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RESUMEN

El juego esreconocido por todos sin distincion derazas, de credosni de
ideologias. Tuvo sus origenes en Grecia. La idea helénica del juego apareceen la
épica de Homero y de Hesiodo y se le concibié como una nocidn de poder fisico,
luego pasa a ser “ paideia” como el inocente juego de nifios. La investigacion
Cuya teor ia expresamos como articul o, es de tipo descriptivo (Ander-Egg, 1978) y
de campo, realizado en las U.E. “ Maria Electa Torres Perdomo”, de Puente
Carachey “ Migud Enrique Millegas’, de El Jobo. Por este motivo el objetivo
principal fue proponer estrategias donde el juego es el elemento principal. El
estudio se desarroll6 en el aula como una forma de proponer al juego como
estrategia através de microclases de aprendizaje. Estrategias que aparecen en el
cuerpo general del trabajo. Se tomaron como referencia varios autores Leif y
Brunelle (1978), Gonzalez Alcantud (1993), Piaget (1945), Vigotsky (1966),
Decroly (1998), entre otros.

Palabras Claves: Juego, estrategia, microclase.

ABSTRACT

Games are widely recognized , without exemption of race, creed and ide-
ology. Its origins are traced back to Greece civilization. The Helenic idea of the
game appears in the epic of Homer and Hesiod, it was conceived as the notion of
Physical power, then it becomes paidea as the innocent game of children.
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The present paper is a descriptive and field research, and was conducted
at the Maria Electa Torres Perdomo in Puente Carache and Miguel Enrique
Gudifio Villegas in El Jobo, elementary schools. The main objective of this re-
search wasto propose strategiesin which the game wasthe key element. Microclasses
were developed in the classroom in which games were used as a strategy. The
strategies used were taken from well known authors: Leif and Brunelle (1978),
Gonzalez Alcantud (1993), Piaget (1945),Vigotsky (1966), Decroly (1988), among
others.

K ey words: game, strategy, microclass.

INTRODUCCION

El juego eslaactividad més agradable con la que cuenta el ser humano.
Desde gue nace hasta que tiene uso derazén el juego hasidoy esel gje que mueve
sus expectativas parabuscar un rato de descanso y esparcimiento. De alli quea los
nifios no debe privarselesdel juego porque con é desarrollan y fortalecen su campo
experiencial, susexpectativas se mantieneny susintereses se centran en el aprendizaje
significativo. El juego, tomado como entretenimiento suaviza las asperezas y
dificultades de lavida, por este motivo eliminael estrésy propiciael descanso. El
juego en el aula sirve para fortalecer los valores: honradez, lealtad, fidelidad,
cooperacion, solidaridad conlosamigosy con el grupo, respeto por losdemasy por
sus ideas, amor, toleranciay, propicia rasgos como el dominio de si mismo, la
seguridad, la atencién - debe estar atento paraentender lasreglasy no estropearlas,
la reflexion, lablsqueda de alternativas o salidas que favorezcan una posicion, la
curiosidad, lainiciativa, la imaginacion, el sentido comin, porquetodosestosvalores
facilitan laincorporacion en lavida ciudadana. En ese sentido, se desarrollaron las
microclases donde el juego sirvié de enlace a contenidos conceptual es,
procedimentales y actitudinales con los valores inherentes a la comunidad local,
regiona y nacional. En € trabajo realizado enlasmicroclases quedd como evidencia
gue el maestro si puede cambiar larutinapor otras actividades masinteresantesy a
la vez se sugirieron otros juegos — juegos que aparecen en el texto completo del
estudio- parair estimulando la creatividad de los docentes comprometidos con el
proceso de aprendizajey facilitar enlosalumnos este proceso. Desde esa perspectiva,
el &mbito interdisciplinario amalgamadesde lafilosofia, lapedagogia, lapsicologia,
lasociologiay laantropologia, porguetodasellashan tenido como sujeto deestudio
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El Juego como estrategia de Aprendizaje
a hombre. Tanto la psicologia como la pedagogia

tienen como categorias basicasal estudiantey al aprendizajeinterconectadospor el
aportedidactico.

EL PROBLEMA

En el intento de plantear problemas relacionados con el aprendizaje el
investigador encuentra un ilimitado conjunto de temas. El tema que se ha
seleccionado esta referido al juego como una forma de adquirir aprendizajes
significativos. El juego ha sido considerado como una actividad de caracter
universal, comun atodaslasrazas, entodas las épocasy paratodaslas condiciones
devida En ese sentido losgustosy las costumbres en todo el globo terragueo han
evolucionadoala par quizade lacienciay latecnologia. El juego esestimulantey
favorecedor de cudidadesmoralesenlosnifiosy enlasnifiascomo son la honradez,
el dominio de si mismo, laseguridad, laatencion - se concentraenlo que hace, la
reflexion, la busgueda de alternativas para ganar, €l respeto por las reglas, la
curiosidad, la imaginacion, lainiciativa, €l sentido comun, pero sobre todo el
juego limpio- sin trampas ni  zancadillas, es decir, con todas las cartas sobre la
mesa - sin esconder ningunaen lamanga- como se acostumbradecir, y la solidaridad
con los amigos, con el grupo. El juego, visto de esta manera sirve para canalizar
lastensiones, llegando poco apoco adiferenciar qué cosaesjuegoy qué nolo es.
El papel delaeducacion - escolarizadaono - estriba en conseguir queel nifio y
la nifia- también el adolescentey el adulto lleguen aadquirir lanocion del limite
entreloqueesjuego yloquenoloes. Si entiende estadiferencia, entonces es capaz
de reconocer a juego como parte importante dentro de su trabajo y solo asi puede
Ilegar aconsiderarse un ciudadano responsable con deberesy derechosen lasociedad
ala cual pertenece. El juego, como actividad que se realiza dentro del aula, es
tomado como sinénimo de trabajo - en realidad loes- y trabgjo, es ocuparse de
unaactividad, ejercicio, tarea, y al trabajo hay que aplicarle unabuenadosisde
esfuerzofisicoy mental para convertirlo enrealidad, esdecir, paraejecutarlo, no
importade qué capacidadestengaque valerse quien lo gjecuta. Se aprovecha la
oportunidad que brindael nuevo disefio curricular al dejar al alumno en libertad
para que con su iniciativay creatividad proponga estrategias consonas con las
areas del Curriculo Basico Nacional. Estas estrategias no son otra cosa que la
busqueda de alternativas coherentesno solo con € area del conocimiento, sino
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tambien, conel medioen el cual estacircunscrito el estudiante, sin obviar que este

tiene caracteristicas quelo hacen diferente delos demas integrantes desu grupo
en cada uno de los estadios de su personalidad.

Por este motivo, se dice que €l juego recorre cada uno de los estadios
evolutivosdelapersonalidady en cada uno deellos seameritaun tipo especifico de
juego y/o unos juguetes también particulares, no sdlo del estadio sino también
del sexo del individuo. Sedicepor lotanto que €l secreto delanaturalezadel juego
estribaen la naturaleza delosjuegos (Leif y Brunelle, 1978: 11).

En atencidn a lo expuesto se planted como objetivo “ Proponer estrategias
dondeel juegoseae elementofundamental.”

Esta situacion que generd el objetivo, llevd a la investigadora a buscar
juegosdonded aprendizaje se convirtieraen unaformadistintaderesol ver problemas.
Estainiciativale hizo comprender alos docentes que cualquiera de las areas puede
facilitarse usando €l juego como estrategia.

Desde estaperspectiva se recurrié a ambito interdisciplinario a elaborar
€l presentetrabgjo, en el cual se amalgamaron Pedagogia y Psicologia en cuanto a
lascategoriashasicas. La didactica, d participante y € aprendizaje corresponden
alaPedagogia, peroigualmente participante y aprendizaje son categorias que
se circunscriben ala Psicologia. En este caso especifico, estas categorias se
centran en el juego como estrategia que facilitael aprendizaje significativo.

En atencién a lo expuesto se plantea la pregunta ¢En qué medida las
estrategiasquetienen comobaseel juego pueden facilitar e aprendizaje?

ALGUNASINVESTIGACIONES RELACIONADAS CON EL JUEGO

L osaportes que hahecho lapsicol ogiaalapedagogiahan sido innumerabl es,
aportes que han permitido abordar 1os fenébmenos educativos, pero también hay
guereconocer que eslafilosofia, como disciplina, lamés abanderada dentro delas
ciencias humanasy sociales cuando se hace el andlisis epistemol 6gico relacionado
con el conocimiento cientifico. Sin menospreciar 1os aportes de lasociologiay de
laantropologia, puesto que el elemento fundamental en ellastambién esel hombre
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cuyo desarrollo depende de lainfluenciasociocultural que el entorno e ofrece.

Con el apoyo que la psicologia educativa ofrece al proceso |lamado
enseflanza-aprendizaje, atravésdelasteoriasy halazgos entreloscua esseencuentra
laconcepcidn constructivistadel aprendizaje, seglinlacual, crea, recreay construye
el conocimiento esel sujeto cognoscente, tomando de su ambientelos elementos que
su estructura cognitivaes capaz de asimilar paraplasmarlo en formaoral o escrita,
demaneratal que seobserve quesi hubo aprendizgje significativo (ParcerisaAran,
2000: 11-30).

Laconcepcion constructivistasirve de base al nuevo disefio curricular. Esta
concepcion estaestructurada sobrelos aportes delapsicologiacognitiva, € enfoque
psicogenético de Piaget, la teoria de los esguemas cognitivos manejados por
Goodman (1989) y Smith (1983) en cuanto a proceso de aprendizaje delalectura,
lateoria sociocultural de Vigotsky Yy otros. Todos tienen como criterio comuin €l
proceso constructivistadel aprendizaje, donde:

»  Setomaen cuentad desarrollo psicol6gico ddl individuo, sindescuidar
los multiples aspectos que conforman la personalidad: intereses,
motivaciones, necesidades, edad, expectativasy los valoresinmersos
en ella. La concepcion se acopla a  aspecto afectivo porgue las
interacciones querealizael estudiante con el entorno, principa mente
con las personas, van consolidando |os procesos sociales, morales e
intel ectual esmediatizadospor lacultura. Estamediacién permite-afirma
Vigotsky - (Curriculo Basico Nacional, 1997: 32) el desarrollo delos
procesos psicol 6gicos como son: Pensamiento, Memoria, Lenguaje,
Anticipacion del futuro, entre otros.

»  Segjustan aesapersonalidad las éreas delos programas para propiciar
un aprendizaje significativo.

e Se atiende al individuo — sin descuidar al grupo- en sus aspectos
intelectual es, socialesy afectivos.

»  Sebuscan estrategias quefaciliten el proceso de aprendizaje como una
formade hacerlo significativo y duradero.

*  Sebuscaasmismorelacionar e aprendizajecon el entorno del estudiante.

*  Sehaceénfasisen el qué, como, por quéy para qué aprende.
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Los acuerdos entre investigadores no han tenido un canal de criterios
comunes. Existen enfoquesdiferentes, por gjemplo Spencer —Hall y Gross seinclinan

por lasteorias clsicas que se encargan de lareval orizacion del juego como variable
dependiente dela personalidad.

Buhler (1928), Chateau (1946), Erikson (1950) y Piaget (1971) con posturas
un poco méas modernas, centran su interés en los aspectos psicolégicos y en la
importanciadel juego parael desarrolloinfantil. Piaget lotomé comoreferenciay
centrd sus estudios en el juego apartir delos procesos cognitivos.

Huizingacon suHomo Ludens (Leyden, Holanda, 1938, citado por Cafieque,
1993) trata especificamente el juego en forma sistematica. En é menciona su
definicion del juegoy el planteo de sus caracteristicas esenciales, latrascendencia
cultural del juego en el desarrollo de los pueblos, relaciones entre € mito y el
juego. Su definicion acerca del juego y el planteamiento de sus caracteristicas
esencides, latrascendencia en €l desarrollo delos pueblos, se convierteen paradigma
paralosinvestigadores de este tema. Distinguiaentre un periodo agonal, en el cual
€l juego erasustancia atodo hecho social, y un periodo post agonal, desprovisto de
lacualidad ludens o por lo menos con éstamuy mitigada o desvanecida.

Huizingaacotaque:

El juego es una accion o una actividad voluntaria, realizada en ciertos
limites fijos de tiempo y lugar, segiin una regla libremente consentida pero
absolutamente imperiosa, provista de un fin en si, acompafiada de una
sensacion de tension y de jubilo, y dela conciencia de ser de otro modo
gue en la vida real (Cafieque, 1993: 3). Luego, si serelega el juego a un
papel secundario ¢Qué pasaréa conlosnifios del futuro? ¢Ddénde aprenden
a acatar y acumplir normas? ¢Cuando establecen relaciones con sus
homdlogos? ¢Qué hacen durante esa etapa tan importante? Desde este
punto de vista, el juego no puede tener un papel secundario.

Otro estudioso del juego sistematico es Callois (1958), cuyos
planteamientos nacen del Homo Ludens de Huizinga, a crear no sdlo una
clasificacion del juego basadaen €l tipo de canalizaciéon que elige el impulso
ladico, sino la presentacion conceptual acerca de las perturbaciones del juego.
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Planteaque: “Laftuncion propiadel juego es el juego mismo. Ocurre que las apti-
tudes que gjercita son las mismas que sirven parael estudio y paralas actividades
serias del adulto... El juego, alin bajo su forma de juego de dinero, resulta

rigurosamente improductivo... Es una caracteristicadel juego el no crear ninguna
riqueza, ninguna obra...” (Cafeque, 1993: 3).

El juego se considera como € rasgo dominante deeste mundo. Al
adolescentele encantaactuar aunque muchas vecesno coincidainteriormente con
su accion. Mistificay semistifica, pasando y repasando las fronterasdeloreal y
lo imaginario. Se identifica con todos los papeles - es decir, representa realmente
todos los personagjes -, hasta podria decirse que acaricia con cierto deleite su
angustia, se compromete por entero sabiendo de forma ambigua que sus
compromisos son ficticios, que sus gestos carecen de peso, porgue se parecen a
los delos nifios.

Todo esto hace que Sartre los califique de edad inauténtica. Subraya
“Susaccionesson humo... Confunden sindificultad el capitalismoy losgrandes
persongjes; esperan alcanzar un mundo prometido a las grandes metamorfosis,
pero desean sobre todo causar algunostrastornosa sus padres...” (Stoetzel, 1975:
14-15). Seguin esto, €l adolescente es un buen actor. Representa todos |os papeles
gue se lepresenten, hastael de molestar a sus progenitores.

Desde ez punto de vida, Freud sefidaque “Entrelas particul aridades ddl juego se
destecan: @) sebasaend principiodd placer; b) logra latransformacion delopasivoenactivo,
merced a lo cud d nifio obtienelavivencia dedominio de susexperienciastraumdicas; c)
satisfacelacompulsién alarepeticion por € gorendizgje que con € selogray por € placer
derivadodelarepeticionmisma.” (Cafieque, 1993: 5).

El juego sesitiadentro del orden delafantasia, aunque seconsideracomo
unaactividad donded principiodd placer esel quelarige. El individuo en crecimiento
cesadejugar, hace aparentemente unarenunciaal placer quelograbacon el juego.
Aungue ese cese 0 renuncia no lo llevan u abligan a no revivir sus fantasias.
Conocidalavidaanimicadel hombre se sobreentiende que nada es mas dificil
gue renunciar al placer unavez que se ha saboreado. No puede pensarse en-
toncesen larenuncia, 1o que hace el ser humano essustituir unacosapor otra. De
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all que cuando cesade]jugar lo que hace ssmplemente es prescindir del apoyo que
manteniaen losobjetosrealesy en lugar dejugar serecreacon lafantasia (Cafieque,
1993: 344).

Otro estudioso del tema esKlein (1929: 28), quien destaca“... lalabor
asociativa del juego” ... porque el juego esel mejor medio de expresion del nifio.
Empleando la técnica del juego vemos pronto que € nifio proporciona tantas
asociacionesaloselementos separadosde su juego como losadultosalos e ementos
separados de sus suefios...“ El juego, entonces, lepermite expresar sin palabras
aquello quelosadultosno aceptany aéstos selesdificultaexpresar sinpalabras o
gue suefian.

También Erikson (1972: 32 ) se refirio a lugar central que e juego
ocupa en su actividad de investigador y terapeuta:

El juegoy el dominiodelarealidad.

El juego esparael nifounatareainterminable.

El juegocomo prefiguracion.

... El juego es para el nifio lo que el pensamiento y el planeamiento son
para el adulto, un universo triadico en el que las condiciones estan
simplificadas, de modo que se pueden analizar los fracasos del pasado
y verificar lasexpectativas. La voluntad delosadultosno puedeimponer
totalmente las reglas del juego, los juguetes y los comparieros son los
igualesdel nifio. En el mundo delosjuguetes, €l nifio ‘dramatiza’ el pasado,
a menudo en forma encubierta, a la manera de los suefios, y comienza a
dominar el futuro al anticiparlo en incontables variaciones de temas

repetitivos” (Erikson, 1972: 94-95).

Por estemativo, lasreglasdel juego se establecen de comun acuerdo entre
los jugadores, no son impuestas por los adultos. Se mantienen o se modifican a
concienciadel grupoy no de otros miembros gjenosaél.

En ese mismo sentido Winnicott (1971) hablaacercadel juego, por lo tanto
“... Considero €l juego como una actividad central de estos procesos (procesos
guellevan a la construccion del ser humano)...”

Durante ese proceso se repiten, se olvidan, se retoman actividades lUdicas
guefavorecenlasociaizacion del humano. Dealli que unossean masdadosala
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participacion activaque otros. Mas adel ante agrega que: “El jugar tiene un lugar
y un tiempo ... No se encuentra “adentro” ... tampoco esta “afuera’... Jugar es
hacer... Esbueno recordar siempre que el juego espor si mismo unaterapia... Ené,
y quizasoloen é, el nifio o el adulto estan en libertad de ser creadores’ (Cafieque,

1993; 4-5).

El juego no le interesd a Freud como tal; no obstante, en los trabajos de
Erikson y Winnicott € juego seimpone como problema, con un lugar exclusivo
paraél. Otro contraste seobservaen el hecho de que aunque Freud consider6 €l
juego como fendbmeno onirico, como ensofiacion y poesia, no leimportd en absoluto
suincidencia en los aspectos psicogenéticos quetratd al estudiar lasexualidad
infantil. Este aspecto si le interes6 a Klein porque €l juego aporta €l material
basico del trabajo interpretativo en € psicoandlisis de los nifios. Erikson lo
incorporaasu modelo epigenético paradescubrir suincidencia enlosprocesosde
crecimiento y socializacion (ReyesNavia, 1993: 36).

Para Wallon, 1942: 75“... Losjuegos de losnifios constituyen simulacros
gue facilitan el acceso y dominio del campo simbdlico. Sustituciones plasticas
comparables con las del simulacro ritual, constituyen preludios de formas mas
elaboradas como € simboloy € signoy posibilitan el paso delainteligenciadelas
situacionesalarepresentativa. Lafuncion simbdlicadesempefia en estatransicién
un papel capital ...” Esa etaparepresentativa, con o sinjuguetes -objetos- le permite
al nifio repetir las acciones agradables -0 desagradabl es- gjercidas por |os adultos.
Y Vigotsky sefialaque”... Del mismomodo que todasituacion imaginariacontiene
reglas de conducta, todo tipo de juego con reglas contiene una situacion
imaginaria... El juego, conreglas massimples, desembocainmediatamente enuna
situaciénimaginariaen el sentido de que atan pronto como €l juego quedaregulado
por normas, se descartan una serie de posibilidades de accion.” (1966: 146).

Latrascendenciadel juego, enlavidadel nifio o delanifia, radica en €
dinamismo que generaen los procesosdedesarrollo al permitirlevivir experiencias
extremas como las que genera la subordinacién total alaregla. Al acatar las

reglas, aprende que hay que cumplirlastal cual como quedan establecidas. Se

generaasi no slo el respeto a la norma, sino también la responsabilidad con el
grupo. Alli el nifio o la nifia estd siempre por encima de su edad promedio, por
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encimade su conducta diaria. “En el juego el nino escomo sl fuera unacabezamas

atodeloqueenreaidad es’ (Piaget, 1945: 198). Esdecir, no hay que ensefiarle
gué debe 0 no hacer para estar en paz con su grupo.

Vigotsky, asigna a laprimerafase e predominio de juegosquereproducen
enformasencillacosas 0 acontecimientos reales. Lasegunda, inclinandoseyaala
edad preescolar, enlacual sedestacao sobresale el nivel imaginativo del juego -
el nifio juegacon suamigoinvisible-. Lesiguela fase dondeserealizan|osjuegos
reglados. Estos facilitan a nifio o ala nifia latransicion a aprendizgje que se
realizaen e aula Estaactividad es considerada como trabajo del nifio.

En la etapa de preescolar, €l nifio aprende a permanecer en € aula sin
traumas, lo duro del problemaes que cuando ingresa alaEducacion Basicaesa
permanenciase le hacedificil porque €l juego alli desaparece por compl eto.

El juego dereglas, segun Piaget es considerado como “laactividad |udica
del ser socializado. Los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio
motoras... ointelectuales... con competenciadelosindividuos (sinlocua laregla
seriainutil) y reguladas por un cédigo transmitido de unageneracién aotra o por
un simple acuerdo entrelaspartes’ (1945: 196-197). Como puede observarse, 0
lasreglas 0 son acuerdos entrelos jugadores o estan estipul adas por generaciones
- infantiles o jOvenes- anteriores, pero con los mismos intereses, expectativasy
gustos. ParaPiaget, € juego delasreglas“marcael debilitamiento del juego infantil
y €l paso propiamente adulto, que no esmasque unaficciénvital del pensamiento
en lamedidaen que el individuo esta socializado” (pp. 230-231).

Para Piaget (1945: 475) las actividades ludicastienen las categorias
siguientes:

» Juegos deegjercicio

» Juegossimbdlicos

e Juegos dereglas

»  Juegosdeconstruccién

Seguin este autor también “El juego es el producto de laasimilacion que se
disociadelaacomodacion antesdereintegrarse alasformas de equilibrio permanente,
gue hardn de él sucomplementarioen el pensamiento operatorio o racional. En ese
sentido, €l juego constituye el polo extremo de la asimilacion delo real a yo, y

124



El Juego como estrategia de Aprendizaje
participaal par, como asimilador, de esaimaginacion creadora que seguira siendo
el motor detodo pensamiento ulterior y hastalarazén” (Cafieque, 1993: 6).

El profesor Testayre, 1987 (citado por Cafieque) afirma que el juego
congtituye un desafio ¢Quées lo que hacequee juego seredice, cudl eslablsqueda
del jugador, e motor del juego, €l abjeto bgjo la trama dejugar?... (Quéhay en
el juego que moviliza, activa a lapersona gue se pone en jugador? ... Porque el
juego no nace del deseo del otro, no puede ser ordenado ... el desafio surge a
partir dela posicion subjetiva del jugador... € juego se juega, existe en el acto, no
sefija en unarepresentacion mental. Dealli loinefabledel juego, yaqueespresencia,
experiencia, devenir” (Cafieque, 1993: 6-7).

Los individuos juegan en cada etapa de la vida a cosas distintas; cuando
nace, € deseo de jugar no aparece cuando los demas se lo imponen. Continla
diciendo e profesor: “... uno no juega a cuaquier cosa ni con cuaquiera. El
juegono esgratuito ni aleatorio” (p.7). Por eso el jugador buscasus compafieros,
esdecir, losseleccionay juegacon ellos aguello donde él se siente mas agusto.

El verdadero sentido ddl juego infantil sparado de lamitologiadésica, donded
nifio- la nifaesd gefundamenta, provinodd folkloreemergido como
ciencia delo popular end siglo XIX. Lanogtdgiaque acompaio, se complement6 con €
romanticismo que, unido d espiritu regiond y en parte positivisgadan € togue mégico para
guemuchoseruditasseinteresen por recopilar juegosinfantiles End dd padre SantosHeméndez
intitulado Juegosdelosnifiosen escudlasy colegiosselee

Es un hecho bien confirmado por la experiencia que alli donde los nifios
juegan con entusiasmo, estudian también con empefio y sin detrimento
alguno de la salud; y al contrario, donde los juegos faltan las horas de
descanso se convierten en ratos de ocioso fastidio que indisponen cada dia
mas para €l estudio y desarrollan con espiritu violento los gérmenes de
muchos vicios (Gonzalez Alcantud, 1993:. 228).

Las ensefianzas de Pestalozzi tuvieron también graninfluencia en Froebel
porgque tomabaen cuentalos intereses del nifio, buscaba quelastareas no mataran
la alegria desbordante de sus afios ya que no puede existir aprendizaje que valga

nada si desanimao robaesaalegria. Retomando esto, Froebel pensd que el juego
eralaformade preparacion parala vida al suministrar medios precisos para €l
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desarrollo integral del nino. La manifestacion libre y espontanea de su interior
produce aegria, paz, libertady armonia (Prieto Figueroa, 1984: 214).

Froebel crea € kindergarten donde las madres y 10s maestros se integran
para orientar la formacion y el crecimiento humano de los nifios. Para el caso,
sebasaen el usodejuegos y juguetes que denomina’ “ dones pedagdgicos’ y que
no son otra cosa que una serie de construcciones geométricamente calculadas
paraproducir efectos enlosnifios. Lainfluenciade Froebel seproyectaen Maria
Montesori, Folker, Teresa Linder y asi se extiende a varios paises del mundo (p.
215).

Desde esta perspectiva, antes de Decroly, |os gjercicios sensoriales no eran
juegosy tampoco eran siempre activos, esdecir, que pudierainmovilizar el interés
del nifio, dentro de una psicopedagogia que tuviese como basamento lainiciativa,
lalibertad, larespuestaalas necesidades fundamental es, se decide entonces presentar
lainiciacion a laactividad en formade juegos.

Nace asi e juego educativo, aplicado desde preescolar y nace también la
concepcién del material educativo moderno, basados en lainspiracion decrolyana.
Esta revolucion educativa descansa en una concepcion fenomenol 6gica del
pensamiento - lateoriadelaGestalt - aplicadapor Decroly (Decroly, Monchamp,
1998: 18) : “El sentido dela Gestalt implica particularmente la actitud especial del
ser mental respecto a ambiente, actitud que hace gque este ser se presente en su
totalidad innatay adquirida frente alos objetos y los sucesos, |os perciba, los piense o
reaccione a ellos con toda su persona. El término globalizacion expresa en el fondo la
misma idea.”

EL JUEGO

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: respeto,
toleranciagrupal eintergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianzaen si mismo,
seguridad, amor a préjimo, fomenta el compafierismo para compartir ideas,
conocimientos, inquietudes, todos ellos — los valores- facilitan el esfuerzo para
internalizar |os conocimientos de manerasignificativa.
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Conocimientos que aungue inherentes a una o varias éreas favorecen €l
crecimiento bioldgico, mental, emociona — individual y social sanos- de los
participantes con latnicafinalidad de propiciarlesun desarrollointegral significativo
y al docente, hacerlelatareafrente asu compromiso masamena, eficientey eficaz,
donde su ingenio se extralimita conscientemente.

El juego como estrategia de aprendizaje ayuda a estudiante a resolver sus
conflictosinternosy aenfrentar las situaciones posteriores con decision y sabiduria,
todavez que € facilitador hatransitado junto con él ese camino tan dificil como es
el aprendizaje quefue conducido por otros medios represivos, tradicionales, y con
unagran obsol escenciay desconocimiento de los aportestecnol 6gicosy didacticos.

Antecedentes del juego. Los origenes del juego se ubican varios afios antes de
Jesucristo, sin embargo, con €l juego la socializaci 6n hasido tomada como aspecto
fundamental tanto en épocas remotas como en laactual.

Estos juegos consistian en espectécul os de carreras, pugilatos, corridas a caballo
y otros. En ellos tomaban parte los campeones concurrentes. Cada vencedor recibia una
coronade olivo y un pregonero proclamaba su nombre, € de sus padresy el de su patriay
alavez recibiagrandes honores. En ese sentido, “El juego tuvo entre los griegos extension
y significado como en ningln otro pueblo. Entre ellos no servia sélo para e cultivo del
cuerpo; sus dioses también gustaban del juego. Los favoritos del muchacho en €l libro

heroico de Homero habian gozado del juego” (Lomelli Rosario, 1933: 143). En este ambito
los nifios tambi én jugaban con el trompo, con lacuerday con lapelota. Usaban €l columpio
y los zancos.

En la Edad Media, la cultura corporal se realizaba por medio de juegos y
deportesdentro delas circunstancias politicasy sociales del momento. Este contexto
hace que adquieratipicasmodalidades. Por eso enlasfiestasy diversionespopulares
serealizaban aquellas actividades que las ingtituci ones educativas habian propiciado.
Habiagremios. Losjévenes delos gremios jugaban alapelotay a billar. El billar
se practicaba en el suelo. El gedrez —traido de Oriente- se jugaba bastante. Entre
losjuegosde azar, |os dados se difundieron con rapidez, pero los nifios preferian el
trompoy el escondite.
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Ahorabien, el juego como un instrumento pedagogico paralaeducacion del
ciudadano, es unaidea que tiene mucha fuerza entre los pensadores de las luces
(Gonzédlez Alcantud, 1993: 151), por eso: ' Losjuegos educativosdel siglo XVI1I

penetran entonces en el pueblo. Pueden jugar un papel, difundir unasideas, llevar a
losusuariosacriticar atal personaje, tal politica. Desde su aparicion, los juegos de
la ocacantan lagloriadel rey, celebran sus cualidades, extienden su culto hasta el
fondo de los campos. El siglo XVIII debia hacer de estos juegos inocentes, un
instrumento de propagandaeficaz’’ (Gonzalez Alcantud, 1993:. 186). Dealli que
la Revolucién Francesa acrecentd |a perspectiva politica de los juegos, a tener
como gjemplo laestrategiade su méasfiel enemiga—laiglesia—quien sevaliadel
juego parainculcar enlos procesosinfantiles susrolesrdigiosos (Gonzdez Alcantud,
1993: 186).

Importanciadel juego en el aprendizaje. Losjuegos deben considerarse como una
actividad importante en el auladeclase, puesto que aportan unaformadiferentede
adquirir €l aprendizaje, aportan descanso y recreacién al estudiante. Los juegos
permiten orientar €l interésdel participante hacialas &reas que seinvolucren en la
actividad ludica. El docente habil y con iniciativa inventa juegos que se acoplen a los
intereses, a las necesidades, a las expectativas, alaedad y a ritmo de aprendizaje. Los
juegos complicados le restan interés a su realizacion. En la primera etapa se recomiendan
juegos simples, donde la motricidad esté por delante. Los juegos de imitacién y caceria y
persecucion deben predominar en esta etapa. En la segunda, deben incluirse las
competenciasy los deportes.

El nifio o lanifani estapreparado ni le gustaoir largo tiempo lasexplicaciones,
sinembargo, el docente esta consciente gue el alumno asimilamas o menosel 20%
de su clase, pero no cambia sus estrategias, continla apegado alo tradicional.

Enlaprimeraetapa—sobretodo en primeroy segundo grados—esinhumano
hacer que los nifios permanezcan sentados largo tiempo. Es aconsejable que cada
ciertotiempo selevanten de susasientosy que den unavueltaalrededor del circulo
guetienen paraatender a docente, que den pequefios saltos, que levanten lasmanos,
gue imiten algin animal y luego vuelvan a sus puestos de trabajo.

Losjuegosdelos nifios deben adaptarse asu naturalezay aque propicienla
higiene personal. Por este motivo, €l juego constituye una situacion ideal parala
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formacion de habitos higienicos.

La experiencia ensefia que en la segunda etapa también son importantes
esos ratos de ocio bien dirigidos en los cuales se pueden incluir juegos, canciones,
cuentos, retahilas, adivinanzas, fabulas, trabal enguas, jitanjéforas, cuentos crecientes,
cuentos minimos, descifrar codigos ¢A qué se parece?, anagramas, entre otros
(Torres Perdomo, 1991, 1993, 2001). Si las actividades se combinan € resultado
tiene que ser halagador.

Estos periodos de descanso benefician el desenvolvimiento del estudiantey
le permiten al docente controlar — paraorientar —el proceso de aprendizajeen forma
individual y colectiva. También le permiten conocer quién producey cémo lo hace,
baj o qué procedimientos se orientay queé actitudesinvolucra. Esas manifestaciones
espontaneas que propician losjuegos sirven de pauta paral as eval uaciones conscientes
Yy justas.

Todas las investigaciones, hasta hoy, conducen solamente al estudio y
aplicacion del juego en preescolar y laprimeraetapa delaEducacién Bésica, pero
es importante tomar en cuenta Yy recuperar la energia ltdica del adolescente para
guienes el juego tiene unasignificacién muy distintade lafuncional, yaqueellos
tratan de subordinar € yoreal a yoimaginario (Leif y Brunelle, 1978: 80).

El juego, como elemento esencia enla vida del ser humano, afectade manera
diferente cada periodo de la vida: juego libre para el nifio y juego sistematizado para €l
adolescente. Todo esto llevaaconsiderar el granvalor quetiene el juego paralaeducacion,
por eso han sido inventados los llamados juegos didacticos o educativos, |os cuaes
estan elaborados de tal modo que provocan € gercicio de funciones mentales en general
0 de manera particular (Prieto Figueroa, 1984: 85).

Desde este punto de vista, € juego es una combinacién entre aprendizaje
serioy diversién. No hay acontecimientos de mésvalor que descubrir qued juego
puedeser creativo y d aprendizgjedivertido. S lasactividadesdel aulaseplanifican

conscientemente, el docente aprende y se divierte a la par que cumple con su
trabajo.
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A traves del uso delos juegos didacticos, en el proceso de aprendizaje es
posiblelograr enlosaumnoslacreacion de hdbitos detrabajo y orden, delimpieza
einteréspor lastareas escolares - lasredlizadas en €l aulano las asignadas parael

hogar por los docentes-, de respeto y cooperacion para con sus comparieros y
mayores, de socializacion, para lamejor comprensiony convivenciasocial dentro
del marco del espiritu de la Educacion Basica (Davila S., 1987: 31). Desde esta
perspectiva, el trabajo pasa a ser una actividad ladica que refuerza las
obligaciones delos estudiantes sin mediati zar su aprendizaje.

Ausubel y otros, afirman que “El aprendizaje significativo comprendela
adquisicion denuevossignificadosy, alainversa, éstos son producto del aprendizagje
significativo. Esto es, el surgimiento de nuevossignificados en el dumnoreflgjala
consumacién de un proceso de aprendizaje significativo ...” (1982: 48).

El tipo basico de aprendizaje significativo es el aprendizaje de
representaciones. De é dependen todos |os demas. Este aprendizaje consiste en
hacerse del significado de simbolos solos (Generalmente palabras) o de lo que
esos simbolos representan. El aprendizaje significativo por recepcién, involucrala
adquisicion de significados nuevos. Parael caso serequieretanto de unaactitud de
aprendizgjesignificativo como delapresentacion de material significativo parael
alumno.

En eseorden deideaslasestrategias (Charriade Alonso y Gonzdl ez Gémez,
1993: 67-74) tienen el propdsito de estimular y promover el aprendizaje mediante
una serie de actividades sistematicas basadas en € disefio, la planificacion y la
€jecucion. Todas enmarcadas en los aportes de lacienciay las nuevas tecnol ogias.
Toda estrategiatiene una serie de caracteristicas que le asignan su cuotadentro del
proceso educativo:

e Su caracter particular

e La planificacion anticipada.

e Ellogro de objetivos especificos

* En su disefio, planificacion y gecucién tiene que anticiparse un
conjunto de actividades que le daran vida en el proceso de
aprendizaje.

*  Suvinculacion con €l ambientedonde sedesenvuelveel nifioodela
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ninaesfundamental.

Para disefiar una estrategia es menester conocer:

1. (Quésequierefomentar en d estudiante, esdecir, quécompetencias
desarrollar?

(Coémo sevaadesarrollar el proceso?

3. ¢Conquérecursossecuenta?

4, ¢Por quéeseaprendizaje? ¢Paraquélesirve?

N

CONCLUSIONES

L as estrategias deben ser innovadoras, motivantesy que promocionen el
aprendizaje. Con actividades que generen estos aspectos, cual quier momento que
se pase en € aula lo disfrutan tanto los estudiantes como los docentes. Es una
situacién que permite correr riesgos. Atrévase. I nvente en beneficio del proceso de
aprendizaje.

Como €l fin que se persigue con laaplicacion delosjuegos es el de proponer
juegos, se sugirio alosdocentes de Puente Carachey El Jobo quelasmicroclases
serealizacen tomando en cuentaen primer lugar, las competencias que se pretenden
fomentar en el grado seleccionado y luego las habilidades del docente para
desarrollarlas, sin olvidar que cada grado tiene niveles de dificultad variados,
entonces en cada clase hacer 10s gjustes necesarios para lograr esas competencias.

Como el finesconsciente y suconsecucién aportavivenciassignificativas
- en cadauno de losintegrantes del grupo- entonces -€l juego- se convierte en una
estrategia de aprendizaje lograda a través de las actividades |Udicas -con la
creatilvidad del docente y de los estudiantes-, en un ambiente donde no exista
presion paraque aprenda, sino que serealice en formaespontaneay libre como es
laformade actuar de los nifios.

Sin embargo, se cree que €l juego no es neutro, sino gue vaexigiendo cierta
dificultad cada vez mayor, pero ese esfuerzo haciéndolo agradable, aceptado y
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comprendido por cadauno, ofrece unavision claradelosresultados que seesperan
conél.

Un juego bien planificado facilmente cubre laintegracion de los contenidos
delasdiversas &reasy entrelazalos €jes transversal es de una manera armoniosay
placentera. Estaintegracion que se exige en el nuevo disefio curricular esta presente
en El juego como estrategia de aprendizajeen € aula, loimportante alli fue que
el docente visualizé y amplié sus horizontes cognitivos para que los pusiese en
préctica sin mucho esfuerzo, pero si con bastantes ganas de querer hacerlo con'y
por amor al trabajo.

Al incluirse € juego en las actividades diarias de los alumnos se les va
ensefiando que aprender es f&cil y divertido y que se pueden generar cualidades
como la creatividad, €l deseoy €l interés por participar, €l respeto por los demas,

atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar con més seguridad y
comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstacul os.
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