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Mensaje Primera Dama

Es en la Primera Infancia donde descubrimos el mundo y sentamos la base de
nuestra vida adulta. Empezamos a desarrollar nuestros habitos, pensamientos,
imaginacion, identidad, creatividad, sentimientos y suefos.

Por eso el juego es fundamental en esta etapa, pues ademas de que nos
permite aprender, nos divierte y nos hace felices.

Este libro que nos regala el maestro Orlando Terre Camacho es una guia
sobre el valor pedagogico del juego, su importancia en el desarrollo motriz,

de lenguaje y emocional en la primera infancia.

De esta manera, desde nuestra profesion, nos comprometemos a que la nifiez
juegue y aprenda para garantizarles la mejor infancia que puedan tener.

Gubosihe & [Dest.

Primera Dama de la Republica



Prologo

"Desde los afectos”.

Admirados educadores
de El Salvador.

Jugar es el primer acto creativo del ser humano. Existe una recomendacion
sabia que he aprendido en mi vida profesional y también como gestora de
amor con mi primera hija Layla: en el juego como en la vida unicamente el
alma de nifio sabe lo que quiere.

En el juego se genera la creacion mas humilde y los suefios sin limites de cada
nifo y cada nifa.

Un dia les dije: el recurso mas importante de una escuela es ustedes: los
maestros. Es por ello que quiero hoy presentar este formato para que nada les
pueda faltar en tan noble ejercicio de trabajar por la primera infancia.

Marcar la diferencia es la gran tarea en nuestra gestion y lo estamos haciendo
bien y desde el principio.
A tener en cuenta.

Hemos escuchado decir en mas de una oportunidad, que el nilo aprende
jugando, pero cuando de estimulacion y educacion infantil se trata ponemos
en duda que el juego cumpla significativamente con este requisito, es
indispensable organizar la estrategia del juego y direccionar la practica para
obtener los aprendizajes esperados.



En la etapa de desarrollo en la Primera Infancia el juego le permite al nifioy a la
nifia no solo disfrutar, sino experimentar y disefar estrategias individuales para
su aprendizaje temprano. Durante esta etapa de vida, jugar es el ejercicio del
dia a dia y la manera mas efectiva de sentirse acompafiado de un mundo que
paulatinamente va descubriendo y conociendo y cambiando a la vez.

Pareciera innecesario sefalar la importancia y la significacion del juego en el
proceso de desarrollo infantil, por ser este un hecho con factor dominante
admitido en la vida de cada nifio y de cada nifia. El acto de jugar les proporciona
placer y les permite expresar sentimientos que les son propios a la etapa
infantil.

Para los adultos el juego infantil atrae nuestra atencion cuando convivimos con
los niRos y observamos como sus experiencias se transforman, por ser estas la
esencia de sus actividades cotidianas y que generan la actividad protagodnica,
basica y necesaria para alcanzar el maximo potencial de su desarrollo.

o el juego lo complace, le permite comprender y aprender en el
mundo que lo rodea, unas veces acompafado y otras en solitario con su
propia imaginacion.

° eljuego alegra, durante el proceso del juego los nifios por su propia
voluntad imitan a los mayores, toman para si el rol de estos y, a veces, a
su manera desarrollan creativamente el argumento, empleando el material
ludico: los juguetes.

e el juego ayuda, a través de la experiencia ludica se descargan
tensiones intimas y florecen comportamientos que generan un estado
psicologico estable en la conducta que implementaran en su vida real.

° eljuego comunica, es la comunicacion el enlace mas importante
entre el juguete y el nifo. La experiencia ludica garantizara el éxito y la
felicidad de nuestros nifos y nifias, que son sin dudas la esperanza del
mundo.



o el juego emociona, a través del juego vy los juguetes, el nifio

descarga su libido, por lo tanto, nunca sabremos el secreto de jugar y el
verdadero significado que para él tiene tal o cual juguete.

El éxito del juego dependera del cuidadoso tratamiento que le demos como
actividad desarrolladora en la que el recurso pedagogico se convierta en el
instrumento para disefar y facilitar el desarrollo infantil en cada etapa.

Los aportes que desde la valiosa direccion de la Psicologa y Primera Dama de
la Nacion Gabriela de Bukele, el Despacho de la Primera Dama y su equipo en
estudios de alta precision sobre estrategias de juego consolidan la propuesta
de la Ley de la Primera Infancia “Crecer Juntos”. Al mismo tiempo dan validez
a nuestra aproximacion tedrica y practica de este material que ponemos en las
manos de los educadores de la Primera Infancia.

Entre suefios, fantasias e imaginacion los invitamos a reflexionar con nuestra
propuesta, que mas que ser un simple texto, sera un material de consulta que
favorecera la practica pedagogica en la Primera Infancia.

Equipo del Despacho de la Primera Dama.
Ley de la Primera Infancia Crecer Juntos.









CAPITULO |

El juego en el desarrollo infantil.

Quienes se han dedicado a estudiar las particularidades del juego infantil,
coinciden en varias caracteristicas que lo identifican como tal y que
generalmente, se dan en contraposicion a la actividad del adulto. Esta simple
distincion nos permite definir al juego como la actividad protagonica de la vida
infantil.

Ente otras variaciones, el juego:

e Es una de las formas de actividad del nifio y un medio especifico de
educacion;

e Es emocion; es un ejercicio recreativo sometido a reglas, en el cual se
gana o se pierde, pero siempre emociona.

o Essatisfaccion; es hacer travesuras, brincar, gritar, moverse, participar
en algunas acciones sometidas a reglas, por entretenimiento o para
arriesgar, aventurary crear.

e Es la actividad propia del nifio. Ellos convierten en juego cualquier
accion.

Eljuego no tiene metas en particular; obedece exclusivamente a motivaciones
internas y se caracteriza por el autotelismo, que significa una finalidad en si
mismo. Esto quiere decir que es mas un disfrute de la actividad en si, que un
esfuerzo destinado a un objetivo exterior.



El juego es considerado como una accion libre, espontanea y voluntaria.
Precisamente por ser libre y elegida por quien lo practica, da la oportunidad de
gozar, explorar, descubrir y crear cosas que no se darian si fuera una actividad
impuesta desde afuera con caracter de obligatoriedad.

En sentido general, el juego designa cualquier actividad a la cual uno se dedica
y que llevado por el placer que produce define el significado de lo aprendido. Es
a través del juego que se combinan el pensamiento, el lenguaje y las fantasias.

Fundamentacion teérica del Juego.

Los juegos son creativos, ricos en contenido, surgen sobre la base del desarrollo
de la observacion, de la memoria, del pensamiento, del proceso de inculcar
sentimientos, de los intereses y del desarrollo de la imaginacion y del lenguaje.

Existes diferentes propuestas tedricas que hacen del juego la actividad esencial
para el aprendizaje en la primera infancia.

e Teoria de la Psicogénesis de Jean Piaget.

Para el psicologo suizo Jean Piaget y su teoria de la psicogénesis, ve en el
juego la expresion y la condicion del desarrollo del niflo. Para cada etapa esta
vinculado un hay un tipo de juego. Para la Escuela de Ginebra de J. Piaget el
juego constituye un verdadero revelador del desarrollo mental del nifio.

e Teoria del Psicoanalisis de Sigmund Freud.

El psicoanalisis nos aproxima a ver el juego vinculados a otras actividades del
niflo, y mas particularmente con el suefio. Para Freud el juego se basa en una
transaccion permanente entre lo imaginario y lo real.

e Teoria social, histérico, cultural. Lev S. Vygotsky.

Una observacion y analisis profundo aparecen en el Tratado de Psicologia
del Juego de P. Elkonin considerado como un discipulo de la Escuela Rusa.



Segun el autor es dificil establecer qué tipos de actividades y sus indicadores
se incluyen en la significacion del juego y cOmo y por qué via, adquiere nuevas
significaciones.

Segun Leontiev (s.f), la diferencia especifica del juego de los parvulos con
el juego de los animales, se caracteriza en que aquél no es instintivo, sino
especificamente una actividad humana con objetivo, la cual, al formar la base
para el conocimiento del mundo de los objetos en el nifo y determina el
contenido deljuego de éste. Un nifio sano es un nifio activo y esta particularidad
enriquece el para qué es importante la actividad ludica en su desarrollo.

Coincidimos en pensar que el nifio siempre ha jugado, pero no Unicamente
desde una misma construccion o perspectiva. El juego también debe ser
observado como una estrategia de desarrollo infantil compleja, porque
envuelve las vivencias y las conductas humanas desde las edades mas
tempranas y en el transcurrir de la vida.

Otro de los tedricos que abordan el juego es Le Boulch (1983), en su libro
La Educacion por el Movimiento, trata las estructuras fisicas no acentuadas
como trabajadas y desarrolladas por medio de las vivencias de los nifos y las
actividades que hacen en sus vidas. Por eso es importante advertir desde el
posicionamiento tedrico que los juegos son vivencias técnicas esenciales para
el desarrollo infantil.

Si bien el desarrollo depende de las muchas oportunidades y competencias
que se deben dar durante el desarrollo infantil, es importante ensefiar a los
nifos y nifas desde edades tempranas a jugar.

El movimiento articula el aprendizaje infantil, por lo que definir la actividad
motriz garantiza el desarrollo. O. Terre, 2011



El nifio social de Vygotsky y el juego.

Nos sostenemos desde los aportes de L.S. Vygotsky cuando sefiala, como
el nifo alcanza destrezas que estan por encima de su capacidad, cuando
las ejecuta bajo la guia del adulto o de un compafiero mas experto; por
ello, mediante el juego o la actividad fisica y participativa se pueden dar las
oportunidades esperadas que hablan del potencial del desarrollo infantil.
Es también una idea de Vygotsky (1978, p.78) cuando analizd el peligro de
limitar las potencialidades del nifio después de una definicion o etiqueta del
diagnostico, sefalando la necesidad de cambios de enfoques que le permitan
al nino con limitaciones explorar a través del juego y a su vez dejar que se
refuercen sus habilidades de pensamiento. Tal y como nos proponen los
tedricos del juego, durante la actividad ludica hay que propiciar escenarios
diversos para que el nifio juegue, pero también generar a través de la actividad
potencialidades necesarias.

El juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas.
Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y a través
del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y pulsaciones
internas individuales. L.S.Vigotsky (1924). Indudablemente la condicion del
nifio social aparece en la estructura de juego que nos propone la escuela rusa.

Los seres humanos memorizamos y aprendemos mejor, cuando conseguimos
concentrarnos en lo que hacemos y nos divertimos. Esto ocurre en los nifos
aljugar, las acciones se hacen placenteras y ademas contribuyen a prestar mas
atencion.

La dimension del juego social nos hace pensar en la necesidad de definir el
propositoy objetivo deljuego relacionadas con las habilidades del pensamiento
y otros procesos psicologicos concomitantes.

Un nifio inactivo, que no juega, portador de una actividad infantil basica psico
patologizada, es un nifilo muchas veces solitario, nervioso, rebelde o apatico.
La necesidad de que el juego sea utilizado como actividad de socializacion
en el proceso de desarrollo en la etapa infantil garantiza de alguna manera
su futuro estado adulto. “Lo que en el nifio se siembra, en el hombre florece”
(Bernal del Riesgo, 170, p. 23).



El juego ayuda a la socializacion del nifio. Dentro de las posibles relaciones
que se desarrollan a través del juego estan: la regulacion de las actividades,
la cooperacion, la tolerancia, la reciprocidad, el dominio de si mismo y por
supuesto la relacion dual entre él y otros. Es natural, que la escuela, como
escenario infantil, proponga actividades y juegos de acuerdo con el grado de
madurez emocional y social del nifio, donde el mediador, digase maestro o
maestra, utilizara diferentes estrategias didacticas para el aprendizaje.

Los juegos educativos deben de estar direccionados al objetivo que se quiere
alcanzar durante su realizacion. De ahi que sostenemos que el niflo no aprende
jugando, sino aprende a través del juego. Toda informacion ludica debe estar
en funcion de la habilidad que queremos lograr y acorde con la comprension
cognoscitiva del nifio, teniendo en cuenta la edad, los intereses y por supuesto
el grado de madurez.

Los juegos que se utilizan en la escuela han demostrado su eficacia en las
practicas educativas relacionadas con los aprendizajes. El juego escolar
favorece la motivacion, la toma de decisiones, el desarrollo de los procesos
mentales comprometidos con el aprendizaje.

Caracteristicas de la conducta de juego.

Como actividad, herramienta y estrategia didactica el juego posee un
conjunto de elementos que lo caracterizan. Es fuente generadora de estados
emocionales positivos y de permanente busqueda de armonia.

a) El juego proporciona alegria. Cuando los nifilos juegan, disfrutan el
momento. Les agradan las situaciones de juego, se divierten y les resulta
placentero.

b) El juego es fuente de aprendizaje. Durante el juego se adquieren
conocimientos y se desarrollan habilidades. El juego abre el camino al nifio
para comprender y explorar el mundo en que vive y que esta llamado a
transformarlo.



c) El juego es una actividad creadora. Todo juego propone un objetivo y
una meta, por lo que genera un estado de busqueda y resultados. Este es
el rasgo esencial que distingue al juego del trabajo en la etapa preescolar.

Es imprescindible saber jugar con el objetivo de posibilitar la creacion de
situaciones de juego y el cumplimiento de determinadas conductas que
ejercen una influencia constante en el desarrollo de la actividad intelectual
del nifio.

Eljuego es la mejor forma que tiene el nifio o la nifia de interactuar con lo que
lo rodea y poder descubrir las tres partes fundamentales en el aprendizaje: el
conocimiento de si mismo, el conocimiento del entorno y el lenguaje.

El juego es una fuente de desarrollo y crea el area de
desarrollo potencial.

Es a través del juego, que nifAos y nifas perciben, atienden, memorizan,
imaginan y piensan.

Son los procesos cognitivos basicos en la construccion del conocimiento los
que generan el desarrollo. El juego como estrategia, desarrolla o consolida
dicha actividad psiquica surgida de la interaccion del individuo con la realidad,
al estimular:

e El pensamiento:

El pensamiento es un reflejo indirecto y generalizado de la realidad, que se
efectua a partir de los atributos y las relaciones esenciales de los objetos de
la misma. A diferencia de procesos como la percepcion y la memoria, con el
pensamiento se llega a un conocimiento que no estaba antes en la memoria,
ni habia sido percibido, o sea, a un conocimiento nuevo, no existente en la
realidad, al menos en la inmediata al sujeto.



e Lapercepcion:

Es el reflejo integral y consciente de los objetos, de la realidad exterior, que
directamente afecta la psiquis del sujeto, permitiendo orientar su actividad
para transformar el medio que lo rodea.

La percepcion se desarrolla y se perfecciona mediante la actividad practica.

e Laatencion:

Es el soporte de la percepcion sensorial. Diferentes estimulos inciden
continuamente sobre nuestros sentidos, pero de todos ellos, solo percibimos
el que "atendemos”.

La atencion del nifio esta en funcion de la motivacion ante el estimulo, de los
intereses que presente en ese momento y, sobre todo, de sus necesidades
fundamentales.

¢ La memoria:

Es el conjunto de procesos psiquicos del hombre por medio de los cuales
son reproducidas las imagenes, los conceptos, las intenciones, las vivencias
afectivas y los actos que han sido antes objetos de la conciencia.

La memoria es un complejo conjunto de sistemas donde puede distinguir dos
procesos: la fijacion, que consiste desde el punto de vista neurofisiologico,
en imprimir sobre las redes celulares corticales, la informacion recibida del
medio exterior; y la reproduccion, es la nueva excitacion concientizadora de
las conexiones nerviosas temporales antes formadas para evocar de nuevo en
el nivel psiquico y bajo el mencionado estado, la informacion correspondiente.
Las imagenes producidas por la percepcion, el pensamiento o el lenguaje
constituyen los mas definidos contenidos de la memoria.

e Laimaginacion:

Es el proceso mental en el cual se desarrolla y transforman las imagenes
conservadas en la psiquis y que son evocadas en la consciencia. Laimaginacion
se nutre de las propias imagenes conservadas en la memoria, siendo su origen,
el de la percepcion o del pensamiento.



Consideraciones y tipos de juegos.

La literatura relacionada con el juego ha declarado en muchos de ellos la
relacion que existe entre juego, tradicion y sociedad. Es decir, enmarca el
juego con una historia ubicada en cada contexto cultural en la que la tradicion
la hace rica. De ahi la variabilidad y tipos de juegos que se sostienen desde la
cultura.

Los juegos infantiles se pueden agrupar en diferentes tipos, siguiendo la
opinion de Buchler (citado por Valifio, 1988) podemos distinguir tres formas
principales de juego en la primera infancia:

Juegos de funcion:

Son todos aquellos en los cuales participan de un modo muy especial cada
una de las funciones sensoria motriz, perfeccionandose y desarrollandose las
mismas. Esta es la forma de juego que primero aparece y es la Unica hasta
el final del primer afio aproximadamente. Ejemplo de este juego son: los
movimientos del cuerpo y la cabeza, gatear, sacar la lengua, andar de puntillas,
subir escaleras, agarrar, dar golpes, poner y quitar tapas, arrastrar un caballito,
etc.

Juegos de ficciéon:

Son aquellos que suponen una ficcion por parte del nifio, quien los lleva a cabo
colocandose en una situacion “como si”. El nifio permanece pasivo, receptivo
en juegos como contemplar l@minas o dibujos, escuchar, observar a alguien
que dibuja, etc. Se presenta por primera vez al comienzo del sequndo afio y se
desarrolla entre los dos y medio y los cuatro y medio afios. También se le llama
juego teatral. La importancia de estos juegos esta dada porque mediante ellos
se amplia el campo de las vivencias y conocimientos sociales sencillos. El nifio
imita lo que desde el punto de vista social es esencial.

Juegos de construccion:
Aqguellos en los cuales el nifio practica y desarrolla el manejo de material

inanimado. Empiezan en el sequndo afio y se extienden hasta la entrada a la
escuela primaria. Ejemplos de estos son: construccion con cubos, trabajos



con arena y arcilla, dibujos, pegar, ensartar collares, hacer pompas de jabon,
proyectar sombras chinescas, etc. La importancia de este juego radica en
que el nifio aprende a manejar materiales y objetos de manera adecuada y
adquiere una gran variedad de conocimientos elementales, que van creando
las bases para etapas superiores de desarrollo de la actividad pensante.

Por su parte, Chateau (1938) divide los juegos en dos grandes grupos: los no
reglados de la primera infancia y los reglados, que hacen su aparicion a partir
de los dos afios. Su clasificacion estd centrada en la funcion social del juego.

Juegos no reglados:

Como su nombre lo indica, los juegos no reglados de la primera infancia
son juegos sin ninguna regla, y pueden ser funcionales y hedonisticos. Los
funcionales corresponden a movimientos espontaneos que el nifio repite.
Los hedonisticos, se caracterizan porque el nifo busca placer a través de
movimientos o sensaciones cambiantes, producto de la exploracion de su
propio cuerpo y del medio.

Juegos reglados:

Se dividen en juegos de construccion, de imitacion y de reglas arbitrarias. Los
juegos de construccion tienen la importancia de establecer un nexo entre el
niflo y el entorno, proporcionandole la oportunidad de tener un medio para
expresar sus sentimientos y establecer una interaccion social con otros nifios
y con los adultos.

Los juegos de imitacion aparecen en forma marcada a partir del segundo afio,
cuando emerge la funcion semiotica. Es por lo que estos juegos se basan
tanto en el desarrollo cognoscitivo como en el motriz y fisico.

Finalmente, los juegos de reglas arbitrarias se desarrollan hacia el final de la
edad preescolar y a principios de la edad escolar. Conservan las reglas que
rigen los juegos imaginarios y de construccion, pero con la caracteristica de
que puede crear otras nuevas y cambiarlas de acuerdo con la situacion, con
la conciencia y arreglo entre los nifios. Implican la toma en consideracion del
otro como sujeto que puede aportar diferentes puntos de vista, otra forma de
actuar; es el inicio del rompimiento del egocentrismo del nifio y la aceptacion
de ciertas pautas y normas acordadas por el grupo.



También podemos clasificarlos en competitivos y cooperativos. Los juegos
competitivos son aquellos que permiten una sana competenciay el desarrollo
de habilidades y destrezas, reforzando la autoestima. Los podemos subdividir
en: juegos de sala (Ej.: guarda mi lugar, la papa caliente, la charca venenosa,
revolver la sopa, etc.) y juegos al aire libre (Ej.: caceria con pelota, carreras,
corre por la pared, etc.). Mientras que, los juegos cooperativos, son aquellos
que permiten la competencia grupal en forma cooperativa. Algunos juegos
cooperativos de salon son: la tela de arafia, atados, ;quién es el jefe?, la
ratonera, caliente o frio, el perroy el hueso, etc.; y entre los juegos cooperativos
al aire libre encontramos: entrega del testigo y variados juegos deportivos
(baloncesto)

Para concluir y a modo de resefia tedrica, expondremos la clasificacion
propuesta por J. Piaget (1973), segun la cual el juego se divide en tres tipos:
a. Juegos de ejercicio: son juegos de funcion y no reglados

b. Juegos simbdlicos: se caracterizan por ser juegos de ficcion

c. Juegos con normas: se corresponden con los juegos reglados y de
construccion.

El valor psicopedagédgico del juego.

Los juegos también pueden determinarse segun su valor, de ahi que pueden
ser: pedagogico, psicoldgico, social y socioldgico.

Los juegos de valor pedagégico son aquellos que permiten desarrollar
el proceso mental para el aprendizaje, asi como el desarrollo integral de
las capacidades del nifio. Estos juegos son utiles también para enriquecer
cualquier programa educativo existente. Algunos juegos de este tipo son:

e Juego de dominé: segun su tema desarrollan la nocidn matematica,
el reconocimiento de formas. También desarrolla la atencion y la
discriminacion visual.



e Juegos de memoria: estimulan el desarrollo de la percepcion visual, la
discriminacion y la memoria.

o Juegos de rompecabezas: desarrollan la atencion, la relacion del todo y
las partes, la percepcion de detalles y la coordinacion oculo-manual.

o Juegos de encaje: desarrollan la atencion, la coordinacion oculo-manual,
percepcion de detalles y de las partes de un todo.

e Juegos de loteria: desarrollan la atencion, concentracion, capacidad
de analisis, asociacion, discriminacion visual, ejercitacion de nociones:
tamano, forma, color, etc.

e Juegos de bancos de palabras: desarrollan la percepcion visual,
ampliacion del vocabulario, pronunciacion, reconocimiento y evocacion
de fonemas complejos.

e Juegosdedamas:desarrollanlaatencion, concentraciony elrazonamiento
abstracto.

Los juegos de valor psicolégico contribuyen en gran parte en la reafirmacion
o modificacion de conductas delindividuo. Este tipo de juegos suele clasificarse
en:

a) Juegos de dramatizacién: con la imitacion de roles o con titeres, los
ninos logran expresar emociones, sentimientos, necesidades, ideas, asi
como situaciones vividas. Estos juegos permiten el afianzamiento personal
y Su independencia.

b) Juegos de mimicas: este tipo de juegos también refuerzan la seguridad
personal y permiten la expresion de emociones y sentimientos.

c) Juegos de construccion: el nifio al crear disefios propios logra adquirir
confianza en si mismo y en las cosas que hace.

d) Juego del espejo: con el cual el nifio desarrolla una autoimagen positiva,
refuerza su autoestima y seguridad personal.



Los juegos con valor social son aquellos que contribuyen a la integracion
del nifo en un grupo, asi como el aprendizaje de reglas y normas sociales
e incorporacion mas facil al entorno. Entre otros podemos nombrar: la
prenda, recose el personaje, dinamicas para grupos, el cartero, la seguidilla, el
sospechoso, pon la cola al burro, etc.

Finalmente, los juegos de valor sociolégico son aquellos con los que se
logra transmitir las tradiciones de un pueblo y hacer que estas perduren en
el tiempo. Algunos ejemplos de ellos son: el papagayo, la gallinita ciega, las
estatuas, el juego de cuerdas, el boliche, las rondas y otros.

El juego y su dimension en el desarrollo infantil.

En los primeros siete afos, el nifio atraviesa un gran y complicado camino de
desarrollo. Esto se refleja claramente en los juegos que, de afio a afo, se hacen
mas ricos en contenido, mas complicados en su organizacion y variados por
su naturaleza.

En el estudio de los juegos infantiles se descubren las regularidades de su
desarrollo, relacionadas con las generales en la edad preescolar y con la
formacion del pensamiento, imaginacion, cualidades morales, habitos
colectivos y capacidades de creacion. Junto a esto, en el juego se revelan
las peculiaridades personales de nifios, sus intereses y caracteres distintos.
Para entender la naturaleza del juego y las regularidades de su desarrollo,
es esencial observar como surge el juego y estudiar sus formas iniciales, asi
como, las variables que pueden ser utilizadas con la propuesta ludica.

Los primeros dos afios de vida, cuando aun no se ha desarrollado laimaginacion
del nifio, no existe el juego en el verdadero sentido de la palabra. En esta edad
se puede hablar del periodo preparatorio del juego, que con frecuencia recibe
el nombre de “actividad material”.

El deseo de conocer los objetos que lo rodean, de actuar activamente con
ellos y la necesidad de trato van surgiendo a medida que el nifio crece y
aprende en su propio desarrollo.

Cuando los nifios cumplen dos afios, en los juegos infantiles se notan en forma
poco desarrollada los rasgos que se manifestaran con evidencia cuando sean



adultos: imitacion de las personas mayores, creacion de figuras imaginarias,
deseo de obrar activamente y de conocer lo que los rodea.

Al tercer afio de vida comienza a desarrollarse la imaginacion y fantasia. En los
juegos ya esta presente alguna trama sencilla, es decir, tiene lugar la transicion
al juego “verdadero”’, tipico para los niflos de edad preescolar.

Indicaciones para el desarrollo de los juegos.

El juego como estrategia fundamental en la planeacion y ejecucion de las
actividades del nivel preescolar, es un factor determinante como lenguaje
fundamental en el nifio, ya que este es fuente creadora de experiencias en la
elaboracion de acontecimientos significativos de su historia.

El juego es la actividad pedagdgica fundamental en la vida infantil, y es la que
rige la forma de aprender del nifio en sus primeras etapas infantiles.

Quienes opten por el juego como estrategia didactica para el desarrollo o
consolidacion de procesos o conocimientos, deben tomar en consideracion
estas recomendaciones generales:

Aprovechar la energia del grupo o del nifio como motivacién previa.
Estimular constantemente durante el proceso del juego.

Utilizar material de desecho para crear o incorporar al medio,

Dar libertad al proceso del juego e intentar no imponer la técnica;
Incorporar a los padres;

Contar con suficiente tiempo para no ejercer presion innecesaria;
Utilizar un tono de voz adecuado y dar respuestas imparciales.
Sentir respeto por las habilidades de los niiios;

Interrelacionar las actividades escolares con los juegos.

No hay un gesto afectivo que no sea cognitivo y a la inversa.
Medir el tiempo necesario para cada actividad.

Disponer de espacios ludicos deseados.

En ese sentido los conocimientos que se tenga sobre los procesos de
construccion del conocimiento, asi como el medio ambiente que rodea al
nifio, ocuparan un lugar privilegiado como fuentes creadoras de experiencias
y elaboracion de acontecimientos significativos en la planeacion de las
actividades diarias.






CAPITULO i

Vision neurologica y compensatoria
de los juegos.

Agradecer a la memoria de la distinguida y discipula de la Escuela Rusa
Janna Glozman y la colaboracion de este capitulo a C. Anauate.

Los juegos son actividades que de una u otra manera facilitan el desarrollo de
todas las funciones cognoscitivas, independientemente de la ya tradicional
formula emocional que produce. De hecho, son fundamentales para el
aprendizaje y comprometen en gran escala las competencias del desarrollo del
cerebro. Tal y como nos plantean algunos autores el juego es un canalizador
del desarrollo de conexiones sinapticas y de redes cerebrales. (Glozman, O.
Terre, C. Anauate. 2014.)

La actividad del juego y sus influencias positivas en
el desarrollo de las funciones mentales.

Investigaciones relacionadas con la actividad ludica demuestran que con
una Optima conducta organizada del juego se mejora el procesamiento
de la informacion, se aumenta la actividad cognoscitiva y la diversidad de
pensamiento, asi como se propone un marco de desarrollo de procesos
mentales activos como la imaginacion, la memoria, la atencion, sin dejar
al lado el compromiso que tiene con los procesos creativos del niflo y su
impacto emocional.

Participar de un juego es una de las maneras que utiliza el nifio desde edades
tempranas para comunicarse con sus coetaneos mejorando la interaccion y
relacion social (Glozman, 2014).



La intencion de jugar siempre es un acto donde se desarrollan procesos
psicologicos, mentales y cognoscitivos en dos escenarios importantes como
son, el interpsicoldgico y el intrapsicologico, definiéendose como un acto
social.

Retomar algunas tesis de desarrollo para enmarcar la actividad del juego
en edad infantil nos induce a la teoria de Luria, quien desde un soporte
neuroldgico brinda la posibilidad no solo de observar al juego como funcion
del aprendizaje, sino como funcion neurologica habilitadora o compensatoria.

Los juegos son una oportunidad para entrenar estas diferentes funciones y
habilidades cognoscitivas como por ejemplo la memoria verbal y visual,
imagenes y representaciones visuales, vocabulario y conocimiento general.

Otros autores como V. Fonseca (2008) consideran que el juego, por medio
de su accion, combina el aprendizaje que posee el nifio e incorpora Nnuevos
aprendizajes. El autor afirma que la funcion peculiar del juego es el desarrollo
psiquico del nifo.

La importancia del juego en el escenario de practicas infantiles garantiza y
promueve la conciencia de si como sujeto de sus acciones. Posibilita la nocion
de libertad y limites como también la diferenciacion entre la propia voluntad
y la del otro. Glozman (2014). También nos plantea que jugar reconstruye el
significado psicologico interno del individuo: deseos inconscientes efectivos
e inmediatos se transforman en una intencion generalizada parcialmente
consciente.

O, Terre Camacho y P. Serrani (2013) afirman en su libro “Inteligencias
Multiples”, la importancia del juego como actividad rectora y protagdnica de
la etapa infantil, donde el juego es la mas importante via de consolidacion de
todo lo que fue aprendido por el nifio y al mismo tiempo en la confirmacion
del patron de conducta ya adquirido. Las técnicas de habilitacion, para
entrenar funciones cognitivas estan relacionadas con el juego y pueden ser
diagnosticadas y relacionadas con la inmadurez de varias funciones mentales.

Por medio del juego el nifio es sujeto de su propio aprendizaje, donde su base
emocional y afectiva garantiza de alguna manera el éxito escolar. El juego no
solo es diversion y actividad ludica sino una didactica para ensefiar y mejorar
las habilidades cognoscitivas de cada nifio.



El juego aumenta la actividad general y también su potencial cognoscitivo,
pero es observable como los niflos cuando juegan libremente por largo rato
terminan cansados, sin embargo, en la actividad docente superan su trabajo
potencial durante las actividades escolares. Segun Vygotsky (1992), cuando una
persona rompe su modo natural de comportamiento en el juego, crea nuevas
actitudes (culturales) para tornarse sujeto de su propio comportamiento, de
ahi que el autor afirma que el juego une el afecto al intelecto.

Por lo tanto, el juego es un método muy efectivo para vencer “el castigo”
inherente a las técnicas clasicas didacticas y escolares. Nos permite buscar
nuevas observaciones estratégicas y definir en esencia que el juego infantil
garantiza la formacion del autocontrol y el mejoramiento de los procesos de
la mente, desarrollando sus propias funciones regulatorias.

Juegos cognoscitivos y habilitacion neurolégica.

Los juegos utilizados en la habilitacion neuropsicoldgica proporcionan un sin
fin de posibilidades entre las que podemos enunciar:

o Ampliacion de redes cerebrales aumentando la plasticidad del sistema
nervioso central por medio de la proliferacion neural, migracién
e interacciones sindpticas. Cuanto mas se ejercita el cerebro mas
posibilidades cerebrales existirdan porque mas organizaciéon cerebral
se genera.

o Elcerebro funcionaconrepresentacionesinternas del mundo externo,
lo que garantiza su mejor funcionamiento.

o El aprendizaje depende mucho de la automaticidad y de la repeticiéon
de las acciones, a través del juego se ejercita, se practica, lo que
garantiza que el nifio internalice las seiiales.

e Para una mejor consolidacién del aprendizaje, por medio del juego,
es importante desarrollar habilidades y funciones cognitivas. Se
recomienda utilizar el juego que desarrolla una funcién especifica.

e Eljuego cognitivo es siempre individual. Cada nifio o nifia maneja sus
propias competencias en el desarrollo.



Objetivosquenosproponenlosjuegoscognoscitivos.

Si bien el juego es la actividad protagodnica en los primeros aprendizajes
directos del nifio se hace evidente que se desarrollen las habilidades cognitivas
de los nifios, es decir corregir el bajo desempefio académico, resolver los
problemas de comportamiento intentando posicionar los rasgos positivos de
la personalidad, desarrollar las habilidades comunicativas y linguisticas y por
supuesto prevenir cualquier estado no deseado en su desarrollo.

Manera de utilizar los juegos cognoscitivos.

Utilizar los juegos cognoscitivos o acercarnos de alguna manera a una mirada
neurologica de los juegos nos obliga de alguna revisar la teoria social de la
Escuela Rusa”.

Tal y como nos proponen los teodricos de la Escuela Socio Historico Cultural:
“El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo
mental del nifio” (Soviet psychology .3). Concentrar la atencidén, memorizar y
recordar se hace, en el juego, de manera consciente, divertida y sin ninguna
dificultad.

Una de las principales observaciones la realiza L.S. Vigotsky cuando analiza,
ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la edad infantil destacando
dos fases significativas: Una primera fase, de dos a tres afios, en la que los
nifos juegan con los objetos segun el significado que su entono social mas
inmediato les otorga.

Esta primera fase tendria, a su vez, dos niveles de desarrollo.

Enelprimero, aprenden ludicamente las funciones reales que los objetos tienen
en su entorno sociocultural, tal y como el entorno familiar se lo transmiten.

En el sequndo, aprenden a sustituir simbolicamente las funciones de dichos
objetos. O lo que es lo mismo a otorgar la funcion de un objeto a otro
significativamente similar, liberando el pensamiento de los objetos concretos.
Han aprendido, en consonancia con la adquisicion social del lenguaje, a operar
con significados. Un volumen esférico, por ejemplo, puede transformarse en
una pelota.



Después vendria una segunda fase de tres a seis afios, a la que llama fase del
‘jJuego socio-dramatico “. En esta fase se despierta un interés creciente por el
mundo de los adultos y lo “construyen” imitativamente, lo representan.

De esta manera avanzan en la superacion 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 les proporcionan
las personas de su entono proximo. Juegan a ser la maestra, papa o mama, y
manifiestan asi su percepcion de las figuras familiares proximas.

A medida que el nifio crece el juego dramatico, la representacion “teatral”
y musical con caracter ludico, podra llegar a ser un excelente recurso
psicopedagogico paraeldesarrollo de sus habilidades afectivasy comunicativas.

Una de sus mas significativas propuestas esta en el tratamiento que ocupa en
la teoria de la Escuela Rusa, el trabajo de las Unidades Funcionales decretadas
por A.R. Luria, asi como en la Nocion de la Zona de Desarrollo Proximo que
nos propone la misma teoria.

Relacionada con la operatividad de las tres unidades funcionales, A. Luria
(1981) describe:

PRIMERA UNIDAD FUNCIONAL: Localizada en el tronco cerebral que genera
la activacion cortical y la funcion de atencion. Es la primera en completar su
ciclo madurativo y ocurre aproximadamente a los 12 meses de desarrollo
infantil.

Aqui los juegos y ejercicios que se desarrollan deben estar encaminados a
estimular la primera unidad y asi preparar al infante para las actividades de
juegos que activan y maduran las zonas cerebrales.

Son indispensable en esta etapa todo lo que nos aproxima a la estimulacion
sensorial y sensorio motriz.

SEGUNDA UNIDAD FUNCIONAL: Localizada en la parte posterior cerebral que
incluye el lobo occipital, temporal y parietal. Es responsable de la recepcion,
almacenamiento y analisis de las informaciones. Las partes primarias reciben
mensajes auditivos (lobo temporal), visuales (lobo occipital) y de somestesia



(lobo parietal) conectando el mundo externo con las partes secundarias. Estas
partes secundarias procesan las informaciones e integran las percepciones.
Las partes terciarias son de asociacion que alcanzan el nivel simbdlico y
conceptual, como el lenguaje oral y escrito, la nocion de esquema corporal,
de espacio, tiempo y calculo. Los juegos para estimular esta unidad deben
utilizar:

e Material perceptivo tactil (lobo parietal), visual (lobo occipital) y
auditivo (lobo temporal) para estimular todos los sentidos de los
nifios.

o Repetir las informaciones para consolidar la codificacién, facilitando
la retencidn para después recuperarla.

TERCERA UNIDAD FUNCIONAL: localizada en el lobo frontal esta relacionada
a la programacion, regulacion, verificacion de la actividad, organizacion,
planificacion, anticipacion y correccion de errores. Posibilita la intencionalidad,
el planeamiento y organizacion de la conducta.

Durante este proceso de activacion se utilizan juegos con actividades
motrices y cognitivas que son fundamentales. Los juegos con el uso de esta
unidad funcional estimulan el pensamiento, la abstraccion y la posibilidad de
anticipar la accion de manera planificada y organizada, asi como las funciones
ejecutivas.

Luria (1981) afirma que el cerebro trabaja en concierto, por lo tanto, las tres
unidades deben trabajar articuladas y unidas, pues una unidad ayuda a la otra
de manera interdependiente y garantiza su eficiencia.









CAPITULO I

Actividad ludica y recursividad
Edutecnoldgica.

Agradecimiento al aporte y revision de este capitulo de la especialista
S. |. Vigo.

Considerar al juego como una actividad ludica es reconocer la dimension del
desarrollo y ponerla a disposicion del aprendizaje. El juego es mas que un
fendmeno fisioldgico o una reaccion psiquica condicionada, es también, una
funcion llena de sentido. Todo juego significa algo y esto se cumple, sin base
en alguna conexion racional.

Planteabamos que el valor que tiene la ludica para la enseflanza es que se
combinan la participacion, la colectividad, el entretenimiento, la creatividad
y la obtencion de resultados en situaciones problematicas reales. Es, a travées
del juego, que los nifios aprenden a comunicarse con los demas, expresar
sus sentimientos, modificar su comportamiento, desarrollar la habilidad de
resolver problemas y aprender formas de relacionarse con otros.

Desde el ambito académico se esta observando que el jugar para nifios y nifias
es tan importante para la salud y bienestar, como la demostracion de afecto
y el trabajo.

Enestalinea, pensar eljuego en un contexto que esta atravesado por las nuevas
tecnologias, requiere abrir un formato escolar o terapéutico diferente, que
habilite otros dispositivos y/o recursos animados e interactivos, estimulando
sensorialmente el interés del nifio en un plano virtual, que otorga un plus al
proceso escolar y a la construccion del conocimiento.



Esta incorporacion de recursos tecnologicos asequibles ilimitadamente, con
caracteristicas de usabilidad/ adaptabilidad, invisibilidad y ubicuidad (Disefio
Universal), amplian notablemente la posibilidad de ejercitacion y desarrollo,
tanto de capacidades individuales (sean motoras, cognitivas, del lenguaje, de
percepcion visual y socioemocionales), como aquellas colectivas.

Son amplias las ventajas que puede ofrecer para la ensefianza y el aprendizaje
este disefio de trabajo de infinito espectro digital disponible, particularmente
si existe una adecuada seleccion y aplicacion de los recursos, a partir de
herramientas digitales compensatorias y mediadoras segun las necesidades u
oportunidades que se presenten.

Nos referimos, a lo que denominamos Edutecnologia: una dimension
organizacional de accesibilidad y aplicabilidad de herramientas digitales a la
medida de sus usuarios, con multiples medios de representacion, de acciony
de expresion tanto en los procesos educativos como terapéuticos, donde la
tecnologia y la pedagogia pueden retroalimentarse mutuamente, al conciliar
metodologias asociados al conectivismo con modelos previos a la era digital.

Una adecuada implementacion de esta dimension organizacional o
Edutecnologia, puede favorecer el desarrollo de una serie de competencias,
tales como:

a. la comunicabilidad y sociabilizacion sostenida, al practicar la
ubicuidad, adaptabilidad e invisibilidad, independientemente de las
necesidades especificas del nifio o niiia;

b. un mayor interés y entusiasmo, al ampliar las posibilidades de
ejercitacion y desarrollo en un plano virtual;

c. la integracidn digital o utilidad de dispositivos méviles junto a otros
recursos, enriqueciendo el proceso escolary

d. una actitud proactiva y resiliente, al enfrentar creativamente los
desafios con empatia, con pensamiento positivo y optimismo,
resolviendo situacionesreales, sinmiedosotensiones queobstaculicen
el camino.



Es importante que recordemos que “las personas aprenden, representan y
utilizan el saber de muchos y diferentes modos. Estas diferencias desafian al
sistema de aprendizaje” (Terre y Serrani, 2013)

Sin embargo, estas ventajas no son viables cuando la Edutecnologia es utilizada
como un fin en si mismo, en vez de aplicarse a partir de un proceso integral y
transdisciplinario, que considera a la diversidad como un rasgo consustancial
al ser humano.

“Si concebimos las tecnologias como meros instrumentos, abonamos a una
vision tecnocratica segun la cual son medios para determinados fines (...). Si
las entendemos desde una perspectiva relacional (...) comprendemos que su
uso madifica las maneras en que pensamos y construimos nuestra mirada
sobre el entorno”. Carina Lion

A los conceptos anteriores, se puede sumar el aporte de las neurociencias,
que plantean interesantes visiones sobre el alumno al explorarlo desde su
potencial de desarrollo estimulado con nuevos recursos, descripto en el
capitulo anterior, donde “de hecho, el principio del aprendizaje es, que es,
un acto gozoso” (Dzib Goodin, 2011), que se repite indefinidamente, por lo
que hace mas tupidas las redes neuronales, dando lugar a la perfeccion de la
ejecucion ya sea motora o cognitiva”.

Esas redes neuronales mas fortalecidas (que se incrementan notablemente
hacia los 2 afios), juegan un papel importante en el aprendizaje al beneficiar
a otras no tan desarrolladas, permitiendo que nos podamos adaptar mas
facilmente al entorno. Es el cerebro que esta en constante cambio, una “suerte
de reformateo de la actividad mental como efecto de la ultima mutacion
psiquica, cognitiva y tecnologica de la época contemporanea” (Berardi Bifo,
2007), donde cada uno es capaz para algunas cosas y no tanto para otras, por
eso se aprende de manera diferente.

Lo que no significa un estancamiento en algunas habilidades o capacidades.
Todo lo contrario, cuanta mas estimulacion neuronal se tenga, mas tupida
sera la red, manteniendo activo al sistema.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion -TIC- pueden jugar
un doble papel en este proceso: contribuir u obstaculizar, todo dependera
de la seleccion, la accesibilidad y la comunicabilidad con que se maneje la



informacion y la produccion del conocimiento. La escuela, los docentes y la
familia, tienen mucho por hacer al respecto.

Como lo expresa el pedagogo italiano Francesco Tonucci (2009) “La escuela
debe ser el lugar donde se aprenda a manejar y utilizar bien esta tecnologia,
donde se trasmita un método de trabajo, se fomente el conocimiento critico
y se aprenda a cooperar y trabajar en equipo”.

Las TIC pueden mitigar las dificultades y ayudar a desarrollar las capacidades
al dinamizar interactivamente los procesos educativos y/o terapéuticos en un
nuevo escenario, abierto a otros formatos complementarios a los conocidos,
incorporando creativamente recursos y espacios ludicos personales, no solo
para algunos, sino para todos.

Metodologia y Tecnologia. Entornos de aprendizaje
deseados.

Si utilizamos la tecnologia sin bases metodoldgicas para el aprendizaje
la situacion puede ser catastrofica. Ha sido muy defendida el posicionar la
tecnologia en la educacion y una pregunta muy bien formulada ha sido:
¢Metodologia o Tecnologia? O. Terre 2011

Se hizo mencion en parrafos anteriores sobre Edutecnologia, su relacion
con el juego y la necesidad de crear espacios tecnoldgicos de conocimiento
a medida de los usuarios. Estos espacios autonomos se presentan como
una opcion metodoldgica, donde el uso de las TIC para la ensefianza y el
aprendizaje trasciende la misma tecnologia.

En ellos, pueden articularse los recursos digitales disponibles con la diversidad
de servicios, herramientas y aplicaciones ya conocidas, para resolver diferentes
problemas.

Los denominamos entornos de aprendizaje deseados, fruto de la actividad
del alumno, de sus elecciones, gustos y circunstancias, siendo el educador/
terapeuta su principal aliado y guia.

No hay dos entornos de aprendizaje deseados iguales, los definen las
necesidades y habilidades de quien lo lleva a cabo, no es algo prescrito.



Estos formatos promueven aprendizajes personales, derivan del conectivismo
(PLEs: personal learning environment) y tienen su base en lo que se conoce
como Ed punk: jHazlo tu mismo!, una actividad de aprendizaje que pone
en valor los propios intereses de los alumnos, haciéndolos relevantes en la
sociedad digital, aun a veces renunciando a las tecnologias por completo.

Como lo expresa Stephen Downes, “se trata de la pasion por algo, del deseo
de saber, del deseo de crear o del deseo de profundizar tras la apariencia
superficialde las cosas”. Un deseo de aprender, que potencia significativamente
el desarrollo en todo sentido.

Losalumnos desde la cunavienenrodeados con cantidad de elementos propios
del lenguaje tecnoldgico de estos tiempos. Son los “Nifos informatizados”
(Ferreiro, 2011), nifios que nacen y se desarrollan en un contexto que ofrece
tecnologias de esta generacion, que presenta y exhibe una variedad de medios
digitales que los motivan, en una relacion causa-efecto para dar respuestas a
una diversidad de estimulos sensoriales, llamando su atencion e interés.

De ahi la importancia que docentes y terapeutas desarrollen una serie de
competencias digitales, que faciliten el disefio de estrategias innovadoras
no solo en el sentido instrumental de reproducir e imitar, sino desde una
concepcion comunicativa, social y participativa, al tener que mediar en estos
espacios educativos a medida.

Cuando se plantea desarrollar competencias digitales, nos referimos al logro
de una serie de habilidades para saber encontrar, seleccionar y comunicar la
informacion con diferentes herramientas que ofrecen las nuevas tecnologias en
la construccion del conocimiento. Estas competencias implican: autonomia,
eficacia, sentido critico y reflexivo, al tratar y valorar dicha informacion para
aprender.

Tenemos a nuestro alcance la revitalizacion de la escuela como sostén de
potencialidades individuales y colectivas. Comencemos por cuestionarnos qué
decidimos trabajar y cuanto nos aplicamos a esa tarea, para poder reinterpretar
la trascendencia de nuestro trabajo en estos tiempos y tomar consciencia
sobre el impacto que las TIC pueden producir en el propio desarrollo y en el
de nuestros alumnos.



El desafio entonces radica en que esta nueva dimension organizacional o
Edutecnologia, suele crear incertidumbre y desasosiego, tensiones entre lo que
se sabey lo que no, con el dilema que no hay un camino unico para transitar y
que, en este, interactuan una gran cantidad de variables que sustantivamente
atraviesan el proceso de ensefianza y aprendizaje, independientemente de
las necesidades y edades del nifio o nifia, siendo esto, fuente de inquietud o
resistencia.

La propuesta es volver a ser curiosos, encontrar el propio recorrido de
ensefianza, un recorrido que no encorsete el proceso, sino que permita
potenciar las capacidades de alumnos a partir de un trabajo plural y creativo.
Un camino que conduzca a un mayor equilibrio entre la inmediatez de la
cultura digital y la realidad escolar.

¢(Por qué? Ser curiosos abre horizontes, impulsa a navegar en nuevos
escenarios, permite encontrar otros dispositivos y formatos para atender la
diversidad, los diferentes ritmos de aprendizaje, favoreciendo el desarrollo de
otras habilidades y capacidades.

Y ser curiosos hace de las practicas escolares una utopia. Como dice Eduardo
Galeano, la utopia “esta en el horizonte, me acerco dos pasos, ella se aleja
dos pasos. Camino diez pasos y el horizonte se corre diez pasos mas alla. Por
mucho que yo camine, nunca la alcanzaré. ;Para qué sirve la utopia? Para eso
sirve: para caminar.”

Es repensar el qué, para dar continuidad al como, es ensefiar a partir de los
propios estilos, recuperando aquellas practicas que dieron resultado, junto a
nuevas estrategias compensatorias de las actividades programadas. Tenemos
en nuestras manos, la posibilidad de reavivar la curiosidad y el deseo de saber
para estos tiempos. Dejemos que los nifos y nifias se apasionen, expresen sus
intereses, se abran a nuevas realidades.

Recursividad Edutecnolégica.

Es imposible para estos dias, eludir el amplio espectro digital de recursos
disponiblesenla Web, y a suvez, desatender las posibilidades y/u oportunidades
para planificar con una variedad de estrategias que esto mismo genera.



Pero no existen recetas, sino la intencion de estar convencidos y abiertos a
desconstruir y construir nuevas alternativas al permitir la interpelacion de los
nifos y nifas desde su manera de organizacion, sus expresiones, sus vivencias,
sus formas.

Ahora bien, pensar y promover en solitario otros mundos posibles no es
suficiente. Se necesita de un trabajo colaborativo, de capacitacion, de gestion
y evaluacion conjunta de las ilimitadas propuestas que los medios tecno
digitales ofrecen.

Con el propdsito de incentivar a docentes y terapeutas a explorar este infinito
mundo tecno digital les acercamos a continuacion, algunos ejemplos de
aplicaciones Edutecnologicas que pueden encontrar en la Web, animandolos
a navegar, sin naufragar en el primer intento:

AraWord es una aplicacion informatica de libre distribucion, enmarcada
dentro de unas suites de herramientas para la comunicacion aumentativa
y alternativa. Consiste en un procesador de textos que permite la escritura
simultanea de textos y pictogramas, facilitando la elaboracion de materiales
y adaptacion de textos para las personas que presentan dificultades en el
ambito de la comunicacion funcional. Resulta también una herramienta
muy util para la adquisicion del proceso de lectura y escritura ya que, la
aparicion del pictograma, a la vez que se escribe, es un refuerzo muy
positivo para reconocer y evaluar que la palabra o frase escrita es correcta.

E-Mintza es otro de los sistemas personalizados y dinamicos de
comunicacion aumentativa y alternativa dirigido a personas con autismo
O con barreras de comunicacion oral o escrita. Es de descarga gratuita
y presenta un tablero de comunicacion con pictogramas o imagenes
con sonidos asociados que permite una comunicacion directa y sencilla.
El tablero es perfectamente personalizable en cuanto a lengua, textos,
imagenes, videos o sonidos.

Adapro es un procesador de textos gratuito orientado a personas con
dificultades de aprendizaje como la dislexia u otro tipo de diversidad
funcional como autismo. Su interfaz adaptada, transparente y configurable
proporciona un entorno que inspira la seguridad suficiente en el usuario
COmMo para mantener su atencion.



El proyecto Aprender va dirigido a alumnos con dificultades de aprendizaje
cualquiera que sea su causa u origen. No hace referencia a elementos
basicos del curriculo para una etapa concreta o area especifica, sino que
pretende dar respuesta segun las necesidades que presentan nuestros
alumnos en funcion del nivel de competencia curricular que posean y del
grado de autonomia que puedan presentar.

Proyecto Comunica es un conjunto de herramientas gratuitas y de
libre distribucion para alumnos con déficits en el habla y el lenguaje,
Indicada principalmente para logopedas, maestros de educacion especial
y enseflantes de la lengua espanola. Contiene zona de herramientas,
descarga, video tutoriales, documentacion, etc.

Estos y muchas otras aplicaciones para PC de escritorio, notebook, tabletas
o telefonia movil, las podemos encontrar en la Web. La clave es bucear
exitosamente en Internet, en busqueda de aquel material de impacto para ese
aprendizaje deseado, fundamentalmente desde una adecuada seleccion de
recursos que integren aquellos disparadores cognitivos determinantes para el
nifio.

Las razones son varias:

e Ofrecen un mundo magico, con acciones que superan la realidad —
volar en una nave espacial, saltar alturas inesperadas, ingresar a
lugares insélitos, interactuar con personajes predilectos, cambiar
tamanos y formas alocadas, etc.

o Presentanotrarealidad, en muchos casos atemporal, conunadinamica
que utiliza otros parametros propios de la realidad digital dentro de la
pantalla donde jugar.

e Incentivan a mimetizarse con el personaje, a habitar la ficciéon. Esto
genera otras habilidades, capacidades ampliadas y movilizadoras de
creatividad.

e Permiten avanzar en el descubrimiento, la experimentaciéon, el
conocimiento, aplicando habilidades reales o ficticias bajo el principio



de incertidumbre, ya que nada se sabe de antemano. Esto fortalece la
autoestima y la toma de decisiones ante el desafio planteado.

e Muestran una innumerable retroalimentacién progresiva y dosificada
de retos significativos disponibles en cualquier momento, segtin las
necesidades o expectativas de los alumnos. Lo que se conoce como
“flow zone"” o zona de dificultad aceptable que mantiene el interés
permanente del niiio.

Los juegos tecnologicos o gamificacion educativa proporcionan numerosas
aplicaciones con matices mas ricos y variados que amplian significativamente
los procesos de ensefianza, aprendizaje y de tratamientos terapéuticos.

A lo expuesto, si bien la Edutecnologia brinda un panorama interesante y
contempla un manejo responsable de las TIC, es también importante, recordar
algunos consejos y cuestiones sobre el uso adecuado y seguro de Internet en
nifos y nifas con o sin discapacidad.

La lectura de lo que UNICEF esta implementando como proyecto de ley sobre
derechos y proteccion del Nifio en Internet es un aliciente para estos tiempos:
“Internet, ademas de un posible riesgo, es también una oportunidad para
el desarrollo econdmico y social, para la educacion, para el intercambio de
informacion y experiencias, un instrumento fundamental para la defensa de
los derechos humanos y de la Convencion sobre los Derechos del Nifio. En
esta ultima se inspira en un catalogo de “e-derechos” preparado por Unicef”.

Entre defensores y detractores, no existen dudas que las nuevas tecnologias
proponen para el Juego infantil una metodologia alternativa y compensatoria
de particularidades, provocadora del interés y el deseo de saber en un plano
virtual atemporal y fascinante.






CAPITULO IV

iVamos a jugar

A continuacion, presentamos un conjunto de juegos que representan la gran
variedad que existe y como se pueden organizar, siendo una estrategia ludica
para el desarrollo infantil.

La intencion solo es dar orientaciones, pues el poder creativo esta en cada
uno de los que queramos ser siempre niNos o nifas y sequir creyendo que se
aprende a través del juego.

Se ha respetado la estrategia de juego propuesta por cada colaborador del
libro.

No olvide que, jugando la vida de un nifio se disfraza de suefios. Gracias por
la intencion de jugar.

e Juegos para el desarrollo de procesos @9

psicologicos y mentales

Estos juegos pueden adaptarse a la edad de desarrollo infantil.

JUue9o: “;Quién suena mas?”

Objetivo: Propiciar el desarrollo de la atencion auditiva, la
coordinacion de los movimientos y la percepcion diferencial de
la intensidad.



Proceso a desarrollar: Percepcion de intensidad y atencion.
Materiales: Tambor o pandereta.

Procedimiento: El guia o facilitador toca el instrumento
de manera suave, después mas fuerte, y paulatinamente va
aumentando la intensidad del sonido.

Los participantes realizan movimientos al compas de la musica:
cuando el sonido es suave van caminando despacio; en la
medida que aumenta la intensidad del sonido, los nifios van
aumentando la velocidad. El que se equivoque debe situarse al
final de la hilera, los mas atentos seran los que queden delante.

Juego: “;Dime qué oiste?”

Objetivo: Propiciar el desarrollo de la percepcion auditiva,
ampliar el vocabulario y desarrollar el lenguaje oracional.

Proceso a desarrollar: Percepcion de intensidad y atencion.
Materiales: Biombo y diferentes instrumentos musicales.
Procedimiento: El guia a escondidas o detras del biombo toca
los diferentes instrumentos y los participantes deben adivinar en

cada caso qué objeto produjo el sonido escuchado. Los sonidos
deben ser claros y concretos.

Juego: “El tren ciego”

Objetivo: Propiciar que los participantes se ubiquen en tiempo
y espacio y logren encontrarse con sus demas companeros del



otro vagon del tren; asi como desarrollar la memoria auditiva,
solo con el sonido del tren.

Proceso a desarrollar: Memoria auditiva.
Materiales: ninguno.

Procedimiento: Es un juego al aire libre. Cada vagon estara
formado por un determinado numero de alumnos (entre 8 y 10).
Los jugadores se vendan los ojos y en fila colocan las manos en
los hombros o la cintura del que esta delante. Cada vagon estara
en una estacion diferente. Cuando el facilitador da la sefal,
los vagones se desplazaran buscando los otros vagones hasta
cruzarse o unirse. El juego es en silencio, solo podran emitir el
sonido del tren: “chu. chu, chu.”.

JUuego: “;Quién es?

Objetivo: Propiciar el desarrollo de la memoria auditiva- visual y
contribuir a consolidar el concepto de animales.

Proceso a desarrollar: Memoria Visual y Auditiva.
Materiales: Tarjetas ilustradas con diferentes animales.

Procedimiento: El guia o facilitador tiene en sus manos unas
cuantas tarjetas ilustradas con diferentes animales. Un nifio
toma una tarjeta de manera que los demas no la vean. El imita
el sonido y los movimientos del animal en cuestion y los demas
participantes deben adivinar de qué animal se trata.



Juego: “Las Palmadas”

Objetivo: Propiciar el desarrollo de la atencién, contribuir a
consolidar el concepto de cantidad y el razonamiento logico
matematico.

Proceso a desarrollar: Atencion y pensamiento.
Materiales: ninguno.

Procedimiento: Los participantes se sientan formando un
circulo, un poquito separados unos de otros. El facilitador les
explica que él va a contar hasta cinco (5) y cuando pronuncie
la cifra “cinco” todos deben dar una palmada. Al pronunciar los
otros numeros no es necesario dar la palmada, simplemente se
aproximan las palmas de las manos. El facilitador dirige el juego
normalmente 2 o 3 veces, después comienza a equivocarse al
decir “tres” o cualquier otro numero en lugar del cinco. Separa
y une rapidamente las manos como si fuese a dar una palmada,
pero sin darla. El que se equivoca debe sentarse mas atras y
continua jugando fuera del circulo hasta que no se equivoque y
pueda sentarse en el circulo nuevamente.

JUu@9go: “La caja con numeros”

Objetivo: Propiciar habilidades para el desarrollo de la atencion
concentrada para la ejecucion de tareas diferentes y simultaneas.

Proceso a desarrollar: Atencion y memoria

Materiales: una caja tipo cubo, con numeros en sus seis lados,
con algun objeto sonoro en el interior.



Procedimiento: Se prepara con anterioridad una caja con 6
lados iguales (puede servir un dado grande), donde se habran
dibujado dos veces los numeros del uno al tres. El facilitador
indicara al grupo a qué conducta equivale cada numero, de
modo que, al lanzar el dado, el participante debera ejecutar la
conducta correspondiente a cada numero:

1= REIR 2= LLORAR 3= GRITAR.

Se toma la caja, se lanza al centro del circulo alrededor del cual
estan sentados los participantes, y se deja que ruede hasta que
pare en un numero. Al parar los participantes deberan ejecutar la
conducta correspondiente, el que se equivoque sale del circulo.

JUuego: “Elsoly el frio”

Objetivo: Comparar los conceptos relacionado con la categoria
calor y frio.

Proceso a desarrollar: Percepcion sensomotriz.
Materiales: ninguno.

Procedimiento: Un participante representa al frio y otro al sol.
El participante que representa al frio persigue a todos los demas,
cuando los toca, quedan congelados. El participante que es
tocado se tiene que quedar en la misma posicion en que le toco.
El participante que representa al sol tiene que tocar a todos los
congelados, para que puedan seguir jugando.



JUuego: “Pozo de tiburones”

Objetivo: Propiciar el manejo de conductas en una situacion de
tension y colaborar con el grupo para lograr el objetivo.

Proceso a desarrollar: Equilibrio. Atencion. Respeto por el otro.
Materiales: bancos, colchonetas, aros.

Procedimiento: Utilizando varios bancos o colchonetas, un
participante persigue a todos los demas y estos, para estar a salvo,
tienen que subirse a los bancos o a las colchonetas. Distribuidos
por el patio, los participantes forman grupos de cuatro a ocho
integrantes. Cada grupo forma una ronda tomados fuertemente
de las manos, alrededor de un aro que es el “‘pozo” de los
tiburones. A una orden, todos reaccionan tratando de no caer
al pozo y de que se le pise o dafie a alguno de los comparieros.

JUuego: “La Mirada Fulminante”

Objetivo: Estimular el desarrollo de la atencién concentrada en
estimulos ambientales.
Proceso a desarrollar: Atencion y discriminacion visoespacial.

Materiales: ninguno.

Procedimiento: El facilitador tiene la “mirada fulminante” por lo
que el grupo de participantes no debe encontrarse en el lugar
donde él dirige la vista. Con los brazos extendidos para abarcar
el angulo de su mirada, €l apunta lentamente y mira hacia
distintos lugares del patio de juegos. Los participantes corren
y se desplazan rapidamente hacia los lugares donde puedan
esquivar la mirada.



¢ Juegos Motrices

Se exponen algunos juegos para el desarrollo del movimiento.

JUuego: “Avionesy Pilotos”

Objetivo: Propiciar el desarrollo de conceptos de la colaboracion
a través de una experiencia motriz que implica coordinacion y
equilibrio.

Proceso: Coordinacion y equilibrio motriz.

Materiales: ninguno.

Procedimientos: En parejas, un participante camina detras de
otro. El de adelante, el “avion”, ayuda con los brazos abiertos y,
luego de un tiempo de juego con los ojos cerrados, el de atras,
el “piloto”, conduce el avion por la traccion que realiza con sus

manos sobre uno u otro hombro para ir de un lado a otro. Hay
que avanzar mas rapido o mas lento. Alternar los puestos.

Juego: “;Quién fue...?”

Objetivo: Estimular los procesos sensoperceptivos kinestésicos,
asi como las nociones basicas de espacio: delante, detras, a un
lado, al otro lado.

Proceso a desarrollar: Atencion. Nocion de espacio.

Materiales: pelota.



Procedimiento: Se sientan los participantes en grupo de seis a
ocho. En el centro se coloca otro participante, también sentado,
escondiendo la cabeza entre las rodillas y con los ojos cerrados.

Los comparieros se pasan una pelota silenciosamente hasta que
alguno la tira para tocar al compafiero que esta en el centro.
Cuando éste siente que es tocado, abre rapidamente los ojos y
trata de descubrir quién fue, diciendo de qué direccion vino la
pelota. Si acierta, el que tiro la pelota lo debe reemplazar en el
centro y sequir el juego.

Juego: “Los Muiecos”

Objetivo: Propiciar que, dado un patron, los participantes
desarrollen su creatividad a partir de las limitaciones.

Proceso a desarrollar: Independencia.
Materiales: cuento o relato elaborado por un docente.

Procedimiento: De acuerdo con un relato que le contara el
facilitador, el grupo de participantes se transformara y vivira en
un mundo de mufiecos. Cada participante elegira el mufieco que
desea ser y el tipo de material de que esté hecho (de madera,
de trapo, de metal, plastico, etc.). De acuerdo con el relato y
el material elegido, la jugueteria tomara vida y los “mufiecos”
ejecutaran distintas acciones segun indique el docente. Se
alternaran los papeles.



¢ Juego Logopedico

Se exponen algunos juegos para el desarrollo del lenguaje.

Juego: “Las olas del mar”

Objetivo: Estimular el movimiento lingual para lograr una buena
pronunciacion de sonidos.

Proceso a desarrollar: Memoria auditiva, ritmo y movimiento.
Materiales: La rima:

Que bonitas las olitas.
Y las olas del mar,
Entran y salen solitas y nos permiten jugar.

Procedimiento: El facilitador da dérdenes: cuando se escuche
“olitas”, la lengua se ubica en los dientes superiores; cuando se
escuche “las olas”, se ubica en los dientes inferiores. Cuando se
escuche “salen”, se saca la lengua y cuando se escuche “entran”,
se esconde.

Debe utilizarse el proceso de imitacion inicial.



e Juegos musicales y ritmicos

Se exponen juegos para el desarrollo de la percepcion musical
articulados con el cuerpo.

Juego: “Soy un soldadito”

Objetivo: Estimular la coordinacion del movimiento espacial y
el rimo musical.

Proceso a desarrollar: Memoria auditiva, ritmo y movimiento.
Materiales: tambor.
Procedimiento: Todos los participantes toman posicion de

soldaditos y el facilitador tocara el tambor para lograr ritmos y
movimientos estables.

JUue9go: “Indios Apaches”

Objetivo: Estimular el movimiento a través de sefiales auditivas
BUM BUM.

Proceso a desarrollar: Movimiento de la lengua.

Procedimiento: Todos los participantes toman posicion en un
circulo y se les invita a ser indios apaches.

El facilitador pronunciara con ritmos las silabas bum-bum
intentando que los participantes ejecuten movimientos, mano-
boca, mano- muslos, mano- hombros y asi repetitivamente
intentando variar las intensidades (fuerte/suave).



e Juegos edutecnologicos.

Se proponen juegos que tengan un matiz de uso de la tecnologia.




e Juegos Acuaticos

Se exponen juegos con agua.

Juego: “Cambiando los globos”

Objetivo: Estimular el desarrollo motriz de forma dinamica.
Trabajar la respiracion, coordinacion motora global y puntual,
ademas de la atencion y el sentido de competicion.

Edad recomendada: de 8 a 10 afios
Materiales: globos

Procedimiento: Se forman dos equipos con un minimo de 4
participantes cada uno. Un integrante del equipo tendra que
estar en el lado opuesto de la piscina.

El juego comenzara a la sefial del facilitador y un integrante
del equipo debera llevar un globo desinflado para el integrante
que esta en el otro lado de la piscina. Para llegar al otro lado, el
integrante tendra que nadar en estilo crawl.

En el lado opuesto, el integrante recibira el globo desinflado y
regresara para el otro lado nadando de espaldas e inflando el
globo al mismo tiempo, sin explotarlo.

Todos los integrantes del equipo tendran que inflar un globo. El
equipo que realice la prueba mas rapido sera el equipo ganador.
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