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RESUMEN

En el presente Trabajo Final de Grado pretendemos analizar, a través de un estudio de casos intrinseco,
cémo se utiliza pedagdgicamente el juego para ensefiar en el Nivel Inicial en dos jardines: un Jardin de

Infantes Waldorf y un Jardin de Infantes Publico, ambas instituciones ubicadas en Villa de Las Rosas.

Los instrumentos que decidimos utilizar fueron la entrevista, analisis documental y la observacion

participante en el Jardin de Infantes publico y en el Jardin de Infantes Waldorf.

Se realizaran varias observaciones aulicas, de recreos, de entradas y salidas del jardin. Entrevistas a los
equipos docentes y directivos, a través de las cuales identificamos las concepciones de los protagonistas
tanto explicitas como implicitas subyacentes a sus practicas y a la toma de decisiones, y como marco

para la interpretacion de ciertas practicas.

Finalizando nuestro estudio de caso pudimos observar que a pesar de que son instituciones con
diferentes miradas sobre el uso pedagogico del juego, existen similitudes como también diferencias;

teniendo como eje central el juego del nifio.

Pensamos que profundizar en estas cuestiones, observando dos jardines de infantes con diferentes
concepciones sobre la educacion, puede ser de interés para problematizar el lugar del juego en las

practicas de ensefianza en el Nivel Inicial.



1. PROBLEMA / OBJETO DE INVESTIGACION

Este trabajo final de licenciatura es el resultado de un estudio que tuvo como punto de partida nuestras
preocupaciones como maestras de nivel inicial respecto de la ensefianza. Desde hace diez afios que
trabajamos en jardines de infantes en la zona donde vivimos. Desempefiamos nuestra tarea docente en
instituciones diferentes, tanto por su enfoque pedagdgico, como por su integracion en el sistema
educativo. En un caso se trata de una escuela Waldorf que se encuentra adscrita al sistema publico
perteneciente a Cdrdoba y en el otro de un jardin de infantes publico, ambos ubicados en Villa de Las

Rosas.

En el transcurso de nuestra carrera, nos hemos preguntado ¢ cual seria la especificidad del juego cuando
se usa con la intencion de ensefiar y que los nifios aprendan? o con otras palabras, ¢qué supone utilizar
el juego para la ensefanza? ¢ Es diferente el juego si se utiliza para ensefiar que cuando soélo tiene un
caracter ludico propio del jugar? ¢ La utilizacién del juego para ensefiar es diferente en funcion del marco
de sentido que se le da a la educacién en cada tipo de escuela? ¢Qué es el juego? ¢Qué es jugar?
¢,Como influye la cultura, los medios de comunicacion y el consumo en el juego de los nifios?

Con estos interrogantes, en nuestra investigacibn nos propusimos analizar cédmo se utiliza
pedagdgicamente el juego para ensefiar en los Jardines de Infantes publicos y en los Jardines de
Infantes Waldorf.

Especificamente nuestras preguntas se orientaron a la relacién entre las diferentes concepciones sobre
el juego y la ensefanza. Nos interesaba comprender las diferencias que existian entre el juego utilizado
pedagdgicamente y el juego como actividad lidica en cada tipo de institucion.

De alli que buscamos comprender la relacién entre el uso del juego como estrategia pedagogica de
ensefianza con las concepciones sobre el aprendizaje que aparecen en los proyectos educativos de un

jardin publico y de uno Waldorf.

Esta presentacion esta estructurada con un marco tedrico en el inicio, en el que nos centramos en el uso
pedagogico del juego como estrategia de ensefianza. Se parte de una aproximacién conceptual,
abordando sus caracteristicas, funciones e importancia, para luego analizar las teorias més relevantes y

finalizar con un acercamiento al juego en la etapa de educacion infantil.

Tras el marco tedrico, nos detenemos en el disefio y desarrollo del estudio. En el caso de esta
investigacion, optamos por el método cualitativo, especificamente el desarrollo de un estudio de casos.
Nuestra seleccion fueron dos Jardines de Infantes con diferentes pedagogias, ubicados en Villa de Las

Rosas.
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Hacia el final, desarrollamos el andlisis y nuestras conclusiones a partir de los datos recogidos con las
técnicas aplicadas de investigacion. Al finalizar, se presenta la bibliografia de la que se nutre la

exploracion y el modelo de entrevista utilizado.
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2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

e Analizar como se utiliza pedagégicamente el juego para ensefiar en los Jardines de Infantes

publicos y en los Jardines de Infantes waldorf.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Comprender el juego utilizado pedag6gicamente y el juego como actividad lidica en cada tipo de
institucion.

e Analizar las concepciones que subyacen en el juego en el proyecto de cada institucion.
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ESTADO DE LA CUESTION/ ANTECEDENTES

Los trabajos que pudimos relevar en relacién con nuestro objeto de estudio en general abordan la
problemaética del juego como estrategia didactica, como identificacién de roles (identidad de género). Los

mas significativos para nosotras son:

En la monografia de Alonso Acevedo publicada en el afio 2013, el tema es “El juego como estrategia
para favorecer la socializaciéon”. Se pone en conocimiento que el juego es la estrategia principal que la
educadora debe tomar en cuenta para el aprendizaje significativo de los nifios, ya que éstos desarrollan
mejor sus estrategias de aprendizajes para relacionarse con sus comparieros y llegar a la socializacién

conjunta.

Se considera a la educacién como un fenémeno social. Durante el proceso de escolarizacion, los nifios

aprenden a ser miembros de una comunidad humana y a interiorizar los valores y roles de la sociedad.

Diferentes autores definen la socializacién, en términos generales, como el proceso en el cual los
individuos incorporan normas, roles, valores, actitudes y creencias, a partir del contexto socio-histérico en
el que se encuentran insertos a través de diversos agentes de socializacién tales como la familia, los
medios de comunicacion, los grupos de pares y las instituciones educativas, religiosas y recreacionales,
entre otras (Arnett, 1995; Maccoby, 2007; Grusec y Hastings, 2007).

En la tesis de Taipe Caiza Olga Judith, “El juego infantil como proceso de socializacién en nifios y nifias
de 4 a 5 afios del Centro Educativo Episcopal “Catedral de El Sefior’. Propuesta de una Guia de
Actividades Ludicas para Maestras de Nivel Inicial”, publicada en 2013 se manifiesta que “El juego facilita
el desarrollo de los diferentes aspectos de la conducta del nifio: de caracter, de habilidades sociales, de
dominios motores y el desarrollo de las capacidades fisicas; al tiempo que entrafian experiencias
diversificadas e incluyen incertidumbre, facilitando la adaptacion y como consecuencia, la autonomia en
todos los ambitos de la conducta del nifio y nifia, por lo tanto es una herramienta mas que valida para el

proceso de socializacion.”

En el articulo escrito por Eduardo Crespillo Alvarez, “El Juego como actividad de ensefianza-aprendizaje”,
publicado en 2010, se menciona que “el juego es una actividad esencial para que el nifio se desarrolle
fisica, psiquica y socialmente.” A través del juego, el nifio puede tener placer, entretenerse y aprender y
comprender el mundo. Se convierte en un ser social y aprende a ocupar un lugar dentro de su

comunidad.

En el articulo escrito por Patricia Quiroga Uceda y Jon Igelmo Zaldivar, “La Pedagogia Waldorf y el Juego

en el Jardin de Infancia. Una propuesta teérica Singular”, publicado en 2012, se presenta un analisis
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tedrico de la concepcion del juego en las escuelas Waldorf. Se pone especial énfasis en el caso de la

educacion infantil y su relacién con la actividad ludica.

Con el fin de abarcar un analisis de estas caracteristicas, ese trabajo se inicia con un acercamiento
esquematico tanto a la figura del considerado ideélogo de esta singular alternativa educativa, Rudolf
Steiner, como a los principios teéricos mas destacados de la pedagogia Waldorf. Se toma como
referencia una perspectiva historiogréafica critica en clara sintonia con las corrientes contemporaneas del
campo de la historia de la ideas. La aportacion fundamental del trabajo es la deteccién de seis
caracteristicas que definen, desde una perspectiva teorica, el juego para la educacion de naturaleza
antroposéfica. Las caracteristicas del juego en el jardin de infancia Waldorf son: su capacidad de
contribucién en la consolidacién de ciertos hitos evolutivos, la vinculaciéon que presenta con la naturaleza
imitativa del nifio, su ubicacién en momentos que favorecen la respiracion; la utilizacion de objetos
hechos con materiales naturales y versatiles; la exclusién de elementos intelectuales de sus objetivos; v,
por ultimo, su vinculacion con el desarrollo espiritual de los nifios. Todo lo cual lleva a concluir con la
principal novedad que aporta la pedagogia Waldorf al debate en torno al juego, la infancia y la educacion,
esto es, la necesidad que este movimiento pedagdgico reivindica de integrar la educacion al juego y

nunca al contrario.
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JUSTIFICACION

El Nivel Inicial representa el primer ingreso a las instituciones escolares, y por lo tanto, es un espacio
donde los nifios y niflas comienzan a socializarse en la cultura de la escuela. En efecto se configura
como el primer nivel de socializacion secundaria. Uno de los contenidos y medios culturales que vertebra
a la educacion infantil es el juego. Las actividades ludicas brindan a nifios y nifias mudltiples
oportunidades para sentirse parte integrante de un grupo, actuar en él con seguridad y confianza,

organizar juegos, proponer reglas, elegir espacios, juguetes, representar sus experiencias y su realidad.

El juego infantil es vital en muchos aspectos del desarrollo social, emocional e intelectual, es uno de los
vehiculos més poderosos que tienen los nifios y nifias para probar y aprender nuevas habilidades,
conceptos y experiencias. Mediante el juego, los nifios y nifias crecen fisica, espiritual e intelectualmente.
En las escuelas, el uso del juego es un medio que contribuye al desarrollo intelectual, pues agudiza el

pensamiento, la comprension, la creatividad, la critica, la socializacién, el lenguaje, incluso la libertad.

La intencionalidad con que se utiliza el juego para la ensefianza en el Nivel Inicial nos lleva a
preguntarnos por el uso pedagdégico del juego para ensefiar a nifios y nifias en los jardines de infantes y
también, cdmo se planifican y piensan las actividades, ¢se distingue el juego como actividad puramente

lidica de la que se plantea como estrategia de ensefianza?

Pensamos que profundizar en estas cuestiones, observando dos jardines de infantes con diferentes
concepciones sobre la educacion, puede ser de interés para problematizar el lugar del juego en las

practicas de ensefianza en el Nivel Inicial.
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3. MARCO TEORICO

3.1. JUEGO, APROXIMACION CONCEPTUAL

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola, el juego es la accion y efecto de jugar,
entretenerse, travesar, retozar. Lo contempla como “un ejercicio recreativo sometido a reglas en

cual se gana o se pierde”.

Las primeras investigaciones refieren que la palabra juego viene del latin “iocum” (broma) y
“ludus-ludere” (juego-jugar) haciendo referencia a la diversion y a la expresion de una actividad

ludica y placentera.

El término juego tiene diferentes significados segun el idioma, en algunos significa “actividad
ludica en general, y en otros hay términos especificos para cada actividad o juego, por ejemplo

juego de mesa, juego recreativo, entre otros.

Las siguientes definiciones nos parecieron importantes; segun Montero y Monge (2001) el
juego es una actividad tan antigua como el hombre mismo, aunque su concepto y su forma de
practicarlo varian segun la cultura de los pueblos. El ser humano lo realiza en forma innata,
producto de una experiencia placentera como resultado de un compromiso en particular, es un
estimulo valioso mediante el cual el individuo se vuelve mas habil, perspicaz, ligero, diestro,
fuerte y sobre todo alegre, asi lo definen Lacayo y Coello (1992). Huizinga (1938)sostiene que
el juego es una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente
aceptadas, accién que tiene fin en si misma y va acompafada de un sentimiento de tension y

alegria y la conciencia de —ser de otro modo-que en la vida corriente.

El autor Pugmire-Stoy (1996) define el juego como el acto que permite representar el mundo
adulto, por una parte, y por la otra relacionar al mundo real con el mundo imaginario. Este acto
evoluciona a partir de tres pasos: divertir, estimular la actividad e incidir en el desarrollo.

En el mismo orden de ideas, Gimeno Sacristdn y Pérez Gomez (1989), definen el juego como
un grupo de actividades a través del cual el individuo proyecta sus emociones y deseos, y a
través del lenguaje (oral y simbdlico) manifiesta su personalidad. Para ambos autores, las

caracteristicas propias del juego le permiten al nifio expresar lo que en la vida real no es
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posible. Un clima de libertad y de ausencia de coaccién es indispensable en el transcurso de
cualquier juego.

Después de la lectura de estas conceptualizaciones los autores citados coinciden en ver al
juego como una maxima expresion de libertad donde las reglas se acomodan de acuerdo a las
necesidades de los nifios, permitiéndoles relacionarse con su entorno inmediato, siendo lo mas

importante el proceso de jugar que el resultado.

En relacién con las caracteristicas y funciones del juego, a Bruner (1986) sefiala que, el juego
es un formato de actividad comunicativa entre iguales que les permite reestructurar continua y
espontdneamente sus puntos de vista y su crecimiento, mientras se divierten y gozan de la
experiencia de estar juntos e ir labrando el territorio para que nazcan y crezcan amistades.
Bruner especifica las funciones fundamentales del juego al sefialar que, en primer lugar, en el
juego se reduce la gravedad de las consecuencias de los errores y los fracasos. En el fondo, el
juego es una actividad seria que no tiene consecuencias frustrantes para el nifio. Se trata de
una actividad que se justifica por si misma. En consecuencia, el juego es un excelente medio de
exploracion que de por si infunde estimulo. El juego es una prueba para la personalidad del

nifo.

En segundo lugar, para Bruner, el juego se caracteriza por una conexion bastante débil entre
los medios y los fines, por esta razdn, el juego sirve como medio de exploracion y también de

invencion.

En estrecha relacion con lo anterior, en el juego los nifios no se preocupan demasiado por los
resultados, sino que modifican lo que estan haciendo dejando libre paso a su fantasia. Si no

pueden cambiar, los nifios se aburren rapidamente con esa actividad.

En tercer lugar, a pesar de su variedad, el juego rara vez es aleatorio o casual, si se observa
con atencién podemos ver la finalidad formal de un juego. El juego se desarrolla en un

escenario.

En cuarto lugar, si el juego es una expresion de la vida interior hacia el mundo, en contraste con

el aprendizaje, mediante el cual incorporamos el mundo externo y lo apropiamos. En el juego
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transformamos la realidad segin nuestros anhelos, mientras que al aprender nosotros nos

acomodamos al entorno que nos rodea.

El juego es una actividad sumamente importante para el crecimiento. El juego promueve el
desarrollo biol6gico/madurativo y la adaptacion cognitiva. Estimula el desarrollo motor de los
nifos. A través del juego los nifios van adquiriendo aspectos cruciales en su desarrollo
posterior, como el esquema corporal, el equilibrio, la coordinacion, las capacidades sensoriales.
Ademas, el juego permite el desarrollo de las capacidades intelectuales. Los nifios exploran,

manipulan, experimentan y descubren el entorno que les rodea.

Por dltimo, mediante el juego los nifios se divierten. Superar los obstaculos que emergen de
dicha actividad resulta divertido. Estos son necesarios, porgue sin ellos el nifio se aburriria
muy pronto. En este sentido, Bruner (1986) nos dice que podemos asimilar el juego a la
resolucion de problemas, pero en forma mas agradable, quiere decir que si no consideramos
que el juego sea fuente de diversion, no entenderiamos realmente de qué se trata.

Siguiendo esta linea se podria decir que los nifios al jugar reciben una satisfaccion inmediata
porque el verdadero objeto de interés del juego son las conductas que van asociadas al él,
como pueden ser la broma, la risa, la relacion social, el hecho de ganar, la diversion, la
regulacion emocional. Cuando los nifios juegan, lo hacen porque disfrutan con lo que estan
haciendo. Ellos eligen como y a qué jugar usando su imaginacién. Participan de forma activa en
el juego y no se preocupan de los resultados sino del proceso del juego. (Ashiabi, 2005.pp200).
Lo constitutivo del juego es el caracter de ficcion. Hacer el “como si”. Cualquier actividad puede
ser convertida en juego. Muchas veces observamos a los nifios jugar con piedras, maderas,
hojas, arena y cuanto mas pequefio el nifio mayor serd su tendencia a convertir cualquier
actividad en juego. Lo que caracteriza al juego no es la actividad, sino la actitud del sujeto frente

a esa situacion.

El juego guarda conexiones sisteméaticas con lo que no es juego. Los gestos del nifio pequefio
que parece no tener razon de ser, al ejercitarlos por medio del juego lo preparan para caminar,
por ejemplo, o las primeras vocalizaciones que el nifio produce en su primer afio, le permitiran
el desarrollo de su lenguaje, asi como el jugar con la mama o el papa facilitaran el proceso de

identificacion psicosexual.
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El juego es una actividad creadora, es un trabajo de creacion y construccion. En el juego est el
origen de toda expresion cultural del hombre.

El deseo de ser mayor es un motor del juego. El deseo subyacente a toda actividad ludica es el
de ser un adulto y tener las capacidades y privilegios que los adultos tienen y los nifilos anhelan

tener.

El juego es un lenguaje de simbolos. Es representacion. El juego es el primer lenguaje natural
del nifio, es una forma de expresién de sus fantasias, deseos, experiencias, preocupaciones,
etc. Por un lado, es representacion del mundo exterior que el/la nifio/a da si mismo, y por otro

lado, representacién del mundo interior que proyecta en sus temas de juego.

El juego se realiza en un marco o escenario psicolégico que da sentido al mismo. En el juego
los nifios se sienten libres, pueden descargar tensiones jugando solos o hallando un momento
de encuentro con sus pares. Con la actividad lidica se trata de conseguir un equilibrio
emocional, porque puede plasmar su mundo interior, sus inquietudes, problemas, lo que
necesita contar al adulto y no sabe como hacerlo. El juego permite resolver conflictos, facilitar la
comprension de los diferentes roles que tiene que adoptar dependiendo de la situacion en la

gue se encuentre y la incorporacion de las normas sociales.

Otros autores como Caucel (2010), Argos (1988), Garaigordobil (1990) y Lebrero (1998) se han
detenido a describir otras caracteristicas y funciones que nos parece importante mencionar.

El juego es una accién espontanea y libre. La accion de jugar tiene que ser voluntaria, donde el
nifio o nifia tenga la posibilidad de elegir liboremente, lejos de las intervenciones o motivaciones
externas u objetivos a cumplir impuestos por parte del adulto. La motivacién para jugar tiene
que ser intrinseca. “El juego supone un “hacer sin obligacién, un hacer porque si’. (Ortega y
Fernandez; 1997, pp. 25)

El juego implica una actividad. Siempre que existe el juego existe una actividad aunque ésta no
tiene que ser siempre fisica. Normalmente, la actividad fisica y mental suelen ir unidas aunque

suele haber algin predominio de una sobre la otra dependiendo del tipo de juego.

El juego tiene finalidad intrinseca. En el juego lo mas importante son los procesos que los

resultados, lo que importa es el hecho de jugar y disfrutar. Es decir, el placer del juego no se
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encuentra en la meta final sino en el proceso para llegar a ese fin. En este sentido, cuando el
juego empieza a ser utilizado para conseguir metas ajenas a éste, se desvirtualiza. “Si entra en
el utilitarismo o se convierte en un medio para conseguir un fin, pierde la atraccion y el caracter

del juego”. (Garaigordobil, 1990.pp18)

El juego es algo innato y se identifica como una actividad propia de la infancia. Existen muchos
juegos que los nifios realizan de forma automatica, como el juego que hacen los bebés con su
cuerpo. Durante la infancia, el juego es la manera en que los nifilos conocen su cuerpo,
personalidad, su mundo. El juego cumple un rol importante en los primeros afios de vida en

relacién al desarrollo cognitivo, social y afectivo.

El juego es una forma de intercambio de ideas y experiencias. En el juego podemos observar a
los nifios en situaciones espontdneas que nos permiten ver su personalidad y su

comportamiento cuando se encuentran entre iguales.

El juego es una necesidad que todos los nifios sienten. Aunque, a lo largo del desarrollo el
juego vaya cambiando, ese deseo no desaparece.

El juego es orden y una actividad seria. Para los nifios el juego es importante porque se
entregan al juego siguiendo las normas o légicas del mundo adulto, donde existen reglas
impuestas por el grupo. Gracias a este aspecto el nifio o nifia se va desarrollando y adquiere

numerosos aprendizajes que los preparan para la vida futura.

En definitiva, podemos puntualizar en forma sintética que el juego cumple las siguientes
funciones:

1. Eljuego es una actividad seria que se justifica por si misma.

2. Eljuego sirve como un medio de exploracion e invencion.

3. Existe una finalidad formal en el juego.

4. Es una proyeccion de la vida interior del nifio hacia el mundo. El nifio puede transformar

el mundo de acuerdo a sus deseos.
5. Favorece el crecimiento, porque:
e Promueve el desarrollo biol6gico y madurativo.

e Permite la adaptacion cognitiva.
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e Estimula el desarrollo motor.
El juego divierte. Cualquier actividad puede ser convertida en juego.
Lo que caracteriza al juego es la actitud del sujeto frente a esa situacion.
El juego es una actividad creadora y de construccion.

El juego es un lenguaje de simbolos. Es representacion.

. Es una accion espontanea y libre.

. El juego tiene una finalidad intrinseca.

. El juego es algo innato y se identifica con una actividad propia de la infancia.
. Es una forma de intercambio de ideas y experiencias.

. El juego es una necesidad que todos los nifios sienten.
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3.2. LAIMPORTANCIA DEL JUEGO INFANTIL EN EL DESARROLLO HUMANO

Para desarrollar este apartado hemos tenido en cuenta las observaciones de Landazabal Garaigordobil

Maite (2005), quien sefiala que —“el juego es una necesidad vital y un motor del desarrollo humano”
(p-37).

Estructuralmente el juego estd vinculado a las cuatro dimensiones basicas del desarrollo infantil:

psicomotor, intelectual, social y afectivo-emocional.

1) El juego desarrolla el cuerpo y los sentidos

Desde el punto de vista del progreso psicomotor, el juego potencia el desarrollo del cuerpo y de los
sentidos. La fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepcién y la confianza en el uso del cuerpo, se
sirven para su desenvolvimiento de las actividades ludicas. Los juegos de movimiento fomentan el
desarrollo de las funciones psicomotrices, la coordinacion motriz y la estructuracion perceptiva.

A través de los juegos de movimiento los nifios pueden:

. Descubrir sensaciones nuevas.

. Coordinar los movimientos de su cuerpo, que se tornan progresivamente mas precisos y eficaces

(coordinacion dinamica global, equilibrio)

. Desarrollar su capacidad perceptiva (percepcion viso-espacial, auditiva, ritmico-temporal)

. Estructurar la representacién mental del esquema corporal, el esquema de su cuerpo.

. Explorar sus posibilidades sensoriales y motoras y ampliar estas capacidades.

. Descubran a si mismos en el origen de las modificaciones materiales que provocan cuando

modelan, construyen.

. Ir conquistando su cuerpo y el mundo exterior.

2) El juego estimula las capacidades del pensamiento y la creatividad

Desde el punto de vista del desarrollo intelectual, jugando los nifios aprenden, porque obtienen nuevas
experiencias, porgue es una oportunidad para cometer errores y aciertos, pueden aplicar sus
conocimientos para solucionar problemas. El juego crea y desarrolla estructuras del pensamiento, origina
y favorece la creatividad infantil.

Al respecto, Inma Marin (2018), experta en juego, desarrollo y educacién, nos explica que el jugar es una
de las fuentes mas importantes de progreso y aprendizaje. Menciona que el juego adquiere un valor

educativo evidente porque:

En primer lugar, el juego despierta la “curiosidad”, que es el motor del aprendizaje ademas de

proporcionar alegria y satisfaccién. Al jugar los nifios pueden exteriorizar sus angustias, miedos,
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preocupaciones mas intimas y recrear situaciones a través de los objetos, mufiecas, juguetes, donde

pueden ensayar nuevos finales a momentos dificiles.

En segundo lugar, el juego actiia como estimulante de la situacion personal a partir de la experimentacion
del éxito que es la base de la propia confianza. Jugando aceptan retos que les ponen nuevas reglas, al

perder, al ganar, aprenden normas de convivencia.

En tercer lugar, para jugar hace falta tiempo, espacios acondicionados para el juego, hacen falta

compafieros de juego y sobre todo una adecuada actitud del adulto responsable.

Las conexiones entre el juego y el desarrollo intelectual permiten llegar a diversas conclusiones:
. El juego es un instrumento que desarrolla las capacidades del pensamiento. Primero estimula el
pensamiento motriz, después el pensamiento simbdlico-representativo y mas tarde el pensamiento

reflexivo, la capacidad de razonar.

. El juego es una fuente de desarrollo que crea zonas de desarrollo potencial.
. El juego es un estimulo para la atencion y la memoria.
. Favorece el descentramiento cognitivo, porque en él los nifios van y vienen de su papel real al rol

y, ademas, deben coordinar distintos puntos de vista para organizar el juego.

. El juego es siempre una actividad creadora, un trabajo de construccién y creacion, incluso
cuando los nifios juegan a imitar la realidad, la construyen internamente.

. El juego potencia el desarrollo del lenguaje. Por un lado, estan los juegos linguisticos y por el otro
los niflos necesitan expresarse y comprender, nombrar objetos..., lo que abre un enorme campo de
expansion linguistica, lo que implica un aprendizaje.

. La ficcion del juego es una via de desarrollo del pensamiento abstracto. Los juegos simbolicos
inician y desarrollan la capacidad de simbolizar que estd en la base de las puras combinaciones
intelectuales. En el juego simbdlico se produce por primera vez una divergencia entre los semantico
(caballo) y lo visual (palo) y por primera vez se inicia una accién que deriva del pensamiento (cabalgar) y

no del objeto (golpear). Esta situacién es un prototipo para la cognicién abstracta.

3) El juego favorece la comunicacion y la socializacion

Los nifios se socializan al crecer, aprenden comportamientos y actitudes que forman parte de su entorno
familiar y la cultura que los rodea. Se puede decir que su mundo social se amplia cuando comienzan a ir
al Jardin Maternal, Jardin de Infantes y la escuela. La socializacidon es un aprendizaje, porque el sujeto

aprende a adaptarse a su grupo siguiendo las normas y valores para formar parte.

Stone y Church sefialan que los otros nifios de su misma edad dan al preescolar su primera experiencia
de socializacion (1963, p.224).
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Por lo general los nifios tienden a agruparse con otros de edades y capacidades similares. En estos
grupos se prueban sentimientos e ideas, y hay espacio para disentir o refiir sin peligro de dafiar al otro.
En tal dinamica de cooperacién se aprende a compartir tanto lo material como lo ideoldgico.

Lépez define a la socializaciéon como “un proceso interactivo, necesario al nifio y al grupo social donde
nace, a través del cual el nifio satisface sus necesidades y asimila la cultura, a la vez que,
reciprocamente, la sociedad se perpetia y desarrolla” (1995, p.100). Ademas “la socializaciéon supone la
adquisicion de los valores, las normas, costumbres, roles, conocimientos y conductas que la sociedad le

transmite y le exige” (1995, p.101).

Donald Woods Winnicott, a su vez, sostiene que en el proceso hacia la independencia el nifio “crea
medios que le permiten prescindir de un cuidado ajeno real. Lo consigue mediante la acumulacion de
recuerdos del cuidado recibido, la proyeccion de las necesidades personales y la introyecciéon de detalles

de dicho cuidado, con el desarrollo de confianza en el medio ambiente” (1960, p.52).

Desde el punto de vista de la sociabilidad, mediante el juego entra en contacto con sus iguales, lo que le
ayuda a ir conociendo a las personas que le rodean, a aprender normas de comportamiento y a
descubrirse a si mismo en el marco de estos intercambios. Segun Garaigordobil M. las relaciones que
existen entre el juego y la socializacién infantil se podrian resumir en una frase: “el juego llama a la

relacién y sélo puede llegar a ser juego por la relacion” (2005, p.39).

Esta premisa contiene dos ideas. La primera, «el juego llama a la relacién», subraya que es un
importante instrumento de socializacion, porque estimula que los nifios y nifias busquen a otras personas,

interactden con ellas para llevar a cabo diversas actividades y se socialicen en este proceso.

En los juegos de representacién que realizan los nifios desde una temprana edad y en los que
representan el mundo social que les rodea, descubren la vida social de los adultos y las reglas que rigen
estas relaciones. Jugando se comunican e interactian con sus iguales, ampliando su capacidad de
comunicacion; desarrollan de forma espontanea la capacidad de cooperacion (dar y recibir ayuda para
contribuir a un fin comun); evolucionan moralmente, ya que aprenden normas de comportamiento; y se
conocen a si mismos, formando su «yo social» a través de las imagenes que reciben de si mismos por

parte de sus compaferos de juego.

Siguiendo esta linea Sicilia, J. Garcia e Ibafiez, Elena (1995) mencionan que el juego es una de las
principales actividades del nifio donde se desarrollan sus habilidades sociales (p.212). El nifio, todo el

tiempo esté jugando, a la vez esta experimentando, explorando, descubriendo su entorno; de esta forma,
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sin darse cuenta aprende, adquiere nociones de espacio y tiempo, desarrolla su cuerpo, al mismo tiempo
da vida a los objetos y a las situaciones; del mismo modo, le resulta agradable, pues a través de él
descarga la energia del cuerpo, libera tensiones familiares, sirviendo ademas para las coordinaciones
musculares. El juego, es un medio fundamental para la estructuracién del lenguaje y el pensamiento.

4) El juego es un instrumento de expresién y control emocional

El juego es una actividad que le proporciona al nifio placer, entretenimiento y alegria, que le permite
expresarse libremente, encauzar sus energias y descargar sus tensiones.

El juego es un instrumento de expresion y control emocional que promueve el desarrollo de la

personalidad, el equilibrio afectivo y la salud mental.
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3.3. TEORIAS DE JUEGO

Hicimos una seleccién de las teorias referidas al juego, dividiéndolas en dos grupos; primero tenemos
aquellas teorias que se consideran clasicas, porque han permanecido durante muchos afios siendo la
referencia principal sobre la explicacion del juego. Y segundo, tenemos el grupo de las teorias modernas,
aquellas que recientemente han incorporado nuevas visiones del juego.

Algunas teorias fueron producto del interés de los estudiosos del siglo XIX por la infancia. Con
anterioridad, el juego estaba relacionado a la filosofia y la pedagogia. Para realizar esta separacion nos
basamos en el libro “El juego Infantil y su metodologia” (2010) y las ideas expuestas por Ortega Ruiz
(1992), Garaigordobil (2003), Romero Gomez (2008) y Delgado (2011)

3.3.1. TEORIAS CLASICAS

3.1.1 Teoria metafisica (Platon, 427-347 a.C.) (Aristoteles, 384-322 a. C.)

Platon fue uno de los primeros autores que escribieron sobre el juego. En su teoria centra el punto de
atencion en el arte y en la expresion del ser humano. Este relaciona el arte y el juego, es decir, considera
que al hacer poesia y pintura se imita la realidad, y lo hacemos a modo de juego.

Platon defiende el juego y el ejercicio como fuente de placer. Segun él, las almas jévenes no pueden
soportar el trabajo, por lo que se les hace hablar y se les ocupa con juegos y cantos. Sostiene que los
jévenes no son capaces de mantenerse en reposo y tienen que jugar entre si.

Para Platén, el juego debia ser el instrumento que preparase a los nifios para el ejercicio de la vida
adulta. Observé que el proceso de socializacién y de transmision de valores esta implicito en el juego. El
juego es un conducto para que los nifios asimilen la cultura de donde proceden.

Aristételes sefiala la necesidad de que los nifios se habitien a realizar jugando todas aquellas
actividades que tendran que hacer cuando sean mayores.

Aporta al juego un cardcter medicinal, pues afirma que, mediante el juego se compensa la fatiga

producida por el trabajo, porque a través del placer que produce, se obtiene el descanso y la relajacion.

3.1.2. Teoria de la Potencia superflua o teoria del recreo (Fiedrich van Shiller,
1793)

Fiedrich Shiller (1759-1805) sostiene que el juego permite disminuir la energia que no consume el
cuerpo. El juego se considera un placer relacionado con el exceso de energia. Plantea el juego como
actividad en la que no se satisfacen las necesidades naturales, sino que su finalidad es el recreo. El
placer es para este autor un elemento intrinseco del juego. Su concepcion de éste es sobre todo estética
y orientada al ocio.

Se atribuye a Shiller la frase “El hombre es plenamente hombre cuando juega”.
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3.1.3. Teoria de la energia sobrante de Spencer (1820-1903)

Herbert Spencer fue un naturalista, fildsofo, sociélogo, psicélogo y antropdlogo inglés.

Viene a reafirmar la vieja tesis de Platén de que “en los jovenes el juego se debe a que no pueden
mantenerse en reposo por lo que les es placentero saltar, gritar, danzar y jugar unos con otros”. El juego
se entiende, por tanto, como una forma de liberacién de la energia excedente.

Segun Spencer, los animales y el hombre cuentan con limitada energia diaria, y no todas las especies la
gastan de la misma manera. Las mas simples formas de vida consumen la mayor parte de su energia
para cubrir necesidades basicas, pero a medida que van ascendiendo en su complejidad, necesitan una
menor proporcion de energia para satisfacerlas, por lo que la energia sobrante esta disponible para otras
actividades. El juego permite gastar esa energia sobrante.

Para este autor la finalidad del juego es meramente recreativa.

3.1.4. Teoria de la relajacion de Lazarus. (1824-1903)

Moritz Lazarus fue un filésofo aleman, psicélogo opositor del antisemitismo de su tiempo. El principio
fundamental de su filosofia era que la verdad debe buscarse no en abstracciones metafisicas o a priori,
sino en investigacion psicologica, y ademas que esta investigacion no puede limitarse con éxito a la
conciencia individual, sino que debe dedicarse principalmente a la sociedad como un todo. El psicélogo
debe estudiar a la humanidad desde el punto de vista histérico o comparativo, analizando los elementos
gue constituyen el tejido de la sociedad, con sus costumbres, sus convenciones y las principales
tendencias de su evolucidn. Esta teoria entiende el juego como un método para recuperar la energia en
un momento de déficit. Considera que el juego es una forma de esparcimiento frente al trabajo, con la

finalidad clara de recuperar las fuerzas gastadas.

3.1.5. Teoria del trabajo (Wundt, 1887)

Para este autor, el juego nacié del trabajo. Wundt dice que la necesidad de subsistir del hombre le lleva
al trabajo y poco a poco, va aprendiendo a considerar la aplicacion de la energia como fuente de gozo, es
decir transformar el trabajo en juego.

El nifio aprende en el juego a emplear sus fuerzas para que en su etapa adulta pueda aplicarlas al

trabajo.

3.1.6. Teoria del Juego Como Anticipacion Funcional

Karl Groos (1861 - 1946), fildsofo y psicologo. A finales del siglo XIX inicia los trabajos de investigacion
psicolégica, define una de las teorias relacionadas con el juego, denominada "Teoria del Juego”, en la
cual caracteriza al juego como un adiestramiento anticipado para futuras capacidades serias. Es a partir
de los estudios efectuados por fil6sofos, psicélogos, catedraticos, pedagogos y andragogos, que han
surgido diferentes teorias que han tratado de dar diversas definiciones acerca de la ladica y el juego.

Para Groos, el juego le permite al nifio desarrollar las funciones que necesitara en su vida adulta.
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Esta tesis de la anticipacion funcional ve en el juego un ejercicio preparatorio necesario para la
maduracion que no se alcanza sino al final de la nifiez, y que en su opinion, " sirve precisamente para
jugar y de preparacion para la vida".

El juego es uno de los elementos mas importantes en el desarrollo, pues es un empuje para practicar los
instintos, los cuales obligan al ser humano a ser activo y le impulsan a continuar desarrollandose. La
naturaleza del juego es biolégica e intuitiva y prepara al nifio para sus actividades en la etapa de adulto.
Se podria decir que el juego es una actividad fundamental en el proceso evolutivo, que fomenta el
desarrollo de las estructuras del comportamiento social. En el ambito escolar, el juego cumple con la
satisfaccion de ciertas necesidades de tipo psicolégico, social y pedagdgico y permite desarrollar una
gran variedad de destrezas, habilidades y conocimientos que son fundamentales para el comportamiento
escolar y personal de los alumnos. Para Groos el juego era como la “escuela de la vida”. Garaigordobil al
respecto menciona “se juega como entrenamiento para la lucha por la vida y la supervivencia, asi como
el gato jugando con el ovillo aprendera a cazar ratones, y el nifio jugando con sus manos aprendera a
controlar su cuerpo” (2003, p.25). Segun Steiner (1924) observa al juego como un indicador. La forma de

jugar del nifio es un reflejo de su vida adulta.

3.1.7. Teoria de la recapitulacién de Stanley Hall

Stanley Hall nacié en 1846 y murié en 1924, profesor norteamericano de psicologia y pedagogia. Segun
la teoria de la recapitulacion, las personas reproducen a través del juego tareas de la vida de sus
antepasados. Esta teoria se basa en la idea de que un organismo hereda las habilidades aprendidas por
su antecesor. Para Hall, las actividades ludicas sirven de estimulo para el desarrollo, es decir, tienen una
funcion preparatoria para la vida adulta. Segun este autor, los nifios/as juegan para eliminar las funciones
rudimentarias (alimentacion, control de esfinteres, etc.) que se han convertido en inttiles en la vida actual
y propiciar el desarrollo posterior. Claramente influenciado por la teoria evolutiva de Darwin, la
recapitulacién de Stanley Hall se centra en 4 etapas:

Infancia (hasta los 4 afios): durante la cual el nifio/a representa la etapa animal del desarrollo. Ejemplo: El
placer que sienten los nifios al jugar en el agua es debido a que reproducen experiencias agradables de
sus antepasados los peces

Nifiez (de los 5 a los 7 afios): corresponde a la época de la historia humana de las cavernas, en el que
los seres humanos eran pescadores y cazadores.

Juventud (de los 8 a los 12 afios): la época preadolescente del desarrollo, durante la cual el nifio
recapitula la vida salvaje pero comienza a civilizarse.

Pubertad (de los 13 a los 24 afios): el periodo de la adolescencia en el que el nifio/a ingresa en la vida

adulta.
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3.1.8. Teoria del juego o teoria del ejercicio preoperatorio de Carr

H. A. Carr (1873-1954) fue uno de los fundadores del funcionalismo americano. Afirma que el juego es
una expulsion liberadora que encuentra espacio para realizarse en la irrealidad del propio juego. Para
Carr, la conducta del ser humano es la adaptacion o ajuste de la experiencia, por lo que la reconduccion
de los héabitos es primordial.

El juego sirve como simulador de situaciones que desprenden consecuencias y que educan su necesidad
de pasar por experiencias a veces desagradables. También se atribuye a Carr la Teoria del Ejercicio
Complementario, que sostiene que el juego tiene como funcion la fijacion de los nuevos habitos
adquiridos, refrescandolos para ser mejor conservados. Esta funcién del juego permitira asegurar la

constante actividad, asi como los habitos operativos que ayudan al perfeccionamiento del individuo.

3.2. TEORIAS MODERNAS

3.2.1. Teoria de la ficcion de E. Claraparéde

Claraparéde nacié en 1873 y falleci6 en 1940. Fue psicélogo, discipulo de Gross. Para él, la definicién de
juego viene dada por quien juega y por su modo de interactuar con el entorno.
El nifio considera al juego como una realidad, el juego es una actividad seria que vive intensamente y
puede distinguir claramente dos realidades:

e El mundo de los adultos.

e  Su propio mundo ludico.
En el juego el nifio puede llevar a cabo todo aquello que no le esta permitido, convirtiendo al juego en un
refugio, donde puede actuar como un adulto.
Gross y Claraparéde establecieron una categoria llamada juegos de experimentacion, en la que agrupan

los juegos en sensoriales, motores, intelectuales y afectivos.

3.2.2. Teoria psicoanalitica de Freud. (1856-1939)

Freud fue un neurdélogo y psiquiatra austriaco, formul6 la teoria clasica en psicologia del Psicoanalisis.
Para este autor, el juego esta ligado al suefio, por medio del recuerdo de las emociones placenteras que
intenta expresar. Considera el juego como un medio para expresar y satisfacer necesidades. Por eso, lo
vinculd a la expresion de los instintos y, en particular, al instinto del placer.

El juego también puede cumplir la funcién de medio de expresién de los sentimientos reprimidos, las
proyecciones del inconsciente y la realizacion de los deseos. Mediante la actividad lidica, el nifio
manifiesta sus deseos insatisfechos y pueden revivir experiencias desagradables.

El juego simbdlico permite un proceso y un dialogo de realizacion de deseos insatisfechos y proporciona
una oportunidad de expresion de la sexualidad infantil, similar a la que el suefio brinda al adulto. Asi, el

juego es la expresién de sentimientos inconscientes.
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Para él, el juego es un medio para satisfacer los impulsos y necesidades, ademas de que también es una

manera muy eficaz para los nifios para superar los posibles traumas que puedan tener.

3.2.3. Teoria psicoevolutiva o estructura del pensamiento de Piaget

Para Piaget, el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del individuo. Las capacidades sensoriomotrices,
simbdlicas o de razonamientos, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que
condicionan el origen y la evolucion del juego. Asocia tres estructuras basicas del juego con las fases
evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al animal); el juego simbdlico
(abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo). Piaget se centré
principalmente en la cognicion sin dedicar demasiada atencion a las emociones y las motivaciones de los
nifos. El tema central de su trabajo es “una inteligencia” o una “légica” que adopta diferentes formas a
medida que la persona se desarrolla. También implica discontinuidad, hecho que supone que cada etapa
sucesiva es cualitativamente diferente a la anterior, incluso teniendo en cuenta que durante la transicién
de una etapa a otra, se pueden construir e incorporar elementos de la etapa precedente. Divide el
desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos afos), la
etapa preoperatoria (de los dos a seis afios), la etapa operativa o concreta (de los seis o siete afios hasta
los once) y la etapa del pensamiento operativo formal (desde los doce afios aproximadamente en lo

sucesivo).

3.2.4. Teoria socio-histérica de Vigotsky

Lev Semyonovich Vygotsky nacié en 1896 en Orsha, Bielorrusia. En 1924, Vygotsky empezé a hacerse
famoso tras impresionar a la comunidad de la psicologia experimental rusa con un discurso sobre
neuropsicologia. A partir de entonces trabajé como investigador y como profesor en el Instituto de
Psicologia Experimental de Moscu.

Durante este periodo de su vida Vygotsky fue un autor prolifico ademéas de un importante instructor en el
ambito de la psicologia. No obstante, en 1926 perdié su puesto de trabajo a causa de la tuberculosis;
murié por esta enfermedad en 1934, cuando tan sélo tenia 37 afios, dejando un amplio legado tedrico
que fue recogido por Aleksandr Luria y otros.

Vygotsky es considerado uno de los autores mas influyentes en muchas de las ramas de la psicologia
actual, si bien durante su época no obtuvo tanto reconocimiento como Piaget, Skinner o Pavlov a nivel
mundial hasta décadas después de su muerte. Esto ha sido atribuido tanto a su vinculacion con el Partido
Comunista soviético como a su fallecimiento prematuro.

Vygotsky defiende que el juego no debe apreciarse como una actividad placentera en si misma, ya que
existen otras actividades mas placenteras. Los juegos solamente son placenteros si el nifio alcanza el

resultado apetecido. Por consiguiente, el juego puede ser placentero, pero no siempre. El juego es mas
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una necesidad que esta presente durante la actividad lidica. Es el pensamiento, el motor capaz de mover
al juego, y el juego es el que permite la maduracién.

Sostiene que no es posible comprender por qué se juega basandonos simplemente en la explicacion
madurativa, sino que es necesario explicar este comportamiento por la naturaleza del juego.

Toda explicaciéon de la Escuela Soviética reside en el juego simbdlico, y puede explicar la actividad ladica
anterior (estadio sensoriomotriz) como el balbuceo del juego simbdlico, y puede explicar el juego de
reglas, que procedera a través de la representacion protagonizada.

El juego es una adaptacion a la realidad y al medio, que pretende al mismo tiempo dominar lo que no se
conoce. El juego nace de la necesidad, del deseo de saber, de conocer y de dominar los objetos y eso es
lo que impulsa al nifio al juego de la representacion. A medida que el nifio va creciendo, el juego va
evolucionando.

Para Vigotsky, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el ser humano: una mas
dependiente de la biologia (preservacion y reproduccion de la especie), y otra mas tipo sociocultural (el
sujeto debe integrar la forma de organizacion propia de una cultura y de un grupo social).

Finalmente establece que el juego es una actividad social, porque el juego nace de la necesidad de
conocer y dominar los objetos del entorno, creando zonas de desarrollo proximo. Ademas, segun esta
teoria el juego tiene un marcado caracter social posibilitando el aprendizaje grupal, porque gracias a la
cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio.
También este autor se ocupa del “juego simbdlico” y sefiala como el nifio transforma algunos objetos y
los convierte en su imaginacion en otros que tiene para él un distinto significado. Por ejemplo,
observamos como en el juego libre en los jardines, los nifios utilizan las maderas para construir, como Ssi
fueran celulares, Tablet, televisores. Para Vygotsky, el juego es un instrumento y recurso socio-cultural,
que tiene el papel de impulsar el desarrollo mental del nifio, facilitando el desarrollo de funciones como la
atencién o la memoria voluntaria.

Segun palabras de Vygotsky: “El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo
mental del nifio”. Con el juego, de manera consiente y divertida, el nifio puede centrar su atencion,
concentrarse, expresarse, regular sus emociones, memorizar sin dificultad.

Nos habla de dos tipos de juego:

. El juego como valor socializador: donde el nifio a través de una accién espontanea, como el
juego, se le permite socializar, transmitiéndosele valores, costumbres y la cultura de su contexto, donde
el resultado final de su desarrollo se determinara por las caracteristicas del medio social donde vive.

. El juego como factor de desarrollo: le permite al nifio saber, conocer, dominar los objetos y
situaciones, desarrollando su pensamiento abstracto; en este sentido afirma que el juego no es el rasgo
predominante en la infancia sino un factor que es motor del desarrollo. Su teoria es constructivista porque
a través del juego el nifio construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural a partir de que
juega con otros nifios y de esta manera amplia su capacidad de comprender la realidad de su entorno

social, aumentando continuamente lo que Vigotsky llama “Zona de desarrollo préximo”.



31

La Zona de desarrollo proximo es la distancia entre el nivel real de desarrollo y el nivel de desarrollo
potencial. Los aspectos a tener en cuenta son el contexto social y la capacidad de imitacion.

El nivel de desarrollo real, representa la capacidad que tiene un nifio de resolver un problema de manera
independiente. El nivel de desarrollo potencial, representa la capacidad de resolver un problema auxiliado
por terceros. “La distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema vy el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién
de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro comparfiero mas capaz’ ( Vigotsky
1988, p.133)

Vigotsky nos dice que existen dos fases evolutivas del juego infantil:

Primera fase: de 2 a 3 afios en la que los nifios juegan con objetos segun el significado que su entorno
inmediato les otorga.

A su vez esta primera fase tiene dos niveles de desarrollo:

1. Aprenden ladicamente las funciones reales que los objetos tiene en su entorno socio-cultural, tal
y como el entorno familiar se lo transmiten.

2. Aprenden a sustituir simbélicamente las funciones de dichos objetos (juego simbdlico). Con la
adquisicién del lenguaje han de operar con significados.

Segunda Fase: de 3 a 6 afios, se denomina fase de “juego socio-dramatico”. El nifio representa o crea
imitativamente el mundo de los adultos.

Avanzan en la superacién de su pensamiento-egocéntrico y se produce un intercambio ludico de roles de
caracter imitativo que, entre otras cosas nos permite averiguar el tipo de vivencias que le proporcionan
las personas de su entorno préximo. Se puede observar que los nifios juegan a ser la maestra, mama o
papa y manifiestan la percepcién de las figuras familiares préximas.

El juego, segun Vygotsky, "es una de las principales actividades del nifio, mas alla de sus atributos como
ejercicio funcional, valor expresivo y caracter elaborativo, el juego propicia el desarrollo cognitivo,
emocional y social, a la vez que sirve como una herramienta de la mente que habilita a los nifios para

regular y organizar la conducta”.
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3.4. El JUEGO EN EL NIVEL INICIAL

Hemos presentado anteriormente las caracteristicas, importancia y funciones que se le pueden atribuir al
juego en forma general, pero como la investigacion se centra en el nivel inicial, queremos hacer hincapié

en el juego propio de esta etapa.

El tipo de juego que predomina en Jardin Maternal, es el juego motor o juego de ejercicio. El nifio en
estos momentos no diferencia los tiempos de juegos de los que no lo son y simplemente juega porque le
da placer. Su primer juego es con su propio cuerpo, cuando comienza a percibirse. Después explora los

objetos y los juguetes que tiene a su alcance.

A medida que los nifios crecen aparece el juego simbdlico, donde le otorgan a los objetos, personas y
acontecimientos cotidianos nuevos significados ficcionales. Unos trocitos de lana pueden transformarse
en deliciosos fideos, los amigos pueden adquirir roles de padres e hijos en “la casita”, quien fue paciente

puede ser el doctor de su mufieca.

El juego simbdlico hace que el nifio y la nifia comprendan la realidad a través de su interpretacion, le
permite ensayar una y otra vez situaciones que viven en su entorno inmediato. Este juego dentro del aula
ofrece infinitas posibilidades de aprendizajes para los nifios, porque les permite desarrollar una
progresiva comprension y adaptacion del mundo. Cuando el nifio juega a imitar el mundo adulto esta
asimilando a través del juego simbdlico la imagen de los adultos al tiempo que se socializa, utiliza su
cuerpo y empieza a conocerlo. Segun Steiner, el adulto debe ser digno de imitar, tanto en lo que hace
como en lo que piensa y siente. Por tal motivo, en el Jardin de Infantes Waldorf, las maestras en el
momento del juego de los nifios no participan, sino que se dedican a hacer actividades con sentidos, es

decir, pueden tejer, limpiar o coser.

Segun Piaget (1984) el juego simbodlico, es propio del estadio pre-operacional, es aquel que consiste en
simular situaciones, objetos y personajes que no estan presentes en el momento del juego. Piaget
sostiene que el simbolo lddico es un paso necesario en el camino para desarrollar la inteligencia
adaptada. Lo que caracteriza al simbolo lidico es la distancia que el significante presenta con respecto

del objeto real. Por lo tanto, “el hacer como si”, es su caracteristica distintiva.

Los beneficios del juego simbdlico le permiten al nifio:
e Comprender y asimilar el entorno que le rodea al nifio.
e Aprender y practicar conocimientos sobre los roles establecidos en la sociedad adulta.

e Desarrollar el lenguaje.



e [Favorece la imaginacion.

Las funciones son las siguientes:
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v" Desarrollo de un escenario ludico, que le preste su coherencia y que pueda informar de la

AN

vision ideal que tiene el nifio de la vida diaria.

El juego es la exhibicion publica del mundo interior infantil.

Util en el aprendizaje de la asuncion de roles.

Un modo de superacién del egocentrismo cognitivo.
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3.5. EL JUEGO COMO ACTIVIDAD LUDICA

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola la palabra “ludico” es un adjetivo que deriva
etimolégicamente del sustantivo latino ludus o “juego”. Lo ludico se relaciona con la diversion, el ocio, el
entretenimiento, el juego. Se podria decir que son todas aquellas actividades donde el ser humano puede

sentirse libre de las normas y convenciones sociales.

Flores Yafez M. (2013) define ludica como “los procesos internos que mueven al individuo en diversas

situaciones, ambitos de referencia y temporalidad implicando en ello el aprendizaje”.

Huizinga (2005) nos dice que la ludica adorna la vida, la completa y es, en este sentido, imprescindible
para la persona, como funcién biolégica para la comunidad, por el sentido que encierra, por su
significacion, valor expresivo y las conexiones espirituales y sociales que crea; en una palabra como

funcién cultural. (p.25).

La ladica esta relacionada a la libertad, el placer o a la creatividad, al conocimiento, al modo de actuar
espontaneo en diferentes situaciones. Las actividades lidicas como los juegos ritmicos o juegos de
dedos que realizan las docentes, permiten que los nifios se distiendan, mejoren sus relaciones con otros

y despierten el buen sentido del humor favoreciendo el desarrollo de factores cognitivos y socio afectivos.

La ladica ha sido utilizada desde los comienzos del Nivel Inicial como un elemento que favorece las
estrategias de ensefianza, lo que nos lleva a preguntarnos si todos los juegos son ladicos. Podriamos
decir que existe una diferencia entre lo ludico y el juego “didactico”. Cuando utilizamos el juego como
estrategia en procesos de ensefianza y aprendizajes, donde existen reglas y objetivos propuestos por el
docente, se pierde el sentido esencial de lo ladico, que es originalmente un movimiento interno del ser

humano hacia el mundo exterior por voluntad propia del jugador.

Existen diferentes concepciones sobre la ludica. Para ello tomamos las revisiones y andlisis del concepto,
realizadas por Echeverriy Gomez (2010):

. La ladica como instrumento de ensefianza: se agrupan todas aquellas posturas que ven en la
lddica una posibilidad didactica, pedagogica para los procesos de ensefianza y aprendizaje en la escuela.
. La ladica como expresion de la cultura: la reconoce como una manifestacion humana, la cual
dentro de sus interrelaciones en contextos sociales ha producido legados culturales y nuevas
expresiones humanas que se configuran dentro de contextos especificos.

. La ladica como herramienta o juego: esta concepcién logra recoger diferentes planteamientos
que asumen la lidica como herramienta que se materializa en el juego; situacion que se presenta para

una confusién conceptual entre estos dos términos puesto que la ludica es la manifestacion superior de la
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creatividad y el goce del ser humano que se concreta en formas especificas como el juego, el arte entre
otras. En las observaciones registramos como esa capacidad lidica en los nifios esta invadida por los

medios de comunicacion, especificamente imagenes de peliculas.

. La ludica como actitud frente a la vida o dimensiéon humana: es una concepcion que se aleja de
planteamientos instrumentalistas que ven a la lidica como una simple herramienta. Si bien ésta involucra

acciones y actitudes frente a la vida, ellas pueden estar asociadas al juego o no.

La ludica, para desarrollarse genuinamente, debe estar desprovista de toda preocupacion funcional.
Existen criterios que nos pueden ayudar a identificar experiencias ludicas:

1. La no-literalidad: las situaciones ludicas se caracterizan por un cuadro en el cual la realidad interna
predomina sobre la externa.

2. Efecto positivo: el JUEGO se caracteriza normalmente por los signos de placer y de alegria pero
fundamentalmente de entretenimiento (el poder estar absorto entre dos tiempos, el interno o SUBJETIVO
y el externo o0 REAL)

3. Flexibilidad: las personas estdn mas dispuestas a ensayar nuevas combinaciones de ideas y de
comportamientos en situaciones ludicas que en otras actividades de la vida ‘real’

4. Prioridad del proceso: en cuanto el sujeto juega, su atencidén esta concentrada en la actividad en si y
no en sus resultados o efectos.

5. Libre eleccidn: decidir jugar es un acto de libertad. Uno entra en el juego por decisién propia, no nos
pueden obligar a disfrutar de una determinada dimension ladica.

6. Control interno: en el transcurrir de una actividad o experiencia lidica son los propios jugadores los

que determinan el desarrollo de los acontecimientos.

A todo lo dicho anteriormente podemos agregarle, casi como una caracteristica fundamental de la
capacidad ludica: que siempre va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia

de Ser de otro modo que en la vida corriente.

El desarrollo de esta capacidad, a la que cominmente se denomina ‘juego’, trasciende la infancia y se
expresa en la cultura en forma de rituales, en las competencias atléticas, en los espectaculos, en las
manifestaciones folkléricas y en las expresiones del arte como el teatro, la musica, la plastica, la pintura.

Segun Tunez (2002) las practicas ludicas presentan rasgos implicitos:

o El primer rasgo esta relacionado con la creacién de situaciones imaginarias llevadas a la
accion en un espacio tiempo determinado, mediante la cual el sujeto satisface,

curiosidades, emociones y necesidades, en la interaccién con otros sujetos;
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o El otro, relacionado con la presencia de simbolos que identifican objetos o situaciones
reales.

o Es una actividad natural del sujeto que le proporciona placer y satisfaccion.

o Contribuye a desarrollar las facultades sociales, afectivas, emocionales, cognitivas,
motrices y expresivas.

o Tanto como accion espontanea, como medio y contenido educativo es una herramienta

fundamental para el aprendizaje.

Tipos de actividades ludicas:

1. Juegos con objetos y juegos de construccion: comprenden desde las primeras acciones de
exploracion voluntarias, descubriendo las propiedades de los objetos, olores, texturas, sabores.

2. Los juegos que dependen del disefio del objeto: juguetes que miniaturizan el mundo cotidiano y
sostienen el juego simbdlico.

El descubrimiento de las propiedades de los materiales es imprescindible para jugar. Sin embargo, la
finalidad del juego no consiste en descubrir la propiedad sino en apropiarse de esta para tornar el juego
mas complejo.

3. Los juegos que surgen a partir de propiedades de los objetos. Son juegos que se orientan a
“aprender/descubrir/comprender las propiedades de los objetos”.

4. Los juegos con agua, con barro, con la luz, aire. Son aquellos juegos que permiten conocer,
apropiarse y entender el entorno. Este tipo de juegos en la pedagogia Waldorf, permite el desarrollo de

los sentidos, especificamente el desarrollo del sentido del tacto en el primer septenio.
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3.6. EL JUEGO PARA ENSENAR

Desde tiempos remotos el juego ha sido utilizado para favorecer la ensefianza porque permitia que los

niflos aprendieran y practicaran los diferentes roles que observaban en su entorno.

Con el pasar de los afios el juego fue adquiriendo un nuevo valor, dejé de ser visto como una actividad

menor y fue reconocido como un medio para ensefiar o para facilitar la ensefianza.

Como bien sabemos, diferentes teorias de pedagogos y psicélogos dieron origen a principios
metodoldgicos que sustentan la educacién en el nivel inicial, entre los cuales nos parece importante
mencionar:

Froebel, Federico (1782-1852), llamado también “padre del jardin de nifios”, condujo a defender el
empleo del juego y de juguetes especialmente disefiados para los nifios que empezaban a caminar
hasta los 6 afos. Froebel decia “se necesita una escuela cuyo procedimiento sea el juego” y de acuerdo
a este criterio origind lo que hoy llamamos “material didactico” empleado en el Kindergarten. Su

ensefianza descansaba en el juego ordenado, metddico, capaz de desarrollarse progresivamente.

Mas tarde, el antropésofo Rudolf Steiner se dio cuenta de que los juguetes risticos, de materiales nobles
(trozos de madera, caracoles, piedritas, etc.) estimulaban mas la creatividad del nifio que los juguetes de

acabado realista (una mufieca “bonita” de plastico).

Decroly, Ovide (1871-1932) disefié material de juego, diversion y recreacion para desarrollar los sentidos.
Clasificé las actividades ludicas en:
= Juegos sensoriales: que ayudan al desarrollo visual. Se fundamenta en colores, formas,
direcciones y posiciones. Este tipo de juegos se incluyen los juegos auditivos, olfativos,
gustativos y en cada uno de ellos se apunta a desarrollar los sentidos.
= Juegos motores: son los que estimulan los musculos de las manos y toda su motricidad. En este
grupo se encuentran los juegos de iniciacidn a la cantidad, donde se comienza a relacionar la
cantidad con lo cardinal.
» Juegos de iniciacién a la lectura: se utilizan tarjetas con dibujos y nombres. Con este tipo de
material el nifio comienza acercarse a las letras, y se inicia en el mundo de la lectura.
Montessori, Maria (1870-1952), fue una pedagoga que vio en el juego la importancia de permitirle al nifio
la expresion espontanea de sus emociones y aprovechd esta cualidad para aplicar estrategias de

ensefianza.

Piaget, Jean (1896-1980) en su obra “Simbolismo Infantil” da a conocer la importancia del juego,

clasificandolo en tres grandes categorias: el juego del ejercicio, el juego simbdlico y el juego de reglas.
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Estas teorias tienen en comun la utilizacion del juego de manera planificada, con objetivos a cumplir,

haciendo uso de diferentes materiales y técnicas didacticas para favorecer la ensefianza de contenidos.

Compartimos la pregunta de Malajovich (2005) acerca de por qué en el Nivel Inicial se esta tratando de
“ensefiar todo a través del juego”. Sin embargo, esta concepcion de usar el juego como estrategia
didactica marca la caracterizacion de la didactica propia del jardin de infantes desde su origen. Como ya

seflalaba Rosario Vera Pefaloza:

El nifio vuelve contento al hogar después de esa amena continuidad de juegos sujetos a propésitos que
se descubren facilmente: fortalecen la naturaleza fisica [...] en la edad infantil, ejercitar los sentidos,
transformar su actividad sin restringirla, dirigiéndola habilmente, en forma productiva [...] Es asi como

trabajamos, aunque parezca que jugamos. (Vera Pefaloza, 1936)

¢ Existe acaso una vision romantica del jardin de infantes? ¢Damos por sentado que al jardin se va a
jugar? ¢ Por qué aquello que los nifios deben aprender debe ser “edulcorado” es decir ocultado a través

del juego?

Siguiendo a Malajovich (2001,2006) cuando se nota la ausencia o la limitacion del juego en el Nivel
Inicial y la priorizacion de los contenidos de ensefianza, es preciso reflexionar acerca de tres cuestiones:
1) Los procesos de aprendizajes son diferentes a los de ensefianza.

2) El juego de los nifios posee algunas caracteristicas que son antitéticas con las caracteristicas de
los procesos de ensefianza, y

3) Los propios contenidos son los que establecen los alcances y limitaciones de su ensefianza a

través del juego.

En primer lugar estos procesos son diferentes porque los sujetos a los que nos referimos son distintos: en
el aprendizaje estamos haciendo mencion a los alumnos y en la ensefianza a los docentes. Ademas de
gue los sujetos son diversos, las funciones y las consecuentes acciones puestas en el juego también lo
son; por lo tanto no es lo mismo afirmar que el juego permite realizar aprendizajes, que sostener la ilusién

de que es posible ensefiar todo a través del juego.

En relacion con el vinculo que se establece entre juego y ensefianza hay que recordar que una de las
caracteristicas del juego es que supone un riesgo, desafio, desconocimiento del resultado y de los
avatares de su desarrollo, de alli la idea de incertidumbre. La Unica certeza es que los jugadores quieren
jugar. El juego es un espacio de creacion, de imaginacion. Para los nifios es una actividad seria encarada

por si misma y no por otro motivo.
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La actividad ludica se caracteriza por una articulacion muy débil entre el fin y los medios. Esto no quiere
decir que cuando los nifios juegan no tiendan a un fin, pero si sucede que en el transcurso del juego
pueden modificarse los objetivos para adaptarlos a nuevos desafios.

En la ensefianza pasa lo contrario, se trata de establecer ciertos resultados concretos de aprendizaje. El
docente prepara la situacion educativa previendo las posibles respuestas de los nifios frente a sus
propuestas didacticas; por eso a diferencia de una situacién ludica, se busca reducir al maximo posible el

nivel de incertidumbre acerca de lo que deben aprender los sujetos.

En segundo lugar, en el juego existen reglas implicitas y explicitas por los sujetos durante el juego. En
cambio en la ensefianza hay reglas implicitas y explicitas, pero estan determinadas por el contrato
didactico vigente entre el docente, alumno y contenido. El docente es responsable de este proceso. El
juego para los participantes transcurre en un tiempo presente, donde los jugadores crean un mundo
paralelo cada vez que juegan, “utilizando los elementos de la realidad al mismo tiempo que juegan, que lo
que hacen no es verdad, que pueden entrar y salir de ese universo de juego en la medida de sus deseos”

(p. 193), transformando una accion real en algo ludico.

A diferencia del juego, que supone un despegue de la realidad, la ensefianza se centra y hunde sus
raices en lo real y plantea una transformacion sobre los esquemas de conocimiento que tiene el sujeto.

En este sentido, Bruner (2001), sefiala:

El juego es una proyeccién del mundo interior y se contrapone a la ensefianza, que busca que el que
esta aprendiendo se apropie del mundo externo, interiorizandolo hasta llegar a hacerlo parte de si mismo.
En el juego transformamos el mundo exterior de acuerdo a nuestros deseos, mientras que en el proceso
de ensefianza buscamos que el sujeto se transforme para que se adapte a la estructura del mundo
externo. (Bruner, 2001, p. 212)

Malajovich concluye que:

Por lo sefialado anteriormente parece que no es posible asimilar el juego a la ensefianza. El discurso que
tradicionalmente intenté integrarlos, traté de hacernos creer que era posible que los nifios aprendiesen de
manera espontanea, donde el docente debia enmascarar su intencionalidad educativa, disimulandola a
través del uso de diferentes recursos ludicos.

Sin embargo, los nifios diferencian claramente cuando una situacion es para jugar y cuando esta guiada
para aprender. Y gracias a esa diferenciacion se produce el aprendizaje en situaciones que podrian ser

catalogadas como “juego” por el tipo de estructura que tienen... pero no por su esencia.
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Mientras se ponga el acento en ensefiar todo a través del juego, se seguira desconociendo que son los
contenidos los que determinan la forma méas adecuada de ensefiarlos. En las concepciones anteriores se
creia que se podia ensefiar todo a través del juego porque en verdad lo que se buscaba era un
“adiestramiento de los sujetos”, que los moldeara a las exigencias institucionales; y el juego era un medio

idéneo para enmascarar este proceso de institucionalizacion.

El jardin debe brindar oportunidades para que el verdadero juego esté presente en la jornada diaria,
enrigueciendo la capacidad ludica de los nifios. Cuanto mas conozcan los nifios acerca del mundo
natural y social, cuanto mas se apropien del mundo cultural, mas rico sera su mundo simbdlico y por lo
tanto los contenidos del jardin . “El juego tendra verdadera presencia en las instituciones en la medida

que se acrecienten las situaciones ludicas” (Malajovich, 2005).
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3.7. LA CONCEPCION DEL JUEGO EN LA NORMATIVA PARA LOS JARDINES DE
INFANTES PUBLICOS.

Segun Terigi (2004) el disefio curricular es la estructura o propuesta didactica, donde se establecen
propuestas de trabajo expresadas en términos de objetivos y actividades a realizar.
En los lineamientos curriculares vigentes el juego es parte de las conceptualizaciones fundamentales

expuestas por diferentes autores.

El articulo 31 de la Convencién sobre los Derechos del Nifio afirma: —El nifio tiene derecho al
esparcimiento, al juego y a participar en actividades artisticas y culturales. Desde este marco, la
Jurisdiccion refuerza el concepto de juego como derecho del nifio y sostiene su centralidad en la
Educacién Inicial, como construccion social imprescindible para la infancia, actividad decisiva en el
proceso de desarrollo cognitivo, psicosocial, afectivo, corporal y motriz y, por lo tanto, contenido vy

estrategia del Nivel.

En este sentido Sarlé, (2010) ofrece un giro conceptual: dejar de pensar al juego solo como método,
recurso, motor del desarrollo y modo de presentar actividades” y considerarlo como “parte constitutiva de

nuestra propuesta de ensefianza. Como un contenido a ensefiar y como un modo de ensefiar contenidos
(p.25).

Desde el punto de vista de la relacion entre el juego y el contenido disciplinar, resulta necesario pensar
en secuencias ludicas, definiendo qué estrategias didacticas desplegaran para ensefiarlo.
Al respecto Rodriguez Saenz (2010 sefiala que el juego serd un saber valioso en si mismo y como un

territorio en el cual otros aprendizajes se producen (p. 83)

Cuando el concepto de juego se centra en la educacibn como construccion social debemos hacer
mencién a lo que los Nucleos de aprendizajes prioritarios del nivel inicial afirman;

“El juego en el Nivel Inicial orienta la accién educativa promoviendo la interaccién entre lo individual y lo
social, entre lo subjetivo y lo objetivado. Sin embargo, no todos los nifios juegan de la misma manera y
tampoco a los mismos juegos dado que son sujetos sociales portadores de una historia social

culturalmente construida.”

Con respecto, al vinculo que existe entre el juego y la cultura, Rodriguez Saenz, (2010) sostiene que la
escuela infantil es un espacio o contexto social particular en la vida del nifio, y por ello ésta “(...) debe
asumir la responsabilidad de ensefiar el juego como expresion genuina del hombre y manifestacion de lo

cultural (p. 88).
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En coherencia con lo expuesto en el afio 2004 en los NAP para el nivel inicial elaborado por

representantes politicos, técnicos, supervisores y docentes de las provincias argentinas y de la ciudad de

Buenos Aires acordaron reconocer que el juego en el nivel inicial es:

Orientador de la accion educativa.

Es variado y esta condicionado por la pertenencia social, experiencias y condiciones de vida de
cada nifio.

Es un producto de la cultura y, por lo tanto, se aprende.

Tiene el valor intrinseco para el desarrollo de las posibilidades representativas, de la imaginacion,
de la comunicacién y de la comprensién de la realidad.

En la escuela es un campo de profundos debates que oscilan en posturas polarizadas respecto
de su importancia y funcion.

Necesita de tiempo para que sea verdadero juego.

Requiere definir estrategias pedagdgicas que consideren las diferentes modalidades de juego y
ensefianza, alentando el derecho a jugar de los nifios a la par que su interés por aprender.
Necesitan ser enriquecidos y que todos los campos de conocimiento aporten saberes al nifio que
les permitan una mayor comprensién y organizacion de la realidad. Y

Habilita al nifio a ampliar sus margenes de autonomia, cooperacion, solidaridad y conocimientos
sobre si mismo, sobre los otros y sobre el mundo.

Adquiere distintos formatos: juego simbdlico o dramatico, etc. y se desarrollan en distintos
espacios. (p.13)
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3.8. EL JUEGO SEGUN EL DISENO CURRICULAR DE LA PROVINCIA DE
CORDOBA

Respecto del lugar del juego en la escuela se dan en la actualidad discusiones controvertidas que
polarizan posturas, desde aquellas que dan continuidad a cierta tradicion de utilizarlo como recurso
pedagogico creando situaciones artificiales que lo desvirtlan; hasta posiciones que lo excluyen de las
aulas a partir de la definicibn de los contenidos de ensefianza, al interpretar que el juego es un

componente disociado de las estrategias didacticas.

El desafio es reconocer que se trata de un problema complejo que se expresa de modo critico y a través
de multiples manifestaciones en practicas ritualizadas que reflejan en diferente grado los supuestos que

van del "jugar por jugar" a la "primarizacion del jardin".

Entonces, desde esta mirada critica y transformadora sobre el juego es importante desnaturalizar el juego
en la escuela infantil, segun Sarlé (2001, p.215) elaborar “situaciones complejas de ensefianza en las que
jugar sea posible para el nifio en la escuela y buscar desde alli nuevas categorias que interpreten la

intervencién del maestro y la ensefianza de los contenidos.

Las teorias psicoldgicas establecen conceptos y relaciones que significan al juego como actividad clave
en el proceso de desarrollo del pensamiento. Jugar requiere comenzar a sostener las acciones en
significados, habilitando de manera efectiva la adquisicion de la capacidad representativa. Proponer jugar
un juego es proponer un significado compartido a través de un guion interactivo. Jugar a la familia, jugar
al doctor, jugar a ir de paseo... son ideas (significados en mente) organizadas y ordenadas en

secuencias a través de la accion y el lenguaje (esquema narrativo).

Jugar implica y demanda procesos de analisis, de combinacion, de comparacion de acciones, de

seleccién de materiales a partir de determinados criterios y de produccién de argumentos.

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 el de los otros y
construir conjuntamente una posicion comun. Al mismo tiempo, el jugar provoca un sentimiento de
satisfaccion y felicidad en el nifio: al jugar, puede desplazar sus miedos, angustias y problemas; la

accion repite en el juego todas las situaciones, esto le permite ejercer un dominio sobre objetos externos
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a su alcance, hacer activo lo sufrido, cambiar un final, tolerar papeles que le gustan menos o que le estan
prohibidos y repetir a voluntad lo placentero.

Por todo esto, rescatar, enriquecer y muchas veces instalar la capacidad para jugar es un objetivo basico,
general y obligatorio de la Educacién Inicial. En algunos contextos sociales, el juego es una actividad
presente que el docente ampliard con su disposicién y saberes. En otros, sera el presentador de esta
actividad cultural y social y debera ensefarles a jugar, jugando, sin temor ni dudas, ya que esta
cumpliendo con su tarea docente. Resulta, entonces, importante destacar la funcién del maestro en tanto
adulto que también puede jugar y disfrutar del juego, ademas de legitimarlo como “facilitador del

despliegue ludico del nifo”.

Cabe resaltar, por otra parte, cuan importante es la incorporacion, en determinados momentos, de otros
adultos implicados en la crianza (padres y/o familiares).Estas instancias contribuyen al cuestionamiento
de representaciones que consideran al juego como “cosa de ninos”, “actividad irrelevante”, “pérdida de

tiempo”, etc.

Asimismo, serd necesario reflexionar sobre el tiempo de verdadero juego que se otorga a los nifios v,
como sugieren los NAP del Nivel, superar las desarticulaciones entre el juego, el aprendizaje y la
ensefianza. (...) definir estrategias pedagogicas que consideren las diferentes modalidades de juego y

ensefianza, alentando el derecho a jugar de los nifios a la par que su interés por aprender.

Como afirma Spakowsky (1996) el juego y el conocimiento son interdependientes: el juego facilita la

construccion de conocimientos, al tiempo que los conocimientos enriquecen el desarrollo del juego.

Reconocer al juego como fundamental para el buen desarrollo de los nifios, implica para el Jardin de
Infantes el tener que hacer que los nifios jueguen, que sigan jugando, que jueguen de distintas maneras y
a diferentes juegos. Como afirma Ana Malajovich (2000), el juego es patrimonio privilegiado de la infancia
y uno de sus derechos inalienables pero ademas, es una necesidad que la escuela debe no soélo respetar

sino también favorecer a partir de variadas situaciones que posibiliten su despliegue.

Frente a la falsa disyuntiva “juego libre” vs. “juego con finalidad educativa”, la opcién es la propuesta de
diferentes alternativas con distintos grados de libertad en relacidon con las modalidades de intervencion
del docente y las decisiones que puede tomar el nifio. Es decir, para que el juego en el Jardin promueva
la formacion de sujetos autdnomos es necesario enriquecerlo, pero respetando la iniciativa de los nifios al
tiempo que se la fortalece. De acuerdo con las circunstancias, los propésitos del docente, los intereses y

necesidades de los nifios, resultaran mas apropiadas unas propuestas que otras.
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En algunas situaciones, el docente propone explicitamente el juego, ya sea en la sala, en los sectores, en
el patio; juegos dramaticos, juegos tradicionales, juegos motores/corporales; juegos grupales de mesa o
juegos de construccion. En otras ocasiones, el docente utiliza el juego como fondo para organizar las
actividades; por ejemplo, para resolver un conflicto, ordenar los grupos, esperar a quienes no
concluyeron una actividad. Otras veces, son los mismos nifios los que proponen los juegos a partir de
una actividad del docente que no pretendia resultar en tal. El juego es, entonces, como la “textura” (Sarlé,

2006) sobre la que se entreteje la cotidianeidad del Jardin.

Segun Sarlé (2006), la riqueza del juego aparece cuando se juega muchas veces a lo mismo, porque es
cuando existe la oportunidad de modificar las estrategias ya utilizadas, combinarlas y enriquecerlas. Es
tarea del docente, entonces, ofrecer propuestas variadas, crear escenarios y espacios ludicos, cotidianos
y fantasticos, variar los materiales disponibles y generar un buen clima de juego pero, a la vez, mantener

ciertas regularidades que permitan el enriquecimiento antes mencionado.

Si bien, como se sefiala en los NAP, la variaciéon del juego esta fuertemente condicionada por la
pertenencia social, por las experiencias y condiciones de vida, existen otros condicionantes propios del
Jardin: los objetos y materiales de juego, el tiempo y el espacio disponibles, las formas de agrupamiento,
la intervencion del docente. Es fundamental reflexionar sobre esto cuando se planifica una propuesta, ya
que cualquier modalidad de juego - juego centralizador, juego-trabajo, juego en sectores, juego
cooperativo, u otro que el docente proponga — habilitara distintas situaciones, condicionadas a su vez por

la totalidad de variables ya mencionadas.

Finalizado el juego, es necesario un tiempo destinado a la evaluacién de las ideas, estrategias y
sentimientos presentes en la dindmica. La reflexion dependerd de la propuesta lidica y del grupo
concreto, pero se enfatiza la importancia de la participacion activa de los nifios en estas instancias. Se
sugiere, por ejemplo, acercarse a los grupos para consultarles qué elementos/materiales necesitarian
para la pr6xima vez que jueguen; o ayudarlos a comunicar algo significativo que sucedi6 o se evidencio
durante el juego: preferencias, intereses, destrezas, habilidades cognitivas, estrategias de interaccion,
actitudes, valores; ayudarlos a reconocer las dificultades y conflictos que han tenido y discutir como los
han ido superando. Es relevante que este momento de cierre del juego no sea descuidado ya que
constituye una oportunidad propicia para la construccion de aprendizajes valiosos, como lo es, por

ejemplo, el significado de “perder” o “ganar” cuando se ha participado de un juego competitivo.

Por otro lado, para el docente serd la oportunidad de reflexionar acerca de los aprendizajes logrados —
esperados o0 no — en relacion con los contenidos planificados, y pensar la propuesta siguiente de modo tal
de avanzar en complejidad, considerando que la apropiacion de los contenidos implica un proceso que

requiere de muchas y variadas situaciones de juego. El conocimiento de los nifios que brinda el analisis
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de la informacion registrada a través de la observacion (por ejemplo, los tipos/temas de juego, los
saberes que evidencian poseer y los que les faltan), le permite al maestro disefiar nuevas actividades y
juegos que resulten significativos para un aprendizaje profundo.

En relacion con el juego en el Jardin, corresponde tener presente que la posibilidad ladica no esta dada
solamente por las propuestas o los materiales, sino también por el lugar donde se juega. Tampoco ha de
confundirse la ambientacién de los espacios de juego con la simple ornamentaciéon. Es el maestro quien,
a partir del conocimiento de los nifios (y también con ellos) ira “componiendo” ese espacio que no sélo
usaran para jugar, sino al que podran recrear permanentemente a través del juego. Es importante
también repensar no solo las posibilidades de juego que se ofrecen, sino también los elementos que
aparecen como mediadores en la conformacién de los ambientes ladicos y escolares , desnaturalizando
practicas que por cuestiones de género han aparecido histéricamente asociadas a la construccion de

roles estereotipados (Molina, 2008).
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3.9. EL JUEGO PARA LOS JARDINES DE INFANTES WALDORF Y LAS
IDEAS DE RUDOLF STEINER

Rudolf Steiner fue el fundador de la Antroposofia, se puede entender como la comprension del hombre
de una forma global. Es una ciencia que hace referencia tanto al mundo de los fenémenos sensorios
como a la realidad invisible detras de estos fenomenos. Esta ciencia utiliza al alma humana como el
instrumento de investigacién de estas realidades, siendo el hombre el objeto y herramienta de

investigacién al mismo tiempo.

En lineas generales, podemos decir que la antroposofia es la ciencia espiritual fundada por Steiner a

principios del siglo XX que tiene por centro y punto de apoyo al ser humano.

3.9.1. La Pedagogia Waldorf

Steiner propone en la Pedagogia Waldorf un método de ensefianza que concibe al ser humano como una
individualidad de espiritu, alma y cuerpo, cuyas capacidades se desarrollan a lo largo de tres etapas en el

proceso educativo: primera infancia, nifiez y adolescencia.

Establece como principio fundamental que la parte fisico —animico-espiritual es la base del quehacer
educativo, por lo que esta alternativa se produce en relacion a las actividades animicas: pensar, sentir,
querer; y a las capacidades espirituales: imaginacion, inspiracion e intuicion. En esta pedagogia se
integrar la concepcién humana, en intima relacion con la sociedad y el medio en que el individuo se

desarrolla.

El objetivo principal en esta pedagogia es que se alcance a lo largo del proceso educativo, y mediante el
programa de estudios, una relacién armonica entre las actividades intelectuales, artisticas y practicas,
para asi llegar a un desarrollo integro de todo el ser humano a través de la consolidacion de su
creatividad, sentimientos y voluntad. Dos aspectos importantes de esta metodologia, son la propuesta
de una adaptacién dinamica del programa de estudios a las diferentes fases del desarrollo del nifio, y
también el seguimiento de la relacién entre la maestra y el alumno a medida que estas fases se van

desarrollando.

Para Steiner, Rudolf la tarea principal de la pedagogia Waldorf es proveer a los seres humanos las
circunstancias adecuadas para que logren un grado 6ptimo de libertad verdadera, que les permita
realizarse sin interferir con la libertad de los demas. Su propia filosofia, la del “individualismo ético”

propone el principio de la libertad como lo méas supremo. La finalidad principal de la pedagogia Waldorf
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es la de “producir personas cuya voluntad y sentimiento, asi como su pensamiento, los haga capaces de
usar sus poderes de libertad individual de maneras sumamente practicas, incluyendo la implementacion

de ideas tales como las inherentes al orden social tripartito”.

La educacion planteada por Rudolf Steiner aporta una metodologia que trabaja las conductas con
serenidad, la capacidad de reaccién del individuo, la imaginacion, creatividad y sensibilidad artistica, la
solidaridad, la tolerancia, para posibilitar la generacién de procesos de renovacién y cambio social.

La educacién de orientacion antroposéfica considera que la estructura de la biografia humana se divide
en septenios. El fundamento de esta estructura, Crottogini (1997, p. 31) tiene su razéon de ser en «el
tiempo que emplean los distintos cuerpos sutiles del ser humano en su correspondiente maduracion».
Como consecuencia, la educacién debia organizarse en tres etapas: de los 0 alos 7, de los 7 alos 14 y
de los 14 a los 21. En el primer septenio la cualidad animica predominante es el querer o la voluntad, en

el segundo el sentir y en el tercero el pensar.

Dentro del primer septenio que corresponde a la primera infancia, y sabiendo que en esta etapa los nifios
se entregan por completo a su entorno fisico y absorben el mundo a través de sus sentidos y su
corporalidad, las habilidades que desarrollan los nifios y nifias, se logran gracias a la capacidad natural
de imitacion que se genera de la relaciébn maestra-alumno, en base a una serie de actividades diarias,

entre las que se encuentran el juego, la agricultura, y la pintura, por ejemplo.

3.9.2. El juego en la pedagogia Waldorf. Caracteristicas Principales.

La pregunta de qué es el juego en realidad, parece cada dia mas dificil de responder. El juego se
confunde enseguida con el estar simplemente haciendo algo. Siempre nos encontramos nifios haciendo
algo, ya sea solos o en grupo, vemos que si realmente estan jugando, estan imitando escenas de la vida
cotidiana. La figura del adulto es para ellos de gran significado, y hacia ella se orientan. Los nifios viven
intensamente el modo de comportarse del adulto dentro de la casa, en la calle, en las tiendas, en su trato
con otras personas, etc. Todas estas experiencias, impulsan la actividad que llamamos juego. Y la mayor

satisfaccion de los nifios se produce después de haber vivido procesos llenos de esfuerzo.

En las observaciones realizadas en el Jardin de Infantes Waldorf, vimos a los nifios construyendo con
blogues de maderas, grandes o pequefias construcciones, pudimos observar que al tener contacto con
diversos materiales y con los demas nifios, iban surgiendo ideas concretas para su realizacion, disefio y
mejoras. De ahi que nos surgié preguntarnos ¢qué es lo que hace que ese pedazo de madera se
convierta en una puerta, una mesita donde comen los duendes o una camita? Nuestra respuesta es la

imaginacion que cada nifio posee. Segun Rudolf Steiner, jugar significa vivir un proceso y no solamente
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servirse de un producto ya elaborado. En este caso, un juguete que no tiene una definicion realista

despierta la significacion creativa del objeto.

El ser humano, especialmente el nifio pequefio, necesita en su entorno esta transformacién y la
posibilidad de crear cosas nuevas. No es lo acabado, lo ya hecho, aquello que da vitalidad, fortaleza y
satisfaccion a los nifios. Los materiales que se les brindan a los nifios en el juego, son juguetes hechos
con materiales nobles, los autitos son de madera, las mufiecas son tejidas, rellenas de vellon, piedras y
canastos con caracoles, pelotas de lana, etc. Los juguetes estan en estanterias de madera que se
encuentran al alcance de los nifios, de esta manera se favorece la autonomia y desarrollan la creatividad

o fantasia creadora.

Steiner nos dice que el juego depende mas de un ambiente de trabajo calmado y alegre que de

palabras habiles, sugerencias de juegos o instrucciones.” “El juego es una actividad central en la vida de
los niflos. Jugar los ayuda a entretejer los elementos de la vida conforme la van experimentando. Las
cualidades patrticulares de cada nifio se ponen de manifiesto en la forma de jugar. Pues los nifios imitan

lo que ven alrededor suyo y lo recrean en su juego.”

Es la actividad més importante que realiza el nifio en el Jardin jespacios de juego son espacios de
futuro! A través del juego el nifio comprende la naturaleza y su entorno cultural de forma imitativa. En el
juego viven las cualidades activas interiores de lo imitado, formando, de esta manera, la base para un

posterior conocimiento del mundo. “Aprehender” se convierte en “comprender”.

Para el nifio jugar es algo muy serio, es su trabajo, significa percibir con todos los sentidos, poner en
movimiento todo el cuerpo, ser activo. A través del juego el nifio se capacita para dominar el movimiento
corporal, su equilibrio, un tacto delicado y un impulso lleno de fuerza. A través del juego el nifio desarrolla
la creatividad y la imaginacién que seran las bases de su capacidad intelectual. Jugando aprendera
también a relacionarse con los otros nifios y desarrollara poco a poco la experiencia consciente de si

mismo.

Rudolf Steiner nos recomend6 prestar atencion a los rasgos de la actividad lidica de cada nifio, sobre
todo en el juego libre antes del cambio de dientes. “La formacion individual que puede observarse en el
juego antes del cambio de dientes vuelve a surgir de algiin modo en el caracter especial del juicio
auténomo del ser humano después de cumplir los 20 afios”. (GA 301). Por lo tanto, la observacién del
juego infantil en casa y en el jardin de infancia puede ayudarnos a adquirir ciertas vislumbres en la

verdadera esencia de la persona en cuestion.
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El juego creativo es esencial en este primer septenio, ya que “aquello, que la posterior seriedad de la vida
exige y lo que la posterior seriedad de la vida teje en el trabajo, es activado en el nifio como juego, pero
como juego que para el nifio constituye algo muy serio.” Por esta razon, el jardin se encarga de recrear
un ambiente en el cual pueda fluir en el juego recreando tanto fantasias como actividades de la vida en

general.
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4. DISENO Y DESARROLLO DEL ESTUDIO

4.1. MARCO METODOLOGICO

La investigacion cualitativa es una metodologia de investigacién usado en la Ciencias Sociales, se basa
en cortes metodologicos basados en los principios tedricos tales como la fenomenologia, la
hermenéutica, la interaccion social empleando métodos de recoleccion de datos que cualitativos, con el
propdsito de explorar las relaciones sociales y profundizar en el conocimiento de la realidad,

considerando importante como la experimentan sus protagonistas.

Los autores Blasco y Pérez (2007, p.32), sefalan que la investigacién cualitativa estudia la realidad en su
contexto natural y como sucede, sacando e interpretando fendmenos de acuerdo con las personas
implicadas. La investigacion cualitativa implica la utilizacion de una gran variedad de instrumentos para
recoger informacién como las entrevistas, imagenes, observaciones, historias de vida, en los que
se describen y analizan las rutinas y las situaciones problematicas, asi como los significados en la

vida de los participantes.

El enfoque cualitativo segun Rodriguez, Gil y Garcia (1996, p.91)

. Se centra en las relaciones dentro de un sistema o cultura. En este caso estudiamos las
relaciones de un grupo social que es el educativo, buscando conocer cédmo funcionan en relacién con
nuestro objeto de estudio.

. Hace referencia a lo personal, cara a cara e inmediato. En nuestro caso, la relacion fue cara a
cara con las maestras de los distintos jardines, buscabamos lo personal y la cercania, conseguir darle la
mayor confianza para que las observaciones y entrevistas fluyeran de manera tranquila.

. El disefio cualitativo se interesa por la comprension de un escenario social concreto, no
necesariamente en hacer predicciones sobre el mismo.

. Exige tanto tiempo para el analisis como para la estancia en el campo.

. Supone que el investigador se constituya en el instrumento de investigacion. Por ello debe tener
la habilidad suficiente para observar y agudizar su capacidad de observacion y entrevista cara a cara. En
nuestra investigacion esta habilidad fue necesaria teniendo que saber captar la esencia de las entrevistas
y las observaciones.

. Incorpora el consentimiento informado y la responsabilidad ética.

. Describe las posibles desviaciones propias del investigador y sus preferencias ideolégicas.

. Requiere el andlisis conjunto de los datos.
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4.1.2. EL ESTUDIO DE CASO

El caso es una unidad o entidad sistémica identificada en sus limites, caracteristicas y ubicada en
relacion a su contexto. (Elger, 2009 y Stake, 2006) y es el principal objeto o sujeto de estudio (Bell, 2010).
En otras palabras el caso es la unidad de estudio. Stake (2005, p. 11), define “El estudio de casos es el
estudio de la particularidad y de la complejidad de un caso singular, para llegar a comprender su

actividad en circunstancias importantes”.

Un estudio de caso es un método de investigacion en el que se aprende acerca de la complejidad de los
casos, de un todo, basado en la compresiobn exhaustiva de cada caso, obtenida a través de una
descripcion y un analisis extensivo. El objetivo del estudio de caso no es representar qué pasa en la

totalidad del mundo, sino qué ocurre en el caso en particular.

Pérez Serrano (1984, p. 85) define al estudio de casos como “una descripcion intensiva, holistica y un
andlisis de una entidad singular, un fendmeno o unidad social. Los estudios de casos son particularistas,
descriptivos y heuristicos y se basan en el razonamiento inductivo al manejar fuentes de datos”

Desde una perspectiva interpretativa, Pérez Serrano (1994, p.81) afirma que “su objetivo es comprender
el significado de una experiencia”. El conocimiento de lo particular, de lo idiosincrasico, sin olvidar su

contexto, parece que esta en la intencionalidad de la investigacion basada en estudio de caso.

Caracteristicas
Segun Merina (1988) el estudio de caso es particularista, descriptivo, heuristico e inductivo.

e La caracteristica principal del estudio de caso es la particularizacién, no la generalizacién. Es
decir, viene determinado porque se centra en una situacion suceso, programa o fenémeno
concreto.

e Se toma un caso en particular y se conoce muy bien, no se toma en cuenta las diferencias que
hay entre otros sino lo que es, lo que hace. Esta especificidad le hace ser un método muy (util
para el analisis de problemas practicos, situaciones o acontecimientos que surgen en la
cotidianidad.

e Como producto final de un estudio de caso nos encontramos con una rica descripcion del objeto
de estudio, en la se utilizan las técnicas narrativas y literarias para describir, producir imagenes y
analizar las situaciones: el registro de caso (Stenhouse, 1990)

En este marco metodolégico nos interesa abordar las posibilidades que nos otorga un estudio de caso. Al
respecto Pérez Serrano (1994, p. 99-102) nos dice:

» Ayuda a desvelar significados profundos y desconocidos, asi como orientar la toma de decisiones

en relacién a probleméticas educativas.
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> Es valioso para informar realidades educativas complejas, invisibilizadas por la cotidianeidad,
para entender procesos internos y descubrir dilemas y contradicciones, ayudando a reflexionar
sobre las précticas.

» Al respecto Stake (1995, p. 48-49) dice que el estudio de caso permite y requiere la triangulacion

de la informacién recogida para evitar el sesgo del investigador.

No todos los estudios de casos son iguales. Entre las diferentes clasificaciones al uso, podemos destacar

la presentada por parte de Stake (1994)

e Estudio de caso intrinseco: son aquellos casos con especificidades propias, que tienen un valor

en si mismos y pretenden alcanzar una mejor comprension del caso concreto a estudiar. En este
supuesto no se elige al caso porque sea representativo de otros casos, o porque ilustre un
determinado problema o rasgo, sino porque el caso en si es de interés.
El objetivo no es comprender un constructo abstracto o fendmenos generales, ni la creacién o la
elaboracién de teorias, sino que tiene un interés intrinseco en relacién a un nifilo en concreto, un caso
clinico, o instituciones educativas.

e Estudio de caso instrumental: el caso elegido se estudia e intenta comprender con el objetivo de

conseguir un mayor conocimiento de un tema o problematica. Proporciona interés para
reflexionar sobre el problema que se plantea.
En otras palabras, pretende aportar luz sobre algunas cuestiones o del refinamiento de una teoria. El

caso puede ser seleccionado como tipico de otros casos o no.

La eleccién del caso se realiza para avanzar en la comprensién de aquellos que nos interesa.

e Por ultimo, Stake (1994) se refiere al estudio de caso colectivo, se realiza cuando el interés se

centra en la indagacién de un fenémeno, poblacién o condicién general y no en un caso concreto,
sino en un determinado nimero de caso conjuntamente. No se trata del estudio de un colectivo,
sino del estudio intensivo de varios casos.
En definitiva, un estudio de caso busca crear un relato global que se construye utilizando relatos
parciales. Por eso, su base es la investigacion narrativa, donde los relatos son los mimbres que permiten
construir el cesto. El investigador debe buscar el orden en que debe entrelazar esos mimbres y, sobre

todo, cudles de ellos actian como guia y soporte del resto (Moen 2006).

La dificultad reside en como organizar los distintos significados y experiencias documentadas en el
trabajo de campo, como convertir los relatos narrativos parciales en un relato Unico. La recogida y analisis
de informacién lleva a descomponer la realidad en varios elementos o relatos, que suponen una visién
global e integrada en si mismos pero que compiten con otros para formar una visiébn general de la

realidad.
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4.2.2. INSTRUMENTOS UTILIZADOS

A lo largo de este trabajo, se ha ido explicando que nuestro objetivo principal era conocer el uso
pedagogico del juego en el nivel inicial. Los instrumentos que decidimos utilizar fueron la entrevista,
andlisis documental y la observacion participante en el Jardin de Infantes publico y en el Jardin de
Infantes Waldorf.

Consideramos que esta técnica es apropiada porque nos permitid escribir acciones, situaciones y
contextos que caracterizan a los grupos, prestando mas atencion a las “practicas” y al “significado” que le

otorgan los propios actores.

Se realizaron varias observaciones aulicas, de recreos, de entradas y salidas del jardin. Entrevistas a los
equipos docentes y directivos, a través de las cuales identificamos las concepciones de los protagonistas
tanto explicitas como implicitas subyacentes a sus practicas y a la toma de decisiones, y como marco
para la interpretacion de ciertas practicas. Analizamos documentos claves para dicha investigacion

(planificaciones, carpetas didacticas, proyecto institucional, etc.).

4.2.3. ENTREVISTAS

La técnica de la entrevista genera la oportunidad de comprender los puntos de vista de los participantes
en la investigacion, acerca de sus mundos tales como son descritos en sus propias palabras. Al respecto
Rodriguez, Gil, (1996, p. 167) sefialan a la entrevista como “una técnica en la que una persona
(entrevistador) solicita informacion de otra (entrevistado), para obtener datos sobre un problema
determinado. Presupone, pues, la existencia al menos de dos personas y la posibilidad de interaccion

verbal’

Para estos autores, la esencia de la entrevista es la interaccion verbal que se da entre dos personas.
Esta interaccion verbal permite obtener informacién sobre un grupo o un sujeto. En nuestro caso, esa fue
la funcién por la que escogimos la entrevista como una de las técnicas principales de nuestro trabajo.

Podemos mencionar ademas la existencia de dos funciones mas, la de influir en ciertos aspectos de la

conducta de la persona entrevistada y la de ejercer un efecto terapéutico.

Aguirre (1995) nos presenta tres tipos de entrevistas:

1. La entrevista estructurada: este tipo de entrevista esta caracterizada por la organizacion previa de
contenidos y procedimientos. Las preguntas se redactan de forma anterior al momento de la entrevista y
existe poca libertad para introducir modificaciones.

2. La entrevista semiestructurada: se trata de una entrevista donde si bien existe un guion con
preguntas elaboradas antes del momento de la entrevista, también se cuenta con mayor flexibilidad de
poder introducir, modificar, eliminar preguntas, en funcién de la informacion que vaya aportando el

entrevistado.
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3. La entrevista no estructurada: es una situacion abierta donde las preguntas no han sido
previamente redactadas. Aunque en principio puede parecer una situacion mucho mas casual que la
anterior en este caso también existe una planificacion anterior de la situacion. En este tipo de entrevista

existe una planificacion anterior de la situacion.

En nuestra investigacion se utilizé la entrevista semiestructurada porque es un recurso flexible y
dinamico que nos permiti® como investigadoras alternar preguntas estructuradas con preguntas
espontaneas. De esa manera pudimos conocer a los docentes y cuerpo directivo de dichas instituciones,
obteniendo la mayor informacion posible de los mismos, sus concepciones sobre el uso juego en el nivel
inicial. Dichas respuestas nos facilité la recoleccion de informacion de datos, asi también nos proporcioné

la posibilidad de aclarar dudas, orientar situaciones o problemas.

Siguiendo a Aguirre (1995) algunos aspectos a concretar en relacion con las entrevistas:

1. Esta basada en la comunicacion verbal. Es decir, la informacién que nos aportaron las
entrevistadas con sus palabras, pero no debemos olvidar la comunicacién no verbal que nos aporté
también mucha informacion util para nuestra investigacion.

2. Procedimiento de observacion. En relacion con la comunicacion no verbal, es importante que
durante la entrevista se produzca un proceso de observacion de la persona entrevistada.

3. Estructurada, metdédica y planificada. Antes de realizar cada entrevista planificamos de forma
rigurosa qué es lo que queriamos conocer y de qué manera ibamos a conseguir que las entrevistadas
nos proporcionen esa informacion.

4. Se complementd con un guion que nos sirvié de guia para llevarla a cabo y no perdernos del eje

central, y a su vez poder conocer a las docentes.

5. Interviene un juego de roles sonde se da una relacion asimétrica entre el entrevistadora y la
entrevistada.
6. Influencia bidireccional entrevistado-entrevistador.

4.2.4. OBSERVACIONES

Segun Scribano, A. (2005 p. 55) la observacién es una técnica especifica para obtener informacion
sistematica del mundo social. Se apoya en dos rasgos del investigador en ciencias sociales, a saber: su
virtual participacion en lo que se trata de comprender y su capacidad de comunicarse con los sujetos

involucrados en los fenébmenos que se estudian.

Las caracteristicas generales de la observacion son las siguientes:
e El tipo y modo de observacion se relaciona y se selecciona de acuerdo con el problema de

investigacion.
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e La observacion necesita de la planificaciéon de su aplicacion para que no se convierta en una
mera mirada global de la realidad.

e Se acentla el control teérico y la influencia de los modelos, porque no podemos observar sin
explicitar la “carga teérica”.

e Finalmente, algo que caracteriza a esta relacion “directa” con la realidad a través de nuestros
sentidos es la necesidad de extremar y precisar las pretensiones de validez y fiabilidad.

¢ En una observacion se debe establecer claramente qué se propone observar.

e Aclarar el modo que se eligi6é para sistematizar las observaciones.

e Aclarar qué tipo de relacion existira entre el observador y el sujeto observado.

En las observaciones estructuradas se debe seleccionar muy bien qué se va a observar, pues la
velocidad de los acontecimientos, la complejidad de los elementos de la accion (gesto, palabra,

vestimenta, etc.), nos sentencia a no poder observar todo.

Debemos confeccionar una guia de observacion y determinar las formas de control. Las mas comunes
son las notas de distintas personas sobre los mismos momentos y/o notas de la misma persona

estandarizando diferentes formas de registro para distintas facetas de lo observado.

En la observacion participante el observador-investigador puede colocarse en un rol mas o menos activo

en relacién con la situacién, contextos, relaciones interpersonales y/o practicas que estan observando.

En las observaciones participantes es posible establecer una diferencia de acuerdo con si se enfatiza el

rol de participante o de observador. Se puede establecer dos tipos de roles:

Participante observador: el papel del participante que tiene el observador es el mas importante. Esto
significa que el investigador-observador esta involucrado en las actividades centrales del grupo o
personas que esta observando, asumiendo responsabilidades concretas en el grupo y comprometiéndose
totalmente con los objetivos y valores que dan identidad al grupo observado.

Observador participante: el observador tiene acceso a una amplia variedad de escenarios, pero estos
estan bajo el control de los que estan siendo observados. Si bien el investigador no es considerado un
extrafio, no participa directamente de las actividades que dan identidad al grupo.

En estas modalidades de observacion el observador utiliza sus sentidos, su capacidad de decir y hacer.
El esta inmerso en la accion, y de su capacidad para registrar escenarios, agentes y relaciones depende
el éxito de la indagacion.

El observador tiene que poner particular atencion a las palabras que son frecuentemente usadas, o0 que

son Unicas o propias del sitio que se esté estudiando.
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Los ojos y oidos del observador trabajan en forma conjunta para aprehender los detalles en un lugar
particular. Serian como las primeras impresiones que recibe el observador del lugar y la gente, para ello
es necesario las anotaciones de campo, especialmente en el inicio, para que después el investigador
pueda reflexionar y prestar atencion.

Después de cada dia de observacion participante, el investigador se toma tiempo para apuntar

reflexiones y analisis preliminares.

4.2.5 Eleccion de los casos

Una vez que decidimos que la investigacion estaria basada en un estudio de caso, nos acercamos al
Jardin de Infantes Waldorf y al Jardin de Infantes publico ubicados en Villa de Las Rosas con nuestra
propuesta. Ambos jardines aceptaron que podamos realizar las observaciones pertinentes y entrevistar a

las docentes y directivos de dichas instituciones.

CASO 1: Jardin de Infantes publico de Villa de las Rosas — Cérdoba

Es un jardin de infantes ubicado en una zona urbana que fue inaugurado en el afio 1965. En los primeros
afios funcioné en un aula de la escuela primaria, luego se mudé al secundario y en el afio 1981 comenzé
a funcionar en su edificio propio contiguo a la primaria donde recibe a 128 nifios del barrio y otros de
zonas aledafias. Cuenta con seis maestras, dos maestras en sala de 5, dos maestras en sala de 4, dos
maestras en sala de 3, dos maestras en tareas pasivas, y directora. También hay personal auxiliar y
comedor de PAICOR. El jardin de infantes cuenta con los servicios de gas natural, aire acondicionado y

calefaccion.

El estudio se realizé en las salas de 5 afios. Los grupos estan distribuidos en dos turnos: mafiana y
tarde, cada uno con dos salas, en las cuales los nifios se agrupan por edad y permanecen a cargo de

una maestra.

La jornada diaria es de tres horas y el tiempo se organiza en torno a una sucesion de actividades
denominadas de modo diferencial por los maestros: las actividades de rutina, que comprenden saludos,
registro de asistencia, desayuno y orden; “actividades de conjunto” que son planteadas con el objetivo de
transmitir un determinado saber pautado de antemano por la docente; y juegos, que la maestra
entrevistada clasific6 como “juego libre en rincones, juego-trabajo; juegos reglados, como loteria y juegos

matematicos...y juegos “del patio
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CASO 2: Jardin de infantes Waldorf en Villa de las Rosas

La Escuela Waldorf XX. Nivel Inicial, Primario y Secundario, ubicado en la zona rural de Villa de Las
Rosas, se encuentra adscripta a DGIPE N° 0111-49533/98.

El Jardin de Infantes tiene cuatro maestras y una auxiliar para un grupo de 30 nifios, dividido en dos de
distintas edades, que comparten dos salas contiguas, comedor, bafios y patio. La mitad de estos nifios
esta adaptandose por primera vez a la socializacion que implica el jardin, es decir, hay un gran trabajo de
organizacién y puesta en practica de hébitos, reconocimiento del espacio y sus limites. El jardin de
pedagogia Waldorf trabaja en la interaccién e integracion de diferentes edades, ya que considera

importante la experiencia social, moral y educativa que propicia esta dinamica.

Se ofrece un trabajo ritmico y gradual, donde los nifios y nifias pueden acercarse con alegria, curiosidad

y entusiasmo a las actividades, lograndose gran aceptacion de las propuestas y consignas dadas.

4.2.6. LA TOMA DE CONTACTO CON EL CAMPO

Desde un primer momento se explicé a directoras y maestras con claridad los objetivos y las fases de la
investigacién. Decidimos en forma conjunta con ellas cudles serian los mejores dias para entrevistas y
observaciones. Cada visita duraba todo el horario escolar de mafana, es decir, tres horas. Pero al
principio sélo nos acercamos unos minutos a las salas para crear un vinculo que permitiera que nuestra

presencia influyese lo menos posible en su forma de comportarse.

Esto no fue una tarea sencilla. Encontramos dificultades para observar y a la vez recoger los datos.
Ademas, una maestra nos pidié que nos retirasemos porque ese dia era el cumpleafios de un nifio y

habia una celebracién privada a la que acudiria la familia.

4.2.7. ENTREVISTA

Una vez afianzada nuestra toma de contacto con el campo, comenzamos las entrevistas. Nuestra
intencion era conocer y comprender el uso pedagdgico del juego dentro de las salas, para ello

entrevistamos a las siete docentes de ambos jardines.

Seguimos una légica de secuenciacion de los temas para estructurar las entrevistas. En un principio
partimos de preguntas generales para que las maestras pudiesen presentarse como docentes y
explicaran de forma general el concepto que tenian de si mismas. A continuacion preguntamos la

importancia del juego y qué lugar ocupa en la sala. Finalmente fuimos tratando una serie de temas que
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consideramos importantes: funcién y utilizaciéon del juego, tipos de juegos, materiales, espacios,

agrupamientos, rol del docente en los juegos.

Las entrevistas fueron realizadas de manera individual en un clima que favorecia la comunicacion y la
confidencialidad de los datos, transcribiendo literalmente todo lo que las docentes nos decian. La
duracion de las entrevistas oscilé entre 30 a 45 minutos. Otra de las dificultades que encontramos fue
cémo conseguir inferir la importancia dada al juego a través de preguntas intentando que no sugiriesen

las respuestas.

En el momento de las entrevistas nuestro primer objetivo fue conseguir un clima de naturalidad y
confianza, por ello, antes de comenzar, hablamos sobre aspectos ajenos a la entrevista. Cuando
consideramos que existia un clima adecuado empezamos siempre teniendo en cuenta las técnicas
anteriormente mencionadas: no juzgar al entrevistado, dar importancia a los silencios, pedir aclaraciones,

hacer repetir algunas respuestas, observar la expresion corporal de las docentes.

4.2.8. OBSERVACIONES

Se realizaron seis observaciones de tres horas cada una en las diferentes instituciones. . La
primera se llevo a cabo una semana antes de las vacaciones de invierno y las dos ultimas en
octubre y primera semana de noviembre. Espaciamos las observaciones con el objetivo de
conseguir datos diversos ya que en el caso del jardin de infantes publico las unidades
didacticas serian diferentes y los estados emocionales de los nifios y maestras también. En el
caso del Jardin de Infantes Waldorf se optd por hacer la observacion en diferentes momentos
porgque si bien las maestras planifican de acuerdo a lo que establece el disefio curricular de la

provincia, se basan en las estaciones del afio.

Nuestra atencién estaba puesta en las diferencias entre el juego utilizado pedagégicamente y el juego
como actividad ludica, la importancia que se le otorgaba en el dia a dia del aula, el tiempo dedicado al

juego, los materiales, el rol del docente, su posicionamiento pedagdégico.

Una vez que finalizamos todas las observaciones realizamos una lectura y reflexion de los datos
obtenidos. Nuestro principal objetivo era obtener informacion mas concreta sobre el uso pedagdgico del

juego dentro de las salas y contrastar los datos con las entrevistas realizadas.

Como sostiene Scribano (2005, p.61) este es un momento para escribir sentimientos, reflexionar sobre
los problemas, anotaciones, ideas o impresiones, clarificar interpretaciones previas, especular sobre lo

gue esta ocurriendo y hacer planes flexibles de corto o largo plazo para los dias que vienen.
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En el Jardin de Infantes Waldorf, hubo un dia en que la observacion se vio interrumpida por el
cumpleafios de un nifio. Tuvimos que volver la semana siguiente para continuar con nuestra tarea.

Tomamos notas de nuestro pensar de ambas instituciones y tratamos en lo posible de involucrarnos en
las actividades del grupo, pero sabiendo que en el momento de redactar nuestro informe teniamos que
romper nuestras objetivaciones. Es decir, escribir todo lo que sucedié en el entorno, todo lo que nuestros
informantes (docentes y nifios) hacian y decian, declarando sus sentimientos y experiencias ante el

fenémeno observado.

Para saber como y qué se observa nos guiamos segin Scribano (2005, p.61) quien sugiere una actitud
“abierta” al entrar al campo o situacién a ser estudiada. Las preguntas planteadas por los objetivos
generales de la investigacion delimitan lo que se va a observar pero fuera de eso la observacion debe
mantenerse abierta para permitir el surgimiento de nuevas preguntas. Lo que se trata de evitar es iniciar

la observacion con ideas fijas.

En segundo lugar, la observacion participativa se define por el registro que se realiza, por eso anotamos
todo, desde como son las salas, vestimenta de los participantes, hasta la forma de expresarse y gestual.
Aprendimos a no utilizar frases abstractas y breves para que no nos resultara dificil reconstruir la escena

o hecho.

En tercer lugar, hicimos hincapié en el espacio fisico, dado que los contextos espacio-temporales
“enmarcan” las practicas sociales. Para ello nos guiamos por las siguientes preguntas:
e ¢como es el contexto?
e ¢cudles son los comportamientos esperados segun el lugar o situacién que se estd observando?
e ;como esta distribuido el espacio fisico?
e ;cuales son los objetos, recursos, tecnologias que hay en el lugar?
e ;cOmo cambia la situacion de acuerdo con los diferentes lugares observados?

e /cuales son sus similitudes y diferencias con otros espacios?

En este tipo de observacion los participantes adquieren un rol importante (género, clase social, etnicidad),
también observamos quienes participan y quienes no, qué caracteristicas relevantes tienen los

participantes. Se debe poner énfasis en las actividades e interacciones.

En la observacién participante hay que estar alerta a las conversaciones, silencios y expresiones no
verbales que contribuyen a entender el significado de lo que esta ocurriendo, como por ejemplo:

e ¢;cudl es el contenido de las conversaciones?

e ¢Quién habla a quién?

e ¢/Quién escucha?
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e ¢ Quiénes dominan la conversacion?

e ¢ Quiénes quedan excluidos?
Hay que reparar en los detalles, como actividades informales no planteadas, significados indirectos o
implicitos de palabras o frases, comunicaciones no verbales como vestimenta, lo que no esta pasando y
se esperaba que ocurriera, gestos sorpresivos que pueden ser malinterpretados, otros que se dan por

sentado.

Finalmente hay que observar al observador, preguntarnos cémo esta su rol influyendo sobre lo que esta
observando, qué hace y dice como observador, cudles son sus prejuicios sobre lo que esta observando.

Todas estas preguntas nos permiten reflexionar sobre el lugar social del observador.
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5. EL PROCESO DE ANALISIS

Nuestro primer paso fue destacar las dimensiones sobre las que trabajamos en las entrevistas,
observaciones y en los documentos analizados. A medida que ibamos ordenando la informacién nos
surgieron preguntas que fueron respondidas por los docentes e investigamos sobre los temas. Se nos
presentaron preguntas del porqué de algunas situaciones, en el caso del jardin Waldorf, nos llamé la
atencion el uso del “juego de dedos”, denominado asi por las maestras, por qué se ensefian labores y no
matematica o lengua; a qué se refieren con la expresion “juego libre”, o porqué la docente cocina o cose

cuando los nifios juegan.

En el caso del Jardin de Infantes publico nos preguntamos por qué el juego acompafia la ensefianza de

un contenido o en qué momentos el nifio puede jugar libremente.

En ambas instituciones nos cuestionamos cuales son los roles que toman las maestras en el momento
del juego, cudles son los juegos tipicos o materiales que propician el juego, segun las docentes cuéles
son las funciones que le atribuyen al juego.

5.1. PRINCIPALES RESULTADOS DERIVADOS DEL INFORME DE CASO

A continuacion, presentamos en este apartado los principales resultados a los que hemos llegado tras el

estudio y el analisis de los datos obtenidos.

5.1.2. POSICIONAMIENTO PEDAGOGICO DE LOS DOCENTES

El posicionamiento pedagégico representa para los docentes un desafio porque tienen como objetivo
lograr una educacién de calidad, resignificar la tarea docente para lograr de la mejor manera el
aprendizaje de los alumnos.

Desde el posicionamiento de las docentes del jardin publico se sostiene que el juego, aprendizaje y
ensefianza van de la mano en el nivel inicial. “El juego tiene esa funcion, la de ensefar”... “lo mas
interesante es poder reconocer que en el *hacer”, en el “jugar” el nifio aprende”, (...) “el nifio muestra

entusiasmo y aprende de manera ludica.”

Las docentes del Jardin publico mencionan en la entrevista “que el juego permite al nifio adquirir
conocimientos del mundo socio-cultural(...) el aprendizaje basado en el juego es mas rico, tiene que ver
con la naturaleza del hombre, es un hacer, una practica social.(...) Promueve saberes adquiridos desde

la experiencia.(...)los juegos se plantean a través de distintos contenidos”.

En las propuestas de juego observadas dentro de la sala, la docente selecciona el juego y se lo ofrece a

los nifios con el objetivo de desarrollar determinados saberes, por ejemplo jugar al supermercado.
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Toda situacion de juego observada tiene un propésito, objetivos, las docentes del Jardin publico sefialan
que “cuando los nifios juegan, las docentes ensefian”.

Desde la perspectiva de la ensefianza, el juego tiene una importante presencia en las actividades del
jardin a través de diferentes formatos.

Pudimos observar que cuando hay un juego nuevo, por ejemplo “loteria de alimentos”, la docente explica
Su uso, como se juega. Los juegos propuestos por la docente, supermercado y la loteria, estan

estrechamente relacionados, porque es un proyecto que se estaba trabajando en la sala.

Malajovich, Ana (2006) menciona que el juego ha sido utilizado desde los inicios del Nivel Inicial como
estrategia didactica propia del jardin de infantes, convirtiendo el “ensefiar todo a través del juego” en un
ideal.

En ocasiones escuchamos a docentes decir “al jardin no sélo vienen los nifios a jugar sino también a
aprender. El juego nos ayuda en esa tarea facilitando el aprendizaje”. Vera Pefaloza (1936) nos decia
que aunque pareciera que los nifios estaban jugando, en realidad estaban trabajando, aprendiendo,
fortaleciendo su naturaleza fisica, ejercitando sus sentidos; y los docentes, dirigiendo habilmente ese

“hacer” en forma productiva.

Malajovich, Ana (2006) menciona que aquello que los nifios deban aprender debe ser “edulcorado”, es

decir, ocultado a través del juego.

Esto sucede todo el tiempo en lo observado. Todo juego tiene una intencionalidad, esto se ve reflejado en
las planificaciones. Cada juego mantiene una estrecha relacion con la secuencia, unidad o proyecto que
estén trabajando.

Bruner (1996) sostiene que el juego permite el desarrollo de las capacidades intelectuales. Los nifios

exploran, manipulan, experimentan y descubren el entorno que los rodea.

Las diferentes observaciones realizadas dan cuenta de los usos variados del juego a través del planteo
de dinamicas heterogéneas. Los sentidos del juego cambian en relacién al uso diferencial de cada una de
las dimensiones: la estructura de la propuesta, la relaciéon que se establece entre el maestro y el nifio, los

objetos de juego disponible y el uso del tiempo y del espacio.

Por otra parte, los docentes del Jardin de Infantes Waldorf sostienen que:
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“los Jardines de Infantes que sientan sus bases en la Pedagogia Waldorf tienen una mirada mucho mas
amplia del ser humano. Cuando recibimos a un nifio siempre nos debemos preguntar: ¢quién es?, ¢ de

doénde viene?, ¢hacia donde va? ¢Qué es lo que necesita?

“En los Jardines Waldorf trabajamos con 12 sentidos. Especialmente con los cuatro sentidos inferiores
que se desarrollan en el primer septenio: sentido del tacto, sentido del movimiento propio, equilibrio y
sentido vital. La importancia que le damos al primer septenio (0 a 7 afios) es como etapa de crecimiento
fisico, de fuerzas vitales, desarrollo animico y no intelectual. Tenemos presentes los siete procesos
vitales y un ritmo claro que le brinda seguridad al nifio. Consideramos muy importante el ritmo constante,
claro y repetitivo como marco para el desarrollo saludable, donde el juego es el principal protagonista, sin

ninguna intencién de enserfiar contenidos escolares”

Steiner veia la adquisicion y la madurez de los doce sentidos como algo de vital importancia para una
relacién sana con el mundo. Es a través de los sentidos que el ser humano penetra y llega a comprender
el mundo vy, finalmente, ocupa su lugar en él. Por medio de los 12 sentidos el ser humano es capaz de
percibir el mundo en sus diferentes vertientes (color, movimientos, vista y sonidos) y re-membrar o re-unir
las partes en un todo. (Steiner, 1996, pags. 144-145) Las percepciones sensoriales que se experimentan

a través de los 6rganos sanos y desarrollados entrenan el pensamiento y el juicio del ser humano.

Las docentes nos comentaban que “a los nifios que no van a Jardines de Infantes Waldorf se les pide, en
el ambito de la primera infancia, que se sienten y aprendan a través del juego los contenidos que se le
pretenden ensefiar y de esa manera queda muy poco tiempo para moverse libremente, lo que provoca
que en la escuela se den cada vez menos oportunidades a los nifios de practicar el equilibrio y el
movimiento”. Goddard, Sally (2002, pag. 16) afirma “El movimiento es el corazén del aprendizaje. El
aprendizaje, el lenguaje y los comportamientos estan unidos de alguna manera a la funcién del sistema

motor y al control del movimiento”.

Una de las preguntas fue por qué los nifios permanecen en el Jardin Waldorf hasta los siete afios. La
coordinadora pedagodgica y maestras coinciden en que “muchas veces los nifios estan preparados
intelectualmente pero animicamente y socialmente todavia no. Entonces es mejor esperar y ho
adelantarnos. Nosotras sugerimos la permanencia, pero la Ultima palabra la tiene la familia y también

depende de cada nifio o nifa”.

Stanley Greenspan y T. Berry Brazelton (2000) han escrito mucho acerca de la vida del sentimiento de
los nifios; Piaget estudid y escribio sobre el desarrollo cognitivo de los nifios; y Rudolf Steiner observo el

desarrollo y la madurez de la voluntad como un aspecto importante para la educacion del nifio.
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Rudolf Steiner nos dice “Hasta aproximadamente los siete afios, es decir, hasta la segunda denticién,

descubrimos que la educacion debe proceder de la imitacion, del impulso del nifio para imitar.”

A partir de lo enunciado anteriormente nos y les preguntamos a las docentes ¢cuales son las
caracteristicas de un docente Waldorf? Ellas respondieron: “los docentes que estén frente a los nifios
deben ser personas dignas de imitar en lo que hacen y piensan. No es una tarea facil, los maestros y
maestras nos debemos auto-educar constantemente, porque somos humanos y nos equivocamos como

cualquier persona’.

De ahi surge la pregunta ¢qué significa digno de imitar? Los maestros tienen que ser conscientes en
cada actividad que realizan en presencia de los nifilos. La maestra ha de trabajar en las tareas méas

comunes de manera humilde, artistica y alegre. (Rudolf Steiner, 1986).

Cuando fuimos a observar vimos que hay varias maestras en la sala y una auxiliar. Nos dijeron que “su

enfoque de trabajo es en equipo o pareja pedagdgica”.

Segun Steiner, el trabajo pedagogico en equipo ofrece una oportunidad magnifica para el cuidado y
estudio del nifio dentro de un grupo de edad mixto. Pero a su vez requiere diferentes procesos,
habilidades de gestion, comunicacion e interaccion. Sin embargo, dado que el impulso de la imitacion
exige que los nifios vean a los adultos trabajando conjuntamente para satisfacer sus necesidades y
formar la clase, la ensefianza en equipo ofrece una excelente oportunidad para crear un ejemplo digno de

ser imitado.

Por otra parte, como bien sabemos, en los Jardines de Infantes publicos hay una sola maestra para una

elevada cantidad de nifios. En nuestro caso observado hay una maestra para 25 nifios.

Cuando le preguntamos qué importancia le daba al aprendizaje basado en el juego y por qué, la docente
del jardin de Infantes Waldorf nos respondié: “en el juego los nifios se construyen a si mismos, ejercitan
el movimiento, el equilibrio, practican normas de convivencia, manifiestan imagenes sensorias que tienen

en su interior y recrean situaciones vividas en sus hogares”

5.1.2. LOS ASPECTOS CULTURALES EN LA SELECCION DE LOS JUEGOS
Las categorias dentro de esta dimension son las siguientes:

e Juego libre

e Juego simbdlico

e Juegos tradicionales

e Juegos de dedos.
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e Juegos reglados
Esta clasificacion de juegos se da el Jardin de Infantes Waldorf.
Las docentes del Jardin de Infantes Waldorf nos dicen “no seleccionamos el juego que los nifios deben
jugar, sino que observamos sus propuestas y si es necesario los ayudamos y los guiamos. Siempre

orientandolos a compartir, respetarse, tolerarse, ser solidarios y escuchar a los demas”.

Las maestras del Jardin de Infantes publico clasifican al juego en:
e Juego libre en rincones
e Juego-trabajo
e Juegos reglados
e Juego por sectores

e Juegos del patio.

El “juego-trabajo propuesto” en el Jardin de Infantes publico, es calificado y valorado diferencialmente por
técnicos y pedagogos citados como de “mayor o menor riqueza” en base a la posibilidad ofrecer variados
materiales de juego o del tipo de experiencia social que se le ofrezca al nifio observar y luego
dramatizar’. El “material”, los objetos de juego, afirman, es lo més importante porque implica el

“contenido”, el saber que ha sido seleccionado por el docente.

La prescripcion técnica en cuanto al juego en el Jardin de Infantes, al tiempo que se posiciona historica y
politicamente en torno a un debate largamente discutido donde se delinea el sentido valido del juego a
desarrollarse, legitima dicha practica enlazando diferentes saberes con el juego. Es decir que destaca,
entre diferentes juegos realizados, un tipo particular: “el juego-trabajo” el cual ubica en un nivel de
valoracion semejante al de las diferentes &reas curriculares en tanto resulta un recurso genuino para la

ensefianza de aspectos de la realidad social y natural.

La apropiacion de un recurso cultural histéricamente arraigado, por parte de la normativa, adopta a su
vez una forma que clasifica, diferencia, y jerarquiza al juego en la cotidianeidad del jardin, bajo el rétulo
de “juego-trabajo”, tal como fue registrado en una de las entrevistas previas a las observaciones, a partir
de la cual al solicitar el permiso para observar el juego de los nifios, la docente ofrece “un juego-trabajo

sobre el supermercado”.

Juegos tradicionales: son a veces reglados, forman parte del patrimonio cultural donde participa la

escuela y la familia.

Juego simbodlico: los nifios reproducen escenas de la vida real, ejercitan los papeles sociales de las

actividades que los rodean. Los oficios de sus padres, la rutina diaria de cada dia en su hogar, la moda,



67

los programas que ven en television o Tablet. Como asi también algin juego que sus familias les

ensefiaron.

Juegos de construccidn: utilizan los bloques para construir nuevos objetos, que van complejizando.

Juego dramaético: pueden ser en pequefios o grandes grupos. (Juego en los diferentes sectores de la

sala, en el patio, rincén de dramatizacién.)

También se observa que los juegos muchas veces se plantean a través de distintos contenidos. Juego en
el patio: éste se da afuera, donde pueden jugar con los juegos del parque, a los super héroes entre otras

cosas.

En ambos Jardines se observé la presencia de juegos y canciones tradicionales. Muchas de las

canciones las cantaban las maestras cuando eran nifias.

Segun Ashiabi, 2005, p.200:
Cuando los nifios juegan, lo hacen porque disfrutan con lo que estan haciendo. Ellos eligen como y a qué
jugar usando su imaginacién. Participan de forma activa en el juego y no se preocupan de los resultados

sino del proceso del juego.

5.1.3. PLANIFICACIONES

Las planificaciones del Jardin de Infantes Waldorf tienen en cuenta el Disefio Curricular vigente.

Les preguntamos a las docentes como organizan sus planificaciones, y cémo incluyen al juego en ellas, a
lo que nos respondieron:

“Las planificaciones son por épocas, dentro del afo, teniendo en cuenta las cuatro estaciones y la
Festividad que acompafia a cada una. Por ejemplo, la fiesta del otofio y Pascuas. La época atraviesa
todas las actividades y da sentido a determinados trabajos manuales.

El juego esta incluido siempre, es libre, y tiene un momento de gran importancia, tanto en la sala como en
el patio. Por ejemplo, en el momento de la ronda jugamos y cantamos ‘liebre saltarina”, que esta

relacionada a la festividad de la Pascua”

En las planificaciones diarias del Jardin de Infantes Waldorf se puede leer el siguiente péarrafo:

“En cuanto a los juegos, se intenta acercar propuestas tradicionales (pato fiato, oso dormilon, el huevo
podrido, etc.) para evitar el estereotipo de los personajes de tv. Y con los preescolares se inicia el juego
reglado”.

Son juegos dirigidos, a diferencia de otros momentos de juego completamente libre donde se puede

correr, saltar, etc.
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En el juego libre de los nifios en ambas instituciones se puede observar que existen estructuras y

elementos basicos similares.

En los jardines publicos las planificaciones pueden ser como proyectos, secuencias didacticas o unidad
didactica. En cualquier caso, se puede observar que el juego forma parte de la rutina diaria y

fundamental.

Segun el disefio curricular las docentes deberan presentar al juego como una actividad cultural y social y

debera ensefiarles a jugar y a disfrutar del juego, incorporando a las familias.

En las planificaciones observadas distinguimos el juego en rincones, juego-trabajo, juegos reglados y

juego en el patio.

En relacion a la descripcion de los juegos mencionados por la docente, el marco dado por el disefio
curricular de la provincia de Cérdoba, normada en el afio 2011 y vigente hasta la actualidad remite al
juego como estrategia didactica con intencionalidad previa y promotor de aprendizaje, apoyado en los
fundamentos psicolégicos de Piaget y Vygotsky, fundamentando una propuesta de juego llamada “juego-
trabajo“ en el cual el docente selecciona objetos con un propdsito lidico que ofrece a los nifios con el

objetivo de desarrollar determinados saberes.

Considerando lo expuesto las planificaciones, son en parte estructuradas. Tienen un fundamento,

objetivos, contenidos y capacidades fundamentales.

Las actividades estan claramente intencionadas a cumplir tales objetivos mediante un juego que en su
mayoria es guiado o reglado. El juego aparece en todo momento en la planificacion desde el saludo
inicial hasta para salir al patio, el juego casi siempre tiene un propdsito pedagégico. La docente regula las

actividades de juego de acuerdo a un patrén ya establecido por la institucion.

Con respecto a lo expuesto las docentes afirman que “el juego forma parte de la rutina diaria del jardin,
siempre hay juegos, siempre tienen un propdsito, se busca alcanzar algo, por ello estan ligados a la
planificacion.” Se observa que los juegos muchas veces se plantean a través de distintos contenidos. Por
ejemplo, en la dramatizacién entran en juego los contenidos de literatura y lengua, la expresién corporal y

gestual, la participacién y convivencia.
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5.1.4. JUEGOS Y MEDIOS TECNOLOGICOS
En ambos jardines se observé que en el juego estan presentes los personajes de programas de
television. Algunos nifios utilizan las maderas para que se transformen en celulares, Tablet,

computadoras, y mencionan que “no hay sefial de Internet.”

Con respecto a esta situacion le pregunté a la docente Waldorf cémo influye la television, computadora o
celular en el juego del nifio.

“Estas imagenes impresionan fuertemente el alma de los nifios pequefios, los invade e influye en sus
juegos, coartan su libertad de imaginacién. Por eso es necesario que las puedan sacar de su interior y

por eso les permitimos jugar al Hombre Arafia, por ejemplo”

Steiner menciona que durante los primeros siete afios de vida, los nifios toman todo aquello a lo que
estan expuestos con absoluta devocién, en particular a través de los sentidos fisicos. “Todo su sistema

sensorial se embebe profundamente del mundo en el que viven”. (McAllen, 2004, pag.33).

Si el nifio o nifia se expone a demasiados estimulos en el entorno que le rodea o a través de nuestra
ensefianza, su suefio se vera alterado. Si éste se altera, entonces la memoria, un elemento de

aprendizaje, sera también afectado.

Las docentes del Jardin de Infantes publico también nos comentaron: “que los medios tecnolégicos
influyen muchisimo en el juego de los nifios, porque juegan y hablan como en la tele, celular o

computadora”

La docente afirma que cuando los medios tecnoldgicos forman parte del juego, los nifios “realizan un
juego mas individual, esquematico”. En el juego por rincones pudimos observar como los nifios jugaban a

cosas que habian visto en la televisién, imitaban a personajes de los dibujitos y superhéroes.

5.1.5. MATERIALES QUE PROMUEVEN EL JUEGO
Para las docentes del Jardin de Infantes Waldorf los materiales que mas impulsan los aprendizajes
basados en el juego son los juguetes de materiales nobles porque le permiten al nifio desarrollar su

imaginacion y dar lugar a la fantasia creadora.

En las salas pueden verse mufiecas de tela rellenas de vellon, sin cara; maderas para realizar
construcciones, pintadas de colores pasteles; cunitas, y una cocinita con todos sus accesorios. Los nifios
y nifias los utilizan de forma permanente en el juego libre para llevar a cabo el juego simbdlico.

“Juguetes con pocos dibujos y poca expresion, y materiales nobles, no de plastico. Poca expresiéon que

posibilite la imaginacion, la interpretacion y creatividad. Materiales calidos y organicos, que los ayuden a
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desarrollar un tacto y contacto saludable, que sera en un futuro el limite que pueden vivenciar entre ellos

mismos y el mundo”

En la pedagogia Waldorf todos los materiales tienen que estar acorde al estadio evolutivo del nifio al que

se brindan.

Rena Gonzales, Ignacia (2016) nos dice “cuando ofrecemos al nifio materiales no estructurados (telas,
maderas, troncos, bolsas con semillas, piedras, caracoles, pifias, cordones de lana) favorecemos la
actividad creativa y voluntariosa del nifio, que despliega su fantasia y no queda atado a los

determinismos de los objetos acabados”.

El nifio esta desarrollando, formando sus érganos internos, su cuerpo: es como un escultor de su propia
herramienta. El contacto con materiales nobles, con objetos de la naturaleza, favorece el desarrollo de su

propio organismo.

Esto vale también a la hora de elegir los materiales con que estan hechos los juguetes: es bien distinto lo
que genera, las posibilidades que ofrece una mufieca de lana o tela que una de plastico si se la quiere
abrazar, acunar, dar calor...

En las entrevistas las docentes del Jardin de Infantes Waldorf nos decian que “la idea es cuidar las
formas y la calidad del juego de los nifios, por esta razén se ofrecen materiales diversos pero sencillos y

acordes al desarrollo de su imaginacion y fantasia.”

En ambas instituciones hay también situaciones donde el juego es patrimonio exclusivo de los nifios, el
espacio se transforma en funciéon de una situacién ficticia creada por ellos, no responde a relaciones
sociales observadas, sino que se sostiene en creaciones fantasticas y en la influencia de los medios, los
nifios subidos en la colchoneta juegan, uno de ellos se quiere bajar y otro le dice: jno te bajes del auto

cuando esté andando!

Los objetos del juego son utilizados por los nifios en base a una ldgica propia, sin intervencion del adulto
para ajustar el desarrollo del juego a una pauta cultural como en el caso del juego del supermercado,
observado en el jardin publico. Los nifios se apropian de objetos cotidianos (las colchonetas) de una
manera ludica y la docente en ocasiones sanciona tal utilizacion. Esto demuestra la importancia de los

materiales u objetos en el juego.

Para las docentes del Jardin de Infantes publico, los materiales fundamentales son aquellos que
favorecen el aprendizaje. Aseguran “los materiales nos permiten promover diversos juegos, son

generadores de ellos”.
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En la sala pueden verse muchos materiales que se usan con un sentido o intencion pedagogica: seriar,

clasificar, asociar; forman parte de este sentido.

También nos encontramos con materiales que se utilizan en la vida cotidiana como teléfonos, bolsos,
sédbanas etc., que son utilizados en el momento de juego libre, haciendo para ellos el juego simbdlico.

Encontramos juguetes de plasticos, madera y tela o lana ubicados en diferentes sectores de la sala.

En este fragmento la docente del jardin de infantes publico nos cuenta que a su criterio “Los juegos de
construcciones son importantes”, ya que fomentan el hecho de que ellos crean sus propios juguetes.
Ademas, impulsan la creatividad y la imaginacion, ya que estos materiales cada dia promueven un juego

distinto y eso los hace muy enriquecedores”.,

Nos recalca en la entrevista que “algunos materiales se usan con un sentido e intencién pedagdgica,
otros para desarrollar la motricidad (...), estos materiales siempre varian de acuerdo al tipo de juego que

se realice”.

Otra docente del jardin de infantes publico considera “que los materiales son fundamentales para

fomentar el aprendizaje”.

Las docentes del Jardin de Infantes publico coinciden en que los materiales seleccionados dependeran
de la secuencia, unidad o proyecto. Por ejemplo si no selecciono un buen material, novedoso, adecuado,
el nifio puede perder el interés para jugar y no llegamos a cumplir los objetivos planteados.

Malajovich (2005) respecto a esto nos dice que la actividad ludica se caracteriza por una articulacion muy
débil entre el fin y los medios. Esto no quiere decir que cuando los nifios juegan no tienen a un fin, pero si

sucede que el transcurso del juego puede modificar sus objetivos para adaptarlos a nuevos desafios.

En la ensefianza pasa lo contrario, se trata de establecer ciertos resultados concretos de aprendizaje. El
docente prepara la situacion educativa previniendo las posibles respuestas de los nifios frente a sus
propuestas didacticas; por eso en la situacion lidica, se busca reducir al maximo posible el nivel de

incertidumbre acerca de lo que deben aprender los sujetos.

5.1.6. ESPACIOS UTILIZADOS EN LOS MOMENTOS DE JUEGO

El jardin de infantes Waldorf es una casa, con espacios amplios, comodos y con mucha luz que entra por
las ventanas. Hay tres habitaciones grandes, un bafio para los nifios y otro para las nifias. Hay una
habitacion ambientada como una casita, con muebles apropiados a la edad de cada nifio. Ropa para
disfrazarse. En el juego libre los nifios y niflas juegan en todos los ambientes del jardin de infantes
Waldorf.
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Se pudo observar que el patio es de tierra y pasto, plantas, arboles donde los nifios y nifias se trepan,

areneros donde pueden jugar con agua para hacer tortas, tuneles...etc.

Le preguntamos a las docentes Waldorf cémo se organizan los espacios para fomentar el aprendizaje
basado en el juego. Nos respondieron: “lo principal es que tengan un ambiente cdlido, hogarefio y
acogedor, en el cual puedan moverse y respetar a los demas, que todos puedan tener acceso a los
cajones y canastos con juguetes, luego ellos mismos se organizan. Asi los aprendizajes se dan

naturalmente, por ejemplo, a la hora de guardar, clasifican...etc.”

Respecto a los espacios que las maestras utilizan en el Jardin de Infantes Waldorf nos manifiestan que
‘para los jardines Waldorf es importante que los nifios se relacionen con la naturaleza, que puedan
correr, trasvasar, construir y vivenciar las estaciones de afio. Adentro se trata de que sea un juego
tranquilo”. Por momentos se escucha a los nifios hablar y organizar el juego. Pueden llevar de un lado
hacia otro las mesas, sillas, telas, todo lo que necesitan para jugar. Hay un tiempo estipulado para llevar

a cabo el juego, pero si las docentes observan que el juego esta en su esplendor, los deja un rato mas.

En el patio los nifios y nifias corren, pero cuando las docentes observan que estan muy agitados,
intervienen.
Ante esta situacién les preguntamos por qué intervenian y nos respondieron:

“Cuando esa energia esta desbordada es mejor encauzarla para evitar que se golpeen”

En ese momento las docentes se separan. Un grupo de nifios y nifias van a saltar la soga y otro grupo

puede jugar en el arenero o sacar la cola al zorro.

En las salas los espacios y materiales que estan relacionados con el juego siempre se organizan igual y
son los mismos todo el afio. La docente aclaré que “los nifios necesitan la certeza y la repeticion, que los
tranquiliza, les brinda seguridad y confianza y no necesitan la variedad de objetos o propuestas, ellos
desarrollan su fantasia creadora a medida que van creciendo, y ellos mismos les van dando distintos

usos a los juguetes”.

El edificio donde funciona el Jardin de Infantes puablico tiene una infraestructura similar a otros jardines de
la zona. Cuenta con tres salas y S.U.M. Cada sala cuenta con dos bafios que no estan separados por
género. La sala que observamos esta pintada de colores claros, luminosos y decorados por los trabajos
de los nifios. Hay diferentes rincones, el rincén de la biblioteca, el rincon del hogar, el rincdn del arte.
Otros rincones surgen de acuerdo a lo planificado por la docente y en relacién a los proyectos, secuencia

didactica o unidad didactica dada .El espacio fisico se transforma alrededor de un determinado uso de los
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objetos de juego. La sala se habia convertido en un supermercado, algunos nifios acomodaban, otros

vendian.

Con respecto a los espacios que utilizan las maestras del Jardin de Infantes publico, en los momentos del
juego ludico sostienen que para ellas el mejor lugar es el patio, sobre todo cuando se quiere realizar
juegos motores o cuando se realizan salidas para investigar el entorno, por ejemplo, ver las hojas de los
arboles o la vida de algun animalito. Estas actividades estan relacionadas a un proyecto o secuencia

didactica.

El Jardin de Infantes publico cuenta con un patio cerrado con mangrullos, calesitas, toboganes y
caballitos. También tienen una casita de madera con un arenero al lado, donde estan los baldes y palas

que tienen a su alcance.

Este espacio es el Unico donde los juegos no son estructurados, los objetos de juego estan
seleccionados institucionalmente para dicho espacio (mangrullo con escaleras y toboganes, tubos de
plastico y calesitas), su uso esta fuertemente determinado por los nifios sin intervencion del adulto al
respecto. Este se mantiene al margen de la actividad desarrollada por los nifios y sus intervenciones sélo
se destinan a cuidar la integridad fisica de los nifios al igual que en el jardin de infantes Waldorf.

Por regla general, es el aula donde se realizan las actividades y aunque las maestras consideran y le dan
importancia al hecho de jugar afuera, ya que permite el movimiento libre de los nifios, observamos que la

mayoria de las actividades se dan dentro de la sala.

5.1.7. AGRUPAMIENTOS DURANTE EL JUEGO
En los momentos de juego libre, las docentes del jardin Waldorf no agrupan a los nifios aduciendo que

“en el juego libre, se agrupan solos por edad y afinidad”.

Sin embargo, cuando se inician las actividades, como labores, pintura y dibujo con pastas, el grupo es

separado por edades.

Las docentes nos aclaran que mas que por edades cronoldgicas, ellas observan las etapas evolutivas del
nifio. “Le damos mucha importancia al juego. Vienen a las actividades aquellos nifios que tienen el

impulso para venir. Pero los nifios que son preescolares deben venir a las actividades especiales.”

En el jardin publico los nifios estan divididos en salas segin su edad cronolégica y en el juego libre se
arman los grupos, cada uno busca con quien jugar. Cuando se realizan ciertas actividades con un
propdsito, se arman grupos rotativos, de a pares o0 mas. La docente del jardin publico considera que el

agrupamiento responde a diversas necesidades y esto es segun el juego planteado.
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El espacio es apropiado por los nifios, se agrupan y reagrupan estableciendo consensos no sin la
mediacion de conflictos por su utilizacién: materiales, espacio y tiempo son dimensiones en disputa por
nifios y docentes. Con respecto a esto, Bruner (1986) sefiala que el juego rara vez es aleatorio o casual,
si se observa con atencién podemos ver la finalidad de un juego. El juego se desarrolla en un escenario.

5.1.8. PROYECTO EDUCATIVO INSTITUCIONAL
Con respecto al PEI (proyecto educativo institucional) las docentes del Jardin de Infantes publico en las
entrevistas consideran que para la elaboracion del mismo “participamos en él todos los actores escolares.

Es una construccién colectiva que responde a las necesidades de toda la comunidad”.

Aspectos que encontramos en el PEI del Jardin de Infantes publico:

v" Dimension pedagdgica: proyecto curricular institucional

v' Planificaciones, proyectos institucionales de acuerdo al interés del diagndéstico de grupo.

v Proyectos innovadores

v' Diagnéstico (base de datos), identidad (resefia historica): contexto socio cultural, caracteristicas
de la institucion y de la comunidad.

v" Dimensién organizativa:

v' Buen clima institucional

v" Cumplimiento de las normas de funcionamiento, acuerdos escolares de convivencia (AEC)

v' Mayor tiempo en la escuela en situacién de aprendizaje.

v'Juegos y tiempos escolares.

Aqui recién aparece el juego como algo al azar, pero seguido de un item que da para pensar: “mayor
tiempo en la escuela en situacion de aprendizaje”.
v Dimensiéon administrativa: Trayectorias escolares, Tiempo Yy seguimiento. Mobiliario y
equipamiento y recursos didacticos.
v' La evaluacién y autoevaluacion estd presente en todo lo planificado por la docente o la

institucion.

En el Jardin de Infantes publico, el vinculo entre normatividad y practica social se torna evidente en
relacion al analisis del juego: la historia de constitucion del mismo como nivel educativo esté intimamente
relacionada con la apropiacion del recurso cultural del juego como estrategia primaria. Esta es
curricularizada y legitimada como practica pedagogica a través de numerosas teorias que fundamentan

prescripciones lidicas dadas por la norma oficial.

Sin embargo, méas alld de las diferentes normativas, los procesos cotidianos al interior del jardin de
Infantes dan cuenta de los usos diversos del juego que implican diferentes interpretaciones de las

disposiciones técnicas recibidas.
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En el caso de los Jardines de Infantes Waldorf, les preguntamos a las docentes sobre la elaboracion del
PEI y nos dijeron “en la elaboracién del PEI participamos las maestras y ayudantes. Se trabaja en la
interaccion e integracion de diferentes edades, ya que se considera importante la experiencia social,
moral, educativa que propicia esta dinamica”. Aca las docentes se refieren a la fundamentacion de las
salas integradas. Asisten nifios de 3, 4, 5 y 6 afios. Les preguntamos por qué no separar por edades y
nos respondieron: “los nifios conociéndose a través del intercambio oral, del trabajo mutuo y de las
distintas posibilidades que ofrece cada edad, aprenden mucho del otro, se pueden descubrir nuevas
virtudes, se agranda y expande el tejido social para dar lugar a lo semejante y a lo diferente”.
Sobre el “cémo ensefar” y “dejar crecer” que plantea el disefio curricular, queremos destacar algunos
puntos:

v' Genera un ambiente enriquecido en tanto ofrece oportunidades lidicas, expresivas, sociales,

exploratorias.
v' Construye y permite habitar escenarios con diversos materiales y propuestas variadas.
v" Permite el nifio desplegar sus potencialidades, contando con adultos disponibles para interactuar

y brindar la seguridad afectiva necesaria.

Estas pautas nos llevan directamente a pensar como se pueden crear y recrear contextos educativos;
seguramente que entre nifios de la misma edad siempre existe el juego, la creatividad, la sorpresa, la
diversidad, pero mas aun cuando puede compartirse con otros que han pasado por las experiencias o

que anhelan pasarlas, entre edades diferentes.

Claro esta que existen momentos diferenciados, y como dijimos antes, porque necesitan de una
dedicacion y atencion las caracteristicas de cada edad, incluso a veces el juego, el cuento, el desarrollo

de algun contenido. Todo esto sobre la base de una conciencia “integral, social y cultural”.

Para terminar, queremos hacer mencién de un parrafo muy elocuente del disefio curricular:

“Claro esta que todo esto exige particulares modos de participacion del adulto, para que en consonancia
con las que efectivamente son sus necesidades, el nifio pueda disfrutar de oportunidades para desarrollar
sus potencialidades. Desde la perspectiva de Rogoff, la modalidad en que la educacion infantil se
transmite a los nifios la cultura, las habilidades, la necesidad de autonomia, la seguridad para confiar en
otros, adquiere formas particulares como observar, armar escenarios, acompafar con la palabra, realizar
acciones conjuntamente con los nifios, al mismo tiempo que posibilitan el despliegue individual. Asi los
papeles que desempefian el mundo social y el mundo individual son mutuos e inseparables, los seres
humanos por naturaleza, participan en actividades sociales con sus contemporaneas y aprenden de sus
antepasados”. Es posible afirmar que la alfabetizacién cultural enriquece y potencia el desarrollo personal

y social.
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5.1.9. ROL DOCENTE

En el jardin puablico, las docentes comparten que: ‘respetan el rol de observador, pero como docentes
crean formatos de intervencion y/ o participacion. El juego promueve saberes adquiridos desde la
experiencia”. Cada accion del docente debe ser una invitacion al juego, es imposible ser observador y no
involucrarse. Para nosotras el aprendizaje basado en el juego es fundamental. Porque es la mejor

manera de que el nifio aprenda”.

Tomando estas consideraciones en lo observado la mayoria de las actividades didacticas las realizan

casi siempre a través del juego.

Los docentes en el jardin publico ocupan un rol durante el juego. Son una parte activa porque organizan,

encauzan y orientan el mismo.

Esto se refleja cuando interviene como participante directo, asumiendo un rol dentro del juego, llamando
la atencién de los nifios: la maestra se dispone a comprar: ¢ Cuanto cuesta el aceite? Los nifios de la sala
se contentan de ir a comprar con la sefio”.

Para dicho juego “La maestra camina por la sala, ayudando a correr las mesas, prepara los envases
vacios, designa quiénes son los compradores y quiénes los vendedores.” Prepara la situacion de juego-
trabajo “el supermercado”.

En el patio “los nifios juegan a salir del trepador caminando por el costado, la docente se acerca y les
pide que no lo hagan més porque se pueden caer. Las docentes se mantienen al margen de la actividad
desarrollada por los nifios y sus intervenciones sélo se destinan a cuidar la integridad fisica de los nifios:
“los nifos jugaban a salir del trepador caminando por el costado, la docente se acerca y les pide que no
lo hagan mas porque se pueden caer” O establecer limites al juego: “un grupo de nifios raya la pared del
jardin, la maestra los ve y les dice: “Joaquin, Martin, Isabela, las tizas son para dibujar en las pizarras, no

en la pared (...)"

El adulto no toma parte activa en el juego y parece no interesarse en su desarrollo, los objetos de juego
adquieren un sentido multiple para los nifios que “entran y salen” permanentemente de la situacion de

juego sin un control estricto.

En las observaciones realizadas en el Jardin de Infantes Waldorf, las docentes siempre estaban
realizando alguna actividad, cocinaban, cosian o tejian, pocas veces las maestras se acercaron a jugar
con los nifios. Les preguntamos si ellas les proponian juegos y nos respondieron “en los jardines Waldorf
no proponemos juegos, sino que ofrecemos un espacio amplio y seguro, con juguetes de materiales

nobles como bloques de madera, mufiecas de tela, troncos...todo lo que incentive su imaginacion,
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juguetes que pueden transformar, mufiecas que no siempre estén sonriendo”. Mientras los nifios juegan,

las maestras observamos y hacemos labores Utiles con sentido, cocinar, coser, barrer, ordenar.

Les preguntamos si en algun momento intervienen y nos dijeron “si es necesario intervenir, lo hacemos,

por ejemplo, ante una pelea o para guiar alguna actividad como pintura, cocina, labores, etc.”

Las docentes nos manifiestan “que las maestras deben ocupar el rol de observador para permitirles a los

niflos que se expresen libremente y aprovechar esa riqueza para la observacién de cada nifio".

En las observaciones realizadas en los Jardines de Infantes, tanto Waldorf como publico, observamos
que algunas construcciones son guiadas por las docentes. Por ejemplo, si un nifio construye un arma, la
docente hace intervenciones como ‘mejor hacemos algo mas lindo” o *hagan una casita para los

duendes”.

5.1.10. FUNCION DEL JUEGO
Desde la perspectiva de las maestras del Jardin de Infantes publico, “el juego favorece el crecimiento de
los nifios, el desarrollo de habilidades mentales, sociales y fisicas. A través del juego, los nifios “pueden

expresar sus sentimientos, miedos y fantasias”

También consideran que el juego es un medio para que los nifios y nifias realicen una adaptacion
cognitiva y social al mundo que les rodea, en este sentido, afirman lo siguiente “el aprendizaje que los
nifios hacen es sobre todo aprendizaje social de como resolver un conflicto, como se relacionan entre

ellos”.

Desde la perspectiva de las docentes del Jardin de Infantes publico, el juego, aprendizaje y ensefianza
van de la mano en el Nivel Inicial. “Lo mas interesante es poder reconocer que en el hacer, en el jugar, el
nifio aprende.”
En consecuencia, los puntos fuertes que ellas encuentran en el juego son:

e Promueve el desarrollo afectivo, cognitivo, y social.

e Esun eje de la trayectoria escolar.

e Permite el desarrollo integral del nifio.

e Apunta a las potencialidades y necesidades del Nivel Inicial.

Las docentes afirman que las actividades didacticas son realizadas casi siempre a través del juego.
Con respecto a la funcién que tiene el juego en los Jardines de Infantes Waldorf, las docentes nos dicen

gue “el juego tiene la funcidn de permitir la socializacién y que tendria que ser una actividad central en la
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vida de los nifios, porque los ayuda a entretejer los elementos de la vida, donde los nifios imitan lo que

ven alrededor suyo y lo recrean en su juego”.
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6. CONSIDERACIONES FINALES

Los usos pedagdgicos del juego se encuentran atravesados por normas, saberes pedagogicos, saberes
docentes, saberes de los nifios de acuerdo a cada institucion observada, dando origen a que los

sentidos del juego sean heterogéneos.

Las diferentes teorias de los precursores del Nivel Inicial, apuntaron a ver al juego “como un medio para”
favorecer el aprendizaje o para dar a conocer o manifestar emociones. La actividad lidica ha sido
utilizada desde los comienzos del Nivel Inicial como un elemento que favorece las estrategias de

ensefianza, pasando a ser parte fundamental del Nivel Inicial como nivel educativo.

Segun Aizencantg, 2005 el juego es un “medio para”. En este sentido Sarlé 2001, el juego desde el punto

de vista didactico se puede llamar “procedimiento didactico”, “dispositivo didactico”.

Malajovich 2006, sostiene que utilizando el juego como “panacea” para cumplir con unos objetivos
didacticos se desvirtia el nivel inicial y se tergiversan sus caracteristicas, los objetivos que tienen las
instituciones son diferentes a los implicados en el juego.

Algo fundamental segun la autora es brindar el verdadero juego y que esté presente en toda la jornada

del jardin.

Sarlé, Aizencantg,(2005); Ullia (2008)sostienen que la estructura del juego en las instituciones hacen
una actividad distintiva, el nifio juega con ciertas condiciones y es aqui donde se pueden observar

diferentes aspectos de dicha préactica.

Segun el disefo curricular de la provincia de Cérdoba hay una falsa disyuntiva entre “el juego libre” vs.
“juego con finalidad educativa”. La opcion es la propuesta de diferentes alternativas con distintos grados
de libertad en relacién con las modalidades de intervencion del docente y las decisiones que tomen los
nifios.

Consideramos entonces que para que el juego promueva la formacién de sujetos auténomos es

necesario enriquecer el juego, respetando los intereses de los nifios.

Las maestras de los Jardines de Infantes, Publico y Waldorf, coinciden en que mediante el juego los
niflos conocen el entorno y aprenden a través de la imitacion, simulando actividades reales. Con respecto
a esto Pugmire-Stoy (1996) nos dice que el juego permite al nifio representar el mundo adulto y por otra
parte relacionar al mundo real con el mundo imaginario. Las maestras del Jardin de infantes waldorf
hacen hincapié en que los adultos deben ser dignos de imitar y las maestras del jardin publico sostienen

gue a través del juego se pueden ensefiar valores, como el compartir y solidaridad.
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Las docentes de ambas instituciones afirman que “el juego tiene la funcion de socializar”.

Segun la teoria socio-historica de Vigotsky, el juego es una adaptacién a la realidad y al medio, que
pretende al mismo tiempo dominar lo que no se conoce. El juego nace de la necesidad, del deseo de
saber, de conocer y de dominar los objetos y eso es lo que impulsa al nifio al juego de la representacion.
A medida que el nifio va creciendo, el juego va evolucionando.

El nifio necesita conocer y experimentar el mundo y el medio social desde sus posibilidades, en donde él

es un espacio que permite hechos integradores.

Si bien las docentes del Jardin de Infantes publico y Jardin de Infantes Waldorf coinciden en que el juego
es una actividad esencial para el desarrollo y aprendizaje en las primeras etapas de infancia, existen

diferentes usos pedagdgicos del juego.

En el Jardin de Infantes publico, el uso pedagdgico del juego se da a través de actividades en donde se
ensefia y se aprende, la docente ofrece juegos que favorezcan la apropiaciéon de contenidos especificos
que se ha propuesto trabajar, y de alguna manera se pierde el sentido ludico del juego. Las docentes
apuntan a “ensefiar todo a través del juego” para cumplir con determinados objetivos, es decir el juego es
considerado una estrategia para la ensefianza de contenidos; el juego libre es como un premio para

aquellos nifios que terminan una actividad.

Malajovich (2006) nos dice “ensefiar todo a través del juego” se convierte en un ideal. Esa concepcién de
usar el juego como estrategia didactica es la marca que caracteriza al nivel inicial.

Asimismo, serd necesario reflexionar sobre el tiempo de verdadero juego que se otorga a los nifios v,
como sugieren los NAP (Nucleos de Aprendizajes Prioritarios) del Nivel, superar las desarticulaciones

entre el juego, el aprendizaje y la ensefianza.

Cuando las docentes realizan el PEI, planificaciones y observaciones, todo gira en torno al juego. Por
ejemplo, observamos que en el Jardin Publico se realiza el proyecto del “supermercado”. En este caso el
juego dramatico es una estrategia didactica que le permite al docente organizar y sistematizar los nuevos
aprendizajes en el marco de la ensefianza de contenidos de un area determinada.

La maestra organiz6 los sectores, preparo los materiales didacticos para llevar a cabo esa actividad.

Por otro lado, para las docentes (publico) sera una oportunidad de reflexionar acerca de los aprendizajes
logrados, en relacién con los contenidos planificados y pensar la propuesta siguiente de modo tal de
avanzar en complejidad, considerando que la apropiacion de los contenidos implica un proceso que

requiere de muchas y variadas situaciones de juego.
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El conocimiento de los nifios que brinda el analisis de la informacion registrada a través de la
observacion, le permite al maestro disefiar nuevas actividades y juegos que resulten significativos para

un aprendizaje profundo.

Las maestras del Jardin Waldorf también organizan su PEI, planificaciones y observaciones, si bien hay
diferencias, tienen en comun la organizacion de las actividades-juego.

Por ejemplo, las rondas y juegos se planifican de acuerdo a la época del afio. Las actividades manuales
se presentan con un juego de dedos.

El juego es un indicador que permite al docente observar en qué etapa de desarrollo se encuentra el nifio
con respecto a lo social, emocional, motriz y a su capacidad de representacién y desarrollo del
pensamiento, aportando a la formacion de referencias reales de la vida, del ambito familiar y de la
organizacion social dentro del espacio aulico. El mismo le permite al pensamiento, acciones
espontaneas, naturales y eficaces para enriquecer las estructuras que posee el sujeto y hallar nuevos
caminos. El docente waldorf también utiliza el juego como herramienta didactica pero no para ensefar

contenidos sino para observar el desarrollo animico-espiritual y social del nifio.

La actividad ludica se caracteriza por una articulacion muy débil entre el fin y los medios. Esto no quiere
decir que cuando los nifios juegan no tiendan a un fin, pero si pueden modificar sus objetivos para
adaptarlos a nuevos desafios.

En la ensefianza pasa lo contrario, las docentes tratan de establecer resultados concretos de
aprendizaje. En el jardin publico, por ejemplo, primeras nociones de matematica; en el Jardin waldorf,
mediante el juego de dedos se ensefia a tejer el telar. Los propdsitos de aprendizaje son diferentes, pero

no dejan de ser juegos dirigidos para lograr determinados objetivos.

A diferencia del juego que supone una realidad, la ensefianza se centra y hunde sus raices en lo real y
plantea una transformacion sobre los esquemas de conocimiento que tiene el sujeto.

Bruner (2001) sefiala:

El juego es una proyeccién del mundo interior y se contrapone a la ensefianza, que busca que el que
esta aprendiendo se apropie del mundo externo, interiorizandolo hasta llegar a hacerlo parte de si mismo.
En el juego transformamos el mundo exterior de acuerdo a nuestros deseos, mientras que en el proceso
de ensefianza buscamos que el sujeto se transforme para que se adapte a la estructura del mundo

externo. (p.212)

El juego tiene finalidad intrinseca. En el juego lo mas importante son los procesos que los resultados, lo
que importa es el hecho de jugar y disfrutar. Es decir, el placer del juego no se encuentra en la meta final

sino en el proceso para llegar a ese fin. En este sentido, cuando el juego empieza a ser utilizado para
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conseguir metas, se desvirtta. “Si entra en el utilitarismo o se convierte en un medio para conseguir un

fin, pierde la atraccion y el caracter del juego”. (Garaigordobil, 1990.pp18)

Rudolf Steiner identificé la etapa de educacién infantil como una de las mas importantes, donde el juego
le permite al nifio el desarrollo emocional y de la personalidad. Pero un hecho que determina el
fundamento tedrico del juego que se desarrolla en el jardin Waldorf, es que se espera al segundo
septenio para incluir elementos intelectuales en la educacion.

Esta se podria decir que es una caracteristica que marca una diferencia notable con respecto al modelo
pedagogico que predomina en el sistema publico oficial. Mas alla de que este Jardin de Infantes Waldorf
se encuentre adscripto al sistema oficial, no deja de dar la importancia y el tiempo para el juego libre sin

pretensiones intelectuales del mundo adulto.

Por una parte, la pedagogia Waldorf aplica con el juego libre una psicomotricidad educativa, dado que lo
utiliza para desarrollar las capacidades cognitivas del alumno. No s6lo ofrece las situaciones ideales para
el desarrollo de las habilidades motrices, sino también para el estimulo de sus sentidos y de su fantasia,
que mas tarde se convertirdn en iniciativa propia y pensamiento creativo. Ademas, durante el juego, el
nifio tiene la posibilidad de experimentar con sus propias posibilidades y limites en un ambiente seguro
mientras se ve involucrado de forma natural en todo tipo de interacciones sociales. En estas sesiones, es

el alumno quien dirige y se las ingenia para crear su juego.

Coincidimos con Malajovich, en que los Jardines de Infantes en general deben brindar oportunidades
para que el verdadero juego esté presente en la jornada, enriqueciendo la capacidad ludica de los nifios
tanto desde sus formatos (el cédmo se juega) como desde sus contenidos (a qué se juega). Cuanto mas
conozcan los nifios acerca del mundo natural y social, cuanto mas se apropien del mundo cultural, mas
rico serd su mundo simbdlico y por lo tanto los contenidos del jardin. “El juego tendra verdadera

presencia en las instituciones en la medida que se acrecienten las situaciones ludicas”.
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8. ANEXO

8.1. ENTREVISTA
Nombre y Apellido:

Antigiedad en la docencia:

1. ¢Por qué eligio ser docente, qué fue lo que la motivo para optar por esta

eleccion?

¢, Qué es lo que mas le gusta de esta profesion?

¢, Desde cuando trabaja en la institucion?

¢ Por qué le gusta ensefiar en el Nivel Inicial?

¢, Cudles piensa que son las diferencias més significativas entre la educacion

publicay la pedagogia Waldorf?

6. ¢Quiénes participan en la elaboracion del PEI? ¢ Qué aspectos se tienen en
cuenta?

7. ¢Como organiza su planificacién? ¢ Como incluye al juego en ella?

8. Si tuvieses que elegir cinco palabras para definir juego ¢ cuales serian?

9. ¢Qué importancia le das al aprendizaje basado en el juego? ¢Por qué?

10. ¢ Cudles crees que son los puntos fuertes y débiles del aprendizaje a través del
juego?

11. ¢Qué tipo de juegos propones a los nifios?

12.. ¢, Como se organizan los espacios del aula para fomentar el aprendizaje
basado en el juego?

+ ¢Porque?
13. ¢ Con qué criterios selecciona los juegos?

ok owbd

14. ¢ Consideras que algunos materiales fomentan el aprendizaje a través del juego?

. ¢, Cuales?
. ¢Por qué?
15. ¢ Utilizas espacios fuera del aula para que los nifios jueguen?

. ¢,Cuales?
. ¢ Por qué?
16. ¢ Organizas los espacios y los materiales relacionados con el juego antes de que
sean usados?

. ¢Por qué?
¢.Son siempre los mismos? ¢ Por qué?
17. ¢Agrupas a los niflos en los diferentes juegos?
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¢,Como?
¢Por qué?
18. ¢Adquieres algun rol cuando los nifios estan jugando?
¢, Cambias tu rol en funcién de la situacion?
¢En qué momento y por qué eliges uno u otro?
¢ Por qué consideras que el rol de observador es el mas apropiado en los
momentos del juego?
19. ¢ Qué tiempo consideras que debe dedicarse al juego cada dia?
¢Por qué?
¢ Distribuyes siempre ese tiempo de la misma manera?
20. ¢ Como influye la televisién, computadora o celular en el juego del nifio?



