

- Habilidades.
- Valores y actitudes.

Las dinAmicas se aplican frecuentemente en:

Reforzar conceptos teéricos memoristicos | Se utilizan para estimular la teoria y la memoria
de un determinado tema. Se le califica como un
reforzamiento, que a la vez significa un reto
para los nifilos. Por ejemplo, las dinamicas en
gque hay que aprender una cancion y un
esquema de movimientos.

Estimulacion de los temas aprendidos Experimentacion y observacion de lo se ha
aprendido. Por ejemplo, al aprender las partes
del cuerpo se realiza una dinamica en la cual
tengan que nombrarlas y ubicarlas.

Evaluacion de aprendizaje Utilizados para saber la eficacia y eficiencia de
lo aprendido, a través de la préactica vivencial.
Por ejemplo, las dinamicas de grupo son muy
efectivas para evaluar valores.

Tomar conciencia de los problemas Sirven para que los que participen de ella,
tomen conciencia de los problemas, tratando de
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aclararlos racional y emocionalmente. Por
ejemplo, en aquellas dinamicas donde los
integrantes pueden decir algo del otro sin
ofender, pueden expresar lo que les molesta, lo
cual es suavizado por el marco ludico.

Generalizar lo aprendido Traducir lo aprendido tedricamente a una
situacion real. Por ejemplo, luego de aprender
el significado de los colores del semaforo
pueden hacer una dinamica al respecto.

Solucionar conflictos Sirve para crear un clima favorable para
solucionar problemas. Por ejemplo, cuando hay
un problema de convivencia, nada mejor que
hacer una dinamica de grupo, en la que
trabajando por un objetivo superan las
diferencias.

Dinamicas de grupos A través de estas se pueden mostrar dinamicas
y maneras de intervenir. Por ejemplo aquellas
en que se divide un grupo en equipos y se les
pide que cumplan un objetivo.

Energetizacion Se wusa para sacar del cansancio o
estancamiento a un grupo, luego de jornadas
de aprendizajes largos. Por ejemplo, las
dinamicas denominadas rompehielo, que tienen
como caracteristica el que son divertidas y
ayudan a interactuar.

Analizar y solucionar problemas A través de estos se puede trabajar en forma
grupal problemas que en forma individual toma
tiempo. Por ejemplo, la técnica del sociodrama,
en la cual por medio de representar una
situacion incomoda se puede llegar a conversar
de un problema que no es féacil tratar de otra
forma.

Modelaje Se aplican para dar a conocer patrones de
comportamiento, mediante pautas. Por ejemplo,
las dindmicas de repeticién, en donde quien
dirige la dinamica dice algo o hace algun gesto,
el cual deben repetir los demas integrantes.

Dentro de esta gama inmensa de aplicaciones de dinamicas, existe una potencial alto,
sin embargo, dentro de estas posibilidades se debe saber que no todas son aplicables para
un mismo problema. La intervencién con una de estas aplicaciones debe ser siempre elegida
correctamente por el instructor, debe ser planteada de acuerdo a sus objetivos en el
aprendizaje y las caracteristicas de cada grupo.
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Las dinamicas son flexible, pueden permitir diferentes manejos de informacién con un
mismo obijetivo, lo que quiere decir que el resultado de ellas dependera del enfoque que le de
el instructor.

Es importante la empatia por parte del instructor de la dinamica ya que a partir de esto
las variables medidas pueden generar cambios en el manejo de informacion y por
consiguiente los resultados obtenidos.

Ejemplo

El hacer collares es una dindmica que desarrolla la motricidad fina.

Figura N° 2: Grupo de nifios haciendo collares.
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CLASE 03

Una dinamica de grupo puede no necesariamente requerir un instructor, aunque esto
afectara en que los resultados no sean los mismos, ya que las dinAmicas precisan la
colaboracion de grupos y es el instructor el mas indicado para guiar el proceso de
aprendizaje.

Existe un proceso de aprendizaje que es aplicable a la dinAmica de grupos, el cual se
presenta a continuacion:

- El aprendizaje comienza con una experiencia concreta.
- Elindividuo piensa sobre esa experiencia y recopila informacion.

- Elindividuo que aprende empieza a hacer generalizaciones y a interiorizar lo ocurrido en
la experiencia.

Para tales casos la dindmica es complementada con otro paso:

- Experiencia o vivencia: compuesta por las actividades indicadas en la dindmica y la
informacion para su realizacién. Este es el paso que se relaciona con el juego o con la
diversioén, si este paso no se cumple se corre el riesgo de perder el aprendizaje.

El aprendizaje se logra a través del descubrimiento. Lo que se desea en etapa es
desarrollar una base de datos para posibles discusiones futuras. Esto quiere decir que las
cosas que ocurran en la dinamica entrega las bases para un analisis critico, desde el que los
nifios pueden aprender de forma profunda.

Se presenta a continuacién una serie de sugerencias para desarrollar dinamicas de
grupo dentro de un juego:

El instructor debe estar familiarizado con la estructura a desarrollar en la dindmica.

Una vez que se ha decidido trabajar en ella no se debe dudar. Se debe completar los
objetivos propuestos.

- Constantemente hay que repasar las notas, lo que quiere decir, que hay que disponer de
los materiales y elementos para llevar a cabo la actividad.

- El instructor no debe preparar demasiado a los participantes para dinamica, dandole
mucha informacién, ya que de esta forma la actividad pierde espontaneidad. Aunque
sera importante informar sobre las reglas y lineamientos generales.

- Durante la dindmica es necesario que el papel del instructor esté claramente definido,
con el fin de no interfiera en los aprendizajes, ni en las personas con las que se trabaja.
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- Luego de terminar la dindmica es importante intercambiar informacién con los
participantes, para evaluar la experiencia y mejorarla en futuras aplicaciones.

En resumen es posible resaltar que es necesario antes de realizar la dindmica,
conocer muy bien las tareas que debe desarrollar un instructor al trabajar en una dindmica de
grupo. Las tareas se detallan a continuacion:

- Guiar a las personas a expresar sentimientos y opiniones.

- Orientar en discusiones y opiniones.

- Alentar a las personas que son mas timidas en el grupo.

- No debe actuar autocraticamente, mas bien debe orientar la participacion de las
personas, considerando en todo momento las caracteristicas personales de quienes
participan de la actividad.

- Guiar al grupo en la adquisicion de los aprendizajes clave.

- Interactuar con el grupo para identificar lo aprendido y generalizarlo.

- Elinstructor también debiese tener claro los objetivos, el marco tedrico y las reglas de las
dinamicas para asi llegar a lograr un buen desarrollo de ésta.

Realice ejercicios N° 6 al 7

CLASE 04

2.3 El juego como producto cultural

Antes de continuar es importante aclarar que se entenderd que la cultura esta
compuesta de:

“Conocimientos, creencias, normas Yy costumbres, que las personas van
adquiriendo al estar insertos en una sociedad; esto se crea con las interacciones de las
personas que conforman la sociedad, la cultura sirve de guia para el accionar dentro de
un determinado grupo, en este caso la sociedad”.
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La sociologia define al juego como aquella manifestacion cultural, presente en todos

los grupos y sociedades. Habla sobre el juego y la cultura como expresiones ligadas

estrechamente, permite determinar que el juego es un elemento mas de la cultura, ya que
contribuye a ella aportandole formas de expresion y de organizacion.

Desde la realidad educativa (ente principal en la adquisicion de la cultura), la opinién
sobre el juego ha sufrido grandes variaciones a lo largo de las épocas. En un principio la
educacion consideraba al juego como un acto de poca importancia, fue sélo a fines del siglo
XX que cambid esta vision, comenzando a atribuirsele una serie de cualidades en el proceso
de construccion de aprendizajes. Se observé que el juego, por ser una herramienta cultural,
ayuda a que los niflos adquieran ciertos rasgos sociales y les permite ir conociendo el mundo
en que estan insertos, por lo que se empezo6 a utilizar como técnica para intervenir en los
procesos culturales.

Los cuentos, peliculas, chistes, rimas y objetos empleados como juguetes, dan cuenta
de la relacion que existe, desde tiempos remotos, entre los nifios y el juego. Ademas son un
testimonio de cémo las manifestaciones ludicas han traspasado fronteras geograficas y se
han manifestado de distintas maneras segun la cultura del pueblo en que se han
desarrollado.

Cuando al juego se le otorga el valor que realmente tiene, se le presta atencion y se
enriquece asignandole materiales y habilitando. Tanto tiempo como espacio para jugar, se
convierte en una herramienta fundamental para la labor docente. Otros contextos, aun
reconociendo la relacidén entre el juego y los nifios, no valoran positivamente esta actividad.
Quienes se adhieren a esta postura promueven la persistencia de formas de juego repetitivas
y empobrecedoras.

Se sabe que todos los nifios son diferentes, ya que su personalidad es fruto de la
interaccion de muchas influencias, entre las que se encuentran:

- Las condiciones de grupos culturales.
- Los valores y las normas de cada familia.
- Las situaciones de crianza.
- Diversas formas de ensefiar y de aprender.
La familia y el medio que lo rodea hace que los nifios lleguen con diversas formas de
pensar a la escuela. Esto hace organizar el trabajo escolar de tal modo que se pueda

generalizar el aprendizaje a cada uno de los nifios que asisten.

La escuela pasa a ser una de las fuente mas ricas de cultura, o que se ensefia es de
caracter local, regional y a nivel nacional, es decir, posee practicas cercanas a la cultura
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propia del lugar, sin cerrar la puerta a aprendizajes mas diversos y amplios. Esto es lo que
hace que los medios educativos sean diversos en el enriquecimiento cultual de los nifios.

No todos los nifios son iguales, cada uno es un ser Unico e irrepetible, que se van
formando de acuerdo al contexto social, cultural y econdmico que les toca vivir, por lo tanto
en la educacién existe el derecho a la diversidad, que consiste en respetar las
desigualdades, y promueve el consenso que procura determinar las condiciones que
favorecen el desarrollo optimo de los nifios, reconociendo el juego como un derecho
universal de los infantes.

Esto hace que la sociedad globalizada en la que esta inmerso reconozca el juego
como una herramienta que interviene en los procesos culturales, como una metodologia
socioeducativa. Es en esta caracteristica donde se reconoce el verdadero valor del juego.

Ejemplo

El palin o chueca es una herramienta por medio de la cual el pueblo mapuche
transmite su cultura.

Figura N° 3: El palin o chueca.
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Existen diversos estudios que se han encargado de describir la importancia del juego
dentro del ambito de la cultura.

El juego pasa a ser una estacion entre la realidad subjetiva y la vida cotidiana, aqui es
donde interactla el juego con la cultura. Plantea también que del juego derivan los patrones
a seqguir en la cultura y es en €l donde se percibe la realidad, y donde quien juega puede ir
por tanto generando una imagen personal de si mismo y de lo que esta mas alla del propio
ser.

Todo esto hace que el juego impligue la capacidad de crear y plantear
representaciones haciendo puente entre la realidad y la fantasia. Todo esto hace afirmar que
el juego interviene en los procesos culturales, transformando la percepcion de quien juega.

El juego es limitado por el espacio, es como un acorte que se le hace a la realidad y
gue a la vez tiene sus propias reglas, creando un mundo perfecto que sélo tiene sentido
dentro de sus propios limites. Lo mas importante y esencial del juego es que todas las
representaciones son posibles y la capacidad de representar es ilimitada, por tanto la
produccion cultural es posible. ElI juego interviene en los Illamados procesos
comunicacionales o de representacion.

El juego como se puede apreciar entra en ambitos y esferas que estan lejanas de la
realidad cotidiana, ayudando asi en la interaccion y construccion de los conocimientos.

Realice ejercicios N° 8 al 10

CLASE 05
2.4 Teorias sobre el juego

La entrada del juego en el estudio de las ciencias humanas fue bastante tardia, pues
durante muchos afios se le subestimé y fue visto s6lo como una forma de embrutecer o de
contrarrestar las masas. Fueron los estudiosos de una época renovada, quienes observaron
la magnitud del fenémeno, le dieron la importancia que se merece y comenzaron a hablar
con seriedad del tema.

Fue asi como las tesis acerca del verdadero significado del juego se fueron
diversificando y masificando, apareciendo teorias desde los mas variados ambitos, de los
cuales a continuacion se hara una breve exposicion.

Antes de continuar se vuelve muy necesario aclarar que las edades propuestas por
algunos tedricos para dividir las etapas o estadios de desarrollo del juego en los nifios, son
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aproximadas, ya que no existe una norma que regule todos los procesos, fundamentalmente
porque cada nifio presenta caracteristicas individuales.

Desde el ambito netamente educativo se puede encontrar dos grandes teorias:

e Huinzinga: afirma que “el juego es una accién o actividad voluntaria, realizada dentro de
ciertos limites, fijados en el tiempo y en el espacio, que sigue reglas libremente
aceptadas, provista de un fin en si misma, acompafiada de un sentimiento de tensién y
alegria y de la conciencia de ser algo diferente de lo que es en la vida corriente”.

e Navarro: dice que el juego “es una actividad creativa natural de incertidumbre sometida a
un contexto sociocultural”.

Existe otro grupo de estudiosos que presentan sus teorias tratando de descifrar la
naturaleza del juego, ellos han ahondado en la trascendencia de éste y han sido punto de
partida para que nuevos autores presenten sus propios planteamientos teoricos.

Las teorias que continuacién se mencionan son las denominadas teorias clasicas:

e H. Spencer: plantea el juego como “la existencia de energias sobrantes en el organismo,
las que se utilizan en actividades carentes de finalidad inmediata, fundamentalmente de
tipo motriz, que liberan tensiones del organismo. El juego constituye, en consecuencia,
un medio para liberar el exceso de energia acumulado por los nifios, por lo que se
considera que, en este caso, pasa a sustituir a la actividad seria y adulta”.

e K Groos: concibe el juego como una forma de experimentaciéon y declara “alli donde el
individuo en desarrollo manifiesta, consolida y despliega por propio impulso y sin ningun
fin exterior sus inclinaciones, nos vemos ante las manifestaciones mas primarias del
juego”. A partir de estas actividades el nifio pone en juego otras que contribuyen al
desarrollo de las capacidades que le permitiran desenvolverse en la vida adulta, por lo
tanto el juego posee un caracter de anticipacion y ensayo de las habilidades para su
posterior uso.

e F. Shiller: vincula al juego a la actividad recreativa y artistica de la persona en momentos
en que el organismo se encuentra lleno de energia.

e S. Hall: adopta una perspectiva evolucionista y trata de involucrar las distintas fases del
desarrollo infantil a la evolucién de la especie humana, de tal forma que “los juegos que
van practicando los nifios en su crecimiento reproducen los grandes periodos evolutivos
de nuestra especie. La actividad ludica en el desarrollo del individuo, es una repeticion de
lo que realizaban los antepasados”.

Otros tipos de teorias son presentadas desde las perspectivas psiconoanaliticas,

cognitivas y sociocognitivas, que se alejan de las presentadas anteriormente por su
fundamentacién netamente bioldgica, entre los autores que las sostienen se encuentran:
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S. Freud: vincula al juego con la expresion de instintos que obedecen al principio del
placer. Sostiene que “el juego posee un caracter simbolico, que permite la realizacion de
deseos que son reprimidos por la sociedad”. Luego de esta afirmacién plantea una nueva
dimensién: “los niflos no solo juegan con aquello que les resulta agradable, sino que
ademas rememoran a través del acto ludico experiencias traumaticas tratando de ejercer,
un dominio sobre ellas. A través de este juego simbolico y mas alla del principio del
placer, el nifio se convierte en parte activa en el dominio de los aspectos trauméticos de
su realidad”.

Vygotsky: este autor centra su atencion en el juego protagonizado o juego de rol, de
carécter socio dramética, presentando una serie de postulados en los que indica que “el
juego es principalmente una actividad de la edad infantil, donde salen a la luz procesos
internos. Va unido a la insatisfacciéon de los deseos inmediatos infantiles, para lo cual el
nifio es capaz de crear una escena ficticia. También indica que el juego crea situaciones
en las que han de superarse impulsos inmediatos ante la subordinacion de las reglas en
las situaciones ludicas”.

Elkonin: seguidor de las hip6tesis de Vygotsky profundiza en ellas, elaborando un
planteamiento relativo al origen socio histérico del juego protagonizado o juego de rol.
Este autor atribuye un origen social al juego. Desde esta perspectiva se opone a las
concepciones biolégicas del juego infantil. El plantea cuatro niveles en el proceso de
formacion del juego:

Nivel Proceso

Nivel | (desarrollado entre los 3 y 5 afos, se | El contenido del juego son las acciones con
centra en acciones) objetos dirigidos a un compariero.

Nivel Il (desarrollado entre los 3 y 5 afios, se | El contenido del juego sigue siendo la accién
centra en acciones) con el objeto, aunque ahora las acciones se

suceden tal como acontecen en la vida real.

Nivel Ill (se desarrolla entre los 5y 7 afios, | EI contenido del juego lo determina la
se centra en el sentido social) interpretacion del papel, destacando las

acciones que ponen al individuo en relacion
con los otros participantes del juego.

Nivel IV (se desarrolla entre los 5y 7 afios, | EI juego se centra en la realizacion de
se centra en el sentido social) acciones ante la actitud mostrada por otras

personas, cuyos roles asumen otros nifos.
Los papeles, estan bien definidos y las
acciones responden a la l6gica real

J. Piaget: inserta el juego como parte importante en su teoria sobre el desarrollo infantil.
Dicho autor se refiere a la actividad Iudica afirmando que “son reflejos de las estructuras
intelectuales propias de cada nifio”. Segun el autor el juego actla en dos fases: la
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asimilacion (incorpora las nuevas experiencias a los esquemas ya existentes y que
provoca una disonancia cognitiva entre lo ya conocido y el nuevo objeto) y la
acomodacion (modifica los marcos de referencia actuales a partir de nuevas
experiencias).

Piaget establece, por otra parte, una clasificacion de la actividad Iudica vinculada al
desarrollo evolutivo, de tal modo que a cada etapa de dicho desarrollo corresponde un tipo
de juego:

- Periodo Sensoriomotriz (desde el nacimiento hasta los 2 afios): se trata de la repeticion
de ejercicio, por el placer que generan las actividades adquiridas con un fin de
adaptacion. Las reglas del juego en esta etapa son concebidas como no coercitivas, esto
quiere decir que no se obliga a los nifios a que se cumplan.

Ejemplo

El nifio que ha descubierto por azar la posibilidad de balancear un objeto
suspendido, reproduce en seguida el resultado para adaptarse a él y comprenderlo.

- El juego simbolico (desde los 2 a 3 hasta los 6 a 7 afos): este tipo de juego implica el
uso de de simbolos sustituidos de objetos en el mundo ludico en que el nifio es
consciente del caracter ficticio de su actuacion. Tal actividad ladica transforma lo real a
las necesidades y en su intento de superar los conflictos. En relacién a las reglas de los
juegos en este periodo son percibidas como intangibles o sagradas.

e D

Ejemplo

La nifia que juega con mufiecas rehace su propia vida, pero corrigiéndola a
Su manera, revive todos sus placeres o todos sus conflictos, pero resolviéndolos, v,
sobre todo, compensa y complementa la realidad mediante la ficcién.

\_ J

- Juegos de reglas (a partir de los 7 afios): el uso de cddigos de reglas en la actividad
lidica pone a los nifios en relacion con el grupo que incide en el proceso de
socializacion. Estas son concebidas por el grupo de nifios como ley.

Ejemplo

La escondida, la pinta, los paises, etc.
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e H Wallon: considera el juego como un producto de la imitacién. En sus estudios, sefala
gue el nifio repite en los juegos las experiencias que acaba de vivir; imitacion que
propicia la exploracion.

Este autor desataca cuatro etapas en el proceso evolutivo del uso de juego:

- Etapa I: juegos de adquisicion (a partir de los 9 meses) representan el esfuerzo infantil
por comprender imagenes, cuentos, canciones, etc. y por aprender de la realidad.

Ejemplo: el nifio escucha, observa, trata de percibir.

- Etapa II: los juegos funcionales (0 a 2 afios) se caracterizan por la busqueda de
resultados.

Ejemplo: tocar objetos, mover segmentos corporales, entre otras.

- Etapa llI: los juegos de ficcion (a partir de los 2 afios) implican acciones con caracter
significativo e incluyen elementos simbdlicos.

Ejemplo: jugar a las mufiecas, montar un palo que asemeja un caballo.

- Etapa IV: los juegos de fabricacion (a partir de los 4 afios) desarrollan la capacidad de
exploracion y creacion. La ficcion y la adquisicion actian a menudo en estos juegos.

Ejemplo: los nifios y las nifias se dedican a acoplar, reunir, combinar objetos, juegan con
bloques, etc.

e J. Chateau: considera al juego infantil como un medio para la afirmacion, que representa
la lucha por superarse, por vencer las dificultades, por realizar conquistas personales,
buscando una prueba para afirmar su yo.

Este autor establece también una clasificacién de los juegos en funcién de la presencia o
ausencia de reglas:

Juegos no reglados (0 a 2 afios) en esta etapa se pueden observar los juegos:
- Funcionales: movimientos espontaneos realizados por los nifios.

- Hedonisticos: placer a través de la estimulacién de los sentidos (produciendo sonidos,
tocando distintas texturas).

- Con lo novedoso: la exploracion de nuevos objetos de juego.
- De autoafirmacion: constituyen la transicion entre el juego no reglado y el juego con

reglas. Dentro de ellos se incluyen juegos de desorden, de arrebato (gritar, empujar).
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- Juegos reglados (a partir de los 2 afios) en esta etapa se pueden observar los siguientes
juegos:

- Juegos de imitacion: se manifiestan primero en el medio social mas inmediato (juegos de
padres — hijos, tiendas, etc.) y luego con nuevas formas en las que el objeto de imitacién
no es el ser humano (jugar a caballos, gatos, etc.).

- Juegos de construccion: representaran un medio que contribuird a la formacion de
esquemas abstractos.

- Juegos de reglas arbitrarias: los nifios crean reglas arbitrarias para tratar de acatarlas en
sus actividades (repetir ciertos ritmos al desplazarse, andar con un pie sobre la acera,
etc.)

- Juegos sociales de caracter figurativo.

- Juegos tradicionales: comienzan a practicar juegos reglados con un mayor contenido
organizativo.

Realice ejercicios N° 11 al 13

CLASE 06

3. LA DIDACTICA DEL JUEGO

La educacion no es tarea facil, se trata nada menos de formar de manera integral
nuevas generaciones.

Hoy en dia existe una serie de principios, recurso y técnicas para que la educacion
sea de calidad, el conjunto de conceptos es lo que se denomina didactica.

3.1 Ambitos de la didactica

La didactica tiene dos definiciones marcadas:

- Es una disciplina cuyo objeto especifico es la ensefianza, a través de una técnica que
intenta orientar y dirigir el aprendizaje en los nifios.

- Debido al contenido de la didactica se define como principios, normas, recursos,
procedimientos, que los docentes deben saber para orientar a los alumnos en los
aprendizajes, siempre con los objetivos claros en el ambito educativo.
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Los componentes de la didactica con los que se quiere analizar y orientar a los
docentes son cinco:

Educando El nifio debe aprender como un ser humano, lo
que quiere decir que debe aprender con todas sus
caracteristicas y no solo con la memoria y la
inteligencia, pues asi se integrara mejor a la
dinamica del sistema cultural donde esta inmerso.

Maestro Debe poner todo su empefio en que los nifios
sean estimulados, orientados y dirigidos en el
proceso educativo para obtener fines reales y
positivos en ellos.

Objetivos Estos corresponden a la razon de ser y las metas
de la labor escolar y deben ser alcanzados a
través de un trabajo progresivo.

Asignaturas Se refiere a una serie de datos y valores que se
seleccionan, programan y dosifican para facilitar el
aprendizaje, y que a demas dan valor a la
inteligencia y la personalidad de los alumnos.

Método de ensefianza Aqui es donde se juntan todos los recursos
existentes tanto personales como materiales para
alcanzar los objetivos propuestos. De la calidad
con que se emplee dependera el éxito del trabajo
escolar.

En la figura que se presenta a continuacion se pueden observar todos los elementos
gue componen una situacion didactica, en ella se aprecia a los educandos, los que siguen
atentamente el contenido de la asignatura que esta planteando el maestro. Dicha entrega de
contenidos se realiza de acuerdo a los objetivos y la metodologia que el maestro se plante6
mientras planificaba la clase.
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Figura N° 4: Interrelacion de los componentes en una dinamica.

NS

Los componentes estudiados van en busca de un objetivo comun que es lograr que la
didactica funcione de manera armoniosa en la labor educativa.

Al considerar el juego parte de una didactica, se entiende que comparte las
caracteristicas expresadas anteriormente y corresponde a un método en si mismo.

[ Realice ejercicio N° 14 J

CLASE 07

4. EVOLUCION DEL JUEGO

De todos los aspectos que trata el estudio del juego, lo mas dificil de definir y resaltar
ha sido la data y la evolucién del juego desde tiempos inmemoriales a la actualidad. Diversos
autores plantean que el juego nace junto con el hombre, siendo una de las principales
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caracteristicas de éste, ya que con él que se van desarrollando muchas de sus
caracteristicas desde la infancia hasta la adultez; edad en la que sigue jugando, claramente
de manera distinta, pero con el mismo fin, la diversién.

4.1. Inicio del Juego

Los estudios indican que el juego viene de una edad bastante remota, no existiendo
una época definida de inicio. Los estudiosos definen la actividad lddica como una
caracteristica inherente al ser humano, resultando ser una actividad propia del hombre, por lo
gue se presume nace junto con la historia de la humanidad; es mas, al observar que los
cachorros de animales también juegan, se puede asegurar que ésta es una conducta
adquirida incluso antes de haber evolucionado.

De acuerdo con lo anteriormente expuesto, se puede asegurar que la importancia del
juego ha marcado a la humanidad, desde los tiempos dificiles en que los seres humanos
luchaban por lograr la supervivencia.

A pesar de que la humanidad ha pasado por momentos dificiles, como en los tiempos
de las civilizaciones mas opresoras representadas por religiosos, politicos y filosofos, nunca
se ha dejado de reconocer la necesidad que tiene el hombre por el juego. Los gobernantes
de estas épocas permitieron a las personas seguir divirtiéndose, ya que reconocieron el valor
de la recreacién para la vida del hombre, aunque siempre tratando de mantener los estrictos
limites y las formulas impuestas por sus dictamenes.

Sin embargo, se puede hacer una estructura de la evolucion del juego desde los
tiempos remotos:

Tribus primitivas: considerando la evolucion del juego desde la época mas antigua se puede
sefalar la importancia reciproca que han tenido los juegos en el sentido social de las culturas
primitivas ya que fue en éstas donde nace junto con la danza. En los diversos grupos éste va
adquiriendo un carécter significativo distinto, ya sea en lo religioso, en lo civil y lo mas
importante, en lo social. Otra importancia fundamental del juego primitivo es que a través de
este se preparaban para la vida y la supervivencia de los primeros humanos de la tierra. El
periodo ludico de estas tribus era mas corto de lo que se conoce en la actualidad.

/ Ejemplo \

Los Selknam (pueblo originario de Chile) organizaban una ceremonia con juegos
y representaciones denominada Kldketen, la que consistia en un ritual de iniciacion en
gue los muchachos de entre catorce y dieciséis afios eran separados de su hogar para
convertirse en un kloketen o iniciado en la adultez, se les llevaba a un bosque apartado
en que los adultos representaban espiritus, los que debian ser vencidos para demostrar
la fuerza y valentia que el postulante tenia. Luego de superar la prueba, se le adiestraba

para asumir la vida adulta.
\_ Y
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Roma: adoptaron los juegos infantiles, e incorporaron otros desarrollados por los esclavos.

Grecia: los juegos en esta regidn presentan caracteristicas propias hasta los tiempos
actuales, ejemplo claro de esto son los Juegos Olimpicos, realizados periddicamente desde
antes del afio 776 A.C. Celebrados cada 4 afos, era una fiesta religiosa importante, que
ofrecia a los griegos la oportunidad de afirmar la identidad nacional. Acudian peregrinos de
todos lados, también llegaban a Grecia vendedores ambulantes, malabaristas, saltimbanquis,
magos, videntes, autores leyendo sus obras, entre otras ilustres visitas.

Dentro de los juegos de estas olimpiadas se podian encontrar: carreras, saltos,
lanzamientos de la jabalina y disco, lucha, pentatlon, pruebas hipicas, juegos a la pelota,
juegos de aro, la rayuela, el columpio, las canicas, el yo-yo, zancos, juegos de dados, peleas
de gallos.

Figura N° 5: pintura que representa los juegos antiguos en Grecia

Edad Media: los juegos en esta época eran definidos esencialmente por distinciones de
clases sociales. Las reglas eran escasas, poseian estructuras sencillas con pocos objetos.
Se realizaban al aire libre, sin mucha pasion. Juegos comunes en esta época eran: la caza,
equitacion, juegos de lucha y la pelota.

Ejemplo

El ajedrez nace como una forma de entretener a los miembros de la corte.
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Renacimiento: el cambio mas importante de esta época fue el cambio de mentalidad. Lo
individual venia a sustituir a lo colectivo; ya no todo giraba en torno a Dios. Las
caracteristicas del humanismo fue el interés por el hombre y sus cualidades. Los juegos
populares y tradicionales adquirieron fuerza. Justificaron y reforzaron la posicién de clase
entre quienes los practicaron o los que contemplaban su desarrollo.

Epoca contemporanea: la diferencia en la concepcion del juego en esta época es grande, en
relacion a la de las épocas anteriores. El juego es visto en la actualidad con mucho méas
contenido tanto en lo social como en lo cultural. Ademas se suele reconocer a las personas
gue juegan como seres con caracteristicas propias.

En relacién netamente al juego, en esta época son bastante reglados debido que el
modelo social se basa fundamentalmente en leyes. En la actualidad se pueden encontrar una
gran cantidad de juegos de estrategias, que van de acuerdo con las dinamica de la sociedad
y de la politica.

Los juguetes son artificiales, generalmente se reemplaza la madera y el carton (muy
utilizados a principios del siglo pasado) por la goma y el plastico. Muchos van de la mano con
la tecnologia presente en cada artefacto de la época moderna.

En la siguiente figura se representa una sala de juego contemporanea, en la que se
puede observar la interaccién de los nifios con juguetes de plastico o goma.

Figura N° 6: Nifios en sala de juego contemporanea.

“-:\r",a\
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Respecto a la introduccion de los primeros juegos organizados en los jardines
infantiles, se puede decir que éstos llegan desde Alemania, a mediados del siglo pasado. Los
juegos en aquella época eran completamente diferentes a los que actualmente se emplean
en dichos recintos. En aquellos tiempos éstos eran sumamente organizados, contenian
muchas reglas y se basaban principalmente en competencias. Los niflos que participaban de
estos juegos, la mayoria de las veces, aparte de no disfrutarlos, no comprendian nada, ya
gue desconocian su contenido y presentaban muchas dificultades para llevarlos a cabo.

La educadora escogia los juegos para los nifios, y era comun observarla dirigiéndolos
totalmente. En muchos casos le indicaba a los nifios cuando les tocaba moverse, saltar,
correr o hablar. Esta forma de proceder quitaba a los nifios no sélo la libertad de elegir, sino
también el protagonismo y la espontaneidad.

En contraste con los juegos de aquella época, los juegos de hoy requieren en primer
lugar de un sentido, y muchas caracteristicas que pretenden responder a los desafios de la
época actual. Por ejemplo, el que ya no sean competitivos es porque se descubrié que los
nifios no se motivan por la competencia. Ahora los juegos sélo contienen 1 6 2 reglas para
establecer un margen y permitir que los nifios pueden recordar la secuencia del juego.

Los niflos en la actualidad son mas desenvueltos, despiertos y desarrollan un
aprendizaje a través de aprendizajes constructivistas, en donde estan llamados a tener un rol
protagoénico. Esto explica claramente el porqué el juego ha debido evolucionar y adaptarse, a
fin de no perder su valor.

Realice ejercicios N° 15 al 17

CLASE 08
5. EL JUEGO EN LA EDAD PRE-ESCOLAR

Para los nifios jugar es parte de su vida, el juego lo acompafa y asiste en muchos
procesos como: la adquisicién de experiencias, la forma de explorar el mundo que lo rodea,
el ponerse en contacto con los objetos, de los que aprende inconscientemente cuales son
sus utilidades, cualidades y caracteristicas. De esto se desprende que el juego afecta al nifio
en edad Pre-escolar (0 a 6 afios), en tal magnitud, que su influencia abarca funciones de tipo
bioldgicas, culturales y educativas, entre otras
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5.1 Tipos de juego en la edad pre- escolar

El juego acompafa a los seres humanos durante todas las etapas de la vida,
presentandose siempre de diversas formas. Cuando el nifio es pequefio es la mejor
herramienta de aprendizaje. Son los padres quienes deben orientarlo para obtener grandes
provechos de él, ya que son ellos los principales maestros en los primeros afios de vida, y
guienes cumplen una labor complementaria, en la etapa Pre- escolar, el Jardin Infantil y
luego la escuela.

A medida que el nifio va creciendo el juego evoluciona y cambia; pasa de ser un
elemento netamente de entretencién en la infancia, a una condicién de competencia cuando
es adulto.

El juego ademas de ser una entretencion sirve para ensefar diversos contenidos y
puede ser ocupado en diferentes areas, es importante aprovechar que el juego es una
actividad comun para los nifios, tan familiar como dibujar, hablar, para lograr facilmente
aprendizajes por medio de él.

El juego participa en la construccion de la inteligencia de los nifios, debido a los
muchos y complejos procesos cognitivos y también afectivos que impone. Claramente los
nifios al jugar no se dan cuenta de esto, debido a la condicion gradual del proceso en el cual
se va formando una estructura compleja mientras ellos juegan y se divierten.

/ Ejemplo

Desde hace muchos afios se ha utilizado el cubo
magico para que los nifilos se entretengan. Este juguete
tiene la propiedad de estimular la inteligencia sin que ellos
se den cuenta de dicho proceso.

.

Hay diversos juegos en el jardin infantil, a continuacion se presentan las
caracteristicas de cada uno de ellos:

e Juego trabajo: en este tipo de actividad el docente pone toda la atencién en los intereses
de cada nifio, para luego preparar y sectorizar la sala de clases en diversas areas de
juego, las que responden a los intereses comunes de la mayoria de los nifios, estos
sectores estan divididos por diversos temas. El nifio desarrollando la autonomia tiene el
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privilegio de elegir en qué quiere trabajar y desarrollarse, eleccion que revela cuéles son
los contenidos que a él le parecen mas interesantes.

La eleccion de cada sector no sélo implica la elecciéon de un tema sino que también
la eleccion de los compafieros, estimulando la socializacion, potenciandolo a realizar
actividades de manera independiente de un adulto. Este aprendizaje pasa a ser un
completo desafio en diversas éareas, como lo son lo social, afectivo y cognitivo,
permitiéndole al docente mantener al nifio en constante observacion y poder analizar asi
los aspectos a desarrollar con su trabajo.

Entre los juegos se pueden encontrar areas relacionadas con la construccion y la
dramatizacion las que ayudan a los niflos a establecer metas, potenciar diversos
procesos y resolver problemas.

Figura N° 7: Niflos desarrollando juego trabajo, en forma autonoma
y de acuerdo a sus intereses.

e Juego dramatico: el juego dramatico esta introducido netamente en lo que es la
narracién, va de la mano con los personajes, la historia, espacio, conflictos o problemas y
por su puesto un final. Esta trama la van construyendo los personajes a medida que se
van cambiando los roles, ocurre en un espacio determinado para dicha actividad. Con
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esta actividad se logra que los nifios a través del juego puedan comprender situaciones
de la vida cotidiana o del medio social donde se desenvuelven, ademas de ser un medio
para iniciarlos en la comprensién de los medios de comunicacion.

Los materiales con los que se trabajan estdn enmarcados en lo que es la
dramatizacion, el docente debe tener cierta idea o nocion de lo que quiere lograr con el
juego ademas de preparar una planificacion para dar el pie inicial a las ideas a
dramatizar, ayudando a los nifios a crear e imaginar para jugar.

Cognitivamente el juego aporta muchas situaciones que se pueden analizar,
siempre y cuando el docente sepa diferenciar el tema del contenido. El tema revela
condiciones de vida en que se desenvuelve el nifio y el contenido da cuenta de lo
aprendido con la actividad.

Como se muestra en la siguiente figura, en la que los nifios comprenden la accién
del sol por medio del juego representativo.

Figura N° 8: Representacion de la accion del sol.

El juego como instrumento de ensefianza: los docentes o pedagogos seleccionan los
aprendizajes con la intencionalidad de que cada nifio aprenda. Esto implica pensar los
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juegos como una estrategia didactica con caracter pedagogico (el como ensefiar y guiar
el proceso) y por otro lado el contenido de lo que se pretende ensefiar, con los objetivos
claros de lo que se quiere logar por medio de dicho aprendizaje.

Los juegos contienen saberes por lo tanto son mediadores para entregar el
contenido, implicando a los nifilos en sus reales conocimientos. Aqui juega un rol
importante el criterio de los educadores en buscar y mediar los aprendizajes mas
adecuados para cada nifio a través de una gama de juegos que lo puedan ayudar a
lograr el objetivo.

e Juego libre en el patio: el juego en el patio es el mas autbnomo de los juegos, los nifios
organizan su espacio, de acuerdo a los recursos existentes. Para los docentes es una
instancia de observacion que sirve para descubrir muchos comportamientos, sin dejar de
lado la labor de mediar en los aprendizajes de cada uno, proponiendo ideas de juegos
gue pueden enriquecer el conocimiento de los nifios, desafiandolos a proponer nuevas
ideas.

Todas las capacidades que el nifio desarrolla mientras juega hacen que la
relevancia del juego en la educacion (sobre todo en la etapa Pre- escolar) sea maxima,
por lo que a continuacién se abordara en profundidad.

Realice ejercicio N° 18

CLASE 09
5.2 La importancia del juego en la edad preescolar

El juego en el curriculum de la Educacion Parvularia, es definido como uno de los
principios en que se basa la educacion de los nifios, desarrollando por medio de él, las
capacidades de imaginacion, libertad, creatividad y el gozo.

Las practicas pedagodgicas relacionadas con el juego en los Jardines Infantiles
necesitan de un tiempo importante para lograr que generen aprendizajes significativos, ya
gue a los nifios se les debe otorgar todo el tiempo que estimen necesario para que jueguen,
y de esta forma vayan creando fantasias que lo empujen a realizar una serie de
experimentos interesantes, lo que garantizard que los aprendizajes sean totalmente
positivos. En los primeros afios estos juegos de exploraciéon son realizados en forma
individual, sin embargo con el pasar del tiempo el nifio comienza a sentir una necesidad
imperiosa por sociabilizar, es en este momento que se vuelve propicio mediar en los grupos
con valores como el comparierismo, la solidaridad, etc.
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Cuando los nifios carecen de la necesidad de socializacion, se debe propiciar el uso
de juegos variados que presenten el desafio de resolver problemas, las que deben
plantearse en forma progresiva a fin de que sean cada vez de mayor interés para los nifios;
se debe ademas tomar en cuenta siempre su capacidad creativa y las necesidades propias,
cumplir con todo esto generard resultados insospechados para los educadores.

Es necesario aclarar que en el juego educativo los nifios no sélo pueden actuar en
juegos reales, sino que es normal que por ejemplo tengan amigos imaginarios, lo que hace
gue no sea raro ver a los nifios jugar o hablar solos. Es por esto que es importante no
alarmarse ante estas conductas, ya que los nifios no ven el juego como lo visualizan los
adultos.

En esta etapa, tan importante como la tarea de los educadores es la labor que deben
desempeiiar los padres, ya que ellos son los primeros agentes educadores de sus hijos. La
escuela, en este caso el Jardin Infantil, cumplir4 sélo una labor complementaria, entregando
educacion formal a los nifios, ya que se entiende que la carga valorica debe ser entregada en
el hogar, ya que es el lugar en que se desenvuelven a diario.

Figura N° 9: Padres participando en el juego de sus hijos.
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Dentro de la labor de los padres esta el entregarles las herramientas necesarias par
desarrollar su curiosidad y contestar las primeras preguntas que se generan en sus mentes
infantiles durante la llamada edad de los por qués.

Entrando netamente en el tema educativo es necesario recalcar que los educadores
deben ser capaces de tener en cuenta cualquier idea e iniciativa que los nifios tengan, para
poder entregarles una orientacion pedagdgica que vuelva interesante y a la vez atractiva la
actividad de jugar, pues seran ideas que saldran directamente de sus propias inquietudes,
por lo que vienen cargadas de sentido para ellos. Si se tiene en cuenta que para los nifios no
existen fronteras entre el suefio y la realidad, la labor de los pedagogos se acrecienta, ya que
tienen el deber de mediar entre estas dos realidades, seleccionando, comprendiendo e
interpretando a los infantes.

La imitacion es otra de las herramientas que el educador no debe dejar de lado, en lo
gue respecta al juego, ya que el nifio a través de ésta obtiene un aprendizaje significativo y
de total interés. El nifio considera al docente un modelo a seguir, por lo que éste debera
mostrar interés y una buena actitud frente a las actividades, asi el nifio, con la idea de imitar
el patréon de conducta, comenzara a disfrutar plenamente del juego.

El aprendizaje sera significativo mientras sea divertido, a la vez el juego sera
significativo mientras exista un aprendizaje, por lo que se genera una especie de
retroalimentacion en la que ambas partes obtienen beneficios. Los padres también
experimentan esta sensacion al comprometerse con la labor educativa.

El juego permite al nifio tener pensamientos espontaneos, los que son eficaces para
enriquecer la estructura mental que ya posee y asi ir encontrando muchas soluciones,
caminos y nuevas interrogantes que van ampliando el mundo del conocimiento. Se estimula
de esta forma el pensamiento divergente, el que sera fundamental para el desempefio de las
actividades cotidianas cuando sea adulto.

En el Jardin infantil, durante la edad Pre-escolar, lo esencial para los educadores debe
ser el poder conocer al nifio y que éste lo conozca a él. La idea es que tengan un espacio
integrador, un ambiente de confianza, que favorezca la convivencia y las posibilidades que
tiene el niflo de expresarse y reflexionar acerca de los aprendizajes que se va interiorizando.
Todo esto a través del juego, el que ya no debe ser considerado sélo como diversién, sino
como un aprendizaje fundamental para enfrentar los desafios de la vida adulta. La gran
cantidad de actividades que el juego tiene en su mundo, permite a los nifios desarrollarse de
manera plena e integral.

Durante la infancia el nifio debe conocer el mundo, y para hacerlo depende del
contacto directo con lo material, pues aun no desarrolla la capacidad de abstraccion. Es por
esto que en las practicas pedagogicas de los Jardines Infantiles se trabaja jugando con
experimentos, para que el niflo descubra las cualidades de los objetos que le rodean.
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De acuerdo a lo anterior los materiales con los que el nifio va a realizar las actividades
deben ser cuidadosamente elegidos por los maestros, de modo que su funcionalidad esté en
estrecha relaciéon con los aprendizajes y los objetivos a desarrollar para que asi puedan
enriquecer las experiencias pedagogicas. Estos deben responder a las caracteristicas
especificas de la edad, deben propiciar aprendizajes en concordancia con la etapa del
pensamiento y estimular la imaginacion.

CLASE 10

5.2.1 Importancia del juego en el desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo es uno de los mas importantes, dentro de él, el componente de
mayor valor es la comprension, ya que permite a los nifios adaptarse a los cambios
ambientales.

Piaget es el pionero en el estudio del desarrollo cognitivo. Su estudio consistio
principalmente en analizar la capacidad para recordar hechos y objetos. El llamé
acomodacion, al proceso en que el nifio ajusta su actividad a las propiedades de las cosas y
satisface las exigencias de su entorno situdndose adecuadamente frente a él para poder
asimilar nuevas experiencias y asi transformar las propias estructuras en consonancia con
los cambios externos.

Este proceso se desarrolla en la llamada primera infancia donde se desarrolla casi en
su totalidad el area cognitiva. Es en esta instancia donde se vuelve fundamental establecer
las bases para la adquisicién posterior de aprendizajes de mayor complejidad.

Dentro del proceso de desarrollo cognitivo comienza la adquisicion de lenguaje, el que
con el paso del tiempo y de manera progresiva se va haciendo cada vez mas completo y
sofisticado. El lenguaje se dividira en dos tipos: social y privado.

El lenguaje social pretende la comunicacion con los demdas. Mientras que el lenguaje
privado se presenta, cuando los nifios hablan en voz alta consigo mismos. Este tipo de
lenguaje no busca comunicar, pero parece ayudarles a controlar sus acciones.

La labor pedagdgica en el jardin infantil es bastante amplia en lo que respecta a la
estimulacién para un buen desarrollo cognitivo en los nifios, se debe trabajar desde las
diversas areas de manera complementaria para un desarrollo integral. El lenguaje y lo
matematico van de la mano con los llamados aprendizajes cognitivos.
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5.2.2 Importancia del juego en el desarrollo afectivo y social

El desarrollo afectivo es una de las funciones mas intimas en los nifios, es la base del
caracter social de individuo, el nifio accede a éste a través del juego simbdlico, es decir, por
medio de aquellas actividades ludicas en las que reproduce situaciones vividas. Por medio
de él asimila esquemas de accion y deseos, y transforma todo lo que en realidad pudo ser
penoso, haciéndolo soportable e incluso agradable.

El desarrollo social significa la adquisicion de la capacidad de comportamiento de
acuerdo a las normas sociales, aqui las emociones se desempefian en su maxima
importancia.

El desarrollo se va dando progresivamente a través de la adquisicion de patrones de
comportamientos, los nifios al principio juegan solos, luego se inician en la socializacion con
juegos grupales.

La familia es quien influye de manera mas precisa en los pequefos, es aqui donde se
forja la base para luego ser reforzada con una educacién formal en el Jardin Infantil, donde
compartird con mas nifios, aprendiendo a socializar, a trabajar en equipo.

5.2.3 Importancia del juego en el desarrollo de la personalidad

La personalidad es definida como una unidad organizada e integradora, constituida
por muchos elementos que forman un todo funcional, los componentes de ésta son: el auto
concepto, que es la imagen que cada individuo tiene de si mismo y los rasgos, que son las
cualidades especificas de una conducta.

A traveés del juego el nifio va descubriendo sus propias capacidades y en el juego con
los demas, va descubriendo a la vez si son peores 0 mejores en comparaciéon con los otros,
formando poco a poco un auto concepto de su persona.

Cabe destacar que este desarrollo se va forjando a muy temprana edad en los
hogares de cada nifio, y de acuerdo a las condiciones de vida que a cada nifio le toca llevar,
sin embargo la labor pedagdgica es reafirmar esa personalidad en los nifios estimulandolos
con actividades en las cuales se pueda seguir desarrollando como el individuo auténtico que
es.

5.2.4 Importancia del juego en el desarrollo psicomotor

Por desarrollo psicomotor se entiende toda capacidad para realizar una serie de
movimientos corporales y acciones como la representacion mental y conciencia de si mismo,
implicAndose de manera global en dichos movimientos.



IPLACEX

instituto profesional

En el nifio la actividad fisica reviste una importancia real para el desarrollo corporal,

mental y emocional. Asi se puede explicar una serie de aspectos relevantes en el desarrollo
de las areas especificas del nifio.

Por un lado, el desarrollo corporal incrementa algunas funciones organicas, tales como
la respiracion y circulacion de la sangre, las células son mejor nutridas y sus desechos se
eliminan mas eficazmente, ademas los huesos y los musculos se fortalecen.

El desarrollo psicomotor se va dando de manera progresiva en los nifios en todas sus
subunidades.

El desarrollo motor, una de las subunidades, va dando desde una motricidad gruesa
(correr, saltar, etc.) a una motricidad fina (escribir, cortar con los dedos, cortar con tijeras,
enhebrar agujas, etc.).

En el trabajo pedagdgico de esta aérea se debe trabajar con la experimentacion, el
conocimiento y la integracion de todos los aprendizajes.

Ejemplo

La danza es una muy buena forma de integrar diversos aprendizajes, como el
control corporal, el desarrollo de la motricidad gruesa, la conciencia del ritmo, etc.

Figura N° 10: Nifias practicando danza.
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5.2.5 Importancia del juego en el desarrollo fisico

Los cambios en la apariencia de los nifios reflejan importantes modificaciones
internas. El progreso en el crecimiento del esqueleto y los musculos los hacen mas fuertes;
los cartilagos se convierten en huesos a una velocidad mayor y los huesos se endurecen,
dando a los nifios una figura firme y protegiendo los 6rganos internos. Estos cambios,
coordinados con la madurez del cerebro y del sistema nervioso, permiten una expansion de
las habilidades motrices de los musculos largos y de los musculos cortos. Ademas el
aumento de la capacidad de los sistemas circulatorio y respiratorio mejora la resistencia
fisica y, junto con el desarrollo del sistema inmunolégico, mantienen a los nifios mas sanos.

La funcion que debe tener la estimulacion a través de ejercicios fisicos, es una labor
gue debe cumplir y complementar a la actividad pedagdgica, ya que es de vital importancia
para el desarrollo integral de los nifios.

El desarrollo de todos estos aspectos del ser humano hara que éste se vaya desenvolviendo,
llegando a ser un ente completamente funcional. Por eso es fundamental, como se ha
reiterado muchas veces en esta unidad, la labor de la estimulaciébn que se entrega a los
nifios en la primera etapa.

Ejemplo

Los juegos en el agua, ademas de desarrollar fisicamente al nifio, le provocan
mucha satisfaccion.

Figura N° 11: Juegos en el agua.
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El mantenimiento de una buena forma fisica y metal, requieren una buena integracién

del cuerpo y de la mente. El juego es una herramienta por medio de la cual la mente se

mantiene activa. Ademas ayuda a la capacidad fisica de cada ser humano, por esto es que

es necesario en las practicas pedagogicas involucrar la actividad fisica, ya que ayuda a los

nifios a oxigenarse, liberar tensiones, expresarse de diversas formas, entre otros muchos
beneficios.

Realice ejercicios N° 19 al 24

CLASE 11

5.3 Estadios del desarrollo del juego

A continuacion se divide esta etapa de forma de comprender de manera mas clara y
precisa lo que va ocurriendo con los niflos a medida que va avanzando su edad tanto
psicolégica como fisicamente.

5.3.1 El nifio desde los 0 a 2 afios

El nino desde pequefio necesita jugar. Al comienzo, en sus primeros meses, su
principal juego es el empezar a descubrir su propio cuerpo. Los pies y las manos pasan a ser
uno de los medios por los que el nifio va descubriendo el mundo que le rodea, se recomienda
gue cuente siempre con la ayuda de un adulto. El nifio a través de este juego va aprendiendo
de acuerdo a sus propias posibilidades y de forma bastante limitada.

Son muchos los padres que ven con preocupacion como sus bebés se llevan a la boca
todo lo que esté a su alcance, incluyendo los juguetes, es muy importante poner atencion al
aseo de estos, ya que pueden ser una fuente de infeccion. El hecho de que los nifios emitan
esta conducta se debe a que la boca es un potente receptor de estimulos, de manera que la
utilizan como una forma de descubrir el mundo.

En la figura que se presenta a continuacion se observa a un bebé emitiendo esta
conducta tan comun en todos los nifios que estan comenzando a explorar su entorno.
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Figura N° 12: El bebé se lleva los juguetes a la boca.

El rol que cumplen los adultos que asisten al nifilo en esta etapa, ya sea padres,
educadoras o0 asistentes, es estimular tempranamente a estos niflos para que su
descubrimiento sea integral, contribuyendo especialmente un desarrollo psicomotriz,
considerado base para un buen aprendizaje.

Los nifios poco a poco van aprendiéndolo todo a través del juego, a medida que va
creciendo va aumentando su capacidad de aprendizaje, va el mundo descubriendo de otras
manera, al afio de vida el nifio ya camina por lo que ve el mundo desde otra perspectiva, la
exploracion es distinta. La motivacion también es muy importante en esta edad, ya que el
nifio aprendera por si solo las cosas que le agradan hacer y la que no.

La estimulacién, es parte importante de esta etapa en los nifios pequefios, se hace a
través de diversos elementos, por ejemplo los colores, texturas, olores, sonidos, etc. los que
juegan un rol fundamental al despertar los sentidos de los sentidos de los nifios.

En esta época son muy recomendables los juegos sensoriales, la presentacion de
diversos juguetes multifuncionales llenos de colores vivos, ojala que la vez tenga sonidos
atrayentes para el nifio, se considera entonces, que tanto los juegos como los juguetes
deben responder a una condicion en que se vale de diversos medios para estimular a los
nifos.

Realice ejercicio N° 25
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5.3.2 El nifio desde los 2 a 6 afos

A esta edad el nifio esta mucho mas desarrollado, por lo tanto su capacidad de
realizar cosas es mayor, en esta época esta adquiriendo autonomia por lo tanto es
importante fomentarla, para que el nifio vaya siendo capaz de resolver sus desafios por si
mismo y a la vez sea independiente en todo orden de cosas.

Es importante recalcar que su desarrollo fisico y social se va dando gradualmente, el
lenguaje continla en desarrollo por que es indispensable que se sigan desarrollando
actividades, con el fin de estimular al nifio en estas areas.

Las habilidades sociales que son indispensables para jugar e interactuar con otros son
aprendidas y se van desarrollando durante esta edad. La capacidad de socializar y cooperar
con otros comparfieros aumenta.

En relacion a los juegos reglados el nifio puede y tiene la capacidad para participar en
ellos entre los 4 y 5 afios, aunque las reglas impuestas son cambiantes, segun el dominio del
nifio.

En el juego grupal es muy comun ver a un nifio que tiende a mandar mas que los otros
debido a su caracter dominante y la poca resistencia de los demas.

Es también normal que a esta edad los nifios siempre estén poniendo a prueba sus
propias limitaciones, ya sea en términos de destrezas fisicas, comportamientos, 0
emociones. Se vuelve necesario entonces que el juego se desarrolle en un ambiente
adecuado y seguro, donde se pueda desenvolver y explorar enfrentando nuevos desafios,
demostrando iniciativa por explorar, curiosidad por las cosas y disfrutar sin sentirse inhibido.

Las competencias por equipo ayudan a desarrollar las capacidades fisicas y sociales,
generalmente se presentan en el contexto de actividades escolares, en las que los nifios que
participan pueden poner sus habilidades al servicio de un objetivo comun. Es muy importante
considerar las condiciones especificas de cada individuo, para que la competencia sea justa
y no genere una sensacion de incapacidad en algunos de los participantes.

En la siguiente figura es posible observar una competencia escolar en la que se
equilibran las condiciones de los participantes, para lograr que todos se sientan parte del
desafio, y que su aporte es valioso para cumplir el objetivo.
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Figura N° 13: Nifios participando de una competencia por equipos.

Es importante tener en cuenta que los nifios a esta edad mezclan la realidad con la
fantasia dando paso a una serie de cuentos que conducen a la mentira. Este comportamiento
debe abordarse en los primeros afios, de no ser asi lo acompafara hasta la edad adulta.

Otra alerta a la que los padres y los educadores le deben poner atencién son las
vociferaciones o cuando el nifio contesta, conducta que suele emitir para llamar la atencion
de algun adulto.

En lo que al desarrollo fisico respecta el nifio es necesario que desarrolle practicas
pedagdgicas que fomenten el desarrollo motor grueso vy fino.

A continuacion, se presentan una serie de propuestas para desarrollar estas areas:
e Desarrollo motor grueso:
- Actividades para correr, saltar, hacer los primeros lanzamientos y tratar de patear.

- Hacer rebotar una pelota.
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- Enlos niflos menores de 3 afos iniciarlos en el pedalear de un triciclo, luego alrededor de
los 4 aflos manejarlo.

- Saltar y balancearse en un pie.
- Caminar apoyando el pie desde el talén hacia los dedos y viceversa.
La actividad fisica complementaria en la labor educativa en los Jardines Infantiles

tienen como objetivo ir desarrollando al nifio en todo lo relacionado con el desarrollo motor, y
a la vez iniciandolo en valores como compartir, convivencia, etc.

Desarrollo motor fino

- Dibujar circulos.

- Dibujar personas.

- Utilizar tijeras.

- Comenzar a estimular para vestirse solo.

- Dibujar cuadrados.

- Comenzar a comer con cuchara y tenedor.
- Dibujar tridngulos.

- Enhebrar agujas grandes.

- Abotonar.

Una actividad que divierte mucho a los nifios es dibujar y pintar, al proponer esta
actividad son pocos los nifios que la rechazan, generalmente responden con mucho
entusiasmo, lo que hace que la clase de artes sea una de las mas esperadas. Lo que los
nifios no saben es que al expresarse plasticamente, junto con desarrollar una gran cantidad
de habilidades, como la creatividad, la concepcion de espacio y tamafo, entre otras, estan

ejercitando muchas de sus habilidades motrices finas, desde el momento que toman el 14piz
de color, hasta que controlan el movimiento para no sobrepasar los limites del dibujo.

Es por esto que las actividades que involucren pintar o dibujar deben ocupar un lugar
relevante al planificar la estrategia que se utilizara como metodologia para guiar la clase.
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Figura N° 14: Nifia en una clase de arte.

N

En tanto el desarrollo de lo social va ligado principalmente al lenguaje, el desarrollo de
éste se presenta principalmente entre los primeros 3 afios de edad, sin embargo, la aparicién
del tartamudeo es normal entre los 3 y 4 afios, debido a que las ideas son mas rapidas que
su mente y su limitada capacidad de expresion. Estas afecciones se presentan cuando el
nifio estd mas estresado y mas excitado de lo normal. Cuando presente este problema se le
debe prestar toda la atencién al nifio, para poder hacerlo sentir seguro. Esta situacion es
normal en los nifios, sin embrago si esto llegase a persistir, se debera consultar un
especialista.

A continuacion, se enumera una serie de practicas del lenguaje que los nifios ya
realizan a esta edad

- Uso de pronombres y preposiciones correctamente (3 afios).
- Entiende las relaciones de tamafio (4 afios).

- Disfruta de los ritmos y juegos de palabras.

- Comienza con la comprension de conceptos de tiempo.

- Sigue instrucciones simples.
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Dado que el nifio en edad preescolar desarrolla sus habilidades de lenguaje con
mucha rapidez, es importante decir que el estimular a través de canciones, cuentos,
caminatas de lecturas, trabalenguas, poesias, adivinanzas, disertaciones son buenos
métodos para que el nifio se vaya desarrollando con mayor precision en el area de lenguaje.
Estas practicas deben ser de manera regular y en una tarea conjunta de la escuela con el
hogar.

Una estrategia que facilita la estimulaciéon del lenguaje es una actividad que se
denomina “mostrar y decir”, en la que los nifios traen objetos de sus casas y hacen pequeias
exposiciones en las que sefialan caracteristicas y comentan para qué sirve dicho objeto. Otra
estrategia es “la caja magica”, en la que el educador pone un objeto dentro de una caja y
estimula a los nifios a pensar en qué puede ser lo que hay dentro de la caja, ante lo cual los
ninos entregan diversas respuestas, las que se van guiando con pistas hasta lograr adivinar
cudl es el objeto.

Figura N° 15: nifios jugando a la caja magica.

5.5.3 Los nifios Pre-escolares y su seguridad en el ambiente educativo

Concluyendo con el apartado referido al juego en la edad Pre-escolar, orientado
principalmente a las practicas en los jardines infantiles y se debe tener en cuenta una serie
de medidas a considerar con el fin de resguardar la seguridad del entorno en que el nifio se
desenvuelve.
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o EIl nifo en edad preescolar es altamente inquieto y cae en situaciones peligrosas con
rapidez. La supervision de los padres, educadores o personas que lo tienen a cargo en
esta etapa es esencial, debido a la gran expectacion que le causa el explorar el medio, no
considerando el peligro que generan sus acciones.

e Las caidas son el principal mecanismo de lesiones para un nifio en edad preescolar. Al
abordar nuevas y emocionantes aventuras, el nino puede caerse de los juegos en un
parque, de bicicletas, escaleras, arboles, ventanas y techos. Se deben cerrar las puertas
de acceso a las areas peligrosas (como techos, ventanas al atico y escaleras empinadas),
ademas de establecer reglas estrictas para que el nifio entienda que esas areas estan
fuera de sus limites.

e Todos los productos de limpieza y las medicinas se deben mantener bajo llave y fuera del
alcance de los nifios en edad preescolar. Es recomendable conocer el nimero de teléfono
de emergencia de algun centro asistencial.

Realice ejercicios N° 26 al 29

CLASE 12
6. EL JUEGO COMO TERAPIA PARA OTRAS ETAPAS DE LA VIDA

Anteriormente el juego se ha estudiado sélo en su dimension educativa en la etapa pre
escolar del nifio, sin embargo el juego va mas alla de esto. Si bien es cierto que el juego es
una efectiva herramienta metodoldgica, no se debe desconocer las propiedades terapéuticas
gue también posee.

Es importante recordar que una de las caracteristicas principales del juego, es hacer
pasar un momento placentero al individuo que juega. Existen estudios empiricos que indican
gue cualquier momento lleno de alegria, lleno de ondas positivas, puede incluso aliviar de
algun dolor a alguien que lo padezca.

6.1 El juego como terapia para los adultos

Los adultos al contrario de los nifios son reacios a los juegos, sin embargo esta terapia
los ayuda a mantenerse vigentes. Aunque sin darse cuenta, muchas de las conductas que
tiene los adultos son juegos, que le permiten de forma inconsciente mantener las energias
renovadas para un posterior desarrollo en la vida diaria de cada persona, ya sea el trabajo
diario, las enfermedades, el envejecimiento, desarrollar la espiritualidad e incluso la
preparacion para lo que seré la muerte.
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Cuando las personas llegan a la tercera edad tienen mucho tiempo libre, una buena
forma ocupar ese tiempo es compartir juegos de salon, ya que estos juegos responden a las
caracteristicas de entretener y no requerir gran cantidad de energia para desarrollarlos. Otra
cualidad muy importante de este tipo de juegos es que ayuda a las personas a mantener la
mente activa, por lo que son muy recomendables de usar, por ejemplo en los asilos de
ancianos, como una forma de prevenir la aparicion de enfermedades propias de la edad.

Figura N° 16: Juegos de naipes.

Los adultos tal como los nifios tienen necesidades propias, la terapia de juego en
adultos intentan satisfacer muchas de éstas.

Los especialistas indican que cada adulto que hace ejercicio o cualquier actividad
ludica rejuvenece, por lo tanto, ayuda a que el envejecimiento se vaya tornando mas lento, y
a la vez que la interaccion con los ademas ayuda a llevar una vida mas activa y afrontarla
desde otra perspectiva. Generalmente, los adultos que juegan suelen sentirse libres, se
encuentran consigo mismo y a la vez con los demas.

La belleza y la magia que envuelve esta terapia se basa principalmente en que ayuda
a mantener un espiritu joven, un estado fisico y mental en prefecto estado.
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La terapia invita a desarrollar actividades Iudicas como: dramatizaciones, juegos con
arena, juego con mufiecos, etc. que junto con desarrollar el sentido del humor pretenden que
los adultos vuelvan a sacar lo que quedo guardado en el baul de los recuerdos, pero por
sobre todo cambiarlo para enfrentar la vida de manera distinta.

Los juegos para adulto, pueden ser los mismos que los acompafaron durante la
infancia, como la gallinita ciega, la quemada, las escondidas, etc. solo debera adecuarse a la
condicion fisica de las personas. Los juegos de sal6n son especialmente recomendables
para los adultos mayores, ya que no exigen gran esfuerzo fisico, y los mantiene entretenidos
y mentalmente activos. Ejemplos de juegos de salon son los naipes, los cachos, el domind,
etc.

6.2 El juego como terapia para los adultos trabajadores

Anteriormente ya se mencionaba, los adultos olvidan el placer del juego,
desconociendo los beneficios para la salud mental y corporal. Esta técnica tiene como
principal objetivo el solucionar los conflictos y libera al cuerpo de las tensiones que se van
acumulando dia a dia debido a las excesivas actividades que se llevan acabo.

La terapia ludica pretende ensefiar a jugar nuevamente, mantener el cuerpo activo
relacionandose con el medio, sintiendo el verdadero placer del juego, darse el permiso para
imaginar y crear cosas nuevas.

Una de las formas para desarrollar este potencial segun la terapia es el trabajo en
equipo, donde los participantes sean libres de crear, de imaginar, de descubrir muchas cosas
gue con el apuro de la vida diaria pasan casi inadvertidas.

Otro de los objetivos es que al final se llegue a mirar con otros ojos la vida con una
vision, llena de optimismo, esto hace que las personas estén frente a un problema
determinado y sepan cual es la mejor manera de afrontarlo.

Entre las actividades mas comunes estan los juegos de dramatizacion, que se
presentan casi inexistentes de reglas se hacen con elementos sencillos y situaciones
divertidas. Estos juegos son realizados en grupos de manera tal que puedan desarrollarse
ante un gran numero de personas. La razén de que las representaciones tengan tanta
aceptacion entre muchos adultos es que le permiten ponerse en un rol distinto al que tiene
que asumir en la vida cotidiana, lo cual lo libera de las tensiones de ser responsable de sus
actos. Existe una técnica denominada sociodrama, la cual permite por medio de la
representacion expresar situaciones que incomodan a las personas, pero que éstas son
incapaces de manifestar, por o que ven en la actuacion una buena alternativa para plantear
sus conflictos. En la siguiente figura se muestra una situacion tipica de representacion.
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Figura N° 17: Obra “el malentendido en el restaurante”.

6.3 El juego como terapia en psicopedagogia

Dentro de la psicopedagogia, el juego cumple una funcion importante, ya que favorece
el contacto del nifio con el terapeuta, estimulando la capacidad de expresion. Sin embargo,
no sélo para los nifios es de gran ayuda, sino también para los adultos, situacion que a ellos
les resulta dificil de aceptar, pero que es asi.

En la figura se representa el trabajo de un psicoterapeuta que interactta con nifios con
problemas de aprendizaje referidos al lenguaje y la comunicacion.

. Instituto Profesional Iplacex 46



..O

IPLACEX

instituto profesional

Figura N° 18: Terapia para reforzar la relacion entre figura y sonido.

En el nifio es el camino mas facil para iniciar una terapia, el juego como caracteristicas
inherente al ser humano, hace que éste se sienta libre y juegue, y por lo tanto llegar a ser tal
cual es cuando quiere expresar sus sentimientos ante una terapeuta, creando un vinculo
estrecho

La terapia de juego se define como una interaccion de un adulto entrenado y un nifio a
través de la comunicacién simbdlica, o sea de juegos simbolizados por el nifio y adulto
tratante, partiendo de la base que el nifio tratara sus problemas de una manera ludica. Es
importante el ambiente donde se realiza dichas terapias, deben propiciar al nifio tranquilidad
y seguridad para iniciarse en el juego.

Las terapias tienen diversos objetivos, es asi como la terapia psicopedagogica tiene
por meta tratar los problemas relacionados con el aprendizaje de los nifios y las dificultades
de éste para llevar a cabo algunas tareas. El objetivo fundamental de esta terapia es poder
darle las herramientas al nifio a través del juego, para que el solo, de manera autbnoma vaya
descubriendo sus reales potencialidades y que a la vez cada descubrimiento sea placentero
y dinamico.

Los juegos para cada sesion deben determinarse por el paciente que asiste a una
terapia, no hay juegos previamente determinados, ya que cada nifio es distinto, por su
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naturaleza y por el entorno sociocultural del que proviene, esto hace que cada uno llegue con
una historia de trasfondo, que no es igual para todos. Esta terapia se lleva a cabo bajo la
atenta mirada del psicopedagogo, el que por medio de la observacion del proceso puede
descubrir gran cantidad de informacion.

6.4 El juego como terapia familiar

Muchas veces el nifio trae consigo problemas que acarrea desde su entorno mas
cercano, el hogar, de aqui nace una necesidad de estudiar y tratar estas afecciones, una de
las principales caracteristicas de esta terapia es el juego. Junto al nifio, también participan
los demas miembros de la familia, donde los padres son protagonistas junto a su hijo de
estas sesiones, cargando con ellos la historia personal de cada uno, de modo de poder tratar
los problemas de raiz, resolviendo conflictos que cargan en el inconsciente.

En la figura se representa una situacién en la que los padres se involucran con los
nifios para generar una situacion ladica que les permita disfrutar de un momento placentero y
compartir emociones, estimulando la comunicacién y complicidad.

Figura N° 19: Padres jugando en el parque con sus hijos.
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Los nifios en esta terapia son los mejores indicadores de la situacion afectiva de la

familia y puede ser la puerta de entrada al sistema familiar, mediando un encuentro en
terreno de los nifios con los adultos.

El juego a través del dibujo puede llegar a ser una puerta de entrada a la
recoleccion de una gran cantidad de informacion sobre la familia, dandole un protagonismo
principal a la comunicacién analoga o no verbal.

El juego en si, puede tener muchos objetivos en esta terapia, pero la de mas
importancia es que puede llegar a reestructurar una familia, esto si el objetivo planteado es
provocar un cambio en las reglas del sistema familiar, lo que permite al juego ir mucho mas
alla de una simple actividad Iudica. La creatividad del terapeuta es la que le dara soluciones
concretas y claras a la familia.

6.5 El juego como terapia en los nifios de que asisten a hospitales

La trascendencia del juego no sélo se queda en un aula de clases, en un colegio o en
la casa, sino que también es utilizada para satisfacer algunas necesidades en los hospitales,
tal es el caso de los niflos que son sometidos a cirugias o que deben permanecer
hospitalizados y necesitan méas afecto de lo normal.

Muchas veces para los nifios es tedioso y hasta desagradable acercarse a algun
centro médico, y mas si se trata de un nifio que debe ser internado. Se torna una situacion
llena de estrés tanto para el paciente como para los familiares.

A raiz de esto nace la terapia de los hospitales, consistente en entregar informacion a
los nifios a través del juego, acerca de las enfermedades, los tratamientos, la hospitalizacion
y los procedimientos a seguir los dias en que él estara hospitalizado.

El objetivo principal es que el nifio pueda adaptarse a un lugar que para él le resulta
un poco hostil. Los especialistas trabajan principalmente con las necesidades emocionales
de los nifios, estableciendo vinculos, ayudandolos a expresarse, a través de una terapia que
se basa completamente en juegos.

Este ademas de ser un recurso ocupado para familiarizar al nifio con el hospital pasa a
ser un recurso educativo para lo padres ya que les permite aprender nuevas técnicas y
estrategias para tranquilizar a los nifios y seguir fomentando el desarrollo de éste mientras se
recupera.
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CLASE 01
1. EL JUEGO EN LA EDUCACION

El juego, junto a la actividad funcional dirigida, en la educacion cumple el rol de
estimular el desarrollo arménico de los nifios, ya que ejercita las tendencias sociales y a la
vez mantiene la cohesion y solidaridad del grupo, a través de sus interacciones grupales o
individuales.

El que un nifio no juegue debiese representar una situacion de anormalidad, la que
tendria que ser tan preocupante como que éste no quiera comer o no pueda dormir, ya que
el juego es una actividad natural para el nifio. La actividad lidica ademas contribuye con el
desarrollo de los diversos ambitos que conforman la globalidad de la persona, es asi como
afecta, por ejemplo, a su constitucion psicomotriz, la que representa la base de un
aprendizaje adecuado.

El juego facilita la educacién temprana, la cual es absolutamente necesaria y positiva
para el desarrollo integral de las personas. Se debe cuidar que dicha educacion sea
entregada a todos los seres humanos, ya que de ella dependerd el éxito futuro de la persona
en cualquier tarea que emprenda.

Es asi como el juego pasa a convertirse en una actividad equivalente al trabajo
profesional de los adultos, ya que su practica le permitira adquirir conocimientos y
perfeccionar por medio del ensayo una gran cantidad de competencias que le permitiran
desarrollarse en forma plena. Por medio de la estimulacion temprana de los sentidos, el nifio
podra conocerse a si mismo y experimentar el mundo que lo rodea, aspecto de importancia
vital para su futura condicién tanto fisica y como espiritual.

La forma de jugar de los nifios es limitada de acuerdo a sus posibilidades y recursos
disponibles. En un principio s6lo cuenta con su cuerpo, y desarrollara el juego por medio de
éste, mientras es bebé es frecuente que el nifio se entretenga balbuceando, haciendo
burbujas con su saliva, 0 moviendo manos y pies, entre otras multiples formas que adopta su
corporalidad para satisfacerle. Con el tiempo ira perfeccionando su forma de jugar, de
acuerdo a los recursos que su desarrollo le otorgue. Conforme supere etapas en su ciclo vital
y por medio de la practica llegara a hablar o a tomar y arrojar las cosas con sus manos,
pronto también podra utilizar sus facultades cognitivas para ponerlas a disposicion de la
actividad ladica.

A su vez, el juego actia como un vehiculo de transmision de ideas, costumbres, mitos,
leyendas de una generacion a otra, por lo que se considera esencial en la educacioén, ya que
al empleérsele correctamente pasa a ser una estrategia para lograr el aprendizaje
significativo.
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La Ley Orgéanica de la educacion Institucional Chilena, establece en uno de sus
apartados que “La metodologia educativa se basara en las experiencias, las actividades y el
juego, en un ambiente de afecto y confianza”.

La educacion pre escolar actual, se vale del juego como metodologia para desarrollar
los aprendizajes, ya que al jugar, se encuentra con una valiosa fuente de agrado,
desenvuelve sus cualidades de observacion, su espiritu de iniciativa y la gentileza,
introduciendo a su vez valores morales e intelectuales propios de éste. El juego proporciona
al nifo las experiencias que le permiten adquirir conductas que lo preparan, por medio del
“hacer”, para su vida adulta.

Desde la propuesta institucional, el juego, favorece la vinculacion entre los actores de
la educacion (educadores o bien entre los mismos nifios), por tanto se puede decir que el
juego infantil constituye las matrices primitivas de todo el proceso de educacion posterior.

Bajo los planteamientos curriculares de la educacion pre escolar, se plantean
principios pedagogicos cuyo énfasis se orienta a desarrollar un curriculum que permita
potenciar las fortalezas de los nifios aprovechandolas en gran medida, ya que el juego
permite modelar el aprendizaje, por tanto se requerira que sean los propios educadores
guienes sirvan de modelo.

Las bases curriculares que rigen el sistema educacional Chileno, fueron creadas
considerando los principios de actividad, singularidad, relacion, unidad, bienestar,
potenciacion y significado. Dichas bases orientan la actividad Iudica en el contexto de la
educaciéon y la reeducacion, pero ademas lo enmarcan en la concepcion del curriculum
educacional actual, por lo que conjugan el juego con el planeamiento curricular en el
apartado que se remitira principalmente al area de la educacion fisica.

Algunos de los principales objetivos que se busca lograr por medio del juego en el
sistema educacional son:

4 N
- Investigar, experimentar y hacer sus hipoétesis a través de la manipulacion de
materiales o del entorno.

- Percibir por medio de los sentidos una gran cantidad de experiencias e
informacién del entorno.

- Adquirir nuevos aprendizajes a través de su propia accion.

\_ J

El juego pasa a ser trascendental para el educador en la primera infancia, ya que es
una permanente estrategia ladica con la que se puede intervenir y potenciar las areas de
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desarrollo de los nifios y nifias. El educador se vale del juego para que el nifio componga
nuevas estructuras cognitivas.

En otras palabras el juego se involucra con el aprendizaje, ya que se desarrolla por
medio de una metodologia basada en la observacion, la accion, la construccion, la
comunicacion, el afecto, y la intencionalidad. Todos estos factores pertenecerian a una
mente creativa, porque se entiende que la creacion de cualquier estructura cognitiva nueva
no se desarrolla bajo la mirada del intelecto, sino mas bien bajo el instinto del juego que
actua por una necesidad interna del sujeto.

CLASE 02
1.1 Juego y Aprendizaje

Juego y aprendizaje, son términos cercanos, ya que hay importantes adquisiciones de
conocimiento que se logran en la infancia, las cuales se adquieren a través de las diversas
situaciones ludicas a las cuales el nifio se ve expuesto durante la nifiez, en la interaccién con
su mundo cercano. Por medio del juego el nifio interpreta los mensajes que le envia el
entorno con el fin de conocer y adquirir nuevos conocimientos.

Los primeros en ligar el juego al aprendizaje fueron Platdén y Aristoteles, quienes se
dieron cuenta de que éste crea un ambiente propicio para el aprendizaje. Posteriormente
existen indicios de que en algunas culturas primitivas consideraban que el juego junto con el
relato de cuentos, es un instrumento educativo esencial para la transmision de la cultura.

Desde el siglo XIX, autores dedicados al area de la educacion como Pestalozzi,
Frébel, Montessori, Decroly y Piaget, entre otros, dan cuenta de la relacién existente entre el
juego y el aprendizaje, aportando a los estudios un nuevo movimiento de renovacion
pedagdgica, pero recién en el siglo XX, es cuando las instituciones escolares deciden tomar
en cuenta los estudios psicologicos, antropolégicos sociolégicos y pedagogicos que
recomendaban fomentar el juego y apoyarse en éste para lograr los objetivos planteados por
los aprendizajes mas formales.

Un autor relacionado con la psicologia educativa de apellido Huizinga, plantea que el
juego no esta limitado por el espacio. Viene a ser como una intervencién que se le hace a la
realidad. Dicha intervencion tiene sus propias reglas, y se manifiesta en la creacion de un
mundo perfecto que sélo tiene sentido dentro de sus propios limites. Lo mas importante y
esencial del juego es que todas las representaciones son posibles y la capacidad de
representar es ilimitada, por tanto la produccién cultural es absolutamente posible. Ademas
es importante destacar que el juego interviene en los llamados procesos comunicacionales o
de representacion, lo cual permitiria resaltar ain mas la capacidad del juego para interpretar
y reinterpretar la realidad, de modo que logre adquirir con mayor facilidad el conocimiento del
mundo que le rodea, y del propio mundo interior.
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Se puede pensar entonces que la realidad muchas veces es medida utilizando el
juego como herramienta para lograrlo, de aqui provienen los énfasis curriculares planteados
por la actual Reforma Educacional chilena, los cuales apuntan a desarrollar las
potencialidades de los nifios y sus fortalezas por medio de al actividad ludica, ya que la
estimulacién de esta actividad es gratificante para el nifio y no le resulta aburrida, lo que
permite que el nifio aprenda practicamente sin darse cuenta del esfuerzo cognitivo que esta
empleando para lograrlo.

Es importante considerar que los juegos que pretendan ser utlizados como
herramientas de aprendizaje, deben ser preparados minuciosamente, pues para los nifios
pasan a ser un medio de interaccion con su entorno. Si estos juegos se planifican de acuerdo
a la edad de los nifios y estan correctamente preparados, les permitird a éstos encontrarse
en mejores condiciones para enfrentar los estadios superiores de crecimiento intelectual y
demostrar un mayor interés por alcanzarlos. Dicho interés nace de la confianza que les
provoca el conocer el medio en el que se desenvuelven y haber alcanzado solidez en los
conocimientos adquiridos en forma previa como fruto de sus experiencias.

Cuando no se considera la evaluacion de las caracteristicas de los receptores del
juego, se puede correr el riesgo de que los materiales o juegos sean demasiado adelantados,
respecto a la edad en que se encuentran ellos, lo cual s6lo generara un sentimiento de
frustracion en los nifios. Al mismo tiempo, todas las propiedades ludicas del juego, que en un
momento los estimulaba, pasaran a ser consideradas aburridas situacion que provocara que
el nifio abandone la actividad, dejando de lado también la posibilidad de aprender algo
nuevo.

El juego infantil constituye una atmdsfera privilegiada del aprendizaje, que permite ir
potenciando el desarrollo cognitivo, afectivo y socio emocional de los nifios, los cuales por
medio de los diversos tipos de juego pueden favorecer el desarrollo, tanto fisico como
psiquico.

El juego en el aprendizaje, debe proponer al nifio realizar sus propios descubrimientos,
los que son realizados partiendo de la base de estructuras cognitivas que ya posee, para
crear las nuevas estructuras que conformaran el aprendizaje.

Para logar estos objetivos, el juego debe ser sistematizado, para que asi los nifios
puedan explorar e investigar, y desarrollar libremente su creatividad, como se establece en la
Ley Organica Constitucional de la Educacion actual, bajo principios pedagdgicos que se
presentan acorde a las necesidades de los nifios y nifias de hoy.

El concepto de la transversalidad es, para muchos expertos, una de las mas
interesantes aportaciones de la reforma educativa, ya que esta idea conecta plenamente con
la naturaleza de la actividad ludica. La transversalidad supone que lo que los nifios/as tienen
gue aprender va mas alla de las disciplinas tradicionales.
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La educacién para la convivencia, el desarrollo afectivo y social, y el progreso en la
adquisicion de valores morales, entre otros, estan presentes en los juegos espontaneos, de
aqui la importancia de la presencia de éste en las escuelas para generar el aprendizaje.

Para que el profesor logre generar el aprendizaje por medio del juego, debe considerar
analizar detenidamente los aspectos relevantes de los nifios, ya que esto ofrece una muy
valiosa informacién sobre los conocimientos, en aspectos tales como: capacidades
linglisticas, comprension del medio social y natural, dominio de ciertas destrezas, etc.; asi
como su nivel y posibles problemas de desarrollo y socializacion, actitudes, valores y
prejuicios.

Es necesario favorecer una "pedagogia ludica", que supone la creacion de un clima en
el aula caracterizado por actividades que abran los caminos de la imaginacion y estimulen el
pensamiento.

El aula es el lugar donde los nifios y las nifias tienen mas posibilidades de jugar con
sus pares, otros nifios de la misma edad. Ademas, en el colegio se puede enriquecer el
juego, para lograr con esto enriquecer el aprendizaje.

Desde un punto de vista constructivista, el nifio elabora su aprendizaje bajo la
estrategia del juego, el cual, si bien es un proceso personal, genera una interaccién con el
medio que resulta trascendental para dicho efecto. Por lo mismo, la actividad ludica permite
gue el nifio establezca las relaciones a partir de las coordenadas entregadas por el juego, lo
gue se evidencia en la interaccion con sus pares.

El aprender se caracteriza por ser un proceso interno, lo que significa que cada sujeto
realiza su propio proceso, de acuerdo a las caracteristicas personales que posee, utilizando
todas aquellas estructuras ya formadas que ha ido percibiendo desde que nace y que fueron
significativas, para asi poder ser eficaces en la adquisicion del conocimiento. La fuerza que
impulsa este proceso de aprendizaje es el deseo o la necesidad de hacer conocido aquello
gue despierta su propio interés.

Al hablar de educacion, se piensa en ella como aquella actividad normada y tradicional
propia de la escuela, porque desde hace mucho tiempo se asocia la educacion a aprender a
escribir, leer, estudiar, entre otras actividades de este tipo. No obstante, la nueva escuela
plantea a la educacion el desafio de reinventarse, respondiendo a las necesidades
especificas de los sujetos de la sociedad actual, favorecer la plenitud de las acciones
creativas de cada individuo, de modo tal que cada persona pueda encontrar una manera
adecuada de responder a sus propias preguntas, y las que surgen de su interaccion con su
entorno en la vida cotidiana.

El ser humano todos los dias aprende algo nuevo, es decir, es un ser que se educa en
el hacer cotidiano que genera el vivir y se vincula con el entorno, lo que posibilita una
dindmica de aprendizaje constante. El juego es una actividad que esta presente en la vida
cotidiana del ser humano desde que nace, al igual que el aprendizaje. El nifio experimenta
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con el juego en forma natural y éste a su vez genera un aprendizaje, que nace producto de la
experiencia. El simple hecho de que el nifio se involucre con su entorno le significa
aprendizaje, lo cual le da la posibilidad de generar nuevas estructuras cognitivas, las que
luego utilizara para incorporar nuevos conocimientos, los que al tener nuevas experiencias le
permitiran generar nuevas estructuras cognitivas. Esta dinamica se desarrolla en forma
constante durante toda la vida, aunque las personas, a medida que van creciendo
reemplazan el juego por estrategias de aprendizaje mas formales e intencionadas.

CLASE 03

La forma de adquirir aprendizaje por medio del juego esta determinada por
caracteristicas propias de la edad, de la historia personal, de lo que se ha permitido hacer o
no a cada individuo, de las posibilidades con cuales el sujeto puede contar o de cada una de
las habilidades que ha tenido que desarrollar para responder a los requerimientos que le
plantea su vida cotidiana. De lo anterior se puede deducir que el aprender esta
estrechamente ligado a los vinculos con las personas y el entorno, el afecto, la comunicacién
gue se haya podido lograr en la interaccién con el medio, ya que todo esto hace que la
persona se plantee aun mas inquietudes, a las que debera buscar la manera de responder.

Las caracteristicas del juego son ideales para responder a los desafios que plantea el
educar en los primeros afos de vida, ya que se desarrolla con libertad, placer, compromiso,
responsabilidad, flexibilidad, respeto, desarrolla vinculos, diferencias y afecto, todo lo cual
representa valores trascendentales para desarrollar el aprendizaje. Este aprendizaje no debe
ser entendido sélo como aquel en que se adquieren los contenidos en términos de conductas
observables e intelectuales, sino también como aquellos que ensefian a convivir de manera
sana y creativa. Este Gltimo tipo de aprendizaje es fundamental para cualquier persona, ya
gue este conocimiento debe ser utilizado en todo momento y durante el resto de la vida, en
cualquier interaccion con otras personas. Otra caracteristica muy importante de este tipo de
saber es que sus potencialidades se desarrollan con la practica y no con el discurso, es
decir, con ejercitacion y el probar cosas nuevas.

El juego permite a los nifios pasar del pensamiento a acciones espontaneas y
eficaces, enriqueciendo las estructuras cognitivas que posee y de esta manera encontrar
nuevos caminos, nuevas respuestas, nuevas preguntas. Un nifio que necesita conocer el
mundo desde sus propias posibilidades y un adulto que necesita conocer al nifio, tienen en el
juego un espacio que permite actos conjuntos e integradores. Este espacio favorece, ademas
la vivencia y la reflexiéon, lo que permitira al nifio seguir adquiriendo conocimiento por medio
de la accién (nuevos intereses = nuevas acciones), y al adulto mejorar las estrategias para
promover actividades que generen nuevos conocimientos (mayor conocimiento del nifio y
nuevas propuestas mas ajustadas a las necesidades de ellos mismos).

De estas nuevas propuestas, apareceran nuevas acciones en ambos, las cuales

compartirdn las caracteristicas de ser mas amplias y complejas a medida que se presenten
nuevas situaciones. Este proceso continuo permite al adulto interpretar y comprender la

. Instituto Profesional Iplacex 7



IPLACEX

instituto profesional

evolucion del nifio, con lo que lograra generar nuevos espacios y propuestas que acomparien
el desarrollo de sus alumnos, los contengan y los ayude a ser artifices de su crecimiento.

A partir de la observacion del juego, al educador se le hace mas facil desarrollar un
diagnodstico de sus alumnos, ya que mientras juegan puede ver tanto al grupo como a cada
uno de los nifios, pudiendo hacer una lectura de las conductas y comprender mejor el actuar
de ellos. Del resultado de las observaciones el educador podra proponer nuevas acciones
pedagdgicas que favorezcan el enriquecerse en una constante relacion integradora, con lo
cual se busca cumplir, principalmente, tres grandes objetivos:

4 )

- Abrir en los otros nuevas interrogantes.
- Mouvilizar al otro con situaciones que le exijan nuevos modos de exploracion.

- Favorecer en el otro la elaboracion de nuevas respuestas que lo satisfagan,
hasta que se produzca un nuevo desequilibrio y una nueva necesidad.

\ J

La organizacion de secuencias de actividades, se va complicando y se pretende que
las actividades se otorguen sentido mutuamente. Para que esto se consiga, las actividades
deben surgir del diagnostico grupal, y ser evaluadas desde la observacién constante y
directa, para responder al desafio de transformarse en una estrategia organizada y coherente
de la tarea didactica. Las actividades se desarrollardn considerando todos los datos
obtenidos de la realidad, méas el criterio propio surgido de la experiencia del docente, los
cuales son integrados considerando los resultados obtenidos en el diagndstico grupal.

La actividad ladica deberd generar un clima afectivo, que favorezca el vinculo y la
vivencia, para promover la creacion en libertad y la adquisicion autbnoma (aunque asistida
por el docente) de conocimientos, incluyendo en la tarea, de entregar terapia para superar
dificultades cognitivas o educar, a todos las personas que se encuentran cercanas a los
nifios (educador, padres, pares, etc.).

En consecuencia, al momento de planificar actividades, que tengan como objetivo el

gue los nifios se acerquen al aprendizaje a través del juego como modalidad de trabajo, es
importante recordar lo siguiente:

. Instituto Profesional Iplacex 8



IPLACEX

instituto profesional

/ El conocimiento se debe construir desde el juego, el cual desplegara un
proceso pedagogico ordenado vy flexible.

- El juego debera permitir la observacién del nifio, de modo que sirva como un
elemento para desarrollar diagndsticos que regulen la practica pedagdgica.

- Las situaciones ludicas deberan ser estimulantes y apuntar al desarrollo de la
creatividad en el alumno.

- Las actividades deberan ofrecer oportunidades para resolver situaciones
significativas y Utiles para la vida cotidiana.

- Al proponer un juego se debera respetar tanto el tiempo como la individualidad
del nifio.

- Se debera entender el juego como una forma de favorecer la solidaridad y la
cooperacion en el grupo.

- Se considerard al juego una oportunidad de establecer vinculos armdnicos
entre los distintos miembros de la comunidad educativa (educadores, alumnos,

\\ padres, directivos, etc.).

[ Realice ejercicios N° 1 al 6 1
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También es importante aclarar que el personal que acompafie y asista a los nifios en
la tarea de aprender por medio del juego debe cumplir con ciertas caracteristicas especificas,
estas caracteristicas establecen que debe ser capaz de:

K Ser activo, responsable y cuidadoso. \

- Comprometerse en cuerpo y alma con su labor,

- Despertar el interés del nifio.

- Ser un buen mediador de manera que transforme las experiencias cotidianas
de los nifos y nifas situaciones de aprendizaje.

- Permitir a los nifios descubrir el como y el porqué de cada situacidon

& problematica, respetando los éxitos y los fracasos de los nifios. j

CLASE 04
1.2. ElJuegoy sus Lenguajes

El lenguaje en el juego posee dos caracteristicas que esta muy vinculadas entre si,
una se refiere a la convencion, y la otra a la ficcién o representacion.

- La convencion del lenguaje en el juego: se refiere a la capacidad del lenguaje de ayudar a
guienes participan de una situacion ludica de llegar a concensuar que ciertos elementos
representaran algunas caracteristicas determinadas. Es importante destacar que esta
propiedad del lenguaje permite que muchas veces los mensajes no se expresen con
palabras, sino que con gestos, los que pueden provenir de las manos, de la boca, de los
ojos, etc. Estos gestos son entendidos, la mayoria de las veces, s6lo como parte del
juego, ya que quienes participan de él se ponen de acuerdo en que tendran un significado
determinado sélo para ese momento.

4 )

Por ejemplo:

Los gestos que se hacen con las manos al jugar al tradicional “cachipun”, en
el cual por convencion se determina que cuando la mano adquiera determinada
forma representara algo, que podra ser superado O superar a uno 0 MAas
contendores y lograr determinar, de esta forma, quien gana el juego. Es probable

& que una mano empufiada en ningun otro contexto signifique piedra. j
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Figura N° 1: Formas que Adopta la Mano y Significado que
por Convencion se Entrega Dentro de un Juego.

/ Tijera Papel \

Vence a papel Vence a piedra

‘:
. _

Piedra

\ Vence a tijera /

En la figura se puede observar un caso concreto de significacion, donde el lenguaje
adopta una forma especifica que tiene significado s6lo mientras el juego dure. Los nifios que
juegan, sin tener que utilizar una sola palabra o bien el lenguaje formal, logran comunicarse y
determinar como se llevara adelante la dinAmica de juego.

Se pueden encontrar muchos ejemplos de este tipo al adentrarse en el juego de los
nifios, sélo basta con poner un poco de atencion para darse cuenta de que ellos son capaces
de otorgar un gran numero de significados a elementos o gestos, los cuales pasaran a
establecer un cddigo que los regira y acompafiara durante el desarrollo de la actividad que
estan llevando a cabo con fines ludicos, pero careceran de toda significacidbn cuando se
termine ésta.

f Por ejemplo: \

Mientras se desarrolla un partido de fatbol, el arbitro se viste de una forma distinta
al resto de las personas gque se encuentran en la cancha, mientras se desarrolla el
encuentro, nadie debe recordar con palabras que el hecho de estar vestido de una
manera distinta significa que él es el arbitro, y una vez que haya terminado el partido
el se sacara su indumentaria e inmediatamente se le alejara del rol que representaba

en el contexto del juego.
\L /
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El ser humano, le da mayor importancia al lenguaje escrito y hablado, ya que los
elementos de estas dos formas de comunicacién (las palabras), poseen la particularidad de
contener un concepto, que generalmente es conocido por una gran cantidad de personas, y
puede se aplicado a diverso contextos, por nombrar sélo algunas de las muchas ventajas
gue este tipo explicito de comunicacion presenta. Si la comunicacién se estableciera sélo
mediante gestos, cada una de las acciones tendria significados diversos, provocando una
gran confusién, al punto de que las personas no podrian llegar a ponerse de acuerdo
respecto al significado que ellas representan.

El llorar y el reir, poseen una convencion de un tipo de lenguaje menos importante
aun, pues en estas acciones el significado posee so6lo un alcance, por ejemplo, el llorar
implica, en la mayoria de los casos, que la persona que emite la conducta esta triste,
mientras que el reir que significa que la persona esta alegre; por tanto se puede considerar
gue este tipo de manifestaciones posee un limitado campo de significado.

- Laficcién del lenguaje en el juego (simbolo): esta muy relacionada con la funcién anterior,
aunque su diferencia consiste en que esta vez las palabras no sélo representan un
elemento externo, sino que también pueden generar una idea e incluso dotar de
propiedades especificas a un elemento que no las poseia, siendo la emision de éstas un
elemento fundamental, al contrario de la funcién anterior, en la cual se usaban soélo
gestos y representaciones.

Como su nombre lo indica, en el juego por lenguaje como ficcidn los elementos se hacen
pasar por una realidad distinta a la que poseen comunmente, y para que ello se pueda
concretar se vuelve fundamental que el nifio verbalice lo que va a representar dicho
elemento.

f Por ejemplo \

Cuando los nifios juegan a representar al papa y a la mama, se distribuyen
los roles, y uno de ellos representara al papda, pero si no se le dice papa durante el
juego, puede perder dicho estatus, ya que en la realidad él es un nifio igual a los
demas. Ocurre lo mismo con los elementos, cuando comienza el juego los nifios se
ponen de acuerdo en que la caja representara a un auto, si pasado un rato, nadie
recuerda y dice que eso es un auto, la caja perderd la identidad que los nifios le

Qabian otorgado. /

Por tanto, se podra entender por tanto que en la funcién de la convencion del lenguaje
en el juego las palabras no se hacen necesarias debido a que su conocimiento es mas
universal, por ejemplo un nifio que llegue tarde a una sesion de juego del cachipun, no
necesitara que le explique qué significan los gestos si ya lo ha jugado antes; en cambio, si
necesitara que le expliquen que la caja representa un auto, debido a que la misma caja
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podria representar multiples cosas segun la palabra le entregue determinadas
caracteristicas.

1.3. Presencia del Juego en la Teoria Educativa

El juego pertenece al reino de las conductas naturales del ser humano. Histérica y
culturalmente, no ha existido ni existe una sociedad en que no se haya otorgado un
significado al juego; dicho significado se ha entregado conforme a su ideologia, religion,
costumbres, educacion e influencias reinantes en la época especifica en que la sociedad ha
debido desarrollarse. En el siglo recién pasado y en los albores del XXI, nuevas tendencias
renuevan su valor, recuperando y dando un nuevo significado a sus multiples
potencialidades.

El juego en la teoria educativa tiene trascendencia desde los aportes otorgados

especialmente por tres autores:
/ Freud \

Expone que el juego | Valoriza el juego como un |Le otorga al juego la
adquiere el sentido de |instrumento que asiste a las | propiedad de asistir
representar los contenidos | personas durante la evolucion | al nifio durante la
del inconsciente, los cuales | intelectual (adaptacion a la | adquisicion de los

Piaget Winnicott

se verian satisfechos por | realidad). patrones  culturales
medio de la actividad ludica. (apertura social).
(busqueda y obtencién del

placer).

2 /

Una importante herramienta e instrumento durante el juego es el cuerpo, ya que
funciona como receptor-emisor-integrador de las vivencias y reflexiones creadoras, las
cuales enriquecen los aprendizajes, por tanto se entendera que el cuerpo también debe ser
educado y considerado al momento de pretender educar por medio del juego. Las
actividades ladicas deberan responder, entonces, no soélo al interés de quien juegue, sino
también al criterio del cuidado y consideracion de las capacidades corporales. La presencia
del cuerpo en el juego se puede apreciar muy bien en la propuesta de Piaget, quien
considera que las personas en los primeros afios de vida dependen del contacto con el
mundo que les rodea para adquirir los aprendizajes.
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Tanto en el pasado como en la actualidad, muchos educadores se han preocupado
por el tema del juego y han adoptado distintas corrientes de pensamiento para integrarlo a
sus practicas pedagogicas, ofreciendo desde alli alternativas variadas, que se sustentan en
las fundamentaciones pedagdgicas que entrega el autor de la teoria a la que se adhieren.

Se ha avanzado mucho en el terreno de que los docentes logren reconocer el aporte
del juego a la practica pedagdgica, sin embargo existe aun un gran nimero que no reconoce
el verdadero valor del jugar como accion que conlleva la educacién, la formacion, el
desarrollo de la personalidad, entre otras muchas propiedades.

Se puede determinar por tanto, que todavia la escuela desestima el verdadero valor
del juego, dado que ella es una institucion que tiene “sus propios objetivos”, y éstos en su
mayoria se oponen a la necesidad natural de jugar que experimentan los nifios y
adolescentes. Para muchos profesores jugar es sinénimo de desorden, falta de interés,
descontrol, indisciplina y perdida de tiempo.

Estos profesores consideran que dedicarle tiempo al juego es perder el tiempo
asignado al estudio, plantean que la Unica forma de adquirir el saber es por intermedio de la
enseflanza, y que ésta tiene una relacion de agua y aceite con respecto al juego. Contrarias
a estas afirmaciones, los grandes educadores siempre han afirmado que el juego es el
método mas eficaz de aprendizaje para el nifio.

De acuerdo a las observaciones se puede determinar que el juego recorre todos los
estadios evolutivos del ser humano, es decir lo acompafa durante todo el transcurso de su
existencia, tomando formas distintas en cada etapa del ciclo vital, lo que se manifiesta en
diversas formas de jugar dependiendo de la etapa de la vida en la que se encuentre.

Una vez mas la teoria no esta de acuerdo con la practica. Se puede determinar que
este desajuste tiene un origen muy claro, el cual es fruto de la tendencia cultural que se ve
reflejada en frases como:

- Enla escuela se trabaja y en la calle se juega.

- Enla sala de clases se debe guardar silencio y mantener el orden para aprender lo que el
profesor ensefia, y solamente en el patio se debe jugar.

Las afirmaciones antes expuestas estan absolutamente alejadas de la realidad, ya que
el juego permite a las personas reunir lo que piensan con lo que sienten, y confeccionar una
forma de trabajar que respete la manera de aprender del otro, ademas el juego ayuda a
reducir la presion que provoca el estudio formal estructurado, por lo que es un medio que
permite al alumno aprender sin notar la carga emocional que provoca la tension originada en
la tarea de adquirir conocimiento.

Es importante también reconocer la propiedad de socializacion que encierra el juego,
ya que la accion de quien juega contribuye al enriqguecimiento del espacio de accion de la
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persona que juega junto a él, por lo tanto permite al nifio convertirse en fuente de motivacion
para sus pares.

CLASE 05
1.4. El Juego como Terapia para los Problemas de Aprendizaje.

Antes de comenzar a analizar el juego como terapia para los problemas de
aprendizaje, es necesario dar una definicibn del concepto de necesidades educativas
especiales, ya que, en diversos paises se ha utilizado el concepto pretendiendo regular y
garantizar una respuesta educativa adecuada para aquellos alumnos que se encuentren, por
los motivos que fuere, en una situacion de desventaja para acceder a la educacion formal.

Este concepto representa la expresion de un cambio de perspectivas, ya que rompe
con el esquema de que la educacién especial y el tratamiento de la diversidad se debe tratar
en aulas especialmente disefiadas para ello, las cuales alejan al nifio con dificultades para
aprender del contexto cotidiano que entrega el aula tradicional. EI concepto de necesidades
especiales posee importantes implicaciones, tanto en la teoria como en la practica educativa,
lo que genera una gran cantidad de caracteristicas especificas que conviene analizar.

En primer lugar, es un término que encierra una intencion de inclusion y no
discriminacion. De esta forma se pone el acento en los recursos educativos que la escuela
requiere para lograr responder en forma adecuada a las necesidades que cualquier alumno
pueda presentar a lo largo de los afios de escolaridad, no importando cual sea el origen de
dicha dificultad, la que puede corresponder a una limitacion personal de tipo organico,
inmadurez cognitiva, bajo nivel sociocultural, caracteristicas personales determinadas, entre
muchos otros factores. Ademas, generalmente, puede corresponder a una patologia de
caracter temporal o transitorio.

Se entiende, ademas, que las necesidades educativas de un alumno tienen un
caracter relativo e interactivo, pues dependen tanto de las caracteristicas personales del
alumno, como de las del entorno familiar y social en que se desenvuelve, asi es como se
observa que muchas veces los alumnos con necesidades educativas especiales, logran
superarlas facilmente al corregir algun factor referente a la instruccion o metodologia de su
profesor o las personas que lo asisten en la tarea de aprender.

Las necesidades educativas especiales se establecen en funcion de los recursos
personales y materiales que unos determinados alumnos pueden necesitar para el logro de
los objetivos de la educacion formal. En este sentido la ley plantea que el sistema educativo
dispondra de tales recursos con el objeto que dichos alumnos puedan alcanzar su pleno
desarrollo personal y social.

Es importante aclarar que los alumnos con necesidades educativas especiales no son
aquellos que presentan patologias mentales severas, como paralisis cerebral, deficiencia
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mental, etc, sino que son aquellos que por alguna situacion particular presentan dificultades
para adquirir determinados conocimientos en algun subsector determinado, las cuales son
superadas una vez que se ha entregado el tratamiento adecuado.

K Por ejemplo: \

Se considera que un alumno presenta necesidades educativas especiales en el
subsector de matematicas cuando no logra aprender a sumar debido a que confunde
la posicién de los numeros, y el orden que estos deben tener para representar un valor
determinado (fenbmeno denominado discalculia) o no logra aprender a escribir porque
no sitla correctamente las letras para formar la palabra que quiere expresar. El
namero de alumnos que presenta estas dificultades es bastante considerable, pero
practicamente todos logran superarlas cuando son tratados con las intervenciones
adecuadas, al punto de que cuando son adultos no presentan diferencias respecto a

Qus pares. /

Hasta hace algunos afios atras se pensaba que lo mejor para este tipo de alumnos era
separarlos de las salas de clases tradicionales, y entregarles un tratamiento especial, aparte
de los alumnos que no manifestaban dichas dificultades, pero hoy en dia, luego de muchos
estudios que avalan la postura, se ha llegado a determinar que lo mas conveniente para este
tipo de alumnos es integrarlos, ya que de esta manera se puede lograr una interaccién en la
cual ambas partes reciben beneficios.

La integracién de nifios con necesidades educativas especiales y/o con trastornos del
aprendizaje han sido considerados en el curriculum actual de educacion el que promueve la
atencion de la diversidad y las diferencias individuales en el sistema educativo regular para
avanzar de esta manera a un curriculum escolar, en un contexto favorable, integrador y
normalizador.

Con el fin de avanzar en la materia, el Ministerio de Educacion de Chile se ha
propuesto elaborar una politica que entregue orientacion respecto a la practica de la inclusion
de alumnos con necesidades educativas a las aulas regulares. Se pretende que en esta
politica se reflexione sobre teméticas como la mejora de los recursos didacticos en las
escuelas y en los establecimientos con proyectos de integracion, la incorporacion de
profesionales que orienten el tratamiento de dichos alumnos dentro de los establecimientos,
y la capacitacion de los docentes que actualmente estan impartiendo clases, para que logren
las competencias necesarias que les permitan responder favorablemente al desafio que la
integracion plantea.

La integracion de nifios con discapacidad o necesidad educativa especial, se presenta

como una preocupaciéon del curriculum actual, el cual debe ser adaptado, para lograr que sus
estrategias logren conseguir la tan anhelada igualdad y equidad para cada uno de los nifios y
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nifias, aquellos que presentan necesidades educativas especiales o trastornos del
aprendizaje y aquellos que no.

Para responder a las necesidades educativas especiales se requiere de adaptaciones
curriculares, las cuales son una estrategia metodoldgica que los docentes deberan emplear
como vias y/o mediciones especificas de atencion a la diversidad en el proceso ensefianza-
aprendizaje y se dirigiran a aquellos alumnos, o grupos de ellos, que presenten diversos tipos
de dificultades en su proceso educativo.

Es en este punto en que el juego comienza a adquirir un caracter relevante, ya que no
s6lo ayuda a que el nifio supere sus dificultades cognitivas liberandolo de la presion que
significa el estar conciente del esfuerzo que esta realizando para conseguir superar una tarea
dificil, sino que ademas es un elemento favorable para lograr la socializacion con los pares,
gue es un componente trascendental si se pretende crear un ambiente favorable para la
inclusion.

Los juegos que faciliten las adaptaciones curriculares deberan considerar los
siguientes principios:

- De normalizacion: el cual indica que un curriculum formal, traducido en los Planes y
Programas de Estudio, debe ser la guia que oriente los contenidos y objetivos que se
deberan alcanzar.

- De significatividad: hace referencia a que, se debera comenzar por modificar los aspectos
menos significativos del curriculum, para luego continuar por los mas importantes.

- De patrticipacion: enfatiza en que la responsabilidad ultima de la propuesta de adaptacion
curricular debe ser competencia personal de quien esta mas proximo al alumno que lo
necesita, el cual puede ser el tutor, profesorado de apoyo, equipo de orientacidon
educativa, etc.

- De realidad: hace referencia a que los planteamientos que se hagan, referidos a una
situacion concreta, estén lo mas alejados posibles de las situaciones ideales o utépicas, y
se acerquen a la realidad concreta en que se desarrolla la ensefanza.

- De contextualizacion: indica que se hace necesario tener un conocimiento de lo mas
amplio posible tanto del centro educativo como de los aspectos personales y el entorno
en que el alumno se desenvuelve.

A la hora de concretar el tipo y grado de adaptacion curricular oportuna, se debera
realizar previamente una evaluaciéon completa de cada sujeto en su contexto, con la finalidad
de identificar las necesidades educativas especiales, que le sean propias y planificar las
acciones oportunas de atencion a la diversidad respondiendo a la informacién otorgada por el
diagndstico.
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Realice ejercicios N° 7 al 12

Las adaptaciones curriculares se pueden elaborar atendiendo a aspectos tan simples
como la distribucion de los elementos en el espacio, la regulacion de los tiempos de quiebre
da la actividad o la utilizacion de determinados materiales que apoyen la labor docente.
Aunque también pueden atender a aspectos relevantes, como la modificacion de contenidos
y objetivos, o la manera en que se evaluara la adquisicion de los conocimientos. De esta
manera la participacion en un determinado juego se puede convertir en una estrategia de
evaluacion, siempre y cuando dicha adaptacion esté correctamente fundamentada.

Se consideraran mas significativas las adaptaciones que afecten a los elementos
basicos del proyecto curricular de cada etapa (objetivos de algunas de las éareas del
curriculo, metodologia y evaluacion).

La mayor dificultad con que el docente se puede encontrar, tiene relacion con aquellas
modificaciones o alternativas que haga, tengan relaciéon con la pregunta ¢Como ensefiar?,
pues no existe una metodologia ideal que resuelva los problemas metodoldgicos que se
plantean en la atencién a la diversidad. Cada caso requiere ser estudiado para ocupar las
estrategias concretas y adecuadas, que han de ser disefiadas tras una evaluacion ajustada
al alumno en particular, la cual tendra siempre en cuenta sus caracteristicas, interés y
necesidades.

Los equipos de orientacion educativa, los profesores de apoyo y los profesores tutores
colaboran en la busqueda del tipo de ayudas pedagogicas que habran de ofertarse a cada
alumno. Asi pueden desplegarse estrategias:

- Previas a determinados aprendizajes: consisten en facilitar al alumno la informacion
conceptual o procedimental basica para iniciar una secuencia de aprendizaje. Por
ejemplo, antes de comenzar a jugar, el docente debera asegurarse de que todos los
alumnos hayan comprendido las instrucciones.

- Apoyo dentro del aula: se refiere a aquella ayuda, por parte del docente o de otra
persona, de caracter especifico puntual, para que el alumno pueda desarrollar las
actividades comunes del grupo, en el caso de los juegos grupales, seran los mismos
pares quienes le ofreceran el apoyo necesario al alumno integrado.

- Apoyo en horario especifico: destinado al desarrollo de actividades de tipo
complementario que enriquecen el curriculo del alumno con la finalidad de facilitarle
instrumentos de desarrollo tales como lenguaje de signos, utilizacion de Braille, etc. En
este horario se podran desarrollar diversas dinamicas o juegos que ayuden a los nifios
con dificultades a conocerse y potenciar sus caracteristicas positivas, reforzando de esta
manera su autoconcepto y autoestima.
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En cada una de estas estrategias se introduciran métodos, técnicas, e instrumentos
gue faciliten la labor docente y el aprendizaje del alumno. De este modo se emplearan
apoyos verbales, visuales o fisicos.

- Son apoyos verbales las modificaciones que se realicen en las palabras que se utilizan
para dar instrucciones al alumno. Se procura que éstas respondan a las caracteristicas
especificas de cada alumno. En caso que sea necesario deberan incluir apoyos
gestuales, gréficos y de imagenes u otros recursos que refuercen las explicaciones
verbales. Existen muchos juegos que ayudan a los nifios a desarrollar los aspectos
gestuales, cuya practica les ayudara a lograr un dominio del control corporal. Por ejemplo,
los juegos de pantomima, en los cuales los nifios aprenden que muchas veces no se
necesitan palabras para expresar una idea.

- Los apoyos visuales varian segun la deficiencia utilizdndose de modo general claves,
colores, sefales, gestos, etc. Los apoyos fisicos engloban una amplia gama de acciones
gue comprenden ayudas de tipo mecéanico en la realizacion de actividades tales como
guias en el movimiento, asistencia en el desplazamiento o traslado, entre otros. En el
caso de tener en el aula un alumno con dificultades auditivas, los apoyos visuales seran
fundamentales para llevar a cabo las tareas.

- Es evidente, que los nifios con deficiencias presentan dificultades de aprendizajes
asociadas a sus limitaciones de tipo intelectual, sensorial o motor. Pero éstas, por si solas
no pueden ni deben justificar limitaciones en sus posibilidades de aprender. Se debera
tener en cuenta que el grado de ajuste de los contenidos, y la secuencia con que estos se
desarrollaran, seran determinados por el progreso en el nivel de aprendizaje y por ende
en el proceso de integracién a nivel escolar y social.

El intentar adaptar los medios que el docente tiene a su alcance (objetivos,
contenidos, métodos de ensefianza, organizacion del aula, evaluacion, etc.) para adaptarse a
las necesidades de sus alumnos, no es una tarea sencilla, pues se pretende alcanzar el
equilibrio, de modo que las oportunidades sean las mismas para todos (en términos de las
capacidades a las que se aspira) y evitar discriminaciones de cualquier tipo, ademas de
atender a las necesidades del ser individual y distinto para de los demas (en términos que se
ajusten a las caracteristicas de cada alumno). El pretender que el alumno con dificultades
sea uno mas del grupo, pero que a la vez logre ver satisfechas sus necesidades individuales,
es una labor que no resulta facil de llevar a cabo.

Al observar como juegan los nifios es posible darse cuenta que el juego ofrece una
excelente oportunidad de cumplir el objetivo que tiende a la igualdad y el equilibrio, pues
dentro del juego los niflos no manifiestan discriminacién ni diferencias, el nifio con
dificultades de aprendizaje pasa a convertirse en un compafero de juego, adoptando un rol
en el cual no pesan sus diferencias.
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Se podria decir que, de alguna forma, esta busqueda de equilibrio es lo que se
persigue con el proceso de adaptaciones curriculares y es ese el sentido y significado
genérico que tiene este término en el contexto de curriculo oficial.

CLASE 06
1.5. Juego e Integracion

Luego de las investigaciones realizadas durante los ultimos afos, parece poco
discutible que el juego utilizado en forma adecuada entrega grandes beneficios a los
individuos sanos, y que estos beneficios pueden ser incluso mayores al compararlos con
casos de sujetos con ciertas limitaciones. El juego puede, por un lado, paliar las deficiencias
fisicas y fisioldgicas, mientras que por otro puede hacer que estos sujetos se sientan
personas mas seguras de si mismas y capaces de realizar las actividades que desarrollan
los demas, aunque, por cierto, considerando ciertas precauciones propias de su condicion.

Es por ello que siempre que sea posible, los alumnos de un centro educativo con
alguna alteracion relacionada con la salud, deben intervenir en las actividades ladicas con la
mayor normalidad posible. Se tratara en cada caso, de adaptar, limitar o eliminar las
actividades que comporten un cierto riesgo y de aconsejar 0 potenciar aquellas que son
beneficiosas.

Los profesionales de la educacion que tienen en su clase a un alumno discapacitado
necesitan orientacion y asesoramiento de grupos expertos, pues sélo asi se podra garantizar
el éxito y se favorecerd el desarrollo integral del educando, en todas las actividades que se
propongan.

La integracién real, sblo es posible en la medida que se consiga en todos los
aspectos, entre los que se encuentra uno muy importante para el nifio, el juego. Si a los
nifios con alteraciones no se les permite intervenir en el mismo juego que desarrollan sus
compafieros, aunque haya normas o materiales que sean ligeramente diferentes, es seguro
gue no se conseguira establecer una relacion entre ellos, que hablen, que compartan ideas,
emociones, inquietudes y en definitiva que vivan y crezcan juntos en armonia.

El juego, como experiencia fundamental para el desarrollo integral del nifio se
convierte, en el caso de los nifios discapacitados, en una terapia imprescindible para la
estimulacion y re-educacion de sus habilidades concretas, asi como para la adquisicion de
las técnicas de comunicacion social.

Igualmente constituye un excelente recurso para padres y apoderados, ya que al
constituir en si mismo una actividad ludica y placentera, les permite llevar a cabo una
educacion integradora la cual se podra desarrollar en el hogar como complemento del trabajo
realizado en la escuela, sin que el nifio perciba que esta trabajando, motivo que por el cual el
trabajo resultara mucho mas abierto y espontaneo.
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Para lograr que el juego sea efectivo, es imprescindible considerar hacer las
modificaciones necesarias a cada uno de ellos, con el fin de que respondan a los
requerimientos de cada nifio ayudandole a lograr los objetivos propuestos por la experiencia.

A continuacion se presentan algunos tipos de necesidades especiales y algunas
sugerencias de solucion para dar respuesta a ellas:

- Alumnos con problemas de vision: especialmente en el caso de los ciegos, deberan
participar de la actividad, cuando ello se haga necesario, acompafiados de uno o mas
compafieros, lo cual dependeré del nivel de desarrollo motor, de la dificultad de la tarea y
de la soltura para desenvolverse en situaciones de la vida cotidiana. De todas formas, es
el propio sujeto quien se presenta como el méas indicado para solicitar la ayuda pertinente
Yy, por supuesto, sera el profesor quien tome la decision mas conveniente en cada caso.

- Alumnos con deficiencias auditivsas o sordos: salvo en excepciones, de acuerdo a
determinadas situaciones que se especificaran en cada juego, seran apoyados siempre
por medio de signos visuales o gestuales que sustituiran a los del tipo sonoro.

- Los alumnos con limitaciones fisicas: el docente debera adaptar las situaciones para que
sientan que se encuentran en igualdad de condiciones respecto a los demés alumnos que
participan del juego. Se debera tener en cuenta también los aspectos como el espacio,
por ejemplo cuando participa un nifio en silla de ruedas.

- Los alumnos con deficiencias cognitivas 0 mentales leves: recibiran siempre que sea
necesario un mayor refuerzo verbal, el que se concretard en explicaciones mas
exhaustivas y contardn ademas con el apoyo de algun compafiero o del propio profesor
hasta cuando logren el dominio de la tarea o juego propuesto.

Como norma general se aconseja a la hora de organizar juegos, distribuir a los
alumnos en forma compensada, en los que se considere integrar a los alumnos con
necesidades educativas especiales, de tal forma que se constituyan grupos o0 equipos
equitativos, especialmente cuando se trate de practicar juegos que tengan algin componente
competitivo.

Debido a la gran cantidad de variaciones que presentan los contextos y las
caracteristicas de los alumnos con necesidades educativas especiales, no se puede ofrecer
una receta estandarizada para proponer la forma en que se lleven a cabo las adaptaciones,
por lo que antes de elaborar una propuesta cada profesor se deberd asegurar de que
respondan a la realidad en la que se encuentra inmerso, debiendo tomar las determinaciones
necesarias y adoptar las medidas oportunas en cada caso.

Al momento de evaluar los juegos, se deben considerar los criterios utilizados para
proponer las actividades, ya que no se puede medir de igual forma a todos los nifios, todo va
a depender de sus caracteristicas y de su necesidad educativa especial.

CLASE 07
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2. CLASIFICACION DE LOS DIVERSOS TIPOS DE JUEGOS.

Los nifilos pequefios crean experiencias de aprendizaje, principalmente a través de
cuatro tipos de juego, cuyas caracteristicas se procede a presentar a continuacion:

- Juego de Habilidad: este tipo de juego hace posible que los nifios construyan conceptos y
adquieran destrezas.

/ N
/ Por ejemplo: \

El nifio lanza objetos desde su silla de comer, luego alguien que se encuentre a su
alrededor los recogera y se los volvera a pasar, el nifio lo volvera a tirar al suelo. Por
medio de este juego el nifio adquiere varios aprendizajes, entre los que se encuentran
el que descubre que el objeto se puede desprender de su mano, y el que sus acciones
generan efectos y reacciones en quienes le rodean.

\_ J

Ciertamente este juego suele resultar bastante aburrido e ilégico para los adultos, sin
embargo para el nifio resulta una experiencia fascinante, porque es algo que nunca habia
vivido, ademas tiene el componente de haberlo aprendido a partir de una situacion que él
mismo ha creado.

A medida que pase el tiempo, el nifio no arrojara los objetos, ya que sabe los efectos que
€S0 provoca, sus atenciones desde entonces estaran centradas en observar las texturas,
distinguir los colores y las sensaciones que le provocan otras caracteristicas que antes no
habia descubierto.

- Juego Innovador: se presenta cuando el nifio ya domina los conceptos y destrezas, como
resultado de haberlos repetido, e introduce variaciones de los mismos.

4 )

Por ejemplo:

La nifia que ha descubierto que debe saltar en forma intercalada mientras una
cuerda pasa bajo sus pies, luego de dominar la técnica, comenzara a buscar otras
formas de llevar a cabo el juego, como saltar en un solo pi€, acelerar o disminuir la
velocidad con que se mueve la cuerda, entre otras multiples innovaciones.

\ J

- Juego de Parentesco: inicia al nifio en el mundo de las relaciones con sus compafieros.
Pocas cosas son mas atractivas para un nifio que el relacionarse con otro de la misma
edad y tamafo. Cuando dos nifios de similares caracteristicas se encuentran el juego
surge de forma casi espontanea.
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Estos juegos son divertidos, ya que los nifios se encuentran en el mismo nivel de
habilidad, y porque se desarrollan en una relacion de autoridad mutua, muy distinta a la
gue experimentan en la relacion con un adulto, la cual es de caracter unilateral.

Debido a que este tipo de juegos son espontaneos y tienen mas valor en la medida que
son planteados, creados y desarrollados por los mismos nifios que participan de ellos,
bastara con observar a nifios interactuando para observar las diversas manifestaciones
de esta modalidad.

Se debe a este tipo de juego el que los nifios adquieran los rudimentos de la socializacion
y el sentido de cooperacion, el cual se seguira fortaleciendo durante el resto de la vida,
aunque dependera de esta etapa el éxito de desarrollo futuro.

- Juego Terapéutico: este tipo de actividades ofrecen a los nifios estrategias para poder
hacer frente a circunstancias estresantes de la vida.

f Por ejemplo: \

El juego de la escondida es un derivado del juego terapéutico que realizan los
bebés. Cuando la madre desaparece de su vista, el bebé se frustra, y siente temor, ya
gue piensa que nunca mas volvera a verla. Para superar esta dificultad, el nifio
comenzara a desarrollar un juego que consiste en tapar su vista mientras se
encuentra en la presencia de su madre, se tapa los 0jos con las manos o con algun
kpaﬁo, para luego descubrirla, observando de esta manera que su madre continda ahl'./

J

Repitiendo la conducta se daréa cuenta de que la mama desaparece y regresa cuantas
veces él quiera, lo que le genera la conformidad de sentir que las condiciones estan bajo su
control. Por medio de este juego el nifio aprende a superar la ansiedad producida por la
separacion.

2.1 Juegos de Lenguaje

Un aspecto fundamental en el desarrollo de los nifios es la adquisicion del lenguaje, el
cual le facilitara los procesos de expresion tanto de su mundo interno, como del contacto con
los seres y el mundo que les rodea. La ensefianza del lenguaje, por tanto, pretende ser
mucho mas que entregar instruccién respecto a como se debe leer o escribir, se entiende
gue ensefiar lenguaje es entregar a los nifios las herramientas que les permitan comunicarse
y expresarse, por lo cual sera fundamental ensefiarles también a controlar las funciones
motrices y corporales, ya que se debera poner atencion a elementos como la comunicacion
no verbal, la cual también pasa a ser parte del lenguaje.
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Si se pretende cumplir con el objetivo de lograr que el alumno adquiera las
competencias que le permitan comunicarse de manera eficiente, sera necesario realizar una
serie de ejercicios y de actividades que le permitan reconocer lo que realmente significa
comunicarse, con todos los procesos y aspectos que ello implica. Si esto se logra de manera
efectiva, va a adquirir habilidades que le serdn muy utiles al momento de continuar el
proceso y adentrarse en la adquisicion de la lectoescritura.

Se ha discutido mucho respecto a la edad en que los niflos estan realmente
preparados para comenzar la enseflanza de la lectoescritura, al respecto es importante
aclarar que dicho plazo dependera de muchos factores, entre los que se encuentran, la
madurez neurofisiologica, el grado de estimulo, la motivacion tanto intrinseca como
extrinseca, etc. Existe sin embargo un acuerdo respecto a que la edad aproximada en que se
debiese iniciar el proceso se encuentra cercana al periodo entre los cuatro a seis afos. Otro
punto de acuerdo es que dicho proceso de induccion a la lectoescritura se debe realizar en
forma ludica, agradable, plenamente voluntaria y motivadora.

Es por las caracteristicas que debe reunir el proceso, que el juego en el lenguaje se
vuelve un elemento muy propicio al momento de buscar alternativas para plantear una
estrategia. Los nifios al jugar se comunican en forma natural, el juego es una actividad social,
por lo que esta intimamente relacionado con los procesos comunicativos, los cuales llevan a
los nifios a expresarse y a aprender otras formas de manejar su lenguaje.

4 )

Por ejemplo:

Un primer acercamiento del nifio a la poesia son las rondas infantiles, las cuales
son muy melddicas, por su composicion en rima. Otros juegos tradicionales ayudan al
nifio a adquirir conocimiento respecto a sus antepasados, y a reconocer los elementos
propios de su lengua materna.

\_ M

La ensefianza del lenguaje, usando como medio la actividad ludica, se desarrolla
sobre la base de algunos objetivos, los cuales sirven de nexo y coordinan la transicion entre
el nivel pre basico y el primer ciclo de educacion basica.

Los objetivos tienden a lograr que la actividad lingtistica del nifio se manifieste en dos
formas de lenguaje: el comprensivo y el expresivo

e El Lenguaje comprensivo se desarrolla en dos fases, las cuales se cumplen logrando los
siguientes objetivos:

- Comprension auditiva: lograr que el nifio interprete correctamente el pensamiento de los
demas, el cual es manifestado por medio del habla.

- Comprension lectora: desarrollar la capacidad en el nifio de leer correctamente e
interpretar lo leido.
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pensamiento propio.

pensamientos por escrito.
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Respecto al lenguaje expresivo, es posible afirmar que de igual manera se desarrolla dos
Expresion oral: adquirir fluidez en la expresar oral y exponiendo correctamente el

Expresion escrita: desarrollar la capacidad de escribir graficamente y de expresar los

La educacion preescolar debera preocuparse de desarrollar las primeras etapas de
ambos tipos de lenguaje, mientras que durante el primer ciclo de la ensefianza basica, se
debera dar respuesta al desafio de lograr los objetivos expuestos en las segundas etapas.

A continuacién se presenta un mapa conceptual que grafica las relaciones entre los

tipos de lenguaje y los objetivos que se deben alcanzar en cada etapa:

ADQUISICION DEL LENGUAJE

se logra por medio del lenguaje

.

A 4

Comprensivo Expresivo
I
debe responder a objetivos de tipo
Y \ 4
A A .
" Oral Escrita
Auditiva Lector
A A
A A
Educacion Primer Ciclo
preescolar Basico
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Existen diversas actividades ludicas tendientes al desarrollo y logro de los objetivos
propuestos para la adquisicion de las competencias linglisticas y comunicativas. Una de
esas estrategias es el lenguaje mimico, en el cual no se emplean las palabras, por lo cual le
permiten al nifio capta y comprender que puede interpretar el pensamiento ajeno y expresar
el propio, sin utilizar palabras. Es por esto que se vuelve muy necesario explicar a los nifios
gue junto con las palabras, los gestos son poderosas herramientas de comunicacion, por lo
que se deduce la importancia de que los juegos de lenguaje vayan acompafados de
acciones mimicas o de movimientos expresivos, relacionados siempre con el sentido del
mensaje que se quiera expresar.

CLASE 08
2.1.1 Caracteristicas Metodoldgicas de la Ensefianza del Lenguaje por Medio del Juego

Para utilizar el lenguaje como estrategia de ensefianza se deben considerar algunas
disposiciones generales, las que se procederan a detallar a continuacion:

- Todas las actividades de lenguaje son realizadas de forma ludica: esto quiere decir que
todas las actividades ludicas que tiendan a ensefiar las competencias del lenguaje se
deben iniciar con una motivacién, la cual esta orientada a captar el interés y la atencion
de los nifios. Esta motivacion debe tener relacién con los contenidos linglisticos que se
pretenda trabajar.

/ A\
/ Por ejemplo: \

Si en la clase se tratard como contenido las vocales, se deberd iniciar con una
dindmica que tenga relacion con el contenido. Se puede ensefiar a los nifios alguna
cancion que hable sobre las vocales, la cual cantardn y representaran con gestos,
para estimular también el lenguaje corporal. Dicha actividad se puede repetir varias
veces durante la clase para volver a motivar a los nifios.

\ J

- Los juegos estardn adaptados al nivel de la clase, edad e interés de los alumnos: es
probable que no exista nada mas desmotivante para un nifio que el hecho de que la tarea
sea demasiado facil o el sentir que ésta no responde a una finalidad préctica, por lo tanto
lo que sienta no lo servira en la vida cotidiana.

Una situacion muy frustrante para un nifio es que se le presente una actividad
demasiado dificil, a la cual siente de antemano que no podra responder, por ello el docente
antes de plantear una actividad ladica debera considerar el contexto en el cual se
desenvuelve el alumno y sus caracteristicas particulares, las que son determinadas por
factores como la edad, desarrollo fisico, cognitivo, entre otras.
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Es muy importante que el docente elabore un completo diagndstico, que dé sustento a

todos los contenidos que pretenda entregar a sus alumnos, para que respondan a todas las
caracteristicas que vuelvan significativas las experiencias propuestas.

4 )

Por ejemplo:

Si se requiere que los niflos se expresen por escrito, sera importante que se les
solicite que escriban situaciones relacionadas con su vida cotidiana, como sus
aventuras o la relacion que tienen con sus mascotas, evitando pedirles que se
expresen sobre situaciones abstractas o alejadas de su realidad.

\_ J

2.2. Juegos de Expresion Plastica

En la infancia es cuando los nifios estdn mas susceptibles a apreciar la estética y el
aporte del arte. En esta edad el nifio presenta gran facilidad para incorporarse imaginativa y
emocionalmente con las creaciones fantasticas, cuentos, recitaciones, etc., ademas de
poseer la capacidad de dar vida a los seres inanimados los cuales utiliza en sus juegos de
dramatizaciones, de invencion, etc.

Otras capacidades vienen dadas por la posibilidad de expresarse a través del manejo
de materiales plasticos. Por medio del dibujo y los trabajos manuales el nifio llegara a
adquirir el concepto de forma por la intuicion directa y por el contacto y la presién sobre
diferentes materiales, lo que ademas le sirve para educar sentido muscular y desarrollar su
imagen corporal.

El nifio se relaciona con el arte de la misma manera que lo haria con cualquiera de sus
otros juegos, pero tiene la particularidad de cumplir también con la propiedad de satisfacer su
interaccion y sus necesidades, tanto por la manipulaciéon como por la transformacién de los
objetos materiales a los cuales se le permite acceder.

7

N

Por ejemplo:

Al tener contacto con diversos colores de pintura, podra manipularlos para crear,
a partir de la combinacion, nuevos tonos. Al usar arcilla o plastilina podra crear
diversas formas, las que podra deshacer para comenzar nuevamente a moldear y
hacer una nueva obra.

\ M

Por medio del arte el nifio puede expresar sus emociones, sentimientos, suefios, e
inquietudes, con lo cual logra exteriorizar su mundo interior, lo que permite conocerlo de
mejor forma.
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Realice ejercicios N° 13 al 18

En el libro “El origen de la Expresion”, se analiza en profundidad el significado de la
expresion plastica en el nifio abordando tres aspectos, que son:

- El medio: a través del dibujo el nifio puede expresar su mundo interior incluso mejor que
en forma verbal.

- El proceso donde toma los objetos y le da un nuevo significado: utilizando las
experiencias previas, de manera que al expresarlas en forma plastica se mezclan con las
nuevas y generan nuevas estructuras.

- La actividad ludica: donde cada actividad representa un juego, que estimula la creatividad
y el desarrollo de nuevas capacidades cognitivas, convirtiendo la experiencia plastica en
acciones utiles para la ensefianza de otros conocimientos.

Estos tres aspectos logran reflejar la importancia que tiene el juego plastico en la
educacion de los nifios, principalmente durante los primeros afios de escolaridad. Los nifios
disfrutan mucho expresarse por medio del dibujo y la pintura, aunque no en todas las edades
logran hacerlo de la misma manera. Se han propuesto algunas etapas que detallan las
caracteristicas de la expresion plastica en los nifios a determinadas edades, dichas etapas
se presentan a continuacion:

- Etapa del Garabato (dos a los cuatro afios): en esta etapa el nifio pasa por dos fases,
comienza expresandose por medio el pensamiento Kinestésico que se caracteriza por
dibujos donde se observan trazos cuyos movimientos son incontrolados, luego accedera
a la fase del pensamiento imaginativo, en el cual se representan de manera rustica forma,
figuras o esquemas.

El rayar sobre un papel en cualquier direccién le provoca al nifio placer, felicidad,
desahogo, ademas inconcientemente comienza a perfeccionar la coordinaciéon de sus
movimientos por medio de la repeticién del patrén motriz, con lo que facilitard su paso a la
siguiente etapa.

Es muy importante motivar al nifio para que continle con esta actividad y no molestarlo
cuando las esté realizando, ya que las interferencias lo inhiben. Ademéas no se debe
solicitar al nifio que realice un dibujo mas parecido a la realidad, ya que est4 en una etapa
en que el representar la realidad sencillamente le parece incomprensible. Es frecuente
gue los adultos se alarmen cuando observan que el nifio a esta edad dibuja con la mano
izquierda, es recomendable que no se les impida seguir haciéndolo, ya que es parte de su
aprendizaje. En general esta es una etapa en que el nifio utiliza el dibujo sélo para sentir
el placer del movimiento, es un juego mediante el cual descubre que el movimiento de su
cuerpo puede dejar impresa una representacion grafica.
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Figura N° 2: Dibujo Representativo de la Etapa del Garabato

Etapa Pre esquematica (cuatro a siete afios de edad): en esta etapa el nifio establece una
relacion mas directa con la realidad. Se enriquece lo que ha descubierto de su entorno, su
forma de ver lo que le rodea cambia constantemente, se establecen de esta manera las
primeras relaciones espaciales, las cuales son concebidas emocionalmente, lo que
quiere decir, que cuando el nifio dibuja algo, no lo hara de acuerdo a las proporciones
reales que observa, sino que lo hara de acuerdo a su factor emotivo, dibujando mas
grande aquello que le provoque mayores sentimientos.
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f Por ejemplo N

Al dibujar a su familia, dibujara de mayores proporciones a quien mas quiera,
aungue la mama sea considerablemente mas pequefia en cuanto a estatura que el
papd, si la quiere mas a ella, la harA& mas grande que cualquiera de los demas
integrantes. De la misma manera, si su padre lo castiga frecuentemente con golpes
de mano, cuando lo represente, esta parte del cuerpo se verd muy
desproporcionada en relacién con el resto del cuerpo, ya que ella es la fuente de su

&temor. J

En esta etapa es muy importante que el nifio comience a dibujar estableciendo relaciones
con el medio, las que se basardn en sus experiencias personales, lo que se logra
mediante esta estimulaciéon es que el nifilo comience a tomar conciencia segun su
concepto de las diferentes partes de su cuerpo, ya que se visualizara en la interaccion
con el medio mientras realiza la representacion.

Figura N° 3: Dibujo Representativo de la Etapa Preesquemética
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CLASE 09

Etapa de Esquematizacion (siete a nueve afios de edad): el nifio que ha llegado a esta
etapa tiene una experiencia del mundo y ha descubierto su entrono de tal manera que ya
puede establecer una imagen bastante realista del hombre y su medio, por lo que sus
dibujos ya son capaces de representar todo lo que ha observado en el medio que le
rodea, con caracteristicas de proporcionalidad y detalles bastante parecidos a los que ha
tenido posibilidad de analizar por medio del contacto con ellos. Es en esta etapa cuando
el nifio descubre la linea de tierra, la perspectiva, y otros elementos relacionados con el
mundo fisico. El nifio se ha logrado formarse un concepto del hombre, del espacio y del
color. También ha logrado desarrollar una actitud mas sociable, por lo que una forma de
estimularlo a expresar sus sentimientos y compartir sus experiencias es mediante la
elaboracién de presentes como tarjetas o cuadros, que representen su concepto
individual y de lo que puede realizar en conjunto con los demas seres que representan su
entorno social.

Una actividad a proponer es pintar una representacion de los miembros que conforman su
familia y las actividades que mas les gusta desarrollar con ellos, situacién que se puede
repetir con sus comparieros de curso, sus amigos, etc. o realizar visitas a museos u otros
lugares, de los cuales se pueden representar las partes mas significativas de la visita.

/T

Figura N° 4: Dibujo de la Etapa Esquematica
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El juego como medio de la expresidn artistica se da por medio de estimulos, ante los
cuales el nifio decodifica la informacién, y por medio del lenguaje artistico exterioriza lo que
dichos estimulos le provocan. Es por esto que las propuestas educativas que se propongan
desarrollar las capacidades de creacion por medio del juego artistico, deben contener
aspectos que promuevan la percepcion y la producciéon al mismo tiempo. Ademas deberan
atender a las etapas de desarrollo artistico en que el nifio se encuentre, y se deberan brindar
en un contexto de juego, teniendo en cuenta que la expresion plastica es una estrategia que
permite conocer mas profundamente al nifio, por lo que sera importante estar atento a las
sefales que los dibujos entreguen.

Las actividades que pretendan desarrollar las competencias relacionadas con la
expresion artistica, deben atender a las distintas necesidades de expresion. Para potenciar
aspectos relacionados con la percepcion y la creacién, se entregaran algunas sugerencias de
actividades generales, las que se pueden reproducir en cualquier contexto educativo,
realizando los ajustes correspondientes las caracteristicas de los nifios a los que van
dirigidas, al nivel que se desarrollaran, las caracteristicas particulares del contexto y la
institucion, la dinAmica que se genera entre los integrantes del grupo, entre otros multiples
factores que indicara la experiencia docente.

/ Por ejemplo:

- Observacién y comentario de laminas con figuras del entorno cotidiano.

- llustracion de escenas de cuentos.

- Elaboracion de dibujos esquemaéticos de objetos.

- Visitas a exposiciones de arte.

- Recorridos virtuales y del entorno cercano.

- Visitas a talleres de artistas locales.

- Organizacién de exposiciones en la sala de clases o el patio del colegio.

- Actividades de expresién, como caminar sin zapatos dejando mi huella,

\\ estampar las manos, etc.
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Figura N° 5: Exposicion en la Sala de Clases

2.3. Juegos de Expresion Ritmica Musical

Un bebé de meses reacciona favorablemente al ritmo, esto es posible observarlo en
los gestos que emite cuando la escucha, dependiendo de la melodia se alegra y comienza a
moverse o0 se relaja hasta dormirse. Debido a la influencia positiva que la musica ejerce
sobre los nifios, es aconsejable que desde pequeiio se enriquezca su entorno con
experiencias ritmico — musicales, las cuales lo capaciten para ser capaz de participar y
disfrutar del placer que genera este tipo de arte.

Son muchas las experiencias que vive el niflo en las cuales tiene contacto con la
musica y el ritmo, estas parten desde el momento en que escuchan la voz de las personas
gue le rodean, cuando alguien les canta canciones de cuna, al escuchar el sonido que emiten
algunos de sus juguetes, mas tarde comenzaran a emitir sus propios sonidos por medio del
balbuceo, luego comenzaran a aprender canciones y golpearan objetos en forma ritmica, por
nombrar so6lo algunas actividades musicales de la infancia. Nuevamente la relacion de
aprendizaje adopta la forma de juego, ya que los nifios no son concientes de que estan

0 Instituto Profesional Iplacex 33



IPLACEX

instituto profesional

adquiriendo los rudimentos del ritmo, ellos sélo se dedican a disfrutar del juego que la
relacion con los sonidos le propone.

Al momento de proponer actividades tendientes a relacionar la muasica con el
aprendizaje, es muy importante considerar que la estimulacion debe considerar los siguientes
aspectos:

- El desarrollo de la capacidad auditiva: la cual se logra por medio de juegos y ejercicios
gue ayudan al reconocimiento y representacion de las diferentes caracteristicas del
sonido, entre las que se encuentran la altura, la intensidad y el timbre.

- El canto: se desarrolla a partir de actividades que tienden a la educacion de la voz del
nifio y al mismo tiempo le permiten expresarse a través del canto. Cuando se propone un
canto en coro los nifios aprenden la importancia del trabajo en equipo, ya que descubren
gue solamente se lograra que la cancion suene en forma arménica en la medida que
todos los integrantes se esfuercen para lograrlo.

- Las actividades ritmicas: este tipo de juegos son muy importantes, ya que por medio de
éstos el nifio logra darse cuenta de que con elementos sencillos puede hacer muasica. Los
elementos para percutir secuencias ritmicas pueden presentarse en forma simple (tarros,
palos, cucharas, las propias manos, etc.) o, en la medida de lo posible, con instrumentos
de percusion (tambores, xil6fonos, cajas, panderos, tormentos, etc.). Ademas la
elaboracién de secuencias puede ser libre, guiada, individual o grupal. Los juegos
ritmicos suelen ser muy motivadores para los nifos.

- La audicion y preparacion musical: puede adoptar la forma de audicion tranquila, en
reposo o en actitud de dormir, en la cual los nifios aprecian la belleza de la melodia y las
sensaciones que ésta le provoca. También puede tomar la forma de una audicibn mas
activa, en la cual el nifio experimenta el efecto de la musica en su cuerpo, en este caso se
pueden hacer juegos que planteen el moverse a diferentes ritmos de acuerdo a los
cambios de ritmo que presente la muasica o la interpretacion libre de danzas tales como
vals, marchas, trotes, entre otras.

Durante la infancia es muy importante estimular a los nifios por medio de los juegos
ritmicos, ya que cualquier accién en este sentido repercutira en lograr un desarrollo tanto
fisico como intelectual. En los primeros afios de escolaridad, el nifio tiene cierta soltura de
movimientos, pero no puede decirse que haya logrado el sentido y la practica del ritmo.

El nifio tiene gran facilidad para interpretar creaciones musicales, para lo cual utilizara
Su propia voz como instrumento. Se debera procurar que aprenda a cantar siguiendo
adecuadamente el ritmo y la entonacion y que ademas conozca las posibilidades expresivas
de su cuerpo, mediante el recurso de la danza, la pantomima, el control de la gestualidad, el
concepto corporal y la dramatizacion.
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CLASE 10
2.4. Juegos Légico — Matematicos

La vida cotidiana propone al nifio una serie de desafios que se pueden resolver por
medio del manejo de los nimeros. Es frecuente escuchar que los nifios manifiestan que las
matematicas son aburridas, y eso provoca que manifiesten cierto rechazo a toda propuesta
gue plantee usar la matematica como medio para responder a ella. Generalmente, los
profesores de matematica ven como fracasan en cada uno de sus intentos por lograr que los
nifios alcancen una buena relacién con dicha disciplina. Es en esta situacion en que el juego
se convierte en una oportunidad para proponer una didactica que permita cumplir los
objetivos, sin que esto se convierta en una situacion desagradable.

Los juegos que se propongan deberan estar orientados al logro de las nociones légico
matematicas que un nifio debe adquirir en sus primeros afios de estudio, las cuales se
presentan en el siguiente esquema:

Operaciones y

calculo mental

Propiedades y

Conocimiento de
los nimeros y la
numeracion

AREA LOGICO
MATEMATICA

Organizacion del
espacio e inicio
de la geometria

relacion del
objetoy
colecciones

Organizacién de
datos e
introduccion a la
estadistica
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Los juegos matematicos se realizan para desarrollar y perfeccionar el sentido de la
ordenacion, observacion, reflexion, comparacion y sentido de la cantidad, a partir de
actividades en que se aplica su capacidad de intuicién aproximacion y calculo estimado. Es
por esto que se debe procurar que en todas las actividades se incluyan ejercicios de calculo
mental o medicion aproximada. De acuerdo a esto, los juegos sensoriales, pasan a ser
fundamentales en el area l6gico matematica, ya que se debe procurar que el nifio en este
periodo, estimule sus sentidos, para percibir y dimensionar las cosas que le rodean.

Los nifios adquieren las primeras nociones matematicas al compartir actividades
cotidianas con sus padres, como cuando los acompafian a hacer las compras. Un aporte
importante lo encuentran en el contacto con sus hermanos, ya sea en el juego o en las
situaciones donde experimenta la distribucion de elementos o el sentido de Ila
proporcionalidad, por ejemplo, al tener que dividir una cierta cantidad de dulces o juguetes.

El nifio comenzara a descubrir que su vida esta expuesta a innumerables situaciones
relacionadas con nameros, mucho antes de ingresa al sistema escolar, por lo que ya posee
algunas nociones del numero, al saber por ejemplo cuantos afos tiene o la cantidad de
dedos que encuentra en su mano. La matematica constituye una herramienta fundamental
para la comprension y el manejo del entorno, por tanto las experiencias que se proponga a
los nifios deberan estar directamente relacionadas con las que ellos han venido
construyendo a partir de su contacto con el medio sociocultural, para lo cual serd muy
importante que antes de planificar una actividad determinada, el docente indague en los
conocimientos previos del alumno.

El educador debera proponer actividades ludicas que aporten experiencias concretas y
permitan a los nifios lograr los objetivos de aprendizaje relacionados con las nociones logico
matematicas, por ejemplo, cuando estén aprendiendo a reconocer los nameros, jugar a la
loteria o al bingo.

Se debe enfatizar que la experiencia y la reflexion sobre determinados
acontecimientos o situaciones son los elementos que favorecen el aprendizaje en los nifios,
por tanto se convierten en el punto de partida para la construccion de sus conocimientos. Es
por esto que se debe insistir en la implementacién de actividades que permitan al nifio
satisfacer su anhelo de descubrir y experimentar, tanto en forma individual como
acompafado por sus pares o guiado por los adultos.

Otro elemento importante a desarrollar es la resolucién de problemas, por ejemplo,
cuando comienza a adquirir la nocién de que el dinero tiene un valor determinado, debera
resolver problemas relacionados con la cantidad que representa el dinero que posee y la
requerida para adquirir un producto determinado. Las competencias que le permitan resolver
dicho dilema las ird adquiriendo a medida que crezca, pero para lograrlo necesitara
perfeccionarlas, por lo cual se le deberan brindar oportunidades para ensayarlas. Jugar a los
almaceneros le permitira a los nifios ensayar en un ambiente seguro y confiable para
aprender los rudimentos de la resoluciéon de este tipo de problemas sin verse expuestos a
situaciones contraproducentes.
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2.6. Juegos Motrices

El curriculum establecido a partir de la Reforma Educativa de Chile pretende cumplir
con la finalidad béasica de atender a todos los alumnos para proporcionarle un marco de
aprendizaje que facilite su progreso en el desarrollo de diferentes tipos de capacidades y
competencias (motrices, sociales, cognoscitivas, afectivas, expresivas, etc.).

La educacion fisica se presenta como un area en la que es posible tratar las tematicas
relacionadas con la motricidad de manera mas coherente con los objetivos que ella pretende,
aunque es importante destacar que el desarrollo de las capacidades motrices no es materia
exclusiva de ésta disciplina, sino que debiese ser tratada por la totalidad de las asignaturas
del curriculum.

El principal objetivo de la educacion fisica en los primeros afios de educacion es
desarrollar la capacidad motriz del nifio, la cual le permitira relacionarse con el mundo que lo
rodea. Lo logico es comenzar a trabajar actividades que permitan al nifilo dominar los
movimientos de su propio cuerpo. La practica de estos ejercicios es fundamental para
aprender a encausar adecuadamente el exceso de energias fisicas que son propias de los
ninos que se encuentran en esta etapa del desarrollo. Es por esto que se vuelve muy
importante el que las actividades motrices sean trabajadas varias veces durante la jornada
escolar, por lo cual ya no seran responsabilidad exclusiva de una determinada asignatura.

4 N

Definicion de Desarrollo Motor

Es la capacidad que presenta el sujeto para realizar una serie de movimientos
corporales y acciones, gue responden a la representacibn mental y permiten tomar
conciencia de ello, implicAandose de manera global en dichos movimientos.

. J

Existe consenso en reconocer que el juego motor reviste una importancia
extraordinaria en el desarrollo global (corporal, mental y emocional) del nifio. Es asi como se
pueden indicar algunos aspectos relevantes en el desarrollo de las areas especificas del
nifio.

Los juegos motrices permiten alcanzar un mejor desarrollo corporal, lo cual incrementa
algunas funciones organicas, tales como:

- Larespiracion y la circulacién de la sangre.
- Las células, se nutren de mejor manera y sus desechos se eliminan en forma mas eficaz.

- Los huesos y los musculos tienden a fortalecerse.
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El desarrollo de la motricidad y la conciencia de su propio esquema corporal,
permitiran que el nifio pueda asimilar de mejor manera las vivencias que surgen de su
relacion con la vida cotidiana, permitiéndole comprender mejor el complejo mundo que los
rodea.

Se pueden también indicar los valores del juego relacionados con el desarrollo
cognitivo, entre los que se encuentran que:

- Un buen control motor permite al nifilo explorar su mundo exterior.

- El tomar contacto con las cosas permite construir las nociones basicas para el desarrollo
intelectual.

- Los juegos motrices permiten desarrollar la conciencia de si mismo y del mundo.

En relacidon al desarrollo emocional, se puede determinar que el nifio accede a dichas
experiencias principalmente a través del juego simbdlico, es decir, por medio de aquellas
actividades Iudicas en las que reproduce situaciones vividas y a partir de esas
reproducciones transforma todo aquello que en el momento que lo experimentd en la realidad
le causé algun trastorno, y lo transforma para convertirlo en algo soportable e incluso
agradable.

4 )

Por ejemplo:

Si una nifia compitié en una carrera y llegd dltima, por medio del juego simbdlico
tendra la oportunidad de volver a vivir la experiencia, pero esta vez la reproducira en
forma fantastica y considerando la forma en que le seria agradable que hubiese
ocurrido, por tanto en su juego ella llegara primera, ganara la admiraciéon de quienes le
rodean y recibira una linda medalla de oro.

\_ J

2.7 Juegos Cooperativos

Durante el desarrollo de la dinamica del juego, el nifio pasa por diversas fases de
adquisicién de los patrones sociales. Es asi como en las primeras intervenciones ludicas el
nifio juega solo, comportamiento mediante el cual se constituye una actividad sensorio motriz
y de exploracion funcional, que se centra en el descubrimiento de las propias posibilidades
de movimiento y de manejo de objetos. Mas tarde el simbolismo se impondra como la
principal caracteristica del juego colectivo, en el cual cada uno de los integrantes del grupo
de juego aportara desde su experiencia a la construccion de significados para los objetos.

En la etapa del juego simbdlico la imaginacion serd un elemento central para el
desarrollo de la actividad ladica, ya que por medio de ésta, transformara las propiedades de
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los objetos, cambiard los roles de los personajes y, en definitiva, modificara cualquier
elemento de su entorno cercano, para darle caracteristicas distintas a las que tiene en la
realidad.

Durante lo ultimos afios de educacion infantil (cercano a los diez afios) el nifio
comienza a experimentar las primeras aproximaciones que transformaran al juego en una
actividad socializante, en la cual se manifestaran relaciones de cooperacién. Cabe destacar
gue esta evolucion hacia el juego cooperativo no significa necesariamente que desaparezca
el simbolismo en la actividad ludica.

En el juego cooperativo, el nifio juega con los demas intentando conseguir un objetivo
comun. Si se considera que la cooperacion es una actitud que la educacion pretende
potenciar por medio de su intervencion, el juego cooperativo deberia convertirse en un
recurso frecuentemente utilizado en la practica educativa.

A continuacion se presenta una serie de sugerencias que tienen por objetivo fomentar
y orientar el juego cooperativo en los nifos:

- Proponer actividades a realizar en grupos pequefios, en los cuales los nifios deban tomar
decisiones que afecten al conjunto.

- Respetar la comunicacion entre los nifios, aunque ésta sea verbal y eso suponga una
pérdida de tiempo de practica.

- Introducir dificultades y desafios en las acciones, las que sélo puedan ser superadas
utilizando la comunicacion y el trabajo en equipo.

- Preferir los juegos en que los nifios deban colaboran para obtener un fin comun, por
sobre aquellos en que deban competir unos contra otros.

Se debe recordar siempre, que la cooperacion esta directamente relacionada con la
comunicacion, la cohesion, la confianza y el desarrollo de las destrezas para una interaccion
social positiva. A través de las aventuras cooperativas, los nifios aprenden a compartir, a
relacionarse con otros, a preocuparse por los sentimientos de los demas y a trabajar para
superarse progresivamente.

La comunicacion y la cooperacion se encuentran estrechamente relacionadas. Esto se
debe a que el logro de actividades cooperativas requiere que las personas se comuniguen.
Para que cualquier nifio pueda realizar una accién en la que el logro de un objetivo
determinado requiera de la participacion de otro individuo es necesario comunicarse, y la
forma de hacerlo no tiene porque ser sélo verbal, ya que en este tipo de juego la
comunicacién gestual o corporal adquiere gran protagonismo.

Los juegos cooperativos estan pensados para garantizar que ninguno de los par-
ticipantes quede marginado. Este tipo de actividades son muy atractivas para los partici-
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pantes que manifiestan buena disposicién a la interaccion social y son capaces de trabajar
en equipo. Favorecen el tratamiento de tematicas como el apoyo mutuo, el fomento de una
actitud que tiende a compartir responsabilidades, a potenciar la confianza en si mismo, la
autoestima y el respeto hacia los demas.

Un buen educador estara siempre preocupado de proponer juegos que ayuden a los
nifios a resolver de una forma constructiva sus conflictos. El conflicto no tiene que ser visto
como una actitud negativa y peligrosa, asi como tampoco el juego competitivo se debe
entender como una actividad en donde ganar o perder es la Unica solucién. Por el contrario,
se deberd considerar una situacion necesaria para la madurez y el crecimiento. Los juegos
cooperativos deben asegurarse de ser actividades en las cuales todos quienes participen se
sientan aceptados y valorados, recordando siempre que el principal objetivo de un juego es
garantizar la diversion y el goce. Los juegos cooperativos, cuando son bien trabajados, tienen
mucho éxito entre los nifos.

CLASE 11
2.8. Juegos Sensoriales

Los sentidos le permiten a los nifios descubrir el mundo, sin la presencia de ellos las
personas no lograria captar la informaciéon que el medio les ofrece, y el no captar dicha
informacion podria hacer que los individuos se sintieran indefensos y desposeidos, es
importante hacer notar que cuando el ser humano pire un sentido, desarrolla los otros para
gue lo suplan, esto se debe a que toda persona depende absolutamente de sus sentidos
para lograr desenvolverse.

7 )

Definicion de Juegos Sensoriales

Son todos aquellos en los cuales, como su nombre lo indica, se depende de los
sentidos para ser puestos en practica, y que por medio de la participacion en ellos se
9 lograra fomentar el desarrollo y la 6ptima utilizacion de las capacidades sensitivas. y
A\ 74

Este tipo de juegos pueden estar orientados a desarrollar el sentido del olfato, en ellos
se plantearan actividades para distinguir los diferentes olores y clasificarlos, por ejemplo, en
agradables y desagradables. Aquellos en que se haga referencia al gusto, procuraran que el
nifio distinga los diferentes sabores, entre los que se pueden encontrar elementos dulces,
salados, amargos, etc. mientras que aquellos que se orientan al desarrollo de la capacidad
auditiva son juegos para distinguir los diferentes sonidos (fuertes, débiles) la ubicacion de la
gue provienen (adelante, atras, lejos, cerca) el tono (agudos, graves, bajos), etc. para los que
se relacionen con el sentido del tacto se elegirdn diversas texturas (aspero, suave, liso,
rugoso). Es importante que cuando se quiera estimular un sentido se bloqueen lo mas
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posible los demas, principalmente el sentido de la vista, el cual entrega mucha informacion
respecto a las caracteristicas de los elementos.

Realice ejercicios N° 19 al 26

Existe una especial importancia en descubrir la trascendencia que supone el practicar
este tipo de juegos, tanto desde el punto de vista de la informacién que pueden proporcionar
al docente cuando se dedica a realizar una observacion sistematica de las capacidades de
sus alumnos para enfrentarse a ellos, como desde la perspectiva de que es un recurso
pedagogico muy valioso, que proporciona al nifio situaciones de aprendizaje que incluyen
competencias tan importantes como la experimentacién y el aprendizaje por medio de la
asociacion.

2.9. Juegos Intelectuales

Son todos los juegos sociales que presentan la particularidad de desarrollarse,
generalmente, utilizando objetos. Sin embargo es importante aclarar que todo tipo de juego
desarrolla de una forma u otra la inteligencia. De esa forma habran casos en que el juego
tendra una tendencia a desarrollar la percepcion visual, en otros el razonamiento, la atencion,
0 cualquier otro aspecto intelectual.

Muchos de los juguetes que se encuentran en el mercado estan hechos para
desarrollar la inteligencia y sentido de observacion. Le dan al nifio o nifia la oportunidad de
armarlo, desarmarlo, abrirlo, cerrarlo, llenarlo, vaciarlo, imitar al adulto, etc. cuando son
utilizados en grupo, ayudan a estimular la comunicacion verbal con los comparieros,
enriqueciendo asi su vocabulario y desarrollando de paso la imaginacion y la creatividad.

/7 N\
/ Por ejemplo: \

Algunos juegos intelectuales son las damas, el ajedrez, los rompecabezas,
dominds, legos, cubos, sopa de letras, juegos de nimeros magicos, entre otros. Estos
elementos otorgan a los alumnos la posibilidad de tener contacto, experimentar y
repetir varias veces una accion, todo lo cual facilita la adquisicion del aprendizaje en

los nifios.
L I

Los juegos intelectuales, generalmente, requieren de cierto tipo de habilidades que no
se aprenden facilmente por el ensayo y error. Hace falta que una persona adulta ensefie sus
reglas a los nifios para que éstos puedan aprender a jugarlos correctamente. Los nifios, una
vez que aprendan las reglas ensefiadas por el adulto, comenzaran a idear las estrategias
personales que les permitan dominar el juego.
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Este tipo de juegos exige un esfuerzo intelectual minimo e imprime un considerable
desarrollo en las facultades intelectuales del individuo, tales como el coraje, la resistencia, el
golpe de vista, la memoria, la sangre fria, la atencion, el juicio, la astucia, la rapidez en la
decision, la tolerancia a la frustracion, entre otras.

Factores como la atencion y la memoria son facultades que van muy ligadas una a la
otra. En toda actividad que se precise memorizar algo, es primordial prestar atencion; al igual
gue en toda actividad en la que se deba prestar atencion, se debe memorizar algo. Ambas
son fundamentales para lograr desarrollar de manera Optima las capacidades cognitivas e
intelectuales.

2.10. Juegos Libres

El juego libre comienza junto con la vida. Se considera un juego libre a los
movimientos que el bebé realiza para explorarse a si mismo y su entorno (estira un brazo,
tira un objeto al suelo, sonrie, etc.) con estos movimientos busca un efecto, el cual puede
conocer antes de realizar la accién o tomarlo por sorpresa.

Existe un juego libre, denominado juego heuristico, el cual intenta mantener o
restablecer la capacidad de atencién con que el pequeiio afronta en el primer afio de vida,
periodo en el cual ocupa todos sus sentidos en el descubrimiento de su entorno a partir del
conocimiento de los objetos. Una vez que el nifio crece parece perder la capacidad de
interesarse por un mismo objeto durante un tiempo y manipular o experimentar con los
objetos cotidianos que antes lo atraian enormemente.

El juego heuristico ofrece la posibilidad de dar cabida a un interés por el espacio y la
actividad de aprender, con lo cual recuperara la capacidad de gozar a partir de la
experimentacion y el descubrimiento. Ademas se conseguira que el nifio vuelva a llegar al
conocimiento a partir de la accion, actitud que le permitira aprender por si mismo.

Para llevar a cabo la experiencia del juego heuristico basta con ofrecer al nifio un
espacio amplio en el cual se habran eliminado todos los objetos que, por representar un
peligro, puedan interferir en el movimiento y la manipulacion libre.

El material idoneo para desarrollar la experiencia esta formado por objetos especificos
gue, por su naturaleza, no condiciona la utilizacion que pueda hacer el nifio de ellos. Deben
reunir las caracteristicas de ser variados en formas, texturas, peso, color, ademas de brindar
la posibilidad de ser apilados, lanzados o golpeados.

La actitud que debe adoptar el adulto ha de ser del todo pasiva, su funcién se limitara
a dejar los objetos en la sala, luego de lo cual tan sélo debe observar y evitar los conflictos,
reorganizando el material, si es necesario; no debe interferir en la actividad del nifio, ni de
manera verbal, ni con sus acciones, asi como tampoco debe hacer sugerencias respecto a
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la mejor forma de desarrollar la actividad. Lo que si puede hacer es animar con la mirada a
los nifios para que continden experimentando, es decir jugando.

Siguiendo su evolucion normal, el nifio entra mas tarde de lleno en una gama de
juegos libres denominada juego simbdlico, juegos de ficcion o de imitacion. Son aquellos
juegos en que los nifios convierten una escoba en caballo, una caja en un marciano, una
nifia en mama y la mufieca en hija. Cualquier piedra es un plato, un palo es un tenedor, una
hoja de &arbol un bistec. Confecciona con barro o arcilla desde un pastel a un avién que vuela.

Los juegos, aunque no son del todo libres, si lo son en tanto que no vienen impuestos
por las personas adultas. El rol del adulto en este caso se limitara simplemente a ofrecer a
los nifios el tiempo y el lugar para jugar.

Estos juegos pueden tener semejanza con los juegos aprendidos, pero poseen un
matiz de libertad y creatividad en cuanto cambian elementos y reglas. Son juegos que
reproducen la estructura de la sociedad, sus mitos, sus valores, sus contradicciones. La
libertad estd en que pueden convertirse en una forma de denuncia o de aceptacién de la
sociedad en que vive. Aqui se puede incluir una gama tan amplia que abarca desde los
juegos en la calle (hoy muy escasos) hasta los juegos con que concluyen algunas fiestas
infantiles o juveniles.

El educador puede estimular la libertad creativa de los jugadores cuando descubre
gue su nivel de fantasia e imaginacion decae, ofreciéndoles alguna pista o elemento de
motivacion.

En definitiva, los juegos libres son aquellos que el nifio realiza de acuerdo con sus
propios intereses, sin seguir una normativa concreta y sin que ello signifigue desinterés o
indiferencia por parte de la persona adulta. Con los mas pequefios basta una presencia
activa e indispensable que permitira dar animo, sugerir ideas nuevas, evitando posibles
accidentes o peleas.

Este tipo de juegos atraen el interés de todos los nifios, no exigen preparacion, son
adaptables a ambos sexos, y se pueden realizar en cualquier situacion. Cuando los nifios y
nifias son pequenos se requiere vigilancia en el juego, pero es importante que ésta se ejerza
de manera que quienes juegan no se sientan controlados. Después de la observacion por
parte de los adultos (padre, madre o educadores), éstos pueden reflexionar y sacar con-
clusiones, que le permitirdn conocer mejor las caracteristicas personales del jugador, lo cual
le permitira recopilar gran cantidad de informacion que le permitiran desarrollar una mejor
relacion con él, ya que los nifios y las nifias en los juegos libres se manifiestan tal como son.

Estos juegos son muy utiles para:
- Afianzar la confianza en si mismos.

- Desarrollar habitos.
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- Formar el caracter.

- Desarrollar la inteligencia.

- Mejorar la psicomotricidad.

- Optimizar el estado fisico en general.

Segun el lugar o espacio fisico en el que se realicen los juegos libres, se pueden
clasifican en:

e De interior

Se desarrollan en espacios reducidos, con juguetes que el propio alumno elige o con
la interaccion libre de sus pares; puede jugar solo o con algun compafiero, o bien en un
grupo mas amplio.

e De exterior

Se desarrollan al aire libre, recibiendo la accion directa de elementos como el sol o el
viento, en espacios abiertos (parques, jardines, patios escolares, etc.), donde pueden correr,
saltar y hacer todo tipo de ejercicios de motricidad.

Tanto en los juegos de interior como en los de exterior se desarrolla la inteligencia, la
motricidad y la socializacidén de los nifios, donde éstos aprenden a organizarse, a superar las
frustraciones y buscar recursos para salir airosos de las complicaciones que el juego les
plantea.

2.11. Juegos Dirigidos

La afirmacion que postula que todos los nifios y nifias saben jugar, no es totalmente
correcta. Por una parte, el juego individual necesita estimulos y motivaciones, mientras que
por otra, el juego colectivo precisa muchas veces del apoyo de un conductor adulto que lo
oriente, para que no se convierta en una situacion caotica, agresiva o frustrante. Sera tarea
del educador, variar el tipo de juegos, para que no se vuelvan rutinarios 0 monétonos,
ademas de estimularles para que ellos mismos los varien y recreen. El educador debera
observar si algunos juegos han sobreexcitado o alborotado a los nifios, para ofrecerles
juegos mas tranquilos que mantengan un ritmo adecuado al contexto en que se desarrollen.

Quien dirija el juego debera procurar evitar aquellos en que se eliminen jugadores,
principalmente en aquellos juegos dirigidos a nifios pequefios, ya que estos tienden a
aburrirse y distraerse con facilidad, comenzando una nueva actividad que desconcentrara al
resto de sus comparieros. Ademas es importante destacar que nunca se deberan utilizar
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aquellos juegos en que la eliminacidén es individual, ya que eso atenta contra la autoestima
del nifo.

También se debe evitar someterlos a pagar penitencias, y cuando se dé el caso, éstas
deben ser reguladas ya que pueden ser causa de una penosa humillacion para el nifio,
provocando que éste no quiera volver a participar de una actividad ludica. El educador debe
hacer uso de la imaginacién y el sentido comdn para buscar actividades que sean divertidas
y no frustren o humillen a ningan jugador.

El papel de un buen mediador de juego es parecido al del director de orquesta, quien
conoce en profundidad la partitura y esta al tanto de las riquezas y las deficiencias de sus
musicos, con lo que logra llevar a cabo un concierto armonioso.

En el juego dirigido, el papel de los adultos es muy importante, ya que la efectividad
del juego dependera de la intencionalidad y la direccion que éste le dé. El educador debe
estar consciente de la importancia que la actividad Iudica tiene para los nifios, ademas debe
ser suficientemente creativo para captar las posibilidades didacticas que hasta la realidad
mas pobre de estimulo puede ofrecer.

Quien se haga responsable de un juego dirigido debe estar en condiciones de
organizar el juego, en lo que respecta a materiales, espacios y distribucion de las actividades
entre los nifilos. En algunos juegos se va a requerir su participacion e intervencién, mientras
gue en otros su labor va a consistir en estimular al grupo o a algun individuo que lo requiera.

Dentro del grupo de los juegos dirigidos se puede incluir los de tipo competitivos y los
cooperativos.

CLASE 12
2.12. Juegos Competitivos

Son aquellos en que al finalizar, siempre se da la consecuencia de que alguien gana y
otro pierde. En ellos se presentan fuertemente los rasgos de desafio y lucha, porque se
pretende alcanzar la victoria. Cuando no se orientan en forma correcta pueden generar
agresividad, resentimiento y baja autoestima en quienes pierdan, los cuales, generalmente,
seran los mismos: aquellos que presentan menos capacidades desde el punto de vista
motor.

Cuando se trabajan en forma correcta, logran desarrollar una gran estimulacion en las
personas. Otra de sus ventajas es que proponen a los individuos desarrollar habilidades y
capacidades antes desconocidas, los que no contienen la carga que genera el hacer un
esfuerzo por conseguirlas, ya que mientras desarrollan el juego se encuentran concentrados
sélo en el objetivo que les permitira convertirse en el ganador.
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Generalmente, cuando alguien gana, la atencién se centra en él, y recibe sonrisas,
felicitaciones y estimulos. Esto provoca que quienes pierdan se motiven y hagan mas
esfuerzos para ganar la préxima vez que se compita. Dentro de los juegos competitivos
destacan los deportes, ya que todos ellos se incluyen en esta categoria.

Los juegos competitivos no son recomendables para los nifios y niflas que se
encuentre en los primeros afios de escolaridad, es decir, desde jardin infantil a segundo afio
basico; luego de estos afios se deberdn comenzar a implementar en forma secuenciada y
utilizando todo el criterio posible. Esto se debe a que el espiritu competitivo genera en los
nifios una imagen del contrincante que lo hace aparecer como un enemigo, alguien al que se
debe vencer por cualquier medio. Esta vision contrasta mucho con la que realmente se ajusta
al otro competidor en este tipo de juego que corresponde a la de una persona con quien se
desarrolla un juego y con quien la actividad ladica se construye en conjunto.

El espiritu competitivo tiene un caracter desintegrador, ya que para permitir gue una
persona o un equipo gane, el otro necesariamente tendra que perder. Ademéas genera una
categoria de juicio en la cual se encasilla a las personas, determinando que el que gana es el
mejor, y quien pierda es el peor. Los nifios pequefios no se encuentran capacitados para
manejar los efectos que el juego competitivo genera.

El espiritu competitivo es un componente primordial en este tipo de juegos, en los
nifos pequefios provoca que se elimine la diversion, ya que el objetivo de este tipo de
actividades es el obtener la recompensa que se logra ganando, y no el gozo que provoca la
diversion. Ademas el miedo a perder crea una situacion de tension que impide alcanzar el
objetivo fundamental de los juegos: la recreacion.

El juego competitivo no entrega oportunidades de mejorar a los nifios menos habiles, e
incluso dafia su autoestima. El nifio que generalmente gana, se siente cada vez mas seguro
lo que le permite arriesgarse aunque sepa que puede fallar, mientras que los menos habiles,
tienen menos posibilidades de mejorar ya que el trauma de la derrota les bloquea.

2.13 Juegos Reglados

Los juegos reglados se incorporan con facilidad al deseo de jugar del nifio, ya que
éstos presentan una tendencia a las actividades que incluyen normas. A los nifios se les hara
facil comenzar a practicar un juego en cuyo nombre descubra los principios de la regla a la
gue apuntan, por tanto su nombre pasaria a ser un descriptor de lo que se pretende que el
nifio haga durante la actividad ladica.
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4 )

Por ejemplo

En el caso de “La escondida”, los nifios deducen que la regla que orienta el juego
es muy sencilla: esconderse para no ser descubierto. Tal regla define con precision el
éxito o el fracaso de la participacion en el juego; el nifio comprende que si no busca un
buen escondite es probable que sus posibilidades de continuar en el juego

disminuyan.
J

\_

Durante mucho tiempo se pensd que este tipo de juegos promovian la integracion
social del nifio. Se ha llegado a comprobar que en realidad, en este tipo de actividades el
nifio juega a la integracion, la simula. Es una situacion parecida a un laboratorio, en la cual
los nifios adquieren los rudimentos de las reglas que rigen la vida social, y tienen la
posibilidad de practicarlas reiteradamente.

Es conveniente insistir en el caracter preparatorio que este tipo de juego puede tener,
ya que afecta por ejemplo la dinamica las "bandas" o “grupos” que forman los adolescentes.
En el juego reglado la integracion social simulada multiples variantes. Por ejemplo, se puede
observar que la colaboracion requerida por el juego es cambiante y ocasional, ya que en
algunos la interaccién se da en forma de “todos contra uno”, como es en el caso de "la
escondida”, en el cual quienes son hallados no revelan al que busca el escondite de los
demas; o bien de un bando contra otro, en el cual todos los miembros de un equipo deberan
unir fuerzas para imponerse sobre el otro, como es en el caso del juego “En busca del
tesoro”. Es posible determinar que entre quienes participan de un juego existe siempre una
colaboracion, una aceptacion del otro, cuyo caracter social se pude terminar en el momento
en que el juego se acaba, instante en el cual dejardn de pertenecer a un bando, y por ende
se acabara el sentido de complicidad.

Estos juegos generalmente no tienen éxito cuando un adulto pretende regularlos o
arbitrarlos, ya que se pierde la dinamica interna en la cual los jugadores establecen los
rudimentos de las reglas. En este caso se puede decir que existe una especie de negacion
del adulto y la figura de autoridad externa que éste representa. Por tanto, se recomienda que
el adulto oriente las reglas al inicio del juego y luego adopte una postura neutra, observando
la dinamica, pero sin intervenir en ella.

2.14. Definiciones de Diversos Tipos de Juego

De acuerdo a lo expuesto, es posible determinar que existe una gran cantidad de tipos
de juegos, los cuales dependen de sus caracteristicas para ser clasificados. Es tal la
capacidad del recurso didactico, que la posibilidad de crear nuevos tipos de juego es infinita.
Los juegos responden a una necesidad del ser humano, por lo que éste ha buscado multiples
alternativas para lograr satisfacer dicho requerimiento, para ello se ha valido de elementos
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simples o complejos, ha trabajado con su cuerpo o con objetos y también ha creado juegos
gue se consideran tradicionales, procurando entregarlos a las nuevas generaciones como
parte de su legado cultural. El pretender abarcar la descripcién o clasificacion de “todos los
juegos” se vuelve una tarea absolutamente compleja, ya que es probable que en el preciso
momento que se elabora la clasificacién, se estén creando nuevos tipos de juego. A
continuacion se presenta una definicion de diversos tipos de juego cuyo tratamiento reviste
gran importancia para el estudio:

- Juegos no normados: son aquellos en que la actividad se basa en una regla aleatoria, la
cual determina en los jugadores unas condiciones de igualdad, desigualdad, o
superioridad, totalmente arbitrarias, en un momento o en otro del juego.

- Juegos de circuito: en este tipo de juegos los participantes deben seguir un recorrido que
implica trayectos e itinerarios para llegar de un punto a otro.

- Juegos de construccion: en ellos se utilizan elementos de encaje tridimensional, incluyen
piezas que el nifilo puede superponer, atornillar, encolar, etc.

- Juego de disposicion: para llevarlos a cabo es necesario contar con elementos de encaje
en dos dimensiones, los cuales adoptan la forma de mosaicos, puzzles, enhebrados,
costura, etc.

- Juegos de ejercicio: son los primeros juegos que realiza el nifio, en ellos éste repite una y
otra vez una accién por el placer que le otorga el obtener resultados inmediatos. Dichos
efectos le pueden ofrecer experiencias auditivas, visuales, tactiles, olfativas, gustativas,
de movimiento o de manipulacion.

- Juegos de ensamblaje: los juegos y juguetes que integran esta clasificacion son aquellos
en los que se incluyen piezas especificas para encajar, ensamblar, superponer, apilar,
coser, juntar, etc. Durante el desarrollo de este tipo de juegos los nifios se fijan la meta de
construir, la cual se logra por medio de un conjunto de movimientos, manipulaciones o
acciones suficientemente coordinadas. No se puede definir una edad especifica en que
los nifios practiquen este tipo de actividad, ya que aparecera durante todo el desarrollo
infantil.

- Juegos de ensamblaje artistico: son montajes que se realizan utilizando materiales como
madera, papel, cartdn, lana, etc. y Utiles como pegamento, tijeras, pintura, entre otros.

- Juegos de estrategia elemental: son los que combinan un conjunto de acciones tacticas,
desplegadas segun un cadigo de reglas simples, con el objetivo de vencer a uno o varios
jugadores.

- Juegos de habilidad: son aquellos en los que se deben ejecutar tareas motrices

sometidas a reglas concretas. Por ejemplo, llegar de un punto a otro esquivando
obstaculos, o gateando, etc.
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- Juegos de imitacion: en ellos los jugadores deben imitar diversos personajes, animales,
acciones y objetos reales.

- Juegos de manipulacién: consisten en experiencias de juegos en las cuales el nifio
ejercita los movimientos de su mano, practicando diversas acciones como presionar,
agarrar, golpear, moldear, etc.

- Juegos motrices: son ejercicios y experiencias de juegos con movimientos locomotores
como correr, saltar, etc., los cuales son repetidos por el placer de los resultados
inmediatos.

- Juegos de preguntas y respuestas: el jugador deberd responder a preguntas simples
formuladas por otro jugador, en determinado momento y dependiendo de eventos
especificos, los roles pueden invertirse. Este tipo de juegos son muy recomendables para
estimular el desarrollo del lenguaje y la observacién. Por ejemplo, se le pide a un nifio que
descubra que es lo que otro estad escondiendo ayudado por las pistas que entregan sus
respuestas.

- Juegos de reflexidon: implica un alto nivel de eficacia en la realizacion de tareas cognitivas
(pensar) segun unas reglas determinadas.

- Juegos reglados: son los juegos que se desarrollan siguiendo una serie de normas que
los jugadores deben conocer y respetar para conseguir el objetivo previsto. Aunque son
comunmente conocidos como juegos de mesa, no se reducen soOlo a éstos, ya que
también son juegos de reglas los deportivos u otros que conllevan un cierto nivel de
dificultad como los de estrategia, de reflexion, etc. Las habilidades para desarrollar estos
juegos aparecen progresivamente entre los 4 y los 7 afios, edad desde la cual
comenzaran a practicarlos regularmente.

- Juego de representacion: se incluyen en esta categoria las actividades que implican
dibujar, moldear, pintar, etc., con la intencion de representar personajes, imagenes,
objetos, etc.

- Juego de roles: en ellos se representan escenas particulares en las que intervienen
personajes definidos. Entre las actividades propuestas para este tipo de juegos se
encuentran las presentaciones teatrales, representacion de animales, objetos, entre otros.

- Juego deportivo elemental: es un tipo de juego asociativo o cooperativo que retoma bajo
una forma socializada actividades motrices globales sometiéndolas a reglas simples y
concretas y a un codigo preciso.

- Juego de secuencia: en él se incluyen elementos que deben seguirse segin un orden
preciso a partir de instrucciones y reglas simples. Destacan en este grupo los juegos en
los cuales se esconden pistas, las cuales, al seguirlas en forma ordenada, permiten
alcanzar un objetivo.
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Juegos de vocabulario: son procedimientos ludicos basados en el respeto a instrucciones
simples, mas o menos numerosas, que tiende a orientar o controlar aprendizajes de
letras, palabras, frases etc.; o a utilizar los conocimientos adquiridos en este terreno,
estimulando por medio de su practica la adquisicion de las competencias linguisticas.

Juegos Matematicos: son aquellos que se componen principalmente de desafios que
involucran desafios relacionados con niumeros y operatoria. Se incluyen también los que
pretenden desarrollar aspectos de la geometria o del area referida al pensamiento 16gico
y de orientacion en tiempo y espacio.

Juegos sensoriales: este tipo de juego depende de las capacidades de los sentidos, cuyo
uso se pretende estimular y potenciar. Las actividades se desarrollan por medio de
experiencias sonoras, visuales, tactiles, olfativas y del gusto.

Juegos simbolicos: aparecen aproximadamente a los dos afios de edad. Su practica
implica la representacion de un objeto por medio de otro. El nifio atribuye toda clase de
caracteristicas, mads o menos evidentes, a objetos que no las poseen, asi, por ejemplo,
una escoba se podra transformar en un caballo y una caja en un computador. Este tipo de
juegos también le dan la posibilidad de simular acontecimientos imaginarios como un
viaje por la luna o el fondo del mar; e interpretar escenas verosimiles por medio de roles y
de personajes ficticios o reales. Se trata de jugar a “hacer como si...”, en una dindmica
muy frecuente entre los nifios, a quienes se les puede observar jugando al papay a la
mama, a los doctores, al supermercado, etc. situaciones con las que va ensayando las
conductas sociales.

Realice ejercicios N° 27 al 30
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CLASE 01
1. ROL Y FUNCION DEL EDUCADOR SUPERVISOR DEL JUEGO

El juego como instrumento didactico determina caracteristicas especificas en el
ejercicio del rol del educador. La intervencién docente se da a través de un modelo de
supervision de la actividad y estimulacién de los procesos cognoscitivos. Esta actitud se
manifiesta a través de la observacion, el estimulo afectivo hacia la actividad y en la
intervencion a partir de la manifestacion o la posibilidad de conflicto cognitivo.

Es posible afirmar que la capacidad de juego del educador, interviene en la posibilidad
de que el nifio manifieste sus capacidades a través del juego. Si la metodologia es el juego,
quien la apligue debe conocer sobre éste a fondo, ya que conocer cada una de sus
debilidades y fortalezas resulta de suma trascendencia para lograr los objetivos.

El juego estimula la diversién, la alegria, y la exploraciéon de sus propias posibilidades.
Quien juega, crea e interpreta, lo que permite desarrollar la autonomia y la libertad, del
individuo, pasando a ser trascendental en el desarrollo de éstos.

¢, Cudl debera ser la forma en que el adulto participe u oriente el juego de los nifios?,
La mejor forma sera el interior de la sala de psicomotricidad y por sobre todo el interior de la
escuela.

El deseo de jugar es demasiado importante para agotarse en el juego de la infancia,
mas bien, en él se alimenta. El adulto necesita del nifio para volver a jugar, reencontrarse
con la materia prima del juego corporal.

Se puede decir que el adulto muchas veces se transforma en un medio para los nifios;
esto se refiere a que, en el momento en el que el juego se desarrolla, el nifio utiliza el cuerpo
del “gran adulto” para jugar, sobre todo en los juegos corporales, cuando el cuerpo es un
verdadero “parque de entretenciones para los nifios”

En la educacién pre escolar formal', bajo aspectos curriculares, el juego, pasa a ser
una estrategia educativa méas, de la que se valen los educadores para lograr la construccion
e interpretacion de los aprendizajes. En este aspecto, el educador adquiere un papel
importante dentro de la sistematizacion del juego, lo que lleva a cada individuo que es
participe de éste, a poseer roles y funciones dentro de las cuales cada agente es
fundamental para lograr el objetivo dispuesto.

Al convertirse en directores del juego y actuar como personas mayores que mandan y
disponen, se desperdicia todo esfuerzo; ya sea de quien dirige el juego como de los nifios
gue participan de él. Esto se debe a que el juego corresponde a una actividad libre, donde el
papel del maestro no es imponer, obligar u ordenar lo que el nifio debe hacer. Tampoco se

! Se refiere a aquella que es impartida dentro del jardin o escuela.

| 2



IPLACEX

instituto profesional

trata de que el maestro quede al margen, sino mas bien que éste intervenga como animador,
ofreciendo nuevos recursos, reconduciendo las acciones en el caso de que los nifios
presenten dificultad para analizar globalmente las situaciones, lo que hace entorpecer el
buen funcionamiento del juego; tratando de evitar peleas o situaciones frustrantes cuando se
pierde.

El maestro intervendra como participante, acercandose con ello a sus alumnos en una
relacion mas intensa e intentando crear un clima favorable que haga que los nifios vivan la
actividad con mayor entusiasmo; y sobre todo, intervendrd como observador que recoge un
sin numero de informaciones sobre sus alumnos, tanto individuamente como en base al
establecimiento de relaciones grupales, las conductas emotivas, las dificultades motrices, los
intereses, las preferencias, etc. Todas estas acciones no pasaran desapercibidas ante los
ojos del maestro que esta atento a las acciones de sus alumnos.

El maestro se ve comprometido con los juegos de sus alumnos y en general, debera
velar porque el valor educativo de los juegos, sea realmente constructivo.

En este sentido, para que el juego sea constructivo, se deben cumplir los siguientes
aspectos:

e El juego debe permitir el desarrollo global del nifio, mientras éste se divierte. Dicho
desarrollo debe entenderse bajo la doble perspectiva corporal y de la personalidad.

e Debe constituir una via de aprendizaje del comportamiento cooperativo.

e Debe suponer un reto al nifio, pero un reto que se pueda superar.

e Es necesario evitar que los juegos siempre destaquen por su habilidad. Ademas. Se
deben diversificar los juegos y dar mas importancia al proceso que al resultado final.

e Es imprescindible favorecer la maxima participacion y sobre todo se evitara eliminar a
los nifios durante el desarrollo del juego, buscando siempre alternativas ante esta

situacion.

Realizar ejercicios n®° 1 al 3
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CLASE 02

1.1. Funcién de la Educadora

El seguimiento de experiencias y el analisis de las practicas educativas sefiala que es
escasa la presencia del juego en los jardines.

Este marco permite establecer dos tareas simultdneas. Por un lado, reflexionar sobre
la propia préactica para poder tomar conciencia del lugar que el juego ocupa en cada escuela.
Poder rescatar informacion acerca del juego de un modo ordenado para reconocer las
posibilidades y limitaciones de cada experiencia. En otros términos, evaluar el cuando, cémo
y a qué se juega en cada escuela. Por otro lado, instalar una zona de construccion de
consenso. Una manera de pensar acerca del juego, que fundamente propuestas sobre el
juego, el jugar y los materiales de juego, compatibles con la intencionalidad educativa del
jardin de infantes.

En algunos lugares el juego se estimula y se festeja socialmente. En otras regiones el
juego se vivencia a hurtadillas casi como temiendo un castigo. Cuando el juego se valora, se
dirige la atencion sobre él, enriqueciéndolo a través de materiales y habilitando tiempos y
espacios para jugar. Puede darse el caso donde, aun reconociendo la relacién entre el juego
y los nifios, no valoran positivamente esta actividad; posicion que favorece la persistencia de
formas de juego repetitivas y empobrecedoras por ausencia de aportes. De este modo, el
juego de los nifios queda limitado en tiempo, espacio y recursos, limitacion que atenta contra
su complejizacién y evolucion.

Los nifios llegan a la escuela con distintos modos de pensar, de hacer y de hablar,
aprendidos en la vida familiar. Por lo tanto, se deben utilizar distintas estrategias educativas
orientadas a la construccién y apropiacion del conocimiento escolar.

Las escuelas forman parte del @mbito social y cultural al que pertenecen los alumnos y
al mismo tiempo forman parte de un contexto mas amplio que las integra a un proyecto
educativo de caracter nacional. Es decir, tienen saberes y practicas cercanas a la cultura
propia del lugar y también deben sostener propdsitos que son diversos y mas amplios.
Propdsitos que integran a cada escuela con otras, construyendo zonas de intercambio y
produccion conjunta que no sélo acercan a las escuelas y a los maestros sino que a traves
de estas acciones y pautas comunes los alumnos se acercan en términos de desarrollo
cultural, cognitivo y social.

El respeto por la diversidad se integra al objetivo de construir experiencias educativas
escolares sostenidas en el propdsito de revertir desigualdades. Cuando los educadores
hacen esta tarea de construir experiencias sostenidas bajo el propdsito de revertir las
desigualdades, bajo las directrices de la integracién, se esté interviniendo, para disminuir la
distancia en las diferencias injustas que puedan existir entre los nifios. Por medio de la
puesta en marcha de esta integracion, se hacen valer los derechos universales de los nifios
por el juego.
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Como educadores, de una manera implicita se conforman los supuestos acerca de lo
gue hay que hacer, de lo permitido, de lo posible, de lo inevitable, de lo valioso. Cuestionar
estas representaciones acerca del desarrollo permite recuperar o descubrir la potencialidad
de las experiencias educativas estableciendo nuevas pautas para la evaluacién y el disefio
de propuestas.

El concepto de facultades en evoluciéon integra los aportes tedricos acerca del
desarrollo en etapas aclarando que el mismo esta determinado por el entorno. El nifio
alcanzard el despliegue y complejizacion de su potencialidad sélo si los contextos educativos
(familia y escuela) en los que participa, se organizan desde el marco que establece que las
habilidades y competencias se deben adquirir de manera progresiva. En otras palabras, las
pautas evolutivas que sefialan los modelos tedricos se cumplen cuando las practicas de
crianza y educativas se disefian, tomando estos aportes como base y parametro de las
acciones.

Conceptualizar al desarrollo en términos sociales significa comprender a las
capacidades, habilidades y aprendizajes especificos como contenidos subjetivos valorados y
estimulados afectiva y socialmente. Problematizar este aporte con relacion al juego, permite
afirmar que el juego es motor de desarrollo cognitivo desde el punto de vista tedrico y lo sera
desde la experiencia de vida de los nifios en la medida en que los adultos se comprometan
en este sentido. Desde esta posicidon, se trabajara sobre dos dimensiones de analisis: el
juego como motor de desarrollo y el juego como contenido cultural. Dos dimensiones que en
términos de la practica se organizan de modo combinado.

Las teorias psicoldgicas establecen conceptos y relaciones que muestran al juego
como una actividad clave en el proceso de construccion y desarrollo de la inteligencia. El
marco cientifico, permite aprender que el juego promueve la construccion de procesos
cognitivos que son la base del pensar propiamente dicho. Jugar requiere comenzar a
sostener las acciones en significados, habilitando de manera efectiva la adquisicién de la
capacidad representativa. Proponer jugar un juego es proponer un significado compartido a
través de un guién interactivo. Jugar a la familia, jugar al doctor, jugar a ir de paseo, son
ideas organizadas y ordenadas en secuencias a traves de la accion y el lenguaje (esquema
narrativo).

Para jugar un juego con otros, hay que comparar acciones para disefiar estrategias, es
necesario mantener “en mente” las reglas y objetivos del juego que ofician de parametro de
las acciones, y es indispensable ponerse de acuerdo con respecto a las reglas, antes de
empezar a jugar. Para lograrlo hay que explicar —de tal modo que los otros entiendan- el
propio punto de vista, comprender los puntos de vista de los otros y construir conjuntamente
una posicion comun. Jugar, implica y demanda procesos de analisis, de combinacion, de
comparaciéon de acciones, de seleccion de materiales a partir de criterios y de producciéon de
argumentos. Estos procesos constituyen el capital cognitivo necesario para todos los
aprendizajes especificos
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Pensando al desarrollo en términos contextualizados, se considera a los juegos como
contenidos de la cultura integrados a un tiempo historico y sociedad en particular. Un
producto cultural y social que se ensefia entre pares y entre generaciones. Los juegos son
contextos de produccion de conocimientos (contenidos) y de procesos cognitivos. Desde esta
concepcion se observa e indaga a qué juega cada nifio, significando esta informacién como
saberes previos relativos al juego y a los juegos.

Cuando se habla de procesos cognitivos, se hace referencia a:

- Comparar acciones

- Intercambiar y negociar ideas para ponerse de acuerdo con respecto a distintos
contenidos del juego.

- Mantener “en mente” las reglas y objetivos del juego

- Centrarse en tarea

- Recuperar informacién

- Establecer relaciones y combinaciones

- Pensar acerca de las acciones (la reflexion posterior al juego)
Cuando se habla de saberes previos, se hace referencia a:

- Los conocimientos mateméaticos
- Los conocimientos del area de lengua

- Los juegos que saben jugar

Este marco hace viable el analisis de los juegos que los nifios organizan
autbnomamente para evaluar si estas elecciones promueven complejizacion de procesos
cognitivos o ratifican y consolidan pobreza cognitiva y simbdlica, ya que se sabe que los
juegos son promotores de desarrollo intelectual, en tanto cumplan con ciertos atributos y se
signifiqguen en ese sentido.

Las dificultades que pueden presentar los nifios para comenzar o0 sostener un juego,
son consecuencia de la falta de experiencias de juego grupal, condicion basica para el
aprendizaje del jugar y de los juegos. Si en la actualidad los nifios no juegan o realizan
juegos pobres en términos de desafio intelectual o realizan juegos solitarios, la tarea de la
escuela es promover experiencias de juego variadas, interesantes y tendientes a la
complejizacién tanto en términos sociales como cognitivos.
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Reconocer al juego como clave para el desarrollo integral, es para la escuela inicial no
sb6lo el marco que orienta la accién educativa, sino que es al mismo tiempo una
responsabilidad de garantizar el juego en la vida educativa de los nifios. Hacer que los nifios
jueguen pasa a ser responsabilidad de la escuela. En este sentido, se deben disefiar
propuestas escolares que inviten y convoquen a los nifios a jugar, que les ensefien a realizar
diferentes juegos que impliquen acciones y procesos variados.

Rescatar, enriquecer y muchas veces instalar la capacidad para jugar es un obijetivo
basico, general y obligatorio de la escuela inicial. Este marco le permite al maestro reconocer
y evaluar la capacidad de juego de los nifios integrando esta tematica a otros indicadores de
desarrollo y aprendizaje que valora en el seguimiento de sus alumnos.

El juego, desde la perspectiva que se esta sosteniendo, es un contenido a enseniar,
independiente de las areas; por lo tanto, se le considera independiente, de produccion
cognitiva indispensable para promover aprendizajes de contenidos especificos. El juego es
como dibujar, hablar o recordar para los nifios.

Hablar de contexto de produccidn cognitiva, significa que el juego participa de la
construccion de la inteligencia, por la variedad y complejidad de los procesos cognitivos y
afectivos que impone. Los nifios no se dan cuenta, no “sienten” esta compleja y estructural
actividad mental, pero lo cierto es que sbélo el juego hace que ellos trabajen tanto
intelectualmente, y a su vez pasandola tan bien.

Si a jugar se ensefa jugando, se pensara en distintos formatos de juego para poder
ensefiar a jugar de distintas maneras y a distintos juegos. Conceptualizar al juego como
formato significa pensar al juego desde un modelo relacional. Las acciones de los jugadores
son interdependientes, reguladas entre si y por las reglas y metas del juego. En este sentido,
el juego es un momento de encuentro y produccidon que presenta atributos propios; modos de
hacer, comunicarse y producir.

El aula se sectoriza en funcion de criterios, datos recogidos en las observaciones,
creatividad del maestro, recursos materiales disponibles. La caracteristica central y
especifica del juego-trabajo es que se trata de un tiempo de tarea en el jardin, sostenido en
la eleccidn de los nifios. Esta eleccion devela los contenidos y actividades que han resultado
mas interesantes para ellos. La tarea de elegir es un desafio para los nifios ya que los ubica
como protagonistas: una situacion de clase que les va ensefiando a ser autonomos. Quizas
so6lo en la escuela los nifios tienen la oportunidad de hacer este aprendizaje social que sera
fundamental a lo largo de toda su vida. Desafio social, afectivo y cognitivo que le permite al
docente observar y analizar aspectos del desarrollo de sus alumnos, invisibles en otro tipo de
propuestas o actividades.

Los juegos de construcciones implican la relacion entre medios y fines. Los nifios

establecen una meta a partir de la cual el juego se inicia y se va organizando con la seleccion
y combinacion de materiales e instrumentos. Las caracteristicas fisicas y funcionales de los
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materiales a los que tengan acceso los nifios, impactan directamente en la posibilidad de
potenciar procesos de combinacion, anticipacion y resolucion de situaciones problematicas.

Estos juegos requieren que los jugadores posean habilidades técnicas, como recortar
papel, carton, tela, pegar con cinta de papel, cinta scotch, boligoma, plasticola. En otros
términos, establecer relaciones entre caracteristicas de la superficie y tipo de adhesivo, entre
tipo de textura y filo de la herramienta, entre grosor y tipo de corte, entre otros. Por otro lado,
ponen en acto saberes acerca del espacio y de los objetos en el espacio.

Los juegos de construcciones facilitan secuencias de juego mas largas, ricas en
verbalizaciones y combinaciones, prosperas en términos cognitivos por incluir situaciones
problematicas concretas.

La experiencia sistematica con relacion a este tipo de juegos permite a los nifios ir
superando procesos de exploracion para ir hacia la construccion de objetos y escenarios de
juego. La imagen, es decir, lo que los nifios quieren armar, inicia el proceso de juego-
construccion. Regula la seleccién y disposicion de materiales y de las herramientas,
ocupando el lugar de referente y parametro de la propia accion. En otras palabras, mientras
los nifios estan construyendo, evallan su propio producto recuperando en mente los
atributos propios de los objetos de la realidad. Se trata de un proceso cognitivamente muy
complejo, que permite a los chicos organizarse de un modo auténomo y focalizado tanto en
el proceso de juego como en el de analisis sobre el producto del juego.

El juego de construccion muchas veces se integra al juego dramatico, permitiendo el
armado del escenario y adornos necesarios como soporte de la historia a jugar, integrando
todos los atributos propios de una narracion, como personajes, tiempo, espacio, tema,
conflicto, resolucién de conflicto, cierre. Los personajes son adjudicados y asumidos en el
mismo proceso de juego. La trama se va construyendo a través del intercambio (escenario)
del juego, seleccionando utensilios, vestimenta y adornos como soporte de los significados.
Estos juegos remiten en su gran mayoria a actividades sociales significativas de la vida
cotidiana de los nifios (familia y comunidad) y por lo tanto facilitan la comprension y
aprendizaje social de roles y actividades. En otros casos dan cuenta de saberes mas amplios
ligados a los cuentos y a los medios de comunicacién (dibujos animados, peliculas,
noticieros).

Los materiales que conformen el sector de dramatizaciones enmarcan y guian los
temas de los juegos, y por lo tanto, es fundamental que el maestro anticipe y planifique
alternativas de recursos que posibiliten a los nifios a variar y ampliar los temas que juegan
dramaticamente. Para analizar cognitivamente a los juegos dramaticos, es valioso diferenciar
entre tema y contenido. El tema del juego da cuenta de las condiciones de vida de los nifios;
mientras que el contenido revela el nivel de aprendizaje alcanzado con relacién a estas
condiciones de vida. Por lo tanto, un tema puede jugarse durante bastante tiempo
estableciendo diferencias con relacion al contenido. En otras palabras, es necesario variar la
oferta de objetos, ideas y recursos para promover y lograr que los nifios amplien y
complejicen el contenido de los juegos. Tanto el juego dramético como el juego de
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construcciones, pueden también presentarse como actividades de juego con intencionalidad
educativa en la medida en que estén planificadas con relacion a contenidos curriculares.

Se trata de seleccionar juegos con intencionalidad pedagdgica, es decir, juegos
pensados como estrategias didacticas. Esta decisidén requiere pensar en dos dimensiones.
Por un lado, en términos de la ensefianza: como ensefiar, como guiar el proceso de
aprendizaje; por otro lado, sobre la especificidad del contenido a ensefiar.

La funcién del educador dentro de la educacion formal, insta a éste segun las
normativas que rigen el curriculum, a:

- Ser un facilitador del proceso de aprendizaje.

- Ser un soporte del estilo de aprendizaje del educando.
- Ser un Iniciador.

- Ser el proveedor de “feedback”.

- Ser el facilitador del cambio.

- Un experto en su campo

Cuando el Educador realiza su funcion, debe ser capaz de facilitar la integracion del
contenido del aprendizaje en la situacion de trabajo de cada uno de sus alumnos.

El educador, establece en el juego una interaccién con sus alumnos, donde el rol que
desempeiia éste es de ser intermediario entre los contenidos abordados por el juego y la
actividad de construccién del aprendizaje del alumno. Bajo la perspectiva de Vigotsky?, el
educador interviene en la zona de desarrollo préximo, es decir, en el espacio existente entre
el nivel actual de desarrollo del alumno determinado por la capacidad del individuo de
resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a
través de la resolucion de un problema bajo supervisiéon de un adulto o de un compariero
mas capaz; permitiendo asi desarrollar sujetos capaces de lograr la resolucion de problemas
y personas capaces de desarrollar relaciones sociales productivas.

Esta interaccion entre el alumno y el educador, visto desde la perspectiva de la zona
de desarrollo proximo, pasaria a lograrse siempre y cuando el educador en su rol de
intermediacién sea capaz de:

e Evaluar las capacidades y los aprendizajes previos de los alumnos.

? Psicélogo bieloruso (1896-1934), y uno de los mas destacados tedricos de la psicologia del desarrollo.
Consideraba el aprendizaje como uno de los mecanismos fundamentales del desarrollo. En su opinidn, la mejor
ensefianza es la que se adelanta al desarrollo
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e Realizar un andlisis desde las exigencias que plantean las diferentes situaciones
problemas que suscita el juego.

e Ajustar la propuesta ludica de clase teniendo en cuenta los dos principios anteriores.
e Propiciar un clima afectivo y social donde todos los alumnos se sientan seguros.

e Formular preguntas y proporcionar informacion orientada hacia el aprendizaje, a partir
de la experiencia vivida por el alumno dentro del contexto ludico.

¢ Informar al alumno de sus progresos y necesidades de mejora.

En cuanto a la comunicacién entre profesor y alumno cuando se desarrolla el juego o
actividad ladica, se puede destacar, entre otras cosas, que el educador debe ser capaz de
presentar el juego con claridad e incidir en los aspectos mas significativos del entorno del
nifio, ademas de vincularlo con actividades anteriores.

4 )

“El educador moderno no ensefia, sino guia el aprendizaje. No da conocimientos,
sino que sefala habilmente el camino para conquistarlos. No transmite una verdad
prefabricada, sino que conduce a un descubrimiento”.

\_ J

Realizar ejercicios n° 4 al 10

CLASE 03
1.2. Registro de la Actividad

Cada vez que el Educador realiza una clase, la debe preparar, no tan soélo para
cumplir con las normativas de ensefianza, sino también para saber de qué manera puede
corresponder a las metas de ensefianza y educaciéon. Debe desarrollar la clase, en lo posible
por escrito, atendiendo a la funcion de saber y ser un experto en su campo, saber como
comenzar la clase, como desarrollarla y como finalizarla, aportandole dinamismo y libertad de
expresion. Esto apunta a prever las situaciones, a desarrollar las potencialidades, a conocer
el pro y el contra de las funciones; todo ello con el fin de lograr el objetivo.
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1.2.1. Evaluacion del Juego

Uno de los problemas mas comunes que se les presentan a los profesores, es la
dificultad de evaluar el juego, siendo éste un requerimiento institucional.

4 )

Definicién de Evaluar:

En términos generales, significa asignar un valor a algun objeto, fendbmeno,
pensamiento, sentimiento, persona o aspecto de la persona, en funcion de criterios que
sirven como comparacion.

\. J

Generalmente, se aprecia a la evaluacion desde el punto de vista del educador: “tengo
gue evaluar, tengo que medir el aprendizaje, la adquisicion de valores de mis alumnos”. Pero
la evaluacion ¢tiene algo positivo para el que se educa, en este caso para el nifio?.

La autoestima se produce a partir de la congruencia entre la evaluacion de las
habilidades hecha por los que lo rodean y la propia evaluacién que él hace de las mismas.
Tomar conciencia sobre los limites y su crecimiento, le permiten un crecimiento mas pleno.
Por lo tanto, evaluar no solo es necesario, sino también es bueno para el desarrollo del nifio.

El problema radica en como hacerlo cuando se trata de una actividad en la que hay
resultados “buenos y malos”, cuando toda manifestacién de realizacidn es “positiva”. En este
contexto, la evaluacion debera cumplir, al menos con tres objetivos:

e Desarrollar la capacidad de auto evaluacién y evaluacion de sus pares.

e Desarrollar la capacidad de apreciar el progreso en la expresion oral, escrita y en
especial de un texto literario.

e Percibir la influencia de la aplicacion de un programa de desarrollo de la expresion oral
y escrita, en otras tareas de la asignatura de castellano, como es el interés por leer y
escribir, progreso de redaccion, ortografia, comprension lectora, etc.?

Cuando se esté realizando una evaluacién, hay algunas actividades que no se deben
realizar, éstas corresponden a:

e Comparar las creaciones literarias de los nifios

% Este objetivo se vera cumplido en instancias ajenas al desarrollo de los juegos. Es un objetivo que se mide a
través de la transferencia del aprendizaje en otros contextos.

| 11
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Fijar la evaluacidon de las creaciones literarias, midiendo las habilidades tradicionales
de la asignatura castellano, como la buena letra o la ortografia, etc.

Entre las actividades que si se pueden realizar cuando se esta realizando una

evaluacion con el fin de lograr los objetivos propuestos, se encuentran:

a) Desarrollar la capacidad de auto evaluacion y la evaluacion de los pares

Para lograr la evaluacion respecto a si mismo, algunas actividades que cada alumno

podria realizar, son las siguientes:

Opinar libremente sobre los pasos de la actividad, guiados por preguntas del
animador, tales como: ¢Los realizo todos o sé6lo algunos? ¢0 ninguno? ¢Por qué?
¢, Qué se lo facilito? ¢ Qué se lo impidio?

Opinar libremente sobre los resultados de una actividad: ¢Me gusté o no me gusto lo
gue obtuve? ¢;Qué me ayudo a obtenerlo? ¢(Con qué no me quede contento,
medianamente contento o descontento? ¢Por qué?

Opinar sobre un aspecto del proceso de realizacion de una actividad, tal como la
colaboracion entre los participantes, las caracteristicas del rol desempefado, el
progreso de la tarea realizada, etc.

Opinar sobre el proceso del resultado de la actividad realizada, como por ejemplo, si
expresa adecuadamente lo sentido por el nifio, si esta bien hecho, es decir, apreciar la
forma, etc.

Combinar dos o0 mas aspectos del proceso en juego de los anteriormente evaluados.
Por ejemplo, evaluar el proceso a través de diversos medios, como: escribir cuentos,
opinando sobre la construccion de diadlogos y relatos.

Combinar dos o mas aspectos del resultado de las actividades realizadas,
considerando, por ejemplo, forma y contenido.

Respecto a la evaluacion entre pares, se puede realizar una clasificacion parecida a la

anterior, combinandola paulatinamente con las actividades conjuntas. En todos los casos, el
procedimiento que se sugiere, propone los siguientes pasos para la evaluacion progresiva:

De una evaluaciéon de los aspectos libres y amplios (elegido por el nifio) a aspectos
determinados, ya sea por los nifios o por el animador.

| 12
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En el primer caso, los nifios podran evaluar si les gusta o no, si lo hicieron con gusto o
no, etc. Luego conviene que los nifios evallen las razones de por qué les gusta o por
qué es necesario tomar en cuenta un aspecto determinado.

- De evaluar un aspecto, a evaluar un conjunto de aspectos que permitan una
apreciacion mas completa de la tarea realizada.

- De la auto evaluacion a la evaluacién conjunta que permita al nifio tener una
percepcion completa de su desemperio.

En este sentido toma valor la evaluacion de los pares, puesto que no solo le
proporciona al nifilo un criterio externo en la evaluacién, sino que también le ayuda a
comprender mejor y a progresar en la auto evaluaciéon. Esta forma de evaluacién entre pares
puede ser de distintos tipos: en parejas, en grupos, colectiva, etc.

b) Desarrollar la capacidad de apreciar el progreso en la expresion oral y escrita

Se refiere a mostrar a los nifilos como avanzan, cdmo hacen uso de mejores destrezas
y donde van a poder cuantificar estos avances.

f Por ejemplo: N

Al iniciar las actividades de un taller literario, el animador pide un cuaderno a cada
participante. El cuaderno sera utilizado como borrador durante el transcurso del taller. Si
el trabajo continla por mas de un afo, los alumnos deberan usar siempre el mismo
cuaderno, que debe quedar en el taller para que no sea corregido por los padres. De
esta forma, al alumno podra ir observando sus progresos.

\ J

Siempre es necesaria la evaluacion, tanto del proceso como del resultado. Para la
evaluacion del proceso, es necesario que el animador lleve un registro anecdético de los
juegos, que le permita detectar los avances en los distintos aspectos que le interesa
incentivar.

Al evaluar el resultado, debera evitar usar comparaciones y competitividad,
procurando soélo constatar que hay una actividad lograda, acompafando al nifio en su
esfuerzo.
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c) Percibir las influencia de los juegos de expresion literaria en la asignatura de

Castellano

Se debe recordar que estas habilidades no son evaluadas en el transcurso de los

juegos. Sin embargo, estimular la creatividad literaria, le permitira percibir avances
significativos de los nifios en otros contextos de la asignatura de Castellano.

Este objetivo lo podra evaluar con los instrumentos tradicionales, tomando en cuenta

los principios propios de la evaluacion educacional. Estos se refieren a que:

La evaluacion debera ser capaz de informar sobre los logros obtenidos y no sobre los
déficit.

La evaluacion debera procurar hacer uso del mayor nimero de instancias posibles
para que se obtenga informacion valida y confiable.

La evaluacién no tiene fin en si misma, sino que es un medio que permite obtener
informacion y posibilita progresar.

Evaluar debe significar, no sélo juzgar el rendimiento de los alumnos, sino también
valorar los medios empleados para lograr el rendimiento.

La evaluacion debera ser permanente, constante y progresiva.

Al finalizar el tema de la evaluacion deben hacerse una serie de sugerencias, entre las

cuales se enumeran:

Se recomienda que se respete un orden en la planificacion, para que los nifios vayan
logrando sus habilidades paulatinamente. Estas habilidades, al comienzo, se
integraran paulatinamente en los grupos a través de las actividades mas complejas.

Cada grupo de juegos esta encabezado por los objetivos que se pretende lograr con
ellos. El profesor debera tomarlos en cuenta para programar los estimulos que
provocaria un aprendizaje de acuerdo a ellos y del mismo modo, le serviran para
programar las distintas formas de evaluacion. Sin embargo, nunca debe anticipar a los
nifos como finaliza el juego, sino entregarlo paso a paso.

A medida que vaya avanzando en el programa, el profesor podra estructurar los
juegos.

Realizar ejercicio n°® 11

| 14
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CLASE 04
1.3. Adaptacion de los Espacios para las Actividades Ludicas en el Aula y al Aire Libre

Para un nifio, todo espacio puede ser fuente de actividades ludicas; sin embargo, el
educador debe preocuparse de que este espacio sea suficiente y 6ptimo para el desarrollo
de la actividad, dependiendo el tipo de ésta.

e Actividades ludicas en el aula

El juego, como elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje, se
considera como un conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que
permiten el fortalecimiento de los valores tales como respeto, tolerancia grupal e intergrupal,
responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, amor al préjimo, fomenta el
compafierismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes. Todos estos valores
facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de manera significativa.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en el aula de clase,
puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aportan descanso y
recreacion al estudiante. Los juegos permiten orientar el interés del participante hacia las
areas que se involucren en la actividad ladica.

Figura N° 1: Nifios Jugando en la Sala de Clases

Instituto Profesional Iplacex 15
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El educador habil y con iniciativa inventa juegos que se acoplen a los intereses, a las
necesidades, a las expectativas, a la edad y al ritmo de aprendizaje. Los juegos complicados
le restan interés a su realizacién. En la primera etapa, donde los nifios comienzan a descubrir
el juego, se recomiendan juegos simples, donde la motricidad esté sea lo mas importante.
Los juegos de imitacion, caceria y persecucion deben predominar en esta etapa, donde el
nifio va adquiriendo mas destrezas. Sélo en la segunda etapa deben incluirse las
competencias y los deportes.

Por intermedio de los juegos didacticos, en el proceso de aprendizaje es posible lograr
en los alumnos la creacion de habitos de trabajo y orden, de limpieza e interés por las tareas
escolares, valores como el respeto y cooperacidén para con sus compafieros y mayores, de
socializacion, para la mejor comprension y convivencia social dentro del marco del espiritu de
la Educacion Basica y Pre Escolar. Desde esta perspectiva, el trabajo pasa a ser una
actividad ladica que refuerza las obligaciones de los alumnos sin mediatizar su aprendizaje.

Ausubel®, afirma que “el aprendizaje significativo comprende la adquisicién de nuevos
significados y, a la inversa, éstos son producto del aprendizaje significativo”. Es decir, el
surgimiento de nuevos significados en el alumno, refleja la consumacion de un proceso de
aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo por recepcién, involucra la adquisicion de significados
nuevos. Para el caso, se requiere tanto de una actitud de aprendizaje significativo como de la
presentacion de material significativo para el alumno.

Toda estrategia tiene una serie de caracteristicas que le asignan importancia dentro
del proceso educativo:
- Su caracter particular
- La planificacién anticipada (prever las situaciones)
- Ellogro de objetivos especificos, planteados para la adquisicién del aprendizaje
- En su disefo, planificacién y ejecucién tiene que anticiparse a un conjunto de

actividades que le daran vida en el proceso de aprendizaje.

Su vinculacién con el ambiente donde se desenvuelve el nifio o de la nifa es
fundamental.

Al incluir el juego en las actividades diarias de los alumnos, se les va ensefiando que
aprender es facil y divertido y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el
deseo y el interés por participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser

* Médico y Psicélogo de la Universidad de Pennsylvania, que propuso la teoria de aprendizaje significativo,
tomando como elemento crucial la instruccion.

| 16
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valorado por el grupo, actuar con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su
pensamiento sin obstaculos.

e Actividades ltdicas al aire libre

La educacioén al aire libre se presenta actualmente como una propuesta educativa que
incentiva la formacién valorica y afectiva tendiente a favorecer el comparierismo, el esfuerzo,
la amistad, el amor y respeto por la naturaleza, a través del ejemplo directo y vivenciado.
Desde esta innovadora estrategia educativa, es posible abordar diversas finalidades
educativas ya que el medio natural permite y facilita el desarrollo de diversas competencias
en las personas tendientes a su formacion integral y su desarrollo potencial.

Es una forma de juego que los nifios organizan autonomamente, donde no hay
propuesta del docente. El espacio fisico del patio con los recursos que contenga, es el
territorio para jugar juntos. La observacion de los recreos ofrece al maestro informacion sobre
el jugar y los juegos que los nifios pueden sostener sin mediacién por parte del adulto. Es un
tiempo espacio que a veces también requiere de las ideas y propuestas de juego del maestro
como intervenciones tendientes a enriquecer los saberes de los nifios con relacion a los
juegos tradicionales, regionales, a la resolucion de situaciones sociales y problematicas.

En la actualidad, son diversos los escenarios donde se pueden desarrollar actividades
y experiencias de educacion al aire libre, areas silvestres protegidas, parques naturales y
hasta el patio de un establecimiento educacional, pero lo ideal es contar con lugares
establecidos que presenten todo lo necesario para realizar esta actividad, tanto en los
aspectos de seguridad como en la disponibilidad de recursos educativos, espacio, ambiente,
juegos, entre otros.

Las actividades ludicas orientadas a la experiencia con la naturaleza son uno de los
recursos pedagogicos mas utilizados en la educacion al aire libre, y pueden perseguir
distintos objetivos, ya sea para relacionar al nifio con el entorno, para conocer como funciona
la naturaleza, o para esparcirse, relajarse y percibir la naturaleza.
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Figura N° 2: Niflos Jugando en el Patio de un Establecimiento Educativo

4 _ _ N

El juego, como toda actividad en el tiempo libre, esta condicionada por 4 factores:

a) Orientacion pedagogica o proyecto educativo: cualquier entidad educativa tiene
marcado unos objetivos respecto a las personas a quienes se dirige su tarea.

b) Localizacion espacio temporal y material disponible: encontrase en la montafia, playa,
bosque, parques infantiles, y el momento de dia (mafiana, noche, antes de comer,
después de comer) son condicionantes claras que sitlan al juego en un espacio o
tiempo muy determinado. A esto hay que afadir, que muchas veces los educadores
no disponen de todo el material que les gustaria manejar. Estos son puntos
fundamentales a tener en cuenta cuando se trata de planificar la actividad Iudica.

c) Interés y caracteristicas del grupo de nifios: conocer las preferencias, gustos, e
intereses infantiles, sera importante para que el futuro juego pueda tener el éxito que
se espera. Ademas, el juego debe resultar placentero para el nifio, de tal modo de
responder a sus expectativas.

d) Personalidad del animador: cada monitor tiene sus propias ideas que llevan a una
pluralidad de actuaciones muy enriquecedoras para todos. El educador pone en
practica las ensefianzas que ha recibido, parte de su caracter, los condicionantes
sociales con los cuales vive y su vision de las cosas, ademas de sus rasgos
personales.

T Instituto Profesional Iplacex 18
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Al elegir u organizar espacios de juego se deben considerar las siguientes

caracteristicas:

Fisico-temporales: son las que hacen referencias al momento y al espacio en los
cuales se desarrolla el juego:

- Marco fisico: tipo de terreno, relimitacion del terreno.
- Marco temporal: época del afio, momento del dia, duracion.

Técnicas: hacen alusion al desarrollo del juego, a sus participantes y las normas,
tales como nombres de los jugadores, equipos, reglas, material, animacion, papel del
animador.

Educativas: se refieren a los objetivos que se desarrollan en los ambitos cognitivo,
psicomotor, afecto-social, de la personalidad y ambito de la salud.

Realizar ejercicios n° 12 al 15

CLASE 05

1.4. Recomendaciones para quien desarrolla Actividades Ladicas

Como se esta trabajando con nifios, los educadores deben prestar excesiva atencion a

la forma y lugar donde se desarrollaran las actividades ludicas. A continuacion se presenta
una serie de recomendaciones que se deben considerar al momento de desarrollar estas
actividades.

Investigar el sector, sus peligros y sus encantos
Analizar las posibilidades de esparcimiento del lugar
Verificar la seguridad

Investigar los riesgos del sector

Analizar las posibilidades de juego

Tomar en cuenta los factores climaticos

Planificar las actividades

Considerar los factores de riesgo del sector

Considerar la investigacion y la exploracion

[ 19
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- Considerar los materiales.

f Por ejemplo: \

Si se van a realizar actividades al aire libre, verificar que en el lugar no haya
restos de vidrios, para que el nifio no vaya a sufrir cortes.

Si el piso de la sala donde se encuentran los nifios es de ceramica, y se estan
realizando actividades de pinturas con témperas, poner especial cuidado al agua que
puedan derramar los nifios, porque al estar el piso mojado hay serios riesgos de que
éstos puedan caerse.

\ J

1.4.1. Normas en el Desarrollo del Juego Infantil

Desde el punto de vista pedagogico, el juego es muy importante, siempre y cuando
esté regido por una serie de normas que deben ser consideradas por las personas adultas al
momento de su desarrollo. Estas normas incluyen:

e Suspender el juego al menor sintoma de cansancio, pues el nifio no sabe medir su
resistencia y sigue jugando hasta que cae rendido.

e Tener en cuenta los intereses infantiles, ya que el juego que no se comprende,
molesta o que se domina, aburre.

e El juego puede ser un medio eficaz de comunicacion del comportamiento, cuando se
seleccionan los juegos idoneos para inculcar los valores que se quiere desarrollar e
interiorizar para evitar los contravalores. También, a través de él, pueden reducirse o
eliminarse los complejos de inferioridad y superioridad.

e El nifio se somete a las reglas del juego voluntariamente, por lo que hay que hacerle
ver la importancia de las reglas en la vida y lo necesario y agradable de la justicia y la
autoridad.

e La ensefianza de los juegos debe ser gradual, metddica y racional; no se debe
considerar solamente la edad, sino también el ambiente, la capacidad y el desarrollo.

Para los nifilos pequefios (0 a 6 afos), convienen los juegos de atencién y
coordinacion; para los de mediana edad (6 a 11 afios), aquellos en que predomina la
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velocidad y destreza, quedando para los nifios mayores (11 a 14 afos), los de
habilidad, fuerza, resistencia y velocidad.

e En juegos colectivos deben estar ocupados todos los nifios, aunque sea con papeles
secundarios: sefalar limites de campo, ayudando al arbitro, vigilando el material.

e Se debe evitar insistir siempre en un mismo juego, ya que esto aburre a los nifios; de
la misma forma, no se debe realizar una excesiva innovacion de juegos, ya que resta
interés al juego anteriormente aprendido.

e En el momento de ensefar un juego, hay que pensar en los medios que se dispone,
tratando de hacerlos econdmicos en material y terreno.

e Son preferibles los juegos de equipo a los individuales, por fomentarse con ellos los
habitos de comparierismo, responsabilidad, labor de conjunto.

Realizar ejercicio n° 16

CLASE 06
2. MATERIALES PARA EL JUEGO

Desde la puesta en marcha del programa de las 900 escuelas, P-900 de 1990, todos
los esquemas de mejoramiento de la reforma educacional han tenido como objetivo, el
implementar la introduccion de recursos de aprendizaje en el ambito pedagdgico, lo que ha
implicado la capacitacion, e introduccion del trabajo colectivo docente, con el fin de la buena
ejecucion del uso de los recursos materiales en este ambito.

Con posterioridad, bajo los estudios realizados se puede observar la implementacion
de diversos recursos. El aprender haciendo, involucra materiales adecuados para despertar
la curiosidad de quien juega, ya que, indistintamente implica la propuesta de un juego, donde
cada sujeto participe de este, es capaz de experimentar por si mismo los instrumentos del
juego (los materiales), donde el docente podra dirigir y mediar para llevarlo a reflexionar y
comentar lo realizado desde sus mismas palabras para llevar a cabo el juego como una
estrategia de aprendizaje que se debe tener en cuenta la buena disposicién de ellos, para
facilitar el proceso.
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Los materiales cumplen un rol fundamental, ya que brindan la posibilidad de juego a
los alumnos. Es por ello, que se deben seleccionar cuidadosamente aquellos que conduzcan
a una interaccion positiva y segura al momento de realizar el juego.

Algunas caracteristicas que deben cumplir los materiales, corresponden a:

- Ser acordes al tamafio de los nifios
- No toxicos

- Lavables

- Funcionales

- De colores llamativos.

2.1. Clasificacion de Materiales

Las actividades ladicas, con materiales diversos y recursos facilmente accesibles en
las clases, ayudaran significativamente a cada nifio, tanto en la identificacibn como en la
satisfaccion de las necesidades individuales. La mayoria de los recursos ludicos desarrollan
rasgos como la confianza, imaginacion y oportunidad de socializacion. Como los nifios mas
pequefios carecen de las palabras precisas para expresar sus sentimientos, revelaran éstos
a través del juego.
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Cuadro N° 1: Clasificacion de Materiales utilizados en el Desarrollo de Juegos

Material

Potencial ludico

Arcilla, plasticina, trabajos en
madera, arena, agua, grandes
bloques de construcciones

Los nifios agresivos y disruptivos pueden hallar
satisfaccion en mostrarse legitimamente
constructivos y  destructivos.  Permiten la
sociabilidad, aunque los nifios frecuentemente
trabajan solos con estos materiales, al menos
permiten el trabajo paralelo o cooperador con sus
companeros.

Juego de mini mundos

Todos resultan ideales para el nifio con
necesidades linglistica de cualquier tipo. Dos
teléfonos (aunque sean de fabricacion casera)
estimularan la interaccion. Un televisor sin pantalla
0 una gran caja de carton abierta por un lado
favorecera la aparicion de locutores y de
meteredlogos quienes, si se les proporcionan las
prendas adecuadas, se vestirdn para la ocasiéon. A
los nifios con dificultades de expresion les ayuda
mucho el juego frente a un espejo, sobre todo si
disponen de un modelo adulto, en cuanto a sus
palabras y sonidos.

Naturales y artificiales

Eleccién obvia para los nifios con dificultades
perceptivas y para quienes padecen problemas de
retencion.

Juegos de mesa realizados por
el profesor o comercializados y
sus derivados

Contribuyen considerablemente a la motivacién y
ala concentracion, sobre todo si en los primeros
dias puede contarse con la participacion de un
adulto. Algunos ayudan la memoria, como lo que
sucede en los juegos de lenguaje, del tipo de “fui a
la panaderia y compre...” en los que los
participantes tienen que recordar unos objetos en
secuencia.

Ositos, mufiecas

Especialmente los mufiecos blandos pueden
proporcionar consuelo y compafiia al nifio solitario
0 angustiado. Tales materiales pueden también
ayudar a un nifio a bordar un problema, del mismo
modo que sucede con los libros y relatos pero
asumiendo béasicamente el nifio el control de la
situacion.
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Material

Potencial ludico

Grandes aparatos y recursos
de locomocién para el exterior y
el interior

Pueden proporcionar a menudo al nifio cansado o
abulico (o al hiperactivo) la oportunidad de lograr
algunas sensaciones de bienestar fisica y mental.

Debate individual y de grupo
con un adulto

Valioso para la satisfaccion de toda una gama de
necesidades que experimentaran probablemente los
nifios pequefos. Pero es preciso cuidar de que sean
los nifios quienes mas hablen. Por medio de tales
actividades, unos nifios que frecuentemente obtiene
escasa atencion pueden conseguir una audiencia
pendiente para ellos una estimacién personal.

Excursiones, visitas, estancias
fuera de la escuela, paseos
comentados, etc.

Obvios para aquellos niflos que carecen de
experiencias generales, les resulta dificil Ila
comunicacion o padecen necesidades perceptivas.
A quienes carecen de autodominio les viene muy
bien que se les otorgue la responsabilidad de si
Mismos y de sus posesiones.

Tiendas, rincén

disfraces

domestico,

Probablemente la Unica actividad que satisface una
mayoria de actividades si es realizada del modo
apropiado y con variedad para atraer a diferentes
edades, sexos y culturas. Los nifios pequefios
pueden aclarar las confusiones del “Yo, tu, ellos”,
aprender la cooperacion, la coordinacion d las
necesidades propias y las de los demas, el empleo
del lenguaje, de la imaginacion, de la paciencia, de
la experiencia y de la concentracion. El nifio timido o
maltratado puede ser otro por un breve tiempo y el
nifio solitario puede tener compafia, el sometido a
una medicacion puede ser el medico y dar a otros
unas supuestas dosis, la lista es interminable.

Libros ilustrados

A través de estos libros se promueve el desarrollo
del lenguaje, la repeticién de palabras y de sonidos
familiares, la identidad del grupo y la individualidad.
El nifio solitario se sentira estimulado a formar parte
de un grupo; de estos libros se beneficiaran los
nifos carentes de experiencias tanto como los que
sufren temores y ansiedades por si mismos y por
sus propias vidas.

Realizar ejercicios n° 17 y 18
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CLASE 07
2.2. Eleccion de Materiales

Los materiales de juego que se encuentran en el jardin, brindan al nifio pequefio
diversas ventajas. El juego ayuda al nifilo a aprender acerca de si mismo, acerca de los otros
y acerca del mundo que lo rodea. El nifio organiza su juego, coopera con los otros nifios en
el juego de éstos y de esa manera tiene lugar el aprendizaje.

Al poner atencién a la forma en que juega un nifio, se puede ver de manifiesto el
crecimiento y aprendizaje que se hallan latentes en el mismo. Al momento de ingresar en un
grupo, tal vez haya sido un nifio solitario, y al dejar el grupo se ha convertido en un lider.
Puede entrar en el grupo como individuo asocial y transformarse en un miembro socialmente
aceptado por su grupo. El juego por lo tanto, cumple un rol importante en esta etapa y junto
con ello la eleccion de un buen material para obtener una buena estrategia.

Es frecuente que los adultos se dirijan a los niflos mencionando su poco desarrollo,
diciéndoles, por ejemplo “No eres suficientemente alto para alcanzar eso” “Eso podras
hacerlo cuando seas mayor” o “esto es demasiado pesado para que puedas llevarlo: eres
demasiado chico”. En este caso, el nifio toma conciencia de su pequefio tamafio debido a las
observaciones irreflexivas de los adultos que los rodean en su vida cotidiana. Causandole
efectos en su conducta y manera de actuar.

Solo hay que observar el rostro de un nifio cuando se le dice: “Eres grande” “Es bueno
tener un hombrecito tan fuerte cerca”, para que sienta, aungue por breve tiempo, que puede
entrar en un mundo donde esta capacitado para llevar a cabo las cosas que su pequefio
tamanfo le impide hacer. En este sentido, la utilizacion de materiales tales como corbatas,
sombreros, portafolios, chaquetas, zapatos, vestidos de sefiora, cintas, echarpes, zapatos,
libretas, ayuda a que el nifio asuma distintos roles.

a )

Por ejemplo:

Un niflo se pone una chaqueta y pone un portafolio y repentinamente se ha
transformado en un papa que va al trabajo. Una nifia se coloca un vestido de mujer con
una bufanda de encaje sobre la cabeza, y se transforma en una novia.

. J

En los dos ejemplos anteriores, el adulto no puede decirle a los nifios que son
demasiado pequefios para ir a trabajar o en el caso de una nifia, decirle que es demasiado
joven para ser una novia.
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¢, Como sera lavar los platos igual que la mama? ¢Qué se siente al telefonear como lo

hacen los padres? ¢(Como es tomar decisiones sobre comidas, la hora de acostarse, al

vestirse, al salir?. Por medio del juego y dramatizando con materiales que tiene en el jardin

infantil, el nifio trata de logar la comprension de las actividades de los adultos. De esta

manera puede también elaborar algo que no comprendié o resolver un problema que le
estaba molestando.

Mediante el juego, el nifio se transforma a si mismo en todo lo que desea, puede ser
un animal, cualquier objeto, un adulto o también simular ser otro nifio. Puede usar su
imaginacion para transformarse rapidamente en un leén, en un jugador de fatbol o luego en
una serpiente. Esta es su manera de aprender las cosas y personas. El hecho de dramatizar
las extravagancias y los ruidos producidos por los animales, simular ser una serpiente u otra
persona, le puede ayudar a superar algin miedo.

Muchas veces el nifio recordar4d una experiencia (y no siempre inmediatamente
después de vivirla, sino quizas semanas después) colocandose a si mismo en una situacion
en la cual dramatiza lo que vio y escuchd. Esta es su manera de esclarecer lo que ha
presenciado y al mismo tiempo, de fortalecer sus conceptos y observaciones

El juego ofrece al nifio pequefio ocasiones para expresar cOlera, disgusto, desacuerdo
e inseguridad en una situacion de juego. Materiales como las mufiecas, la arcilla, bolsas para
el boxeo (hechas de telas y rellenas con poliéster o papel) y guantes de box, permiten al nifio
actuar sus sentimientos de una manera constructiva mediante el juego.

Los materiales de juego brindan al nifio la comprension de tamafo, la forma y el color.
Los rompecabezas hechos con piezas de contornos irregulares lo ayudan a percibir las
semejanzas de formas al seleccionar las piezas para encajarlas en los lugares adecuados. Al
jugar con los platos observan que algunos tamafios se corresponden. Compara y elije
colores iguales usando tablas con agujeros donde introducir clavijas o combinando cubos de
colores. Elige vestidos de acuerdo con el tamafio de la mufieca y advierte que algunos son
demasiados pequeiios, otros demasiado grandes y otros le sientan bien.

Gran parte del juego de los nifios est4 basado en las cosas que mas les gustan y en
las que tienen mayor interés. Es comun que un nifio prefiera materiales de juego que le
ofrecen oportunidades para construir, para trabajar. Empleara materiales que requieren
mucha manipulacibn muscular. Probablemente las nifias se inclinen mas a emplear
materiales que requieren menos movilidad, como mufiecas, rompecabezas o materiales
relacionados con la vida familiar. Esto no significa que a los nifios no desagraden las
actividades familiares o que a las nifias no les gusten juguetes con motor.

Toda persona necesita estar solo alguna vez. El nifio no es una excepcién. Por esta
razon hay juguetes que proporcionan al nifio una oportunidad para el juego individual. Hay
muchos otros juguetes a los que se puede recurrir cuando necesita el juego cooperativo. En
todo grupo escolar es necesario contar con algunos juguetes de cada uno de estos tipos. Un
nifio de cuatro afios expreso su alegria por estar solo cuando la maestra le pregunto si no le
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gustaria que hubiera otro nifio jugando con €l en el rincén de la sala. La respuesta del nifio
fue precisa:” sefiorita dijo con las manos en la cadera y la cabeza inclinada hacia un lado ¢ no
sabe que hay momento en que uno quiere estar solo?”.

Mediante el juego, el nifio comparte el mundo de sus pares. Al mismo tiempo,
comparte su mundo con los otros miembros de su grupo escolar. Los nifios absorben uno de
otros y muchas veces se corrigen unos a otros.

Los materiales de juego son un aporte vital de la vida del nifio en el jardin. Mediante el
uso de esos materiales aprende cosas sobre si mismo, sus pares, sus relaciones adultas y
su ambiente.

Los materiales brindan al nifio la oportunidad de revivir lo que ha experimentado o un
acontecimiento que le ayuda a comprender lo que vio y oy0. Las palabras materiales de
juego, podrian cambiarse en materiales de trabajo, porque son las herramientas del
aprendizaje que ayudan al nifio emocional, fisica, intelectual y socialmente. Son su llave para
franquear la puerta del aprendizaje.

Existen actualmente en el mercado muchos tipos de juguetes. La maestra es quien
debe conocer los intereses, capacidades y antecedentes de sus nifios, para poder elegir los
juguetes de acuerdo con todo ello.

En este contexto, se debe poner especial cuidado cuando se adquieren materiales y
juguetes de colores llamativos, sobre todo aquellos hechos en plastico, ya que podrian estar
pintados con colorantes que tienen plomo y cadmio. También, se debe evitar comprar
juguetes que contengan liquido en su interior, porque pueden contener sustancias toxicas
como detergentes, solventes, etc.

2.2.1. Criterios para la Seleccién de Materiales

Cuando la maestra examina los juguetes destinados a los nifios de su aula, debe tener
presente algunas condiciones. Debe estar segura de que los juguetes cumplirdn un objetivo y
gue no seran solo objetos bonitos para decorar la habitacion. Es por ello, que debe
considerar los siguientes criterios:

e Cantidad: para los nifios el hecho de compartir es una experiencia de aprendizaje; por
lo tanto, cuando se realizan adquisiciones, una buena idea es no comprar tantas
unidades de cada juguete, en relacion al numero de nifios.
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4 N

Por ejemplo:

Si hay veinte nifios, 8 pelotas seran suficientes. De esta manera, los nifios
tendran la oportunidad para jugar cooperativamente y usar las pelotas por turnos.

\_ S

Cuanto mas pequefios sean los nifios, menor tiene que ser el porcentaje entre
materiales y nifios. Esto se debe a que los nifios menores (2 6 3 afios) no son capaces
de compartir por el patron de desarrollo que tienen, ya que en esa edad comienzan a
aprender precisamente acerca del yo. En este sentido, seran mas capaces de
compartir cuando hayan descubierto donde se ubican ellos y qué son dentro del
ambiente.

e Necesidades grupales: una rapida consideracion de los intereses y capacidades de su
grupo ayudara a la maestra a elegir los materiales que puedan incrementar dichos
intereses y capacidades.

4 )

El nUmero de piezas de un rompecabezas dependera de la capacidad de los
nifios: ¢ estan maduros para combinar 3 piezas, 10 piezas, 20 piezas? Puede ser una
buena idea comenzar con un rompecabezas simple y pasar luego a otros mas
complicados a medida que el nifio lo vaya dominando.

\_ J

Por ejemplo:

e Durabilidad: cada vez son mas las escuelas que prefieren emplear sumas mayores de
dinero en un equipo integrado por un namero menor de juguetes, pero eligiéndolos
para que duren varios afios. Se prefieren actualmente los materiales de juego hechos
de madera dura y no los fragiles juguetes de plasticos que en otras épocas se
compraban en grandes cantidades, con el Unico resultado de presenciar como los
camiones se guedaban sin ruedas, las mufiecas perdian su brazos y rompian los
mangos de las palas después de pocas sesiones de juego. A veces, un nifio se
paraba sobre un juguete de plastico que habia quedado en el suelo y lo aplastaba.

e Actividades con objetivos multiples: muchos juguetes modernos no reproducen la
forma de ningun objeto especifico sino que se construyen con una forma no
estructurada. La madera esta tallada de manera que sugiere la figura de una persona,
pero esta podria tener cualquier edad, sexo, color. Se convierte en lo que el nifio
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quiere que sea. De esta manera se invita al nifio a que emplee su imaginacion y
adapte el juguete a la dramatizacion o juego a los que esta entregado.

Seguridad: los mejores juguetes son los mas seguros. La maestra debe examinar si el
material no es muy tosco, tienen bordes filosos 0 esta pintado con pinturas toxicas.
Conviene también leer el rétulo antes de comprar materiales de juego. Deben llevar la
leyenda: “no toxico” o “sin plomo” si estan pintados o de alguna otra asignacion que
permita confiarlos a los nifios, que sin lugar dudas lo llevaran a la boca.

2.2.2. |deas para Juguetes Especiales

Hay algunos materiales de costo reducido que pueden afadirse al rincon de la casa

para fomentar el juego dramatico y satisfacer las necesidades de los nifios.

Despertadores o relojes de pared: los relojes se prestan muy bien para la exploracion
de los nifios. A éstos les agrada desarmarlos y al hacerlo aprender algo acerca del
objeto.

Si la maestra consigue un despertador viejo que ya no sirve, éste brindara a los nifios
la posibilidad de examinarlo y aprender. Si los numeros son grandes y claros, los
nifios tendran contacto con la matematica. Ademdés, el despertador puede ser
programado en una hora especifica para que suene como sefal de “terminar”
“preparase” o “recoger los utiles”.

Cuando los nifilos se cansan de usar el reloj como juguete, la maestra puede despertar
de nuevo el interés retirando la tapa del reloj y mostrando los engranajes. Cuando los
nifos comienzan a desarmar el reloj, es necesario supervisarlos, para que no se
lastimen con los espirales filosos, que la maestra deberé retirar ella misma.

Costurero: también puede ser un aporte al rincén de la casa. La maestra puede
colocar una canasta con tapa o un cajon de cartén en el rincon del aula destinado a
las tareas domésticas. La canasta contendra agujas grandes, hilo grueso, trozos de
tela, botones y par de tijeras sin filo. También puede afadirse cintas, ribetes, mofos.

Este material esta destinado a los nifios que deseen coser, quiza remendar el vestido
de una mufieca. No es conveniente inducir a los nifios a que cosan porgque a los mas
pequeiios les resulta dificil; no tienen la vision suficientemente desarrollada para este
tipo de trabajo minucioso o carecen de habilidad para manejar la aguja y el hilo. El
costurero es solamente un accesorio a los materiales del rincon de casa, cuando los
nifos sientan la necesidad de usarlo. Algunas escuelas emplean agujas de coser
bolsas (plastico) y trozos de arpillera.

Realizar ejercicios n° 19y 20
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CLASE 08
3. MEDIOS DIDACTICOS CONVENCIONALES Y MODERNOS

La influencia de la ciencia y la tecnologia en la sociedad del conocimiento ha ido
conquistando distintos espacios de la vida, los que han transformado el modo de pensar, de
sentir, y de actual, alterando aspectos fundamentales de lo cognitivo, lo axioldgico y lo motor.
Ante esta perspectiva, la educacion afronta la imperiosa necesidad de replantear sus
objetivos, sus metas, sus pedagogias y sus didacticas, si quiere cumplir con su mision de
brindar satisfactores a las necesidades del hombre, en este siglo XXI. Dandose asi cuenta,
gue las mismas fuerzas tecnolégicas que haran tan necesario el aprendizaje, lo haran
agradable y préactico, y que asi como las corporaciones se estan reinventando en torno de las
oportunidades abiertas por la tecnologia de la informacién, las escuelas también tendran que
hacerlo.

En un intento de responder a lo anterior, se observa que acorde con las tendencias
sociales, es cada vez mas exigente la necesidad de profundizar en el conocimiento de las
nuevas tecnologias y su aplicacion en la ensefianza y el aprendizaje. Los docentes de todos
los niveles requieren egresar con una formacion especifica en este campo; de igual forma los
profesores que tienen profesiones diferentes a la docencia, deben recibir instruccion en el
uso técnico y pedagogico de los modernos medios.

Dada la imperiosa necesidad de que el profesor, mediante el debate y la reflexion, se
convierta en el gestor didactico de su aula y pueda aprovechar las enormes posibilidades que
brinda la incorporacién de los avances tecnoldgicos, es preciso que se le proporcione todo el
apoyo del sistema, facilitindole los medios a través de los cuales adquirird4 las competencias
gue se demandan en él.

Actualmente existe la preocupacion en varios paises sobre las condiciones que deben
tener las instituciones educativas para brindar a los estudiantes la preparacién adecuada
para el mundo tecnologico al que se enfrentan. Los responsables del curriculo, tienen la
obligacion de establecer en las instituciones ambientes enriquecidos, apoyados por la
tecnologia.

Esta capacidad critica y la innovacion tecnologica por parte de las instituciones
educativas, exige, por tanto, un nuevo perfil del profesor que apunte a profesores capaces de
entrelazar todos los agentes educativos, para esto el profesor debe comenzar con una buena
preparacion de:

- Formacion para el uso critico de las nuevas tecnologias.
- Desarrollar la motivacion en el usuario.
- Aprendizaje de situaciones reales.

- Disefio de modelos de experimentacion.
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- Realizacién de propuestas didacticas para el salén de clase.
- Incremento de métodos inter disciplinares.

- Colaboracién de centros educativos y empresas comunicativas.

De las anteriores propuestas, se puede obtener una rapida conclusion:

“la formacion y el perfeccionamiento del profesorado implican actuaciones mas
amplias que su mera capacitacion instrumental y técnica”.

3.1. Computadores

Los computadores, hoy en dia constituyen uno de los medios didacticos, cada vez
mas usados. En la actualidad existen amplias posibilidades de acceder a estos recursos, ya
sea por medio de los colegios o en los propios hogares, puesto que la sociedad ha
evolucionado, basando su educacion en métodos cognoscitivos, llevando consigo serias
consecuencias para la cultura y la educacion en todos los niveles

El computador es la principal herramienta del hombre actual. Esta en todas partes, ya
gue no solo se encuentra en los escritorios de oficinas y hogares, sino también integrado a
toda maquina, equipo o aparato tecnoldgico, desde los electrodomésticos programables y los
automoviles modernos, hasta un reproductor de CD o MP3.

El computador es capaz de procesar y almacenar informacion, gracias a un sistema
operativo sobre el que se instalan programas, de acuerdo con las necesidades del usuario:
escribir, dibujar, escuchar masica, jugar, ver material multimedia, retocar fotografias, disefar
una revista o un diario, confeccionar planos y maquetas tridimensionales, hacer calculos
matematicos y financieros o comunicarse con cualquier lugar del mundo si se cuenta con una
conexion a Internet.

Para determinar si debe o no utilizar la tecnologia con nifios pequefos, y de ser asi,
cémo utilizarla; son problemas criticos que enfrentan los educadores de nifios pequefios y
sus padres. Este pensamiento plantea preguntas acerca del momento en que los nifios
deberian empezar a usar computadoras; actividades apropiadas para el desarrollo en
computadoras en pre-escolar, jardin infantil; beneficios del uso de la computadora;
integracion de computadoras en los salones de clase y entrenamiento de profesores.

Muchos investigadores no recomiendan que niflos menores de 3 afios usen

computadoras. Esto debido a que los nifios con menos de 3 afios aprenden a través de sus
cuerpos: sus 0jos, orejas, bocas, manos y piernas. Aunque ellos pueden retornar una y otra
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vez a la misma actividad, estdn en constante movimiento, cambiando de foco
frecuentemente. Las computadoras no son una buena eleccion para el desarrollo mental y
destreza de los nifios que estan aprendiendo a conocer, gateando, caminando, hablando y
teniendo amigos.

Desafortunadamente, las computadoras son usadas muy frecuentemente en formas
inapropiadas para el desarrollo. Un estudio encontr6 que mientras "las escuelas estan
constantemente incrementando su acceso a las nuevas tecnologias, muchos profesores las
utilizan de una forma tradicional, incluyendo ejercicios con juegos instructivos y de
destrezas”.

Hay autores que enfatizan que las computadoras tienen impacto sobre los nifios
cuando proporcionan experiencias concretas, cuando los nifios tienen libre acceso y control

sobre el aprendizaje, los nifios y los profesores aprenden juntos, los profesores estimulan la
tutoria en parejas y usan computadoras para ensefiar ideas.

Figura N° 3: Educadora prestando ayuda a nifios en trabajo en parejas en la Computadora

4 A

\_ /

Segun el desarrollo del nifio, se deberan utilizar diferentes formas de usar las
computadoras. Esto se debe a que las capacidades de los nifios de 3 6 4 afios son diferentes
a los de nifilos que se encuentran en etapa escolar.

Los nifilos de 3 y 4 afios estan mentalmente desarrollados para explorar computadoras
y la mayoria de educadores de nifios pequefios ven a los computadores como un valioso
centro activo de aprendizaje. Los nifios necesitan tiempo suficiente para experimentar y
explorar, sintiéndose a gusto haciendo click en varias opciones, para ver que sucedera. Los
profesores deberian intervenir cuando los nifios parecen frustrados o cuando nada parece
estar sucediendo. En muchas ocasiones, solamente una palabra o dos, aun desde la otra
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esquina del salén, les recuerda a los nifios lo que necesitan hacer para conseguir su objetivo.
Proporcionandoles ayuda minima, se les ensefia que ellos pueden manejar la computadora
exitosamente. Ademas, al observar lo que los nifios estan haciendo, los profesores pueden
sondearlos con preguntas o proponerles problemas con el propésito de enriquecer y expandir
Su experiencia con la computadora.

Cuando los nifios entran al jardin y a los primeros afios de etapa escolar, es
importante que ellos contindien teniendo acceso al centro de computacion con un conjunto de
libros de software apropiados.

Los nifios necesitan oportunidades para realizar elecciones acerca de algunas de sus
experiencias en computadoras. Ademas, los profesores del jardin o de la escuela desearan
usar la computadora para actividades mas especificas que cumplan con sus objetivos de
aprendizaje. Por ejemplo, para mejorar las destrezas en el lenguaje, los nifios pueden
redactar una carta a un amigo o familiar usando el modelo para nifios, o un software similar.

Los nifios también podrian trabajar en pequefios grupos en diversos software que
presentan temas en los que el nifio puede explorar.

f Por ejemplo: \

Después de trabajar en los computadores, los nifios se pueden juntar en grupo
para compartir sus descubrimientos, donde la educadora les puede preguntar qué fue lo
gue mas les gusto6 de la actividad realizada, y luego pedirles que ilustren, por medio de
un dibujo, lo que vieron o lo que mas les llamé la atencion; también se puede sacar un
dibujo del software en el que se trabajé y pedirle a los nifios que lo pinten.

\_ J

A través de la exploracion de sus experiencias con computadoras, estos nifios
desarrollan la memoria, aprenden como buscar informacion de fuentes mdultiples hasta que
tengan un entendimiento claro del ecosistema e integren sus conocimientos sobre cémo
funciona cada uno. En el proceso, ellos aprenden a delegar responsabilidad, interactuar con
otros, resolver problemas y cooperar para cumplir una meta.

Las encuestas han mostrado que los niflos de 3 y 4 afilos que usan computadoras
junto con actividades de apoyo que refuerzan los mayores objetivos de los programas, tienen
ganancias significativamente importantes en el desarrollo, comparado con nifios sin
experiencias en computadoras en salones de clase similares.
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\

e

Por ejemplo:

Se pueden obtener beneficios en cuanto a inteligencia, habilidades no verbales,
conocimiento estructural, memoria a largo plazo, destreza manual, destreza verbal,
motrices, de resolucion de problemas, abstraccion y destreza conceptual.

\ J

Los beneficios de proporcionar computadoras a nifios de jardin y de etapa escolar,
varian dependiendo de las experiencias ofrecidas en la computadora y la frecuencia de
acceso a ellas.

El uso de la computadora realza la auto-estima de los nifios y éstos demuestran
aumento en sus niveles de comunicacion hablada y de cooperacion. Ellos comparten sus
roles como lideres con mas frecuencia desarrollando actitudes positivas hacia el aprendizaje.

Los programas pre-escolares cubren una poblacién diversa y tienen diferentes
horarios, programas de estudio, modelos en el cuerpo docente, recursos y mucho mas. Las
metas relacionadas con el uso de la computadora y los pasos que la escuela decide tomar
para integrar las computadoras en la clase pueden ser completamente diferentes pero
igualmente exitosos.

Un comienzo viable para los profesores, administradores y padres es compartir
articulos de revistas, periédicos y diarios, relacionados con el uso de la computadora para los
nifos. Se puede organizar un grupo de estudio con aquellos individuos que hayan expresado
interés en el tema sobre el uso de computadoras por parte de los nifios. El siguiente paso es
resumir los beneficios del uso de las computadoras con los nifios pequeios y discutir las
metas para el afio, incluyendo el costo de las computadoras y el entrenamiento para
profesores.

La primera meta quizas sea obtener las computadoras. La proporcion entre el nimero
de computadoras y el numero de nifios pequefios es importante; maximo de 1 a 7,
preferiblemente de 1 a 5. Si este promedio no se puede lograr con los recursos disponibles,
es preferible utilizar un conjunto de computadoras en una clase por un mes, cuatro meses o
por un semestre y posteriormente rotarlas a otras clases. El acceso equitativo para todos los
nifos es esencial; aun el profesor mas talentoso tendra dificultades integrando las
computadoras en su clase, si tiene tan sélo una computadora.

Para ayudar en la seleccion de computadoras los grupos de estudio pueden buscar
consejeros que tengan experiencia usando computadoras. Estos consejeros pueden ser
profesores que utilizan computadoras, un profesor de colegio o lideres de empresas. Los
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grupos de estudio también podrian realizar una "lluvia de ideas" sobre posibles actividades
para conseguir fondos y explorar la posibilidad de obtener computadoras usadas de las
empresas, asesorandose de que las computadoras tengan capacidad suficiente para correr
software disefiado para nifios pequefios, actualmente en el mercado.

El entrenamiento de profesores es esencial para que las computadoras sean una
herramienta efectiva de ensefianza. Un reporte reciente revela que solamente pocos
profesores, y en un nimero relativamente pequefio de escuelas, han sido entrenados para
maximizar el uso de la tecnologia en los salones de clase. Oportunidades de entrenamiento
capacitan a los profesores para desarrollar habilidades, confianza y aprender estrategias
para integrar computadoras dentro de su curriculum.

Para el entrenamiento de profesores, o de quien esté a cargo de los nifios, se han
identificado cuatro componentes, que son la experiencia practica, talleres de trabajo y
monitores, supervision y seguimiento.

Como primer paso, los profesores pueden explorar el software que es apropiado para
sus salones de clase. Ellos pueden, entonces, discutir los objetivos potenciales de
aprendizaje de los programas y actividades que podrian usar para integrar el software
particular dentro de sus salones de clase. Los profesores pueden también participar en
talleres que integren la teoria del desarrollo e investigar sobre las experiencias en el uso de
computadoras. Los monitores también pueden ayudar a los profesores con afirmacion, apoyo
y sugerencias en el salén de clase.

Una vez que los profesores implementen la tecnologia en los salones de clase, su
vision sobre el rol de la tecnologia en la ensefianza y aprendizaje indudablemente cambiara.
Los administradores necesitan continuamente dar apoyo a los profesores en su empefio para
descubrir como la tecnologia puede acrecentar al maximo el aprendizaje de los nifios.

Realizar ejercicios n° 21y 22

CLASE 09

3.1.1. Ensefiar a través de un Computador

Esta actividad recibe el nombre de “instruccion asistida por computadora” (CAl, por
sus siglas en inglés) y representa el uso mas generalizado, hasta el punto que se le identifica
con el uso de la computadora en el aula. La introduccion de la computadora en el aula,
abarca sistemas que van desde los clasicos materiales programados de estimulo-respuesta,
de corte directivo, hasta sistemas basados en la resolucién de problemas de tipo no directivo.



IPLACEX

instituto profesional

Entre las ventajas que aporta a la ensefianza, se puede sefialar:

- Introduce cierto grado de interaccion entre el alumno y el programa.

- La computadora puede ser programada para tomar decisiones respecto a la
estrategia de aprendizaje mas adecuada a las necesidades e intereses de cada
alumno.

- Liberaliza al docente de las tareas mas repetitivas.

- Disponibilidad y accesibilidad.

Los inconvenientes y problemas que trae consigo y que ha hecho que se abandone, o
al menos se replantee el uso de la instruccion asistida por computadora y sobre todo los
sistemas mas directivos, corresponden a:

- Imposibilidad del alumno para el planteamiento de dudas, secuencias del desarrollo
del proceso.

- El desarrollo secuencial de los contenidos se realiza de acuerdo a reglas fijas
previamente programadas, no siendo posible tratar adecuadamente respuestas no
previstas.

- La comunicacion usuario-computadora no permite utilizar el lenguaje natural. Las
respuestas de los alumnos se dan, generalmente, mediante elecciébn multiple,
palabras y frases cortas.

- El alumno no puede, en muchos casos, acceder al proceso seguido de la resolucion
de problemas, lo que hace que desconozca los mecanismos de desarrollo en el
aprendizaje.

- La mayoria del software existente no permite la eleccion de la estrategia adecuada a
los intereses, necesidades y estado del docente. La estrategia es Unica e invariable.

Estos programas, salvo excepciones, se reducen a meros procesos de ensefianza
programada, mas o menos encubiertos con estrategias integradas. De esta manera, que en
un principio despertd grandes esperanzas, pero las desalentd, en parte, por falta de
materiales adecuados que fueran accesibles y de lenguajes bien adaptados a las
necesidades de los docentes.
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3.1.2. Aprendizaje con la Computadora

El aprendizaje con la computadora, se trata de la concepcion de ésta como
"herramienta intelectual”. Supone, basicamente, la puesta en practica de técnicas de
aprendizaje por descubrimiento, donde la computadora actia como medio facilitador del
desarrollo de los procesos cognitivos. Representa la via de utilizacion de la computadora
mas prometedora, pero también la que méas problemas plantean en su introduccion real en lo
que se refiere a programas.

Esta modalidad de uso de la computadora esta intimamente relacionada con la
aplicacion en la ensefianza de aquella formacion técnica de la que se hablaba antes, que
proporciona una serie de pautas de actuacion tales como resolucion de problemas,
formulacién de algoritmos; utilizables, transferibles y generalizables a otras éareas de
conocimiento. Entre ellas se encuentran, por ejemplo, el funcionamiento general de la
computadora o funcion de procesador (manipulador de informacion), los lenguajes de
programacion, los procesadores de textos, los gestores de bases de datos, los programas de
graficos, etcétera. No se trata de su utilizacidon en cuanto a dichos programas, sino en su
aplicacion en la resolucion de problemas y situaciones problematicas, en simulaciones y
juegos, elaboracion de modelos, disefios, etcétera.

Resulta también, que no solo estar expuesto a material interesante es importante sino
el poder participar, el poder ser autor, ensamblador y adecuador de su propio material
educativo.

Sin embargo, la razén mas importante de tener material abierto es el que los maestros
y también los propios estudiantes, puedan hacer ajustes menores en unos casos Yy en otros,
cambios mayores a su propio material educativo, donde lo importante es que no estén
pasivos ante su propia educacion y puedan ser participes. Esto ocurre también en los nifios
de ensefianza preescolar, ya que si no entienden algo, como primer acercamiento pueden
ser ayudados por el educador.

Asi por ejemplo el caso del maestro es muy importante, ya que sucedié con los
medios audiovisuales y con muchos de los materiales de la llamada Tecnologia Instruccional
(o Educativa) en que el maestro colocaba la cinta de video y se sentaba con sus estudiantes
a mirarla pasivamente. Esto lo hace tres o cuatro veces, pero después el procedimiento
aburre y el primero en cansarse es el mismo maestro, quien se siente mediatizado, utilizado
y relegado por no decir sustituido por esos dispositivos de la Tecnologia Instruccional y los
abandona o deja de utilizar. Igualmente comienza a suceder incluso con el material
computadorizado, llamado "courseware"”, en la que el maestro sumistra los disquetes y estos
se encargan de dar la explicacion, los ejercicios y hasta los examenes del material que se
pretende exponer. Por el contrario, si el maestro (y sus estudiantes) son capaces de ajustar
el material, entonces se despierta el entusiasmo creativo, la investigacion, la competencia y
el gusto.
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3.1.3. La Computadora como Aprendiz

En este caso, la computadora asume el papel del alumno que necesita ser ensefiado
para realizar algo. Entonces, el estudiante es quien ensefia a la computadora. Para realizar
lo anterior el estudiante se comunica con la computadora mediante un lenguaje. Aqui la
enseflanza que recibe el usuario o estudiante es indirecta, ya que no puede ensefiar lo que
no conoce y puede ser parcial, es decir, el humano le ensefia algo que no entiende en su
totalidad.

Este rol se presenta como la alternativa computarizada entre la maquina de ensefar
versus la maquina de aprendizaje. Algunos de los pioneros en computacién educativa,
particularmente Arthur Luehrmann y Seymour Papert®, se dieron cuenta que la mayoria de
las aplicaciones educativas con la computadora, habian sido pensadas como maquinas que
puedan ensefiar, mas que como maquinas de aprendizaje. Estos autores han arguido que
una buena parte de las aplicaciones educativas podrian y deberian ser, a través del empleo
de las capacidades mas inteligentes de una computadora; pero sobre todo devolverle el
papel conductor al estudiante o sujeto del aprendizaje.

Dado que es el estudiante quien guia en lo que quiere aprender, es creativo y disefia
como puede aprender empleando la computadora, es que se dice que la computadora es
ensefada o es el aprendiz.

La idea de base es muy antigua, ya que la mejor manera de aprender es ensefiando,
lo que obliga al maestro a reflexionar e interiorizarse de un tema para responder cualquier
duda o situacién que se presente con él. En estricto sentido esto no esta ausente de
paquetes que le sirven de herramientas, desde lenguajes hasta simulaciones y proyectos
computarizados. Tampoco esta totalmente ausente de contenido de todo aquello que puede
aprender con una de estas herramientas de trabajo. El enfoque de "ensefar' a una
computadora no es extrafio, de hecho este ultimo sentido es el mas natural para una
computadora, ésta no sabe hacer nada por si misma hasta que se le dan los programas o
instrucciones para que haga algo.

Como es el estudiante quien tiene la necesidad de aprender, en este caso se invierte
el rol y de alguna manera el estudiante que aprende trata de ensefiar a la computadora no
sblo las cosas que tiene él que aprender; sino que frecuentemente tiene que ensefiarle
ademas el como estan hechas esas cosas, que relaciones tienen etc. Cosas por demas
interesantes y altamente formativas que ademas sirven de reforzamiento a la memorizacion
pura.

Frecuentemente los maestros sefialan que ellos verdaderamente han entendido un
tema, cuando lo han tenido que explicar a otros; esto los ha obligado a interiorizarse, a
cuestionarlo y no solo a repetirlo.

°Educadores norteamericanos, pioneros en computacién educativa.
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f Por ejemplo: \

Los nuevos paguetes que simulan una situacion (por ejemplo el espacio
interplanetario, o la bolsa de valores) en la que el estudiante recorre o trabaja y de
manera indirecta se da cuenta de los mecanismos que controlan la situacion, sin que
estos se expresen explicitamente, el estudiante "los descubre”. Otros ejemplos podrian
ser el disefiar un programa que ensefie a la computadora a hacer cierto tipo de figuras,
0 imagenes, e incluso geometria (es asi que se presenta generalmente al Lenguaje
LOGO como un instrumento de este rol).

\_ /

Una manera mas sofisticada y dificil para el estudiante, es pedirle que empleando
algun lenguaje de autor realice una leccion para ensefarle algo a sus comparieros y todavia
mas dificil el pedirle que realice un sistema experto que genere respuestas en una
combinatoria de busqueda de soluciones.

De esta manera se rebasa el nivel Gnicamente de usuario de la computadora y se
toma un rol activo en su propio proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de aprender a
usar la computadora en su vida diaria. Estos autores y sus seguidores indican que de esta
forma, al tratar de ensefiar no sb6lo se mejoran sus procesos cognitivos, sino que
colateralmente tiene el estudiante que desarrollar otras habilidades, como las de expresion,
analisis de un problema etc.

El nifio mas pequefio, podra ensefiar a pintar o a encender y apagar el equipo, quizas
a mover el cursor, como primera aproximacion a la utilizacion de software y ensefiar al que
menos sabe.

Realizar ejercicio n° 23

CLASE 10
3.2. Software

Se denomina software a todos los componentes intangibles de una computadora, es
decir al conjunto de programas y procedimientos necesarios para hacer posible la realizacion
de una tarea especifica, en contraposicion a los computadores fisicos del sistema. Este
incluye aplicaciones informaticas tales como el procesador de texto, que permite al usuario
realizar un tarea y el sistema operativo que permite al resto de los programas funcionar
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adecuadamente, facilitando la interaccion con los otros componentes fisicos y el resto de las
aplicaciones.

El término software fue usado por primera vez en 1957, en las ciencias de la
computacion y la ingenieria del software. El software es toda la informacion procesada por
los sistemas informaticos, programas y datos.

Existen variados tipos de software, tales como:
- Software de sistema: es la parte que permite funcionar al hardware.

- Software de programacion: es el que proporciona herramientas para ayudar al
programador.

- Software de aplicacion: que permite a los usuarios llevar a cabo una varias tareas
mas especificas, en cualquier campo de actividad. Aqui se encuentran los
videojuegos.

3.2.1. Software en la Educacion

Asi como existen profundas diferencias entre las filosofias pedagogicas, también
existe una amplia gama de enfoques para la creacion de software educativos atendiendo a
los diferentes tipos de interaccion que deberia existir entre los actores de proceso
ensefianza- aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computador.

De esta manera aparece lo que se denomina “enfoque de la instruccion asistida por el
computador”, el que pretende facilitar la tarea al educador, sustituyéndole parcialmente en su
labor. El software educacional resultante generalmente presenta una secuencia de lecciones
0 modulos de aprendizaje, también incluye métodos de evaluacion automatica. Sin embargo
frente a esta propuesta existen criticas:

- Los nifios que aprenden rpido, pierden también rapidamente el interés.
- El computador es convertido en una simple maquina de memorizacién costosa.

- El software desvaloriza, a los ojos del aprendiz, el conocimiento que se desea
transmitir mediante la inclusion de artificiales premios visuales.

Existe otro enfoque llamado “software educativo abierto”, que por el contrario del
anterior enfatiza mas en el aprendizaje creativo que ensefia. El software resultante no
presenta una secuencia de contenidos de ser aprendida, sino un ambiente de exploracion y
construccion virtual, también conocido como micro mundo. Con ello los aprendices pueden
comenzar a familiarizarse con el software, pueden modificarlo y aumentarlo segun su interés
personal o crear proyectos nuevos teniendo como bases las reglas del micro mundo.
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El software educativo abierto también presenta una serie de criticas, que hacen
referencia a que:

- En un ambiente donde se utilice el software educativo abierto no todos los nifios
aprenderan la misma cosa y por consiguiente los métodos de evaluacion tradicional
son poco adecuados.

- La direccion de tales ambientes de aprendizajes requieren mayor habilidad para el
educador, ya que en este caso su papel no sera el ensefiar contenido sino que hacer
notar las estrategias de aprendizajes que el estudiante encuentra valiosas y ayudarle
a transferirlas a otro contexto

Realizar ejercicios n° 24y 25

CLASE 11
3.2.2. Videojuegos

Los videojuegos son programas informaticos, creados exclusivamente para divertir,
cuya interaccion es entre el aparato electrénico y la persona que juega.

Estos juegos crean un ambiente virtual con el cual el jugador puede controlar un
ambiente interactivo, tanto como el personaje, como el entorno que se desenvuelve este
personaje, con el fin de lograr diversos objetivos, que a la vez tienen determinadas reglas.

Los videojuegos acompafan al hombre desde 1948, la idea fue concebida y patentada
por Goldsmith y Rey Mann. El primer video juego salio al mercado el afio 1958 y era de
Tenis, luego en 1972 fue lanzada la primera consola para el publico.

Entre las caracteristicas que se pueden destacar de los videojuegos se puede
mencionar:

- La interaccion entre el jugador o los jugadores y el aparato electronico, puede ser
individual o multiple, mediante una consola de videojuego o de Internet.

- Los aparatos que lo ejecutan puede ser un ordenador o una consola y otros
dispositivos que se pueden ejecutar de diversas formas, inclusive un teléfono celular.
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Los juegos normalmente estdn grabados en algun dispositivo de almacenamiento,
como lo puede ser un disco magnético, CD o DVD, entre otros.

Dentro de los videojuegos se puede encontrar diversos géneros, todos ellos

orientados hacia un fin distinto, a continuacion, una pequefia resefa.

Cuadro N° 2: Videojuegos y sus principales géneros

Clasificacion

Aventura

Juegos en los que el protagonista debe avanzar en la
trama interactuando con diversos personajes y objetos.
Estos juegos pueden ser clasificados segun sus
objetivos.

Deportivo

Son videojuegos basados en el deporte, ya sean
realistas o ficticios.

Disparo

En este tipo de juego el protagonista ha de abrirse
camino a base de disparo.

Educativo

Juegos cuyos objetivos es trasmitir al jugador algan
tipo desconocimiento. Habitualmente son dirigidos para
nifios menores de 10 afios, aunque hay excepciones.

Estrategias

Se caracterizan por la necesidad de manipular a un
numeroso grupo de personajes, objetos o datos para
lograr los objetivos. Segun su tematica los hay de
gestion y bélicos.

Plataforma Juegos en los que los protagonistas han de avanzar a
través de un mapeado con multiples alturas en las que
el protagonista debe saltar plataformas para llegar al
objetivo.

Lucha Juegos basados en el combate fisico

Rompecabezas Juegos basados en los reflejos y diferentes formas de
la inteligencia formal.

Rol Juegos donde el protagonista interpreta un papel y ha
de mejorar sus habilidades, mientras interactuaron el
entorno, objetos y personajes.

Musicales Su desarrollo gira en torno a la musica.

Simulacion Juegos basados en la reproduccion, generalmente de

forma realista, del funcionamiento de alguna actividad.

Carreras de velocidad

Son juegos en los que se pilotean diversos vehiculos,
ya sean reales o ficticios, para ganara diferentes
carreras.

Accion

Son juegos que estan ambientados en la guerra, y que
tiene un objetivo.
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Cuando el nifio juega, se desarrolla a nivel fisico, biopsicolégico y social. En este

sentido, los videojuegos ayudan a desarrollar habilidades y destrezas propias de la
psicologia social que inciden sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Cuadro N° 3: Beneficios para los nifios la Utilizacién de Videojuegos

- Aumento de la capacidad para emplear simbolos, ya que a través de los
videojuegos, se pueden analizar experiencias, planear, imaginar,
representar diferentes fendmenos.

- Quien juega, desarrolla la capacidad de concentracion, controlando,
seleccionando y organizando las influencias externas.

- La motivacion y estimulacion visual y auditiva del jugador, permite a éste la
resoluciéon de diferentes niveles de problemas vy dificultades, con lo cual se
obtiene el dominio de habilidades y destrezas propias de la tecnologia.

- Permiten el dominio de habilidades, al repetir las acciones una y otra vez,
el nifio llega a dominarlas, adquiriendo sensacion de control.

- Estimulan la curiosidad y la inquietud por investigar.

- Permite el alcance de metas concretas. Por ejemplo, al abrir una puerta,
rescatar a alguien, hallar un tesoro, etc. son actividades que el nifio realiza
con alto nivel motivacional ya que sabe o tiene clara exposicion del objetivo
a alcanzar con la realizacién de dicha tarea.

- Estimula el aumento de la atencion y el autocontrol.

- Facilitan el acceso a "otros mundos" y el intercambio de unos a otros a
través de los gréficos.

Existen gran cantidad de videojuegos en el mercado, que pueden ser inofensivos para
el jugador, como también existen videojuegos violentos, que no aportan muchos beneficios a
los nifios. Es por ello, que tanto los padres como los educadores deben:
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- Conocer el contenido de los videojuegos, asi como las instrucciones de éstos,
de tal manera de escoger el videojuego apropiado para la edad del nifio.

- Fomentar la utilizacion de videojuegos que requieran la presencia de mas de
un jugador.

- Limitar el tiempo de uso de los videojuegos. Dependiendo la edad del nifio, se
recomienda permitir que éstos jueguen entre media hora a una hora diaria.

- Utilizar videojuegos que no sean racistas, violentos o con contenido sexual.

- Procurar que durante la utilizacion de los videojuegos, asi como en muchas
otras actividades ludicas, los padres y maestros se involucren durante el

K juego, de tal manera que sean coparticipes en ésta actividad. /

3.2.3. Videos Interactivos

Nuevos conocimientos, tendencias y posiciones éticas han obligado a replantear la
educacién en todos los niveles. El proceso de cambio, se ha desarrollado con el fin de
realizar los ajustes que permitan el desarrollo del pensamiento cientifico actual.

El explosivo y acelerado desarrollo del conocimiento de tecnologias, los cambios
econdmicos, culturales y politicos, y los resultados de investigaciones educativas destacan
su obsoleta forma de ensefianza actualmente utilizadas.

Desde el inicio del siglo XXl se ha vivido un intervalo caracterizado por la
transformaciéon de la cultura por obra de un nuevo paradigma tecnoldgico organizado en
torno a las tecnologias de informacion. Ante estas nuevas posibilidades, los centros de
formacion no pueden quedarse al margen, pues el lenguaje de la época se desplaza de la
imprenta a la imagen. En este contexto, las palabras claves corresponden a CD-ROM,
multimedia, television, cable, satélites, hipertextos, tecnologia, aprendizaje.

Los nifios de hoy en dia no son faciles de sorprender, con los cambios en la sociedad
ya son capaces desde pequefios acceder a medios didacticos no convencionales. La
motivacioén es trascendental en el juego y en la propuesta de aprendizajes por lo que cada
vez se exige mas al momento de elegir los recursos educativos.
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El significado mas elemental para medio didactico, es lo que esta entre dos extremos,
en el centro de algo o entre dos cosas. Pero si se profundiza mas, se puede encontrar con
multitud de definiciones, cada unas orientadas hacia un enfoque.

Cuadro N° 4: Enfoques Didacticos, segun Autor

Autor Enfoque de Medio Didactico
Allen “El medio educativo no es meramente un material 0 un
instrumento, sino una organizacion de recursos que media
la expresion de accidn entre maestro y alumno”
Castafieda “El medio es un recurso instruccional que representa todos
los aspectos de la mediacion a través del empleo de
eventos reproducibles, incluyendo los materiales, los
instrumentos.
Zabalza “Los medios seran aquellos recursos que se utilicen en el
proceso educativo; bien sea como soporte del mensaje
comunicacional, bien como estrategia comunicacional o
como elemento recuperador de comunicaciones”

Heidt “Software con su necesario hardware en un contexto
particular de comunicaciones instructivas”
Cabero “Elementos curriculares, que por sus sistemas simbolicos y

estrategias de utilizacién, propician el desarrollo de
habilidades cognitivas en los estudiantes, en un contexto
determinado, facilitando la intervencion mediada sobre la
realidad, la puesta en accion de determinadas estrategias
de aprendizaje y comprension de la informacién por el
alumno”

Domingo Gallego | “Como cualquier objeto o recurso tecnoldgico que articula,
en un determinado sistema de simbolos, ciertos mensajes
en orden a su funcionamiento instructivo”.

Realizar ejercicios n° 26 al 28
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CLASE 12
3.3. Redes

A través de los afios, la industria de los computadores ha mostrado un gran progreso.
El hecho de tener un solo computador para satisfacer todas las necesidades de una
institucion es un asunto obsoleto, reemplazandose por un modelo en el que se considera un
variado numero de computadores ubicados en distintos espacios fisicos, pero que se
encuentran interconectados, actuando en el mismo trabajo. Estos sistemas, se conocen
como el nombre de “redes de computadores”.

3.3.1. Redes y Educacion

Las redes en general, consisten en "compartir recursos”, y uno de sus objetivos es
hacer que todos los programas, datos y equipo estén disponibles para cualquiera de la red
gue asi lo solicite, sin importar la localizacién fisica del recurso y del usuario. En otras
palabras, el hecho de que el usuario se encuentre a 1000 Km. de distancia de los datos, no
debe evitar que éste los pueda utilizar como si fueran originados localmente.

Todo lo que tiene que ver con redes, puede dar muchos aportes al proceso educativo.
En forma general, ayudan a:

- Reducir el aislamiento de una escuela, antes limitada por las paredes del
establecimiento educacional, y especificamente por las salas de clases. A través de
las redes han facilitado el trabajo de proyectos conjuntos, permitiendo que los
profesores puedan acceder a informacion elaborada por otros docentes o
investigadores de todo el mundo.

- Mejorar la comunicacion entre el centro educativo y el entorno social, optimizando la
gestion de las escuelas y proporcionando mayores oportunidades de desarrollo
profesional y formacion continuada a los docentes, que sin duda podran brindar una
mejor calidad de educacion a los nifios.

3.3.2. Internet y los Nifios

La explosién de Internet en los ultimos afios ha dado paso al planteamiento de
nuevas formas de comunicacion. Esta red se ha constituido en un poderoso medio de
contacto. En este sentido, los nifios, gracias a su innata curiosidad y gracias a su facilidad de
adaptacion a los nuevos medios, se han convertido en usuarios de Internet, y, en muchos
casos, en usuarios avanzados.
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Cuadro N° 4: Internet en las Etapas del Nifio

Edad del nifio Forma de utilizar Internet
La actividad tiene una relacion directa de los padres, quienes son
los responsables de ensefiar un Internet seguro.
2 a 4 afos

(El comienzo)

Nifios en regazos que miran fotografias de la familia, utilizan una
camara Web para comunicarse con parientes o visitar sitios para
nifios. Debe existir una supervisién estrecha de las reacciones de
los nifios al material en linea

Desean explorar la Web por si mismos.

5 a 6 afios Piden utilizar la computadora ellos mismos.
(Ellos solos)
Hay sitios disefiados especialmente para nifios menores de ocho
afos y proporciona herramientas de busqueda de facil manejo.
Intentan "escaparse" del ojo del adulto.
7 a 8 afos Mientras estan conectados, los nifios de esta edad intentar ir a

(Crece el interés)

sitios 0 hablar en salas de chat donde sus padres no les darian
permiso.

Ya tienen un dominio muy aceptable de la Computadora

9 a 12 afios
(Expertos en
linea)

Los preadolescentes todo quieren saber y han oido que esta en
la Web.

Para evitar contenidos objetables (sitios para adultos,
instrucciones para fabricar una bomba, etc), puede utilizarse
software de proteccion (filtros)

Los nifios de esta edad cuentan con buscadores especificos para
su edad.

13 a 17 afos
(Técnicamente
sofisticados)

Ayudar a los adolescentes con la seguridad en linea resulta
bastante complicado, ya que saben mas que sus padres sobre el
software de Internet. Incluso con nifios mayores, es importante
que los padres adopten un papel activo para guiar el uso de
Internet.

Un cumplimiento estricto de las normas de seguridad en linea
acordada por los padres y los hijos, asi como las revisiones
frecuentes de los informes de la actividad en linea de los nifios,
son muy importantes.

Los padres deben recordar que su contrasefia debe estar segura,
para que los jévenes no puedan hacerse pasar por los padres.

a7
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Por un lado, Internet ofrece claras ventajas, sobre todo en el campo de la educacion,
debido a que mejora las posibilidades de los consumidores, reduce los obstaculos para la
creacion y distribucién de contenidos y ofrece un amplio acceso a fuentes de informacion
digital cada vez mas ricas.

Por otro lado, los menores representan el grupo mas vulnerable dentro de los usuarios
de la Red: son victimas potenciales de actividades ilicitas (trafico de nifios, pornografia y
prostitucion infantil, etc.) y tienen facil acceso a contenidos desaconsejables (pornografia,
violencia, racismo, xenofobia, discriminacion por razén de género, etc.), que puedan afectar
negativamente a su desarrollo fisico, mental, espiritual y social.

Si bien es cierto que la Convencion sobre los Derechos del Nifio reconoce el derecho
de éstos a buscar y difundir informacién e ideas de todo tipo, también establece su derecho a
ser protegidos contra toda informacion y material perjudicial para su bienestar, asi como
contra cualquier injerencia arbitraria o ilegal en su vida privada, su familia, domicilio,
correspondencia y cualquier ataque a su honra y reputacion.

Una adecuada proteccion, respetuosa con los derechos de los nifios y nifas,
mencionados anteriormente, implica necesariamente un buen conocimiento del
funcionamiento de la red y sus posibilidades, la formacion necesaria para detectar contenidos
potencialmente perjudiciales e informacion sobre los mecanismos de proteccidén existentes,
tanto técnicos como legales.

En definitiva, el mejor método de prevencion de manejo pernicioso de Internet, pasa
por la Educacion. Hacer que los nifios y las nifias, padres, y educadores conozcan en forma
detallada las posibilidades del uso de Internet y sus peligros. La comprension, naturalmente,
se debera sustentar no sélo en el marco referente a la utilizacion de un medio estrictamente
técnico, sino fundamentalmente en conceptos propios de la Educacion para el Desarrollo,
tales como, interdependencia, imagenes y percepciones, justicia social, comprension y
solucion de conflictos o cambio y futuro.

En este sentido, se hace necesario el desarrollo de buenas campafas de
sensibilizacién a todos los niveles, que informen a los nifios/as, jovenes y padres sobre los
beneficios y perjuicios del uso de la red

Cada vez, en una edad mas temprana, nifias y nifios se acercan al monitor con la
misma curiosidad con que se asoman al mundo real, sea para jugar, navegar, descargar
musica y programas o “chatear” con los amigos. Algunos padres y educadores ven con cierto
recelo que los nifios se “enganchen” al ordenador demasiado pronto, pues consideran que
fomenta el aislamiento y deteriora el desarrollo de las habilidades sociales. Para muchos, los
mayores problemas llegan con la conexion a Internet, una extraordinaria herramienta de
informacion y comunicacion que puede contener riesgos, en la medida que los menores la
utilicen los recursos sin supervision.
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Los dos principales problemas con los que se encuentran los menores en Internet son
los contenidos inapropiados y el contacto con extrafios. El acceso a contenidos que puedan
ser dafinos para los infantes es sencillo y a menudo casual, por ejemplo cuando utilizan un
buscador para encontrar informacion, cuando utilizan los chats.

Los expertos coinciden en que, por encima de la censura y la vigilancia siempre
inexacta que ofrecen algunos programas informaticos, las mejores armas para proteger a los
nifios en la Red son la educacion y la informacién. Se da la paradoja de que el ordenador e
Internet es a menudo un terreno donde son los padres los que reciben lecciones de sus hijos,
mas familiarizados con las nuevas tecnologias.

Ante el deber de introducirse en un medio desconocido para poder guiar a sus hijos,
muchos padres se ahorran tal esfuerzo y optan por la censura absoluta o, en el mejor de los
casos, por limitar el horario frente al ordenador como se hace con la television. Sin embargo,
basta con unas pocas nociones informaticas, algun consejo de los expertos y un poco de
buena voluntad para comprender los peligros de Internet y la forma de evitarlos; ayudando y
ensefiando a los nifios a utilizar esta herramienta para estudiar, encontrar informacién
apropiada y también para comunicarse.

La mayoria de los consejos que se pueden encontrar acerca de como deben los
padres afrontar la relacion de sus hijos con Internet coinciden en lo mismo: “la Red no es
distinta que la calle”. Por lo tanto, de la misma manera que los padres no dejarian a los nifios
sueltos en una gran ciudad, ahora deben seguir sus pasos en el entorno virtual, llevarles de
la mano o, en definitiva, "navegar juntos”. Asi se eliminaria la paradoja, resaltada por algunos
estudios, de que siete de cada diez progenitores no estan tranquilos cuando sus hijos
navegan, a la vez que en el 95% de los casos dejan que los nifios haveguen solos.

En relacion a lo anterior, algunos consejos que pueden entregar los educadores a los
padres, para orientarlos en la relacion del uso de Internet y sus nifios, son:

- El nifio NO debe hacer uso de Internet sin la supervision de un adulto responsable.

- La computadora debe estar ubicada en un lugar comun del hogar. La pantalla debe
estar a la vista.

- Las computadoras deben contar con antivirus y software de navegacion segura.

- Navegar, chatear y conversar de manera frecuente junto a sus hijos: "Compartir
Internet®.

- El adulto debe conocer de informéatica para ser capaz de supervisar al nifio.

- El correo del nifio deberia ser el correo familiar, con clave compartida.
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Ensefiar a los nifios a consultarle antes de facilitar informacion mediante correo
electronico, salas de chat, tablones de anuncios, formularios de registro y perfiles
personales (7 a 8 afos).
Ensefiar a los nifios a no descargar software, masica o archivos sin permiso.

Hablar a los nifios de la sexualidad saludable, ya que los éstos pueden encontrar en
linea contenido para adultos o pornografia.

Animar a que sus hijos les informen situaciones desagradables

Elegir una pagina adecuada para sus hijos como "pagina de inicio". Armando una lista
de sitios favoritos.

Las Reglas acerca del uso de Internet deben consensuarse no imponerse

Hablar con sus hijos de sus amigos y actividades en linea del mismo modo que de
otra actividad del mundo real en la que empiezan a conocer personas nuevas.

Ensefiar a sus hijos a tener un comportamiento en linea responsable y ético,
practicando con el ejemplo.

Comunicar a sus hijos que se estara al tanto de las actividades que realicen en linea.

Realizar ejercicios n° 29y 30
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