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Resumen

Este articulo pretende justificar la importancia que tiene e! juego para el desarrollo integral de los nifios/nifias de la etapa
de Educacion Infantil, y comao a través de éste podemos desarrollar todos los contenidos curriculares de dicha etapa, A tra-
vés de un andlisis exhaustivc del juego, sus caracteristicas, definicin, etc. se reconoce su protagonismo en [os pracesos
de aprendizaje, atreviéndonos a afirmar la imperiosa necesidad que tiene el adulto/educador en ensalzar las virtudes del
juego como herramienta educativa de primer orden.

Palabras clave; Juego. Instrumento educativo. Curriculum, Educacion Infantil. Actividad ludica.

Abstract

The aim of this paper is to explain the importance of games in the integral development of boys/girls at Pre-primary Education
and how these can be used to develop curricular contents, After an exhaustive analysis of games, characteristics and definitions,
etc., it is possible to see how essential games are in the leaming processes. This gives us the confidence to express firmly that it
is very important that teachers/adults praise the powers of game as a first class educational toal.

Key words: Games, Educational instrument. Curriculum, Pre-Primary Education. Ludic activity.



Résumé:

Cet article prétend justifier |'importance du jeu dans le développement intégral des enfants pendant I'Education Maternelle
et comment il sert & développer tous les contenus curricufaires de cette étape. A travers une analyse exhaustive du jeu, de
ses caractéristiques, de sa définition, etc. on parvient & reconnaitre son rdle primordial dans les processus d’apprentissage
et on ose &ffirmer les besoins impérieux de |"adulte/éducateur de vanter les vertus du jeu comme outil éducatif de premier
ordre,

Mots clés: Jeu. Instrument éducatif, Curriculum. Education Matemelle. Activité ludique.
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El Juego como vehiculo para la adquisicion de los aprendizajes

1.- Introduccion

“Un nifio que no sabe jugar, un peque-
fio viejo, serd un adulto que no sabrd
pensar”. Chateau (1958).

Todos los pedagogos estdn de acuerdo
en que la mejor situacién para aprender, resulta
ser aquella en donde la actividad es tan agrada-
ble y satisfactoria para el aprendiz, que éste no
la puede diferenciar del juego, o la considera
como actividad integrada: juego-trabajo (Zapa-
ta, 1989).

De las palabras anteriormente referidas,
se desprende la importancia que tendra el juego
para el desarrollo integral del nifio, no sdlo
desde el punto de vista motor, sino también
desde la perspectiva intelectual, afectiva, y
social. De esta manera, segin Marin (1995), el
juego en la infancia, tendrd un valor psicopeda-
gogico evidente, permitiendo un armonioso
crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la afec-
tividad, la creatividad y la sociabilidad, siendo
ésta la fuente mdas importante de progreso y
aprendizaje. En la misma linea Molina (1990),
nos sintetiza que el juego es, fundamentalmente
un medio de aprendizaje. A partir del juego se
pueden hacer llegar al nifio aprendizajes que de
otro modo no serfan interesantes para él, ya que
éste es una actividad que le produce placer, y
por tanto, estara dispuesto a aprender todo lo
que le sea necesario. De esta forma el nifio, a
través de sus juegos no sélo se divierte o “pasa
el rato”, sino que consigue una serie de objeti-
vos que mediante ninguna otra actividad podria
alcanzar: consigue hacerse al mundo exterior,
conquista su independencia y el conocimiento
de si mismo como ser activo, aprende procesos
y los observa, etc. Alvarez (1983), afirma que
toda préctica diddctica que intente centrarse en
el nifio, que contemple los intereses de los
alumnos, que quiera ser activa y participativa,
creativa y gozosa, tendrd que considerar el jue-
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go como elemento pedagodgico de primordial
importancia. Hay que afiadir como afirman
Gutiérrez et. al. (1997), como resalta la impor-
tancia del juego infantil en la vida del ser huma-
no por lo gratificante que resulta para el nifio,
convirtiéndose en un recurso indiscutible en esta
etapa. Segun estos autores, el educador deberia
utilizar esta tendencia natural del pequefio para
planificar las actividades educativas.

A pesar de las excelencias del juego
como instrumento educativo de primer orden, en
la sociedad en la que vivimos donde el juego se
vincula como la antitesis al trabajo, hace que
este instrumento sea marginado por el educador,
al pensar que el juego no es otra cosa que mere-
cido descanso tras el trabajo, como podemos
comprobar por la existencia de los recreos, ya
en las primeras ctapas infantiles. Esta concep-
cién proveca que exista poca aceptacion y reco-
nocimiento del valor del juego, por la rigidez de
los aprendizajes escolares, que otorgan poco
tiempo de juego en la escuela. En esta misma
linea, Ortega & Lozano (1996), opinan igual-
mente que la escuela tradicional ha relegado al
juego a una posicion marginal, debido a una
diferenciacién intrinseca entre juego y aprendi-
zaje, levantando una creencia falsa de rigor
psicolégico sobre la inutilidad instrumental de
los juegos. Estos autores opinan que: “La intro-
duccién del juego en la escuela infantil debe
pasar de la despenalizacion a la estimulacion; de
la tolerancia a la optimizacién; de la ignorancia
a la investigacién. Los procesos de desarrollo y
aprendizaje que tienen lugar dentro de ellos
aconsejan dedicar mas tiempo, observaciéon y
reflexién para incorporarlo al proyecto educati-
vo del centro sin desvirtuar su natural potencia-
lidad educativa. Todo ello exige un educador
predispuesto profesionalmente a vivir en un
marco de aula y de centro que incluya una acti-
tud juguetona, distendida y de respeto por los
juegos concretos que los nifios desean realizar
espontdnea y libremente” (Ortega & Lozano,
1996). De Borja (1985), por otro lado nos apun-
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ta que el juego puede representar un cambio en
la mentalidad y forma de actuar de no pocos
maestros y escuelas que tradicionalmente han
venido calificindolo como actividad opuesta al
trabajo, como actividad que no conduce a nada
mas que a la pérdida de tiempo y por tanto es
repudiada en la clase y en la escuela.

Marchant & Brown (1996), hablan de
la necesidad de reexaminar las consideraciones
acerca del papel del juego no sélo en el desarro-
llo del nifio sino también en el lugar que éste
debe ocupar en el Curriculum de Infantil. Estos
autores plantean la intervencién educativa a
través del juego donde se busque el equilibrio
entre el juego mas dirigido y un juego esponta-
neo que lleve hacia un aprendizaje constructi-
vista.

Debemos recordar, como afirma Blén-
dez (2000), palabras textuales de la ley que
aluden a que: “La actividad lidica es un recurso
especialmente adecuado en esta etapa. Es nece-
sario romper la aparente oposicion entre juego y
trabajo que considera a este Gltimo asociado al
esfuerzo por aprender, y el juego como diver-
sion ociosa”.

Por otro lado si este debate lo trasla-
damos al 4mbito familiar, igualmente, en la
mayoria de las familias el juego es considerado
como una pérdida de tiempo, un pasar el rato,
una distraccion, limitdndose en gran medida su
utilizacion, manifestdndose casi exclusivamente
en situaciones aisladas, donde el nifio juega
salo, o con el juguete, sin la participacion fami-
liar tan necesaria, ya que los padres llegan a
casa demasiado cansados del trabajo, como para
“perder el tiempo” jugando con el nifio.

“¢Por qué hacer jugar al nifio?, ;Por
qué pretender organizar las actividades lidicas
de un pequefio y esforzarse por programarselas
de modo adecuado? Al margen de que puede ser
trascendental, por razones emocionales, que un
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nifio se lo pase francamente bien de cuando en
cuando, existe un hecho que muchas veces se
olvida y que honradamente creemos que es un
elemento central del tema: los aprendizajes que
el nifio realiza cuando juega pueden ser, y de
hecho son, transferidos a otras situaciones no
ludicas. Es decir las babilidades que el nifio va
desarrollando mediante el juego pueden ser
utilizadas en otras circunstancias cotidianas,
sean escolares, sean domésticas, sean de grupo,
etc. Y la intensa motivacién del nifio promedio
hacia el juego, merced a todos los motivos antes
apuntados, permite constatar que el juego cons-
tituye un intenso acelerador de muchos aprendi-
zajes. Por este motivo, el juego es una actividad
infantil capaz de desarrollar las habilidades
generales del nifio y facilitarle la satisfaccion de
las exigencias del medio social en que vive. El
juego es un instrumento trascendental de apren-
dizaje” (Toro, 1979).

Como opinan Gallardo & Toro (1993),
el juego contribuye a la transmisién del acervo
cultural y los valores sociales y culturales de
nuestra sociedad y de ahi su importancia en la
familia, la escuela y la comunidad; y es preci-
samente en el juego entre compafieros en donde
el nifio hace un auténtico aprendizaje para la
convivencia social.

Todas estas reflexiones, nos hacen lle-
gar a la conclusién que para aprender mejor, el
proceso debe ser lo més divertido posible, moti-
vante por excelencia, sin temer por ello que
perder su rigor educativo. Como seflala Echeva-
rria (1980): “En la pedagogia moderna el juego
desempefia una funcién educadora importante y
peculiar. El lema de aprender jugando se ha
convertido en un lugar comun. El juego serfa la
actividad principal durante una etapa de la exis-
tencia humana.” Enlazamos con las palabras de
Leif & Brunelle (1978), quienes inciden en que:
“Todo el propdsito de la pedagogia debe ser
pues, llevar a los nifios a obtener en el trabajo
tanto placer como el que les produce el juego”.
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La vida infantil no la podemos concebir
sin el juego. Jugar es la principal actividad de la
infancia que responde a la necesidad del nifio de
hacer suyo el mundo que le rodea. Antes de los
seis afios, segun Garaigordobil (1990), el nifio
normalmente ha jugado un promedio de 17.000
horas y esta actividad es uno de los principales
y mds efectivos motores de su desarrollo. A esta
afirmacion le incluimos la siguiente reflexion:
“si el nifio juega tantas horas al dia sin aparente
cansancio, ;jpor qué no educarlo aprovechando
¢l juego no sélo como fin en si mismo, sino
como medio para la construccion de sus apren-
dizajes?”. En este sentido, somos de la opinién
que las dificultades en los aprendizajes escola-
res, tienen su origen en la metodologia utilizada
por el educador, tan lejos siempre de lo que al
nifio le motiva. En este sentido se deberén cen-
trar los esfuerzos para conseguir que el nifio se
divierta aprendiendo y sea feliz con lo que
aprende, pudiendo aplicar todo este bagaje a su
vida diaria. Tomando palabras de Garcia et. al.
(1998). “Debemos concebir el juego como un
factor de desarrollo global (cognitivo, afectivo,
social y motriz) y de autorealizacion. Supone
una oportunidad inmejorable para el mejor y
mas equilibrado desarrollo de las personas,
haciéndolas més felices y mas humanas”.

Fleer (1996), habla de la importancia
del juego en el desarrolio del nifio frente a una
estructura pedagdgica en estas edades excesi-
vamente estructurada y formal, y sefiala que a
través del mismo se pueden abordar perfecta-
mente dreas del curriculum como son las mate-
mdticas, arte, conocimiento del medio social,
lenguaje, etc. Por otra parte sefiala que a través
de esta herramienta (el juego) se puede perfec-
tamente evaluar no solo las habilidades que el
nifio/a va adquiriendo, sino también sus comno-
cimientos,

Segin Gutiérrez et. al. (1997), el juego
se trata de un recurso para el aprendizaje que
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cuenta con la ventaja de ser muy motivador, por
lo que se puede emplear como medio para favo-
recer aprendizajes, sin que ello suponga ningin
esfuerzo para el nifio. Su valor no estd solamen-
te en la motivacién, sino en que es una actividad
significativa, desarrollando experiencias globa-
lizadoras, puesto que las actividades hidicas se
relacionan con los tres 4mbitos de experiencias.

Moyles (1994), reconoce que el juego
tiene un protagonismo especifico en los proce-
sos de aprendizaje de los nifios y aborda la idea
de la imperiosa responsabilidad que tiene el
adulto/educador en ensalzar las virtudes del
juego como herramienta educativa de primer
orden.

Para Bruner (1984) cit. por Ortega &
Lozano (1996), el juego infantil es la mejor
muestra de la existencia del aprendizaje espon-
taneo. El consideraba el marco ladico como un
invernadero para la recreacion de aprendizajes
previos y la estimulacion para adquirit seguri-
dad en dominios nuevos. Un andlisis global de
los componentes psicolégicos del jucgo nos
muestra que el marco lidico funciona como un
ambito de desarrollo y aprendizaje en el que los
factores cognoscitivos, motivacional y afectivo-
social caminan juntos en un todo que lo convier-
te en estimulo permanente de la actividad, el
pensamiento y la comumicacion. Usando pala-
bras textuales de Gonzélez et. al. (1993): “Hay
que hacer una distincioén entre el juego esponta-
neo y el juego dirigido. Mientras el juego espon-
tdneo no tiene una finalidad fuera del juego en
sf, el juego dirigido tiene una mayor orientacion
hacia aprendizajes concretos, siendo ésta la
forma mds usual de ensefianza en la escuela
infantil”.

Para Puig (1994), la fuerza motivadora
que los nifios imprimen a sus juegos esta rela-
cionada con la curiosidad natural del ser huma-
no. Por eso, juego y aprendizaje necesariamente
deben estar relacionados. Esta autora considera
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al juego como la actividad fundamental por
excelencia de la infancia; como un instrumento
de exteriorizacidn de la actividad infantil, en la
que encontramos siempre emocibn, vértigo y
alegria. Nos seflala: “por una parte, tiene una
gran trascendencia en la dimensién psicomotriz,
intelectual, afectiva y social del nifio y por otra
es una actividad vital e indispensable para el
desarrollo humano®. “Teniendo en cuenta la rica
diversidad de juegos, es aconsejable que no se
les considere Unicamente como instrumento
facilitador del aprendizaje, ni Gnicamente como
descanso y recreacién, sino que se observe,
propicie y desarrolle toda clase de juegos como
medio de maduracion y aprendizaje, pues cons-
tituyen un elemento bésico en su desarrollo
global como individuo” (Puig, 1994). De igual
manera comenta Ortega (1990), que un uso
educativo del juego puede ayudar al desarrollo
integral del individuo si con él se posibilitan
procesos que ejerciten sus capacidades.

En esta misma linea y tomando pala-
bras textuales de Raabe (1980): “Sin los prime-
ros conocimientos debidos al juego, el nifio no
podria aprender nada en la escuela; se encontra-
ria irremediablemente separado del entorno
natural y del entorno social. Jugando, el nifio se
inicia en los comportamientos del adulto, en el
papel que tendra que desempefiar mds tarde;
desarrolla sus aptitudes fisicas, verbales, intelec-
tuales y su capacidad para la comunicacién.
Institucién que penetra la sociedad entera, el
Jjuego constituye un factor de comunicaci6n mas
amplio que ¢l lenguaje verbal; abre el didlogo
entre individuos de origenes lingiifsticos o cul-
turales distintos™.

Este autor comenta que debido a su as-
pecto institucional, al caracter arbitrario de sus
reglas y a su forma de transmision casi obligato-
ria, a la estructura jerarquizada del grupo de
jugadores, el juego constituye una microsocie-
dad a través de la cual el nifio realiza su primer
aprendizaje de la vida social.
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Segin Molina (1990), son muchas las
capacidades que se pueden desarrollar a través
del medio Iidico. De este modo, nos podemos
encontrar las siguientes mejoras:

e Desarrollo motor (fisico): el ejercicio
que el nifio activo necesita le viene da-
do por el juego de la mejor manera. El
juego favorece: el control postural, la
ejercitacion de los musculos, el cono-
cimiento del propio cuerpo, etc.

e Desarrollo psicolégico: el juego des-
empefia una funcion catartica, liberan-
do al nific de sus tensiones internas y
favoreciendo la formacion de una per-
sonalidad equilibrada.

s Desarrollo mental: a nivel mental, la
actividad hidica fomenta el desarrollo
de la imaginacién, creatividad y fanta-
sfa, asi como la inteligencia y mejora
del rendimiento escolar.

e Desarrollo social: el juego es el paso
previo y definitivo para la plena socia-
lizaci6n del nifio. Desde su nacimiento,
el nifio va integrandose en el mundo de
los adultos, va conquistando su inde-
pendencia a través de la actividad adi-
ca. En los juegos sobre todo cooperati-
vos, el nifio ha de pensar en los demés,
aceptando sus actitudes y propuestas de
juego y reaccionando con flexibilidad
ante las mismas. Es decir, el nifio en
los juegos va abandonando paulatina-
mente las formas de comportamiento
egocéntricas.

e Desarrollo del lenguaje: en el juego con
los demds, o de imitacién de otras per-
sonas, es evidente que el nifio necesita
del lenguaje para comunicarse y expre-
sar sus ideas (y qué mejor forma para
desarrollar la capacidad lingiiistica que
hablando).
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Podemos ir comprobando la importan-
cia que llega a tener el juego como instrumento
educativo, por lo que deberfamos introducirlo en
la escuela con mucho més convencimiento que
con el que lo hemos hecho hasta ahora. Como
afirma Lamour (1991), y aunque existen expe-
riencias aisladas como las de Montessori, Frei-
net, Steiner, Neill, etc.: “La historia no nos
ofrece ningun sistema educativo esencialmente
centrado en el juego”, aunque las potencialida-
des de las virtudes propias de la actividad ladica
estén quedando manifiestas.

Segin Martinez (1998), junto a la pers-
pectiva de la escuela activa basada en la activi-
dad infantil ladica y exploratoria, existe una
orientacién mas tradicional en la que el nifio
tiene un papel mas pasivo, en el sentido que
debe escuchar, estudiar, trabajar y aprender todo
aquello que el maestro le transmite. Entre ambas
orientaciones, la diferencia fundamental es que
mientras una se apoya en la accion fisica y dire-
cta como medio de conocimiento, la otra se
apoya en el verbalismo y la capacidad de abs-
traccidn infantil. En la primera, el juego es el
procedimiento para hacer mas atractivo el pro-
ceso de adquisicion de conocimiento, de iniciar-
se y ejercitarse en las diferentes materias del
curriculum. En una orientacion pedagogica mds
tradicional, el juego se utiliza como un descanso
en la ardua tarea que supone el proceso de ad-
quisicion del conocimiento. En este sentido,
Zapata (1989), afirma que la educacién por
medido del juego permite responder a una di-
déctica activa que privilegia la experiencia del
nifio, respetando sus auténticas necesidades e
intereses, dentro de un contexto educativo que
asume la espontaneidad, la alegria infantil, el
sentido de libertad y sus posibilidades de auto-
afirmacién y que en lo grupal, recupera la co-
operacién y el equilibrio afectivo del nifio.

Segiin Gutiérrez et. al. (1997), la nega-
tiva a concederle al juego el lugar de honor que
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le corresponde puede responder, entre otras, a
estas razones:

- Desconocimiento tedrico sobre el jue-
go. :

- Inseguridad del educador o educadora
ante el trabajo con grupos, utilizando
propuestas menos rigidas.

- Falta de recursos lidicos.

- Ausencia de repertorio de juegos.

- Falta de experiencia.

- Concepto que se tenga del juego.

Segtin Raabe (1980), pareceria natural,
que el juego ocupase su lugar en la escuela, pero
sin embargo, pese a las teorias innovadoras
formuladas por Claparéde y mas tarde por De-
croly y Freinet, el papel de juego estd lejos de
ser reconocido por todas las instituciones educa-
tivas. Algunos adultos detestan o incluso repri-
men las actividades hidicas del nifio como si
éstas fueran una pérdida de tiempo y de energia,
cuando existen cosas mas urgentes y mas serias
de las que deberian ocuparse. Al considerar al
juego como improductivo, es excluido con de-
masiada frecuencia de la escuela desde la etapa
preescolar, quedando reducido a una simple
actividad recreativa.

Blandez (2000), comenta que cuando se
quiere conceptualizar la idea de juego, se le
otorga rapidamente el cardcter lidico, pero se le
rehuye como medio de aprendizaje cognitivo. En
consecuencia se asocia el juego a las clases de
Educacién Fisica, porque en ellas el alumno se
“divierte” y se “desfoga”, mientras que en las
matemdticas, la lengua, etc., aprende cosas mds
“serias” e “importantes”, en las que lo ltidico no
tiene cabida.

Segin Guitart (1996), si estamos de
acuerdo en que el jugar es una actividad natural
de la nifia y del nifio, y que en la escuela se
juega, también tendremos que aceptar que, co-
mo actividad que forma parte de la manera de
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ser del alumnado y que, ademds se lleva a tér-
mino también en horario escolar, nos interesa
conocer, aprovechar y desarrollar esta herra-
mienta.

Construir este espacio hidico en la es-
cuela no es tarea facil, pues los enseffantes anin
continuamos padeciendo una deformacién con-
ceptual respecto del juego: Para unos, es sind-
nimo de “pérdida de tiempo”, algo improductivo
que aleja al nifio del estudio; para otros, supo-
nen un medio did4ctico, afirmando que el juego
es el método mas importante de aprendizaje.

No sélo el profesor tiene que estar pre-
dispuesto para incluir el juego en la escuela,
sino también como afirman Carbonell et. al
(1996): “Para potenciar el juego en la escuela es
necesario no sélo que los maestros de parvulario
lo quieran llevar a cabo, sino también que la
escuela se preocupe en impulsarlo y evaluario, y
en poner los recursos humanos, econémicos y
materiales que se requieran”.

Se puede caer en la idea simplista de
que el juego supone momentos de descanso para
el educador y que manifiesta la poca relevancia
de su trabajo cuando se ocupa en el juego, pero
a esto se puede responder con las palabras de
Medina, cit. por Gutiérrez et. al. (1997), que
apunta: “pensar en una escuela hidica es mucho
més dificil, pues en ella cada dia debe resultar
un reencuentro, donde docentes y alummnos vi-
vencien la alegria de trabajar juntos, de disfrutar
de cada actividad placentera, donde las frusta-
ciones también se haran presentes y la compe-
tencia tendrd lugar; pero donde los aprendizajes
serdn mutuos, donde se requerira del esfuerzo y
la responsabilidad de docentes, padres, alumnos
y todos aquéllos comprometidos en el proceso
de aprendizaje”.

Tomando palabras textuales de Raabe
(1980): “Puede decirse pues que el juego consti-
tuye un verdadero sistema educativo espontineo
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que funciona antes de la escuela y paralelamente
a ésta. Se presenta al mismo tiempo como un
medio pedagbgico natural y barato, capaz de
combinarse con medios mds rigurosos y mas
tradicionales”. “El juego constituye por lo de-
mé4s una de las actividades educativas esenciales
y merece entrar por derecho propio en el marco
de la instituci6én escolar”.

Medina, cit. por Gutiérrez et. al
(1997), sefiala que si a ese procedimiento pla-
centero y natural, al que el nifio responde espon-
tineamente, le agregamos la intencién lidica y
el objetivo claro del docente, el perfecciona-
miento humano se dard més placenteramente
porgue habriamos adaptado un método de traba-
jo que es propio a la vida infantil: el juego.

Como se aprecia, no faltan las razones
para hacer recaer sobre el instinto lidico todo el
peso de una pedagogia de conductas motrices™.
Al respecto, Puig (1994), nos comenta la razén
por la que no se acepta al juego como se debi-
era: “Hay que tener muy presente que la peda-
gogia tradicional rechaza el juego porque consi-
dera que no tiene cardcter formativo; sin
embargo las nuevas pedagogias fomentan la
actividad ludica como medio de educacidn, de
maduraciéon y de aprendizaje”. Al respecto,
Molina (1990), constata: “Observamos la
importancia que tiene la actividad ludica en la
vida del nifio y a considerar, ademas, la
posibilidad de desarrollar una ensefianza basada
en el juego (principio hidico de la Escuela
Nueva)”.

Segtin Alvarez (1983), la presencia del
juego en la escuela debe ir més alla del patio e
inundar toda la actividad de los nifios, ya sea
como elemento motivador, ya como actividad
escolar encaminada al aprendizaje (con la mis-
ma categorfa que las actividades de 1apiz y pa-
pel), o simplemente, como desarrollo de la ca-
pacidad de goce y disfrute de las propias y
ajenas capacidades fisicas, afectivas e intelec-
tuales.
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Segrin Puig (1994), la psicologia como
la pedagogia conceden, hoy en dia, una gran
importancia al juego del nifio. Por ello debe
incrementarse y respetarse todo espacio de jue-
g0, sobre todo en la escuela. Como afirma La-
vega (1993), el juego debe entenderse bajo la
concepcion del binomio juego-educacion, duali-
dad ambivalente, compleja pero conciliable.

El juego representa seglin Zapata
(1990), un aspecto esencial en ¢l desarrollo del
infante, en cuanto que estd ligado al desarrollo
del conocimiento, de la afectividad, de la motri-
cidad y de la socializacion del nifio; en pocas
palabras, el juego es la vida misma del nifto. Por
ello en los programas de educacion infantil, el
juego debe ocupar el lugar principal y constituir
el eje organizador de toda la actividad educado-
ra.

Investigaciones recientes avalan al jue-
go como instrumento educativo por excelencia.
Asi, nos encontramos tirabajos como los de
Ortega & Lozano (1996), donde centran su
investigacion en la etapa de Educacion Infantil y
comprueban la potencialidad educativa de los
juegos para el desarrollo y el aprendizaje infan-
til. Recogemos textualmente palabras de dichas
autoras quienes sefialan: “Hoy la investigacién
psicoevolutiva nos ha convencido de lo contra-
rio: frente al esfuerzo instructivo necesario para
el dominio de ciertos conocimientos, observa-
mos la naturalidad con la que se aprenden y
dominan ambitos del saber y del saber hacer
complejos y profundos mediante situaciones de
juego espontdneas y cargadas de sentido cultu-
ral” (Ortega & Lozano, 1996).

Otra investigacion que hay que sefialar
y que ha sido motivo de tesis doctoral, es la
llevada a cabo por Veiga (1998), donde se afir-
ma nuevamente la relacién tan directa entre
juego y aprendizaje.
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Rosberg (1994), habla de la importan-
cia del juego sociodramético, en el desarrollo
cognitivo, social y fisico del nifio, utilizando
dicho juego dramdtico (siendo el cuento motor
una variante de este juego y herramienta de
nuestro trabajo de investigacién). En una inves-
tigacion realizada con nifios con edades com-
prendidas entre los 3 y los 5 aifos se demostrd
que mejoraban su creatividad, sus niveles madu-
rativos, sus capacidades de relacién con los
demids y su capacidad cognitiva en base a una
considerable mejora en cuanto a la resolucion de
problemas.

Retomando palabras de Martinez
(1998): “Por investigaciones que se han llevado
a cabo, sabemos que el juego proporciona un
clima especial para que se produzcan aprendiza-
jes. En este sentido, el juego posee un valor
educacional. Ahora bien, el juego encaminado a
obtener aprendizajes especificos en el marco de
las materias del curriculum debe ser cuidadosa-
mente planificado”.

En esta misma linea Viciana (2000),
comprueba en su investigacién que a fravés de
una metodologia ludica se consiguen aprendi-
zajes muy significativos comparados con la
utilizacion de una metodologia de corte edito-
rial, mas pasiva y estatica.

Podemos concluir este apartado dicien-
do que al asumir que el juego puede proporcio-
nar los materiales a partir de los cuales se inci-
dan en aprendizajes escolares, supone convertir
a dicha actividad (al juego), en un centro de
investigacion permanente.

2.- Concepto de juego
Una vez que hemos fundamentado la

importancia del juego en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje, pasaremos a abordar la comple-
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jidad conceptual del término, motive que se
suscita por su propia dimensién.

Coando queremos abordar el término
juego, nos encontramos con numerosas difi-
cultades, entre las que podemos citar: Ia cantidad
de actividades ¥ comportamientos que se agruparn
bajo el término “juego’ (bromear, trastear, burlar,
enredar, frivolidad, diversidn, alegria, abandono,
Tecreo, imitacion, simulacro, distraccion, etc.); la
dificultad en diferenciar entre ocio constructivo,
actividad lidica, juego como recurso didéctico, y
juego “per se”, la separacién juego-trabajo, etc.
De esta manera, y como bien dijo un sabio, el
juego “juega con nosotros” pues al querer
delimitarlo, se escapa, en el sentido de querer
encontrarle un sentido (Conde & Viciana, 1997a).

Todo ello provoca que exista infinidad
de definiciones e intentos de conceptualizar la
naturaleza del juego, que a veces nos pueden
alejar del objetivo ultimo, que es el de superar la
dicotomfa juego-trabajo, integrando ambas
realidades en una sintesis: “actividad o trabajo
lidico”. En esta linea Raabe (1980), nos dice
que basta considerar en efecto, el aspecto lin-
glifstico para ver aparecer divergencias signifi-
cativas en la nocidn misma de juego. La etimo-
logia nos sefiala por ejermplo que el adjetivo
“ladico” del que derivan términos modernos
como “ludoteca” procede de la palabra Iatina
“ludus” que significaba a la vez diversion infan-
til, juego, chanza y escuela. Una evoluci6n
comparable proviene del griego *schola” que
significaba en un principio ocio antes de adqui-
rir el sentido de “ocio dedicado al estudio”, al
sentido actual de “escuela”. Asi pues, para las
sociedades antigunas, la oposicién trabajo/ocio o
juego estd lejos de ser tam clara como en las
sociedades industriales que desde el siglo
XVIII, valoran el trabajo productivo en detri-
mento de toda ocupacién considerada como
improductiva.
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Todo esto provoca que existan infini-
dad de definiciones e intentos de conceptualizar
la naturaleza del juego, que a veces nos puede
alejar del objetivo ultimo, que es el de superar la
dicotomia juego-trabajo, integrando ambas
realidades en una sintesis: “actividad o trabajo
hidico”.

Entre las numerosas definiciones que
se han hecho del concepto de juego, recogemos
aquellas que nos parecen més esclarecedoras.

Segin Wallon (1980), el juego es una
exploracién jubilosa y apasionada que tiende a
probar una funcion en todas sus posibilidades
cuando aparece.

Segun Huizinga (1984), el juego es una
accién libre ejecutada “como si” y sentida como
situada fuera de la vida corriente, pero que a
pesar de todo, puede absorber por completo al
jugador, sin que haya en ella ningin interés
material ni se obtenga en ella provecho alguno,
que se ejecuta dentro de un determinado tiempo
v un determinado espacio, que se desarrolla en
un orden sometido a reglas y que da origen a
asociaciones que propenden a rodearse de mis-
terio o a disfrazarse para destacarse del mundo
habitual.

Segin Gutton (1982), el juego es una
forma privilegiada de expresion infantil.

Segtin Zapata (1990), es medio de ex-
presién, instrumento de conocimiento, factor de
sociabilizacidn, regulador y compensador de
afectividad, un efectivo instrumento de desarro-
llo de las estructuras del movimiento; en una
palabra, resulta medio esencial de organizacion,
desarrollo y afirmacion de la personalidad.

Segin nuestra opinidn, y sintetizando
las ideas anteriores, el juego es un medio de
expresién y comunicacién de primer orden, de
desarrollo motor, cognitivo, afectivo, sexual, ¥
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socializador por excelencia. En definitiva, clave
para el desarrollo de la personalidad del nifio en
todas sus facetas. Puede tener un fin en si mis-
mo, como ser medio para la adquisicién de los
aprendizajes. Puede darse de forma espontinea
y voluntaria, como darse de forma organizada,
siempre que se respete el principio de la moti-
vacién (Conde & Viciana, 1997a).

3.- Caracteristicas que hacen del juego
una actividad indispensable para el
desarrollo del nifio

Llegados a este punto, nos deberiamos
preguntar por qué juega el nifio, respuestas que
nos llevardn a establecer las caracteristicas que
hacen de este fendmeno una actividad indispen-
sable para el desarrollo del nifio en todas sus
vertientes. Por tanto, a la pregunta de ;por qué
juega el nifio?, podriamos responder entre tantas
posibilidades:

- Para liberar energias.

- Para integrarse en el medio.

- Para prepararse para la vida adulta.

- Porque le motiva la actividad.

- Para afirmar la personalidad.

- Para explorar y descubrir.

- Para gozar con lo creado.

- Para exteriorizar sus pensamientos.

- Como descarga de impulsos y emocio-
nes.

- Para colmar sus fantasfas.

- Para realizar todo aquello que le estd
vedado en el mundo adulto.

De estas afirmaciones, podemos extra-
polar algunas ideas que nos pueden llevar hacia
el establecimiento de las caracteristicas mas
destacables del juego en la Educacién Infantil.
Estas ideas las tomamos de Garaigordobil
(1990), y Marin (1995):
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- Eljuego es la actividad principal y més
efectiva para el crecimiento del nifio,
tanto en el plano motriz, intelectual,
social, afectivo y sexual.

- El juego es un agente del crecimiento
de los drganos, ayuda a la estimulacién
de las fibras nerviosas y el desarrollo
del sistema nervioso.

- El juego favorece la creatividad y es-
pontaneidad, desarrollando el hébito de
la investigacion, la exploracion, la co-
municacion, imaginacién y creacion.

- El juego favorece la sociabilidad ya
que implica a otras personas y le ayuda
a descubrir el mundo exterior.

- El juego es una actividad que procura
placer, entretenimiento y alegria de vi-
vir, es una fuente de gozo.

- El juego implica la participacion activa.
El juego es repeticion.

- El juego guarda conexiones sistemati-
cas con 10 que no es juego (solucion de
problemas, desarrollo del lenguaje, ad-
quisicion de otros conocimientos, etc.).

- El juego manifiesta el deseo de ser ma-
yor, de ser adulto, como en el adulto de
ser niffo. En el nifio implica progresion
y en el adulto, regresién.

- El juego es un elemento valiosisimo de
transmision de valores y de pautas de
comportamiento social.

- El juego para el nifio, es una actividad
seria, es trabajo; y puede requerir un
gran esfuerzo.

- El juego estimula el afén de superaciéon
personal, de éxito.

Segiin Lavega (1995), en el concepto de
juego se vislumbra una serie de caracteristicas
entre las que siguiendo a autores como Huizinga,
Caillois, Cagigal, Bandet y Sarazanas entre otros,
consideramos las que creemos que son algunas de
las mds representativas:
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El juego es una actividad libre.

El juego siempre se localiza en unas
limitaciones espaciales y en unos impe-
rativos temporales establecidos de an-
temano.

El juego es incierto. Al ser una activi-
dad creativa, espontinea, original, el
resultado final del juego fluctda cons-
tanternente, lo que motiva la presencia
de una agradable incertidumbre que
nos cautiva a todos.

El juego es gratuito. Es una manifesta-
cién que tiene un fin es si misma, es
desinteresada e intrascendente. Esta ca-
racteristica va a ser muy importante en
el juego infantil, por no posibilitar nin-
gun fracaso.

El juego es ficticio. Es un mundo a par-
te, s como un cuento narrado con ac-
ciones, alejado de la vida corriente, es
un continuo mensaje simbolico.

El juego es convencional. Todo juego
es resultado de un acuerdo social, esta-
blecido por los jugadores, quienes di-
sefian el juego y determinan su orden
interno, sus limitaciones, sus reglas.

Segin Gutiérez et. al. (1997), el Jue-

Ayuda al nifio a conseguir un desarro-
llo integral, adaptando sus conductas
para una total integracidn social, esta-
bleciendo relaciones adecuadas con los
objetos y las personas que le rodean.
Es actividad motivadora, significativa,
globalizadora e individualizadora.
Estimula los sentidos.

Desarrolla habilidades motrices,
Estrecha vinculos afectivos.

Fomenta la autoafirmacion.

Introduce en las formas sociales.
Favorece la construccién de estructuras
cognitivas.”
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Seguin Garcia et. al. (1998), las caracte-

risticas mds significativas del juego son:

Placentero: El juego debe producir pla-
cer a quién lo practica y no suponer en
ningin caso motivo de frustracion.
Natural y motivador: El juego es una
actividad motivadora y por consiguien-
te el nifio la practica de forma natural.
Voluntario: Hay que entender el juego
como una actividad libre, nunca obli-
gada desde el exterior.

Mundo aparte: La practica del juego
evade de la realidad, se sale del marco
de lo cotidiano, introduciendo al nifio o
adulto en un mundo paralelo y de fic-
cién que logra satisfacciones que no se
alcanzan en la vida real.

Creador: La préctica del juego favore-
cerd el desarrollo de la creatividad, de
la espontaneidad y contribuird a favo-
recer un desarrollo mas equilibrado.
Expresivo: El juego es un elemento fa-
vorecedor de la exteriorizacién de sen-
timientos y comportamientos que en si-
tuaciones  normales  mantenemos
reprimidos.

Socializador: Probablemente es una de
sus principales caracteristicas, en espe-
cial en las primeras edades escolares.
Su practica favorece el desarrollo de
habitos de cooperacién, convivencia y
trabajo en equipo.

Analizando la contribucién que hace el

juego al desarrollo integral del nifio, podemos
profundizar mds, basdndonos en las ideas ex-
puestas por Garaigordobil (1990), en su libro
“Juego y Desarrolle Infantil”, dividiendo éstas,
en contribuciones al desarrollo motor, intelec-
tual, afectivo-psico-sexual y social del nifio.

Q Contribuciones del Juego al Desarro-

1o Motor.
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Las contribuciones del juego al

desarrollo motor del nifio, son bien conocidas.
Entre éstas, podemos resaltar las siguientes:

El juego sirve para madurar el sistema
nervioso.

El juego sirve para educar los sentidos.
El juego sirve para desarrollar las habi-
lidades motrices (Control y Conciencia
Corporal, Locomocién, Manipulacion,
etc.).

El juego sirve para desarrollar las capa-
cidades fisicas bésicas.

El juego sirve en definitiva, para coor-
dinar el cuerpo permitiendo un mejor
desenvolvimiento en el medio.

Contribuciones del Juego al Desarro-
llo Intelectual

Entre las contribuciones del juego al

desarrollo intelectual, podemos citar:

El juego aporta nuevas experiencias,
favorece la capacidad de indagar, de
cxperimentar.

El juego es un instrumento valido para
investigar cognoscitivamente el entor-
no.

El juego oftece la oportunidad de re-
solver problemas.

El juego estimula el desarrollo de las
capacidades del pensamiento.

Ayuda a elaborar y desarrollar las es-
tructuras mentales.

El juego estimula la capacidad de ima-
ginar, de crear.

El juego es el principal factor que in-
troduce al nifio en el mundo de las
ideas (Mujina, 1983).

El juego estimula la memoria, la aten-
cién y el rendimiento.

El juego favorece la discriminacién en-
tre fantasfa y realidad.
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El juego ayuda a la mejora del lenguaje
(Garvey, 1977).

El juego puede desarrollar otros conte-
nidos curriculares (matematicas, cono-
cimiento del medio, etc.).

Jugando el nifio aprende, porque obtie-
ne nuevas experiencias y ofrece la
oportunidad de cometer aciertos, erro-
res y de solucionar problemas. El juego
estimula el desarrollo de las capacida-
des del pensamiento y la creatividad in-
fantil (Puig, 1994).

Contribuciones del juego al desarro-
llo Afectivo-Psicosexual.

Entre las contribuciones del juego al

desarrollo Afectivo-Psicosexual, podemos citar:

El juego es deseo dominante de ser
mayor, contribuye en el proceso de
identificacion con el adulto.

El juego es una fuente de placer.

El juego permite la realizacién simbé-
lica de deseos prohibidos.

El nifio expresa a través del juego, sen-
timientos, conflictos, preocupaciones,
miedos, fantasias, etc.

En el juego se expresan y satisfacen de
forma sustitutiva, los impulsos sexua-
les y agresivos.

El juego es un instrumento de control
de las emociones intensas y aprendizaje
de solucién de conflictos.

Contribuciones del Juego al Desarro-
llo Social.

Entre las contribuciones del juego al

desarrollo social, podemos citar;

El juego es un instrumento de sociali-
zacion por excelencia.



- A través del juego se llega al descu-
brimiento de la vida social de los adul-
tos y de las reglas por las que se rigen
estas relaciones.

- A través del juego, uno educa el auto-
dominio y la voluntad.

- El juego educa actitudes y valores, ya
que es asimilacién de reglas de conduc-
ta.

- El juego fomenta el desarrollo de la
conciencia personal, lo que facilita la
convivencia.

Podriamos concluir tomando las pala-
bras de Zapata (1990), quien apunta que: “El
impulso natural del juego nace, como la mayo-
ria de los actos humanos de una necesidad. Hoy
en dia se conoce profundamente el inmenso
valor de la actividad ludica en sus diversas ma-
nifestaciones; por lo tanto, es esencial encauzar-
la desde la nifiez, para que rinda plenamente en
la vida infantil, para que produzca un ser huma-
no feliz, uno com una conducta normal, con
alegria de vivir, con grandes afectos y posibili-
dad de expresarlos, con capacidad de comuni-
carse y convivir con sus compaifieritos, con
desahogo de sentimientos, con inclinaciones
estéticas y con libertad de crear, pensar y de

expresiéon. En una palabra un ser creativo y
libre™.
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