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lantearnos un estudio completo sobre e! juego sobrepasaria los limi-

tes a los que se ve sometido este articulo. Asi pues, obviaremos pre-
senfar aqui las distintas definiciones que se dan en torno al juego y las
reflexiones que conllevan. Dejaremos de lado igualmente las distintas teo-
rias existentes en torno al tema y las diversas clasificaciones que hoy en
dia se ofrecen ™,

En definitiva, este articulo pretende presentar algunas de las innume-
rables posibilidades que ofrece el juego para ser utilizado en la escuela
como recurso didactico.

Coincidimos con Reboredo (1983} al considerar el juego como placen-
tero, divertido y evaluado positivamente por las personas que lo realizan.
No posee metas ni finalidades extrinsicas, sino que sus motivaciones son
intrinsicas y es realizado de una manera voluntaria y espontanea, asu-
miendo una participacién activa

A continuacién presentamos algunas de las situaciones en las cuales
se puede utilizar el juego como recurso didactico dentro de la escuela.

.- LOS JUEGOS DE ROLES Y SUS POSIBILIDADES

En este apartado vamos a ofrecer determinados aspectos en cuanto
al juego de roles, destacando esencialmente su funcnon didactica y educa-
dora dentro del aula.

™ Todos estos aspectos se pueden solventar con la bibliografia que se ofrece al final de
este articulo.
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"La escuela debe crear condiciones para los procesos de aprendizaje
que sean productivos y emancipadores, es decir, liberadores, para los
alumnos, y en este sentido el juego puede hacer una aportacién importan-
te como medio educador” (Coburn-Staege, 1980:65).

La teoria del juego tienen como finalidad implicarse en los procesos
de aprendizaje y provocar experiencias sociales y actividad. Asume trans-
mitir aspectos culturales, habilidades motoras, valores y normas conside-
radas como "positivas" por la sociedad. Consideraremos al juego no como
un recurso para aumentar el interés hacia un aprendizaje determinado,
sino como un apoyo para la socializacién, para la integracion en una
sociedad dinamica.

Flitner a través de sus estudios pone de manifiesto que el alumnado
gracias al juego se hace mas inteligente, creativo, imaginativo, expresivo
y a su vez adquiere un mayor repertorio de conductas.

El significado del juego de roles en la escuela hay que entenderlo
bajo la idea del desarrollo, realizaciéon y valoracién de situaciones de
aprendizaje. Por ello los curricula con los que se trabaje tenderan a ser
abiertos. Todo esto se debe a que los juegos de roles tienen fundamental-
mente, una funcién socializadora: adquirir la capacidad de obrar. En este
sentido su incorporacién es esencial en los curriculum que son considera-
dos como procesos abiertos y en desarrollo y en donde participa activa-
mente el alumnado.

lL.a escuela debe favorecer la elaboracion de experiencias y la trans-
mision del saber, con la posibilidad de aplicarlo activamente. Asi, la capa-
cidad de obrar significara solucionar situaciones presentes, futuras, reales
e imaginarias, para lo cual el juego de roles es un instrumento ideal.

De entre los distintos juegos de roles con los que nos podemos
encontrar, gueremos destacar los siguientes y matizar las capacidades
que desarrollan cada uno de ellos:

A.- Juegos Escénicos.- Se pueden utilizar en el campo de la educa-
cidn estética, la musica, el arte, la literatura, y la lengua.

Por lo que respecta a las capacidades que favorecen estan la expre-
sion gestual, el lenguaje, la memoria, las relaciones sociales, el tener y
sentir nuevas sensaciones, el concepto del tiempo y del espacio, eic.

B.- Juegos Deportivos y de Competicion.- Se trabaja esencialmen-
te con ellos en la educacion fisica y en psicomotricidad (cuando son pre-
deportivos).

Se centran en el movimiento, la agilidad, cooperacidn, el respeto a las
normas, la aceptacion de decisiones, colaboracion, ayuda mutua y en
ocasiones la competencia. Asi pues, aumenta las habilidades psicomoto-
ras y mejora las capacidades cognitivas.
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C.- Juegos de Reglas.- Son propios para el mundo de la légica y
suelen centrarse en el pensamiento racional.

D.- Juegos de Estrategias.- Se encuentran directamente implicados
con la educacién social, en tanto que sitla a la persona ante escenas que
pueden darse en |a realidad.

Es recomendado para el desarrollo de la capacidad de resolucion de
problemas y para favorecer la interaccion. Por todo ello podemos afirmar
tal y como hacen Habermas y Krappmann (Coburn-Staege, 1980:77) que
"Mediante el aprendizaje a través del juego pueden practicarse y adquirir-
se cualificaciones basicas de la accion social, capacidades como, por
ejemplo, empatia, tolerancia de ambigtiedad y frustracion, distancia de
roles, competencia comunicativa. La accion social se entiende esencial-
mente como conducta dirigida por reglas, dentro de la teoria de la interac-
cion. Por ello la justificacion de los juegos en la clase desemboca en que,
a través del juego, principalmente juego de reglas, puede practicarse y
ensayar el trato flexible con las reglas, se desarrollan la sensibilidad social
y la competencia comunicativa".

Aparte de la capacidad de adaptacion y de distanciamiento, anterior-
mente citadas, en el juego de roles se aprende a superar conflictos de la
vida cotidiana y de la interaccién con los adultes. Iguaimente por el juego
se logra sustraerse de los miedos y frustraciones, se crea en definitiva
mecanismos de defensa para el dominio de |a realidad.

En cuanto a las posibilidades del juego de roles para trabajar con
alumnado de mas edad, es recomendable verbalizar y discutir sobre las
experiencias vividas, para asi llegar a los conocimientos de las cosas.

Il.- DESARROLLO DE LA COOPERACION Y DEL SENTIDO DE
COLECTIVIDAD A TRAVES DEL JUEGO

Aspectos tales como la colectividad y cooperacion son a veces olvida-
das a la hora de ofrecer una eduacion integral en la escuela. Por esto
hemos creido interesante detenernos algo mas en los juegos cooperativos
puesto que ellos suponen una interpretacion distinta de otras actividades
lidicas, llegando incluso a presuponer un estilo de vida diferente.

¢, Qué es lo que diferencia a un juego cooperativo de otro que no lo
sea? "Son juegos para aceptarse, cooperar y compartir, que pueden pro-
vocar que los nifios, las familias y las comunidades se unan en el espiritu
del juego cooperativo” (Orlick, 1986:9 y 10).

Estos juegos se caracterizan porque nadie pierde, eliminando de esta
forma el miedo al fracaso, reafirmando la confianza en la persona y en su
aceptacion. El juego coopertativo se apoya en la idea de proporcionar
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intercambios de experiencias, nuevos estimulos, el éxito y ia diversion
para todas las personas que participan de él.

El rasgo mas singular de los juegos cooperativos se centra en su ver-
satilidad y adaptacidn. Se pueden realizar en cualquier situacion y ofrecen
gran variedad de posibilidades. No requiere ningun tipo de material espe-
cifico, las reglas no tienen por qué seguirse al pie de la letra y pueden
cambiarse cada vez que se realiza ese juego.

Consideramos importante introducir estos tipos de juegos en la ense-
hanza, fundamentalmente debido a que muchas actividades ludicas al
apoyarse en determinado tipo de material (como juguetes, etc:) son rigi-
das, muy organizadas y excesivamente orientadas hacia la competencia y
victoria. Estos aspectos limitan la libertad de actuacion, aumentan la pre-
sidn y la angustia psicolédgica del rechazo en determinado alumnado.

El fracaso conlleva que a veces se aprendan cosas negativas sobre
uno mismo, sin que esto sea en su totalidad verdad, y sin que favorezca
la autoestima de la persona en su periodo de formacién. Por tal razén, los
juegos cooperativos favorecen la aceptacién y el éxito, posibilitando el
desarrollo de una personalidad sana. Es interesante en este sentido sefia-
lar los estudios de Hawie Hyland, realizados en la Universidad de Ottawa
con ninos de octavo (Orlick, 1986:13) "los nifios de octavo que no eligie-
ron educacién fisica tenian una menor autoestima, una infravaloracion de
su destreza deportiva y percepciones mas negativas de sus cuerpos gque
los comparieros que eligieron educacion fisica. Es probable gue estas
autopercepciones negativas estuvieran influidas, al menos en parte, por
exposiciones al fracaso o rechazo en el juego no-estructurado (libre) y en
los juegos estructurados, cuando los nifios emplean tanto tiempo jugando
en sus anos de desarrolio”.

Asi, podemos decir que los juegos cooperativos se apoyan en la idea
de que no haya perdedores, en favorecer la amistad y la reduccion de la
competicion y por lo tanto disminuye la importancia del resultado, aumen-
ta la posibilidad de que se pueda disfrutar del juego por el juego. Se posi-
bilita el poder aprender de los efrores en vez de ocultarlos o esconderse.

Orlick sefiala cuatro caracteristicas basicas que cumplen los juegos
cooperativos: la cooperacion, aceptacion, participacion, y diversion,

ll.- EL JUEGO ANTE NINOS/AS PASIVOS Y AGRESIVOS

La utilizacion de juguetes a la hora de trabajar con alumnado gue pre-
senta cierto tipe de "problemas” nos viene presentado en la historia de la
educacion desde M. Montessori. Pero a continuacion se pretende ofrecer
otras experiencias mas proximas a nuestra época y mas estrechamente
relacionadas con nifios y nifias agresivos y pasivos.
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Es interesante destacar la experiencia que presenta Wolfgang (1984)
en cuanto a la utilizacidén del juego como recurso a la hora de trabajar con
nifias y nifos de preescolar pasivos y agresivos.

Wolfgang propone que se trabaje de forma individual con este tipo de
nifios y nifias partiendo de los juegos sensoriales, simbolicos, de cons-
truccion y de reglas. A partir de estos juegos se intenta en un primer
momento establecer un nivel de confianza fisica, que acarreara tanto
acercamiento fisico como afectivo por parte de la maestra y el nifio/a.
Posteriormente se intentara que se realicen formas dramaticas de juego
simbdlico, para pasar a realizar actividades estructuradas.

La forma de trabajar que propone Wolfgan nos lleva a pensar que el
juego es considerado como una actividad basica y propia de la edad pre-
escolar, a la vez que posibilita una metodologia "singular" para trabajar
con personas que plantean determinados problemas (agresividad, pasivi-
dad).

Utilizando el juego tal y como lo presenta Wolfgan y siguiendo los
pasos que ya se han expuesto, podemos decir que se esta favoreciendo a
estas personas el aprendizaje necesario para iniciar acciones con las
demas personas y ayuda a establecer una creciente conciencia de si mis-
mas. Facilita el desarrollo de la conciencia de su propio cuerpo por medio
del juego imitativo. Aprende a iniciar acciones sobre objetos y materiales,
gracias al desarrollo de la capacidad de usar materiales fluidos. Y por Ulti-
mo favorece la capacidad de simbolizar en una microesfera (sala de juego),
para pasar a la clase. '

Con estas experiencias lo que hemos pretendido es presentar una
nueva vertiente o0 posibilidad del juego como recurso didactico dentro de
la escuela, observado cdmo el juego puede ayudar a modificar diferentes
aspectos de la persona, dandole asi mayor seguridad en si misma y favo-
reciendo su relacion con el medio.

IV.- LOS RINCONES DE JUEGO EN EL PARVULARIO

La propuesta didactica de los rincones planteada en la Gitima década
como forma de trabajo para preescolar, realza la idea ya expuesta sobre
la importancia y repercusion que tiene el juego y el protagonismo que
debe seguir asumiendo en la ensefianza.

Para que un aprendizaje pueda ser considerado como significativo
debera partir de la idea de que la situacién escolar sea percibida por el
alumnado como motivante y estimuladora. Tal y como afirma Coll (1987),
el sujeto construye significaciones al mismo tiempo que atribuye un senti-
do a lo que aprende.
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Existe un acuerdo general en considerar que los rincones de juego
son sentidos por el alumnado como motivaciones, puesto que se adaptan
a sus necesidades y le implican directamente en la accion.

Por ello podemos decit que "la ensefanza a través del juego permite
la integracién de los aprendizajes en unas actividades globalizadoras bien
delimitadas que adquieren un gran sentido para el nifo. Es decir, en la
medida en que cada rincén de juego tiene un objetivo claro a corto plazo
que requiere una planificacion de las actividades para su consecucion,
bien sea a nivel individuo o colectivo, y que se traduce en un resultado
concreto, en esa medida el alumno puede ser consciente de la actividad
que desarrolla, del propésito de la guia, de su aportacion personal v, final-
mente, del "producto” obtenido. Por eso consideramos que los rincones
de juego constituyen pequefas unidades didacticas..." (Belart, y Rosell,
1988:160) :

Debido a la falta de conciencia que lleva la realizacion de una activi-
dad ltdica, en lo que respecta al proceso de ensefianza-aprendizaje, el
papel del profesorado consistira en hacer reflexionar al alumnado sobre
sus decisiones y los resultados obtenidos de las acciones.

Por todo ello, consideramos que los rincones de juego, tal y como afir-
man las profesoras Belart y Rosell, suponen un verdadero proceso de
ensefianza-aprendizaje ya que en ellos se da la eleccion y planificacion
de los obijetivos, propuestas de actividades y aplicacién del sistema de
evaluacién. Por otra parte hay que reconocer gue el juego al ser abierto e
interactivo, se ha ido introduciendo en otras actividades dentro de la
escuela.

Jugar al dominé, por ejemplo, supone un acuerdo previo y una regula-
cién de la actividad individual y colectiva en funcién de las distintas inter-
venciones personales que se van dando en el transcurso del juego.

V.- OTRAS EXPERIENCIAS EN TORNO AL JUEGO

En este apartado presentamos sucintamente algunas otras experien-
cias que se estan llevando a cabo y que utilizan determinados elemento
Iidicos como recursos didacticos.

A.- LOS JUEGOS Y LAS MATEMATICAS .-

Los profesores Fernando Corbalan Yuste y José M. Gairin Sallan
(1988), remarcan la importancia de los juegos cOmo recurso didactico
para la ensefianza de las matematicas. Estos profesores parten del Infor-
me COCKROFT (1982) realizado sobre la ensenanza de las matematicas
en Gales e Inglaterra; y entre sus numerosas conclusiones sefialan que

118 TABANQUE



EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO: UNA REFLEXION EDUCATIVA

"el empleo cuidadosamente planificado de rompecabezas y juegos mate-
méaticos... contribuye al incremento de la confianza y de la comprension.
... el juego es un buen laboratorio para repetir ensayos y buscar nuevos
caminos".

B.- EL JUEGO EN LA LINGUISTICA.-

La utilizacion de las adivinanzas como un juego linglistico y literario
es puesto de manifiesto por la profesora Pascuala Morote Magan (1987-
88).

La adivinanza es vista como "un juego o diversién de caracter lingtiis-
tico e intelectual, en cierto modo competitivo, ya que el nifio que juega a
las adivinanzas intenta vencer" (Morote, 1987, 88:76).

De entre las aportaciones que este tipo de actividad lleva al proceso
de ensefanza-aprendizaje resaltar que: aumenta la actividad lingliistica,
de forma placentera; se cambian palabras, las aproxima y las opone;
capta la atencion de la persona que escucha y el mensaje; implica a la
mteligenc:la a la hora de dar la respuesta correcta; trabaja con la abstrac-
cion, complejidad y el esfuerzo imaginativo.

A continuacién presentamos algunos ejemplos remarcados por Moro-
te en donde se pone de manifiesto el aspecto Itdico de las adivinanzas:

* Adivinanza falsa: "A CASA DEL REY ENTRE, ME DIJERON SAL
DE AQUI. COMO Si YO FUERA PERRO, NO PUEDEN PASAR SIN MI."

* Adivinanza por bromas: "OYE, ;CONOCES A ARTURO?, ;QUE
ARTURO?, EL QUE FUMA EN PURO."

* Adivinanzas simples: "BLANCOS POR FUERA, AMARILLOS POR
DENTRO, LAS GALLINAS LOS PONEN..."

* Adivinanzas complejas: "VAN AL CAMPO Y NO COMEN, VAN AL
RIO Y NO BEBEN, CON DAR VOCES SE MANTIENEN. (el cencerro)".

En cuanto al aspecto literario se refiere, las adivinanzas favorecen el
conocimiento y utilizacion, de forma ludica, de recursos linglisticos tales

como: la pollsem|a la metafora, paradoja, los contrastes, hipérboles,
nexos de union, etc.

C.—JUEGO CON ORDENADORES.-

Mialaret (1985) manifiesta de acuerdo con la necesidad de incorporar
los ordenadores en el proceso educativo y sefiala que no es mas que un
instrumento del entorno del nifio/a y una técnica al servicio del proyecto
pedagogico. El ordenador posibilita el aprendizaje por descubrimiento y
por ensayo error.
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Pillot, J., y Pillot, C. (1984) recomiendan utilizar el ordenador dentro
de una metodologia por rincones y donde se trabaje de manera interacti-
va, esto quiere decir, que habra al mencs dos nifios/as por cada ordena-
dor.

Utilizan juegos diversos para la ensefianza de la lectura, conceptos
basicos relaciones especiales, etc.

CROFT, (director del Child Developement Centre de Anza Comunity
College) ha trabajado con el ordenador en preescolar, y ha observado que
de los distintos rincones existentes en la clase, el rincon del ordenador
era el que mayor grado de verbalizacion tenia, al igual que daba mayor
grado de cooperacion.

En la Universidad de Maryland, investigadores del centro for Young
Children, han observado las diferentes secuencias ludicas de los nifios/as
ante el ordenador: descubrir como funcional el programa; identificacion y
resolucion de problemas; creacién de nuevas situaciones.

Se observa un gran "simbolismo colectivo", pues participa el grupo en
la creacion. Igualmente observaron en esta etapa una gran relacion entre
el desarrollo de la imaginacion y el del lenguaje.

Esperamos que a través de todo lo expuesto haya quedado constan-
cia de las mdltiples posibilidades ludicas que ofrece el juego y de su
importancia dentro de la escuela.
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