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El juego como método de aprendizaje

El objetivo general de la presente innovacién es reconocer el juego como un referente metodologico.

A partir de este objetivo se desprenden otros como identificar las diversas concepciones que se tienen

del juego y sus clases: juego de roles, juego libre y lidica; asi como el valor educativo que se la ha
dado en diferentes contextos.

Otro objetivo es innovar las practicas pedagogicas a través del juego, en el Colegio Distrital Hunza,

con el fin de generar aprendizajes verdaderamente significativos en los estudiantes.

Para lograr estos propositos, las docentes innovadoras realizaron diversos proyectos de aula, y con el

fin de dar rigurosidad a la innovacion las docentes se valieron de referentes como: Juego, Método,

Aprendizaje, Ludica, Innovacion y otros propuestos por tedricos que han abordado el tema, estable-

ciendo una relacion directa entre dichos referentes y las practicas innovadoras que tienen las docentes

en su quehacer pedagégico.

The overall objective of this innovation is to recognize play as a methodological reference. There are

other purposes derived from this overall objective, such as to identify different concepts about the

play and its types, for example role play and free and fun play; as well as the educational value given

to it in different contexts.

Another goal is to innovate pedagogical practices through play, in the Colegio Distrital Hunza, in
order to generate truly meaningful learning in students.

To achieve these goals, innovative teachers carried out diverse classroom projects and, in order to

give rigor to the innovation, teachers used references such as play, method, learning, fun, innovation,
and other concepts proposed by theorists who have addressed the topic, seeking to establish a direct
relationship between these references and the innovative practices these teachers implemented in
their pedagogical activities.
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(...) El juego no sdlo es aprendizaje de tal o cual
técnica, de tal o cual aptitud, de tal o cual saber-hacer.
El juego es un aprendizaje de la naturaleza misma de
la vida que estd en juego con el azar, con el alea.

Edgar Morin

El punto de partida del presente proyecto de innovacion
educativa es la necesidad de cambiar y transformar las
practicas pedagodgicas que se han venido desarrollando,
tradicionalmente, en nuestras aulas. Recurrir al juego
como método de la practica pedagdgica es la razén de la
presente propuesta, ya que de manera tradicional el juego
en la vida escolar se utiliza solo en las horas de recreo.

Siendo el juego un principio fundamental de la edu-
cacién preescolar, son pocas las oportunidades en las
cuales se utiliza en el aula de clase. Por lo general, se
da prioridad al desarrollo de guias y a las actividades
encaminadas a desarrollar la coordinaciéon motriz fina,
negando la oportunidad de realizar acciones diferentes.
Parece sorprendente, pero el juego se relega de las
aulas de preescolar, razén por la cual este solo tiene
cabida en el momento de descanso. De esta manera,
se desconoce la importancia que tiene el juego en la
vida de los ninos de preescolar.

Lo anterior se constituye en el motivo por el cual las
docentes de los grados preescolares del Colegio Dis-
trital Hunza sedes B y C, jornadas manana vy tarde, se
plantean el siguiente interrogante:

Palavras chave

sCoémo optimizar y utilizar el juego como método
de aprendizaje, de manera que se constituya en una
practica pedagogica de gran significacion para la vida
de los nifios y nifias?

El proyecto de innovacién se desarrolla en un contexto
educativo de la ciudad de Bogot4, en la localidad 11
(Suba), en el Colegio Distrital Hunza. La comunidad edu-
cativa de esta institucion pertenece a los estratos socio
econémicos 1y 2. Es una poblacion fluctuante, ya que
proviene de muchas familias desplazadas, se caracteriza
por tener familias nucleares y recompuestas. Los padres
de familia trabajan realizando diversos oficios, razén por
la cual, suelen dejar a sus hijos solos, o al cuidado de
terceras personas. Por lo tanto, la poblacién infantil evi-
dencia, en muchos casos, abandono. Estos hechos hacen
que el colegio se constituya en el lugar donde muchos
de los nifios encuentran sustento alimenticio, cuidado
y proteccion, asi como actividades recreativas y nuevos
aprendizajes. En esta dindmica, el juego desempena un
papel fundamental pues transforma los ambientes de
aprendizaje y se constituye en el interés particular del
presente proyecto de innovacion.

Existen seis grupos de preescolar: tres en la manana y
tres en la tarde. Las edades de sus estudiantes oscilan
entre los 4 y los 6 anos. El colegio no cuenta con espa-
cios suficientes para la recreacion de estos nifios, por lo
que es necesario acudir a sitios comunitarios como son
los parques, casa de la cultura y canchas de la zona.
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Juego: “Una actividad auto formadora de la
personalidad del nifio”.

Jean Piaget

En el aula de clase suceden los grandes acontecimientos
para la vida de nuestros estudiantes, acontecimientos
que los marcaran para siempre. Alli, el juego toma gran
relevancia para todos los aprendizajes, puesto que en la
etapa de preescolar este se constituye en la forma de vida
de los estudiantes, por consiguiente, en un instrumento
poderoso por medio del cual el niflo comienza a tener
experiencias sociales fuera de su hogar y a interactuar
con sus pares y maestros. Estas apreciaciones son las
que han llevado a las docentes de Preescolar del Colegio
Distrital Hunza a implementar proyectos de aula que
tengan como eje metodoldgico el juego.

Desde luego, la innovacién propuesta tiene otros
aspectos fundamentales, generados dentro la cotidia-
nidad del aula, y que estan estrechamente relacionados
con el desarrollo social, cognitivo y motor de los nifos
y nifas. Ello, por supuesto, también motiva la presente
innovacién, en la medida en que ofrece a los lectores
no solo la oportunidad de conocer dicha cotidiani-
dad, sino, ademas, resaltar la importancia que tiene
el juego en la vida escolar. Cuando se le da al juego
una funcién formadora y no solamente se le erige
como una actividad libre -como afirma Esteban Levin
(2012) en el portal www.tvcrecer.com-, los chicos
aprenden muchisimas cosas. Sin lugar a dudas, las
actividades lddicas ocupan la mayor parte del tiempo
de los ninos y a través de ellas se sientan los pilares
de la educacion.

De acuerdo con lo planteado, es imperativo volver a
resaltar que el juego es la vida de los nifos y las nifias en
los primeros afos. Se caracteriza el juego en esta etapa
de la infancia por ser innato, libre, lleno de resultados for-
tuitos y de descubrimientos insospechados. Es, ademds,
estimulo para la imaginacién y, dada su propia natura-
leza, de una enorme riqueza cultural. En este sentido,
el juego es formador, siempre y cuando se afiance en el
seguimiento de instrucciones y en el desarrollo de habi-
lidades y capacidades, sustentadas tanto en el desarrollo

como en el fortalecimiento de valores y normas. Es libre
cuando los nifios y nifas juegan con su cuerpo, con
juguetes, manipulan objetos, y se mueven guiados por
su propio sentido de curiosidad. Alli no hay reglas ni
limites, no es rigido, ellos crean con sus juguetes, inven-
tan a través de imagenes, expresan sentimientos, hacen
preguntas y representaciones a través de él. Si todas
estas experiencias libres o guiadas se transforman en
presentaciones significativas y conscientes para su
vida, entonces, en ese momento, se daran aprendizajes
sobre la realidad que viven, lo cual significa, en pocas
palabras, que al jugar crean y aprenden.

Por esta razén, se ha creado la necesidad de innovar,
de transformar, y de aprovechar los recursos y espacios
que se tienen, utilizando el juego como un método y
una nueva forma de aprendizaje para los docentes del
colegio Distrital Hunza. Un hecho que ha trascendido
y ha transformado sus practicas, de tal manera que
los niflos de Preescolar han tenido otras formas mas
dindmicas y propias de acceder al conocimiento.

Entre otros propésitos, se busca:

¢ Resaltar laimportancia del juego en la edad prees-
colary la forma como se dinamizan las diferentes
concepciones que se tienen acerca de este dentro
de las practicas pedagogicas de las docentes del
Colegio Distrital Hunza.

e Fomentar el desarrollo del juego en el contexto
educativo e implementar actividades lddicas e
innovadoras a nivel perceptivo y motor, promo-
viendo la creatividad, la atencién, la memoria,
la imaginacion, para favorecer la apropiacion del
conocimiento y la relacién con el entorno.

e Utilizar el juego como un instrumento de comu-
nicacién y de socializacion para estimular la coo-
peracion entre pares, enfatizando en el juego de
reglas como una forma de aprendizaje e interaccion
social y, de esta manera, favorecer el autocontrol, la
responsabilidad y la libertad, asi como facilitar el
autoconocimiento y el desarrollo personal.
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Los nifios aprenden mucho mds jugando que
estudiando, haciendo que mirando.

El juego que hacen solos sin el control

de los adultos es la forma cultural mds alta que
toca un nifio.

Francesco Tonucci

El juego se puede abordar desde varias perspectivas:
como una actividad ligada a situaciones imaginarias,
como una actividad libre, como una actividad para
potenciar la légica y conocer la realidad, como una
oportunidad de aprendizaje, entre otras. Se caracteriza
por ser natural, creativo; maneja un espacio y un tiempo;
es imaginario, es una experiencia cultural en la cual
se realizan descubrimientos y se establecen normas. En
la edad preescolar se caracteriza por cierta forma de
animismo: el nifio da vida a los objetos inanimados; es
una etapa de creatividad asombrosa aprovechando todo
lo que tienen a su alrededor.

Y son las y los docentes de Preescolar quienes ven el
juego desde su saber, desde su experiencia, desde los
ambientes pedagdgicos que viven y desde sus concep-
ciones y contextos. Razon por la cual este proyecto de
innovacion, adelantado en el Colegio Distrital Hunzg,
ha buscado dar a conocer como el juego se puede
utilizar como método de ensefianza-aprendizaje,
pues puede lograr que las practicas pedagdgicas se
enriquezcan, varien vy, lo que es fundamental, que a
través de esta metodologia los nifios estén motivados,
expectantes, y que los aprendizajes sean verdadera-
mente significativos.

Por otra parte, para implementar el proyecto, las docen-
tes elaboraron un marco de referencia, que lo funda-
mentan de modo pertinente desde tres ejes. Se toma
cada uno por separado para claridad de los lectores.

El juego

El juego es innato en el ser humano. Todos los seres han
aprendido desde su nacimiento a relacionarse con su
familia y el mundo exterior a través del juego. Existen
diversas referencias de juego: alegria, diversién, recrea-
cién, relajacion, entre otras. Etimoldgicamente proviene

de las palabras latinas iocum y ludus-ludere, que significa
diversion, chiste. En el contexto educativo se define asi:

Actividad necesaria para los seres humanos
teniendo suma importancia en la esfera social,
puesto que permite ensayar ciertas conductas
sociales; siendo, a su vez, una herramienta Gtil
para adquirir y desarrollar capacidades intelec-
tuales, motoras o afectivas. Todo ello se debe
realizar de forma gustosa y placentera, sin sentir
obligacién de ningtn tipo y con el tiempo y el
espacio necesarios. (Temas para la educacion,
2011, parr. 1).

No se puede desconocer que, en general, en el medio
escolar se tiene claridad sobre la importancia del juego
y lo mucho que aporta al proceso educativo, basta men-
cionar algunos de los procesos cognitivos que desarro-
lla: la observacion, la atencién, la concentracion vy la
memoria. Ademas, el juego consolida la imaginacién y
la creatividad, sin embargo, en la gran mayoria de los
casos los docentes prefieren el uso del tablero y guias
de trabajo a la realizacion de actividades ladicas, lo
que casi siempre frustra o liquida la creatividad.

Ahora bien, en la etapa infantil el juego es una actividad
que potencia en gran medida todos los aprendizajes.
Por ello, esta etapa se constituye en una atmésfera
propicia para el desarrollo psicosocial y comunicativo,
que permite a los nifos y nifas poner a prueba los
conocimientos que van adquiriendo progresivamente
a través de las interacciones con el medio.

Es esencial tener presente que no se trata del juego
por jugar, es decir, el simple activismo y desgaste de
energias; es el juego como método de ensefianza y
aprendizaje, con una intencién, con una planificacién
y con unos objetivos especificos. Desde esta mirada, se
hace entonces necesario conocer los propésitos de los
juegos libres, los dirigidos, y sus respectivas funciones
e implicaciones.

En primer lugar se debe destacar que el juego libre no es
una “pérdida” de tiempo para las nifias y los nifios, ni es
una manera de tenerlos ocupados. Por el contrario, es un
modo de favorecer la madurez del pensamiento creativo,
asi como forma de incrementar sus capacidades motoras
y cognitivas. Es de suma trascendencia reconocer que
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en estos espacios lidicos los ninos comprenden cémo
funcionan las cosas, descubren que existen reglas, cau-
sas, efectos, y la necesidad de adaptarse a ciertas pautas
si desean que los demas los incluyan en sus juegos.
El juego libre se caracteriza por ser espontaneo y con
significado para quien participa en él.

El juego dirigido o supervisado por un adulto debe
desarrollar los procesos socioafectivos, pues a través
de él se crea el puente entre el adulto y el nino. En este
contexto la importancia de la direccion del adulto,
para el caso la maestra de preescolar, radica en que el
juego se convierte en un instrumento de aprendizaje
y de desarrollo. Por ello, los y las maestras deben ser
asertivos en la toma de decisiones, pues no todas las
maneras de hacerlo son adecuadas. Los juegos dirigidos
son importantes porque los nifios tienen la oportunidad
de interactuar con su maestra, y de esta forma, llevar
una vida fusionada con ella'y con sus compafieros.

También es primordial conocer las diversas maneras de
dirigir los juegos. Por ejemplo, se da la forma autoritaria,
en la cual la maestra decide todo lo que se debe hacer.
También estd la direccién bilateral, en la que la maestra
observa e indaga. Existe la pseudo democrdtica, en
donde la maestra deja que el nifio se exprese, pero al
final ella es quien toma decisiones. Por dltimo, hay una
forma éptima de realizar los juegos dirigidos: la maestra
da el modelo de juego y deja que el nifio o nifia actie
libremente, de tal manera que se dé la oportunidad de
desarrollar destrezas, practicas y habitos a través de la
experiencia social que se esta viviendo.

Los teodricos

A lo largo de la propuesta se da gran relevancia a la
importancia que tiene el juego en la edad infantil, en
particular, en la forma en que favorece los aprendizajes,
primero en el entorno familiar, guiado por los padres
o adultos; luego, en el contexto escolar, mediado por
los maestros. Es por esta razén que los docentes de hoy
deben enfrentar otro reto: ser investigadores del entorno
en donde se encuentran las instituciones educativas,
para conocer de primera mano las necesidades. De ahi
la importancia de permitir vivir a plenitud el juego,
en especial, durante la infancia cuando se dan los
cimientos de toda la vida.

De otro lado, Emilia Ferreiro y Ana Teberosky se enfo-
can en la necesidad de que los nifios enfrenten la
lectura y la escritura de forma natural y lGdica. Ademds,
las autoras sostienen que la escritura no debe asumirse
como un producto escolar, sino como un objeto cultu-
ral resultado del esfuerzo colectivo de la humanidad
(Blog El Lenguaje escrito, s f.).

De acuerdo con Gallo (2001), en Colombia Juan
Carlos Negret (s.f.) fundamenta su propuesta en tres
paradigmas: Piaget, con su teoria del constructivismo
genético; Vigotsky, con sus aportes sobre el valor de la
socializacion del acto lingtiistico y, especialmente, en
Emilia Ferreiro y Ana Teberosky, con su trabajo clasico
sobre los sistemas de escritura en el desarrollo del
nino (1979). Estos tres paradigmas los plasmé en su
Programa Letras; en palabras de Negret: “la escritura
estd hecha para contar historias y el nifio nunca deja de
contar. Tal como aprende a hablar, aprende a escribir”
(citado por Gallo, 2011, parr. 3). Las autoras tomaron
de estos postulados algunas de sus propuestas para
llevarlas a la practica con los estudiantes.

La innovacién pedagogica

En el dmbito escolar, el aula de clase se constituye en
un lugar infranqueable en donde se dan relaciones
sociales y jerarquias particulares que solo alli se mane-
jan. Los procesos pedagdgicos no son homogéneos y
estan en relacién directa con los conocimientos que alli
se imparten. Es un lugar multicultural, de transmisién
de ideas, de conocimientos, de experiencias de vida,
de negociacién que no necesariamente estan relacio-
nadas con el curriculo escolar, por tanto, es un lugar
heterogéneo y de transformacion.

En la relacién e intercambio de saberes que se estable-
cen en las aulas, se da lugar a transformaciones para
mejorar las condiciones sociales y de convivencia,
apoyados en el conocimiento. Es alli en donde la inves-
tigacion educativa entra a jugar un papel preponde-
rante, como un pilar del conocimiento, de reflexién, de
critica, de resolucién de problemas, de reconocimiento
de la realidad que se vive en el interior de las aulas, en
la cotidianidad. Por consiguiente, se establece alli una
relacion entre la teoria y la practica.
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Estas experiencias de investigacién, tomadas con
responsabilidad, pueden transformar las practicas
pedagdgicas desarrolladas en la escuela, al generar
verdaderos cambios tanto en el dmbito social, como
en lo emotivo y lo cognitivo. La investigacion educa-
tiva se concibe como la mirada rigurosa que pretende
construir, explicar o comprender el fenémeno edu-
cativo en tanto se convierte a su vez en un proceso
de aprendizaje para quienes participan en ella, de tal
modo que ese aprendizaje les permita considerar una
accion informada vy reflexiva sobre la propia practica.
La problematizacién que hace el docente de su que-
hacer de manera sistematica y critica, en la bisqueda
de explicaciones o interpretaciones del mismo, ha
permitido la cualificacién de su profesién, y, por tanto,
el perfeccionamiento de su ejercicio (Salcedo, s.f.).

Es asi, como a través de la investigacion e innovacién
pedagdgicas, se crean verdaderos ambientes de apren-
dizaje, en donde los nifios y las nifas guiados por la
docente, a través del juego y la lddica, tienen la oportu-
nidad de crear espacios y aprendizajes verdaderamente
significativos. Alli interactdan en diferentes situaciones
y ambientes tanto fisicos como culturales.

Todo comenzé asi

El proyecto se ha venido realizando desde hace tres
afios en las sedes B y C del Colegio Distrital Hunzd, con
la participacién de las docentes de preescolar de las
jornadas manana y tarde. Fue una idea de la profesora
Gladys Camargo, quien, al llegar a la institucion, quiso
poner en practica la experiencia que habia conocido
en el sector privado. Se inicié con los 25 estudiantes
del grupo 06 del preescolar de la jornada tarde, cuyas
edades oscilaban entre los 5 y 6 afios, y estaba bajo la
direccion de la profesora Gladys en el ano académico
2008. En ese entonces, era el Ginico preescolar que fun-
cionaba en esa jornada en la sede C. Al trabajar con ese
grupo la profesora evidenci6 la ausencia de la lidica
en las practicas pedagégicas y el poco trabajo que se
realizaba a nivel psicomotor, tarea que se delegaba
Gnicamente al docente de educacion fisica.

El convencimiento de la importancia que tienen todos
los aprendizajes en el preescolar a través de la lidica,
principalmente, y la necesidad de sembrar fueron los

motores que impulsaron la bisqueda de innovaciones
en esta sede. Aln hoy, aprovechando el espacio de la
cancha aledana, se realizan juegos al aire libre y dentro
del aula, que tienen como objeto el desarrollo polimotor,
juegos de atencién, memoria, roles, cooperativismo, ron-
das, entre otros. De igual manera, se comenzé a poner
en practica una dindmica a la que se le tiene mucha
prevencion en la escuela y ante la cual se escuchan un
sinndmero de reparos: la inclusion de los padres de fami-
lia en los procesos de ensefanza y aprendizaje de sus
hijos. Sin embargo, invitar a los padres a la escuela,
a través de los talleres de padres, ha sido una expe-
riencia maravillosa que ha dado la grata ocasién de
ver como las familias se sienten complacidas al poder
participar activamente en la formacion de sus hijos
desde la escuela.

Ante el cierre del grado preescolar en esta sede, la profe-
sora se traslado a la sede B en el aiio 2010. Alli también
encuentra que los nifos carecen de espacio para el juego
libre. Tratandose de una maestra emprendedora, con
una vision dindmica y activa, rapida y efectivamente
se hacen intercambios de saberes y de experiencias
con la docente compaiiera de grado de la sede, y se
llega a consensos acerca de la importancia del juego
y la necesidad de abrir espacios para la lidica, con el
fin de seguir alli con la misma dindmica que se tenfa
en la sede C. Se proponen proyectos lidicos, asi como
continuar con los talleres de padres. Desde entonces, se
despliega una dinamica conjunta a través de proyectos
encaminados al desarrollo integral, teniendo siempre
como base el juego para generar nuevos conocimientos,
verdaderamente significativos.
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