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PROLOGO L.UDICO

Estimados lectores:

Las tapas de los volimenes de esta
publicacién permiten, al ensamblarse,
formar el tablero de un juego. Esta-
mos convencidos de que, mds alld del
contenido y su l6gica, nada reemplaza
la experiencia de jugar y es por eso

que nos parecié adecuado iniciar esta
publicacién con un prélogo ‘jugado’.
Les contamos aqui en qué consiste este

juego...

* Se trata de un juego de recorrido, cuyo
objetivo es doble: por un lado, conectar-
se con la vivencia propia del juego, y por

otro, empezar a conocer los proyectos y

REFERENCIAS

contenidos de los volimenes que com-
ponen esta publicacién.

* El orden en que las tapas sean ensam-
bladas no es secuencial, permitiendo
distintos recorridos para este juego.

* Cantidad de jugadores: 1 6 mds. Cada
jugador, deberd utilizar una ‘ficha’, re-
presentada por cualquier objeto (poroto,
botén, anillo, piedrita, etc.).

* El juego consiste en colocar la ficha
en la casilla Puente Rayuela que marca
el inicio del recorrido elegido, y seguir
las consignas planteadas en cada casilla
que posee un icono (signo de pregunta,
anteojo o estrella) hasta concluir los tres
voliimenes. De esta manera se va avan-

zando. Si jugara mds de una persona, el

Experiencias de juego del lector

inicio del recorrido se definird por sorteo
(cara o ceca con una moneda, o con un
dado).

* ;Quién gana este juego? No tenemos
una respuesta tinica y por lo tanto de-
jamos abierta esta puerta al lector. Una
posibilidad podria ser que el ganador

es aquel jugador que llega primero a la
tltima casilla del juego. Pero también
creemos que gana todo aquel que se

anima a jugar.

Las contratapas, permiten ser
ensambladas también, y dejan en
el jugador la posibilidad de crear su

propia aventura y reglamento.

Cada signo representa una pregunta que el jugador, al pasar, deberd responder. Si lo hace, avanza

hasta la préxima casilla con icono. De lo contrario, pierde un turno y continta el siguiente jugador.

1— ;Te acordds de tus juegos favoritos en el Jardin de infantes o escuela?

2— ;Qué juguetes usabas en el Jardin de infantes o escuela?

3— ;Qué juegos jugabas en el aula y qué juegos en el recreo?

Fl tema del libro

El primer jugador deberd responder a qué proyecto o experiencia del libro representa la imagen. Si

acierta, avanza hasta la préxima casilla con icono y prepara otra pregunta referida al proyecto para el

siguiente que pase por esa imagen (por ejemplo: sen qué provincia se realiza el proyecto? o acerca de

los juegos y juguetes que incluye esa expriencia), y asi sucesivamente. De lo contrario, si no acierta,

pierde un turno, y deberd responder el jugador que sigue.

El juego y el lector

Al pasar por esta estrella, el jugador deberd responder qué es para él jugar. Si lo hace, avanza hasta la

préxima casilla. De lo contrario, pierde un turno y continda el siguiente jugador.
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Desde el ano 1975, la Fundacién Navarro Viola ha realizado 16 convocatorias de su Pre-
mio Bienal, de las cuales 11 fueron en Educacién, 2 en Medicina Social y 3 en Ancianidad.
A partir del llamado N° XIII del periodo 2005-06, el Consejo de Administracién adopté el
procedimiento de rotar estos campos que por estatuto y disposicién testamentaria consti-
tuyen la misién de la Fundacién (Educacién, Medicina Social y Ancianidad), permitiendo
el crecimiento y especializacién de los tres campos sociales, en lineas de trabajo vigentes, en
focos prioritarios y estratégicos.

Gracias a las entidades sin fines de lucro y a los especialistas que acompanan a la Fundacién
Navarro Viola en cada edicién, el Premio Bienal contribuye a fortalecer acciones sociales y
a su vez le otorga mayor sentido a la misién institucional para cada drea estatutaria.

Con los aprendizajes que surgen de estas instancias, la Fundacién Navarro Viola bus-

ca socializar temas que considera prioritarios para su accionar, por ejemplo a través de
publicaciones especificas, como ha sucedido con el rol del Médico Rural (“Médicos
Rurales”, Dra. Raquel Navarro Viola — Fundacién Navarro Viola, 1990), o la impor-
tancia cultural del fenémeno del envejecimiento (“Ver y Vivir la Ancianidad. Hacia el
Cambio Cultural”, José Yuni et al, edicién a cargo de Sonia Hurtis, Fundacién Navarro
Viola, 2007). La Fundacién Navarro Viola propone en esta ocasion al lector, la coleccién
Proyectos en juego. Experiencias infantiles, espacios y lugares para jugar.

Para explorar el conocimiento acumulado sobre el Juego y sus l6gicas de uso, tres manos
expertas acompanan a la Fundacién Navarro Viola. Para ilustrar experiencias que reco-
rren el camino del Juego desde sus propias realidades y con su propio lenguaje, veinte
organismos e instituciones cuentan iniciativas de Juego. Conocimiento y experiencias

se entrelazan en un contenido que no pretende ser riguroso ni desde el punto de vista
teérico ni desde el punto de vista empirico. El uso propuesto es de cardcter social. Este
libro le propone al lector distintas lineas de discusién e intercambio alrededor de inter-
venciones en torno al juego en la primera infancia. Estas intervenciones tienen lugar en
determinados dmbitos del desarrollo temprano de bebés y nifios pequefios: la educaciéon
inicial, la salud infantil y las practicas comunitarias. Son dichos 4mbitos los que constru-
yen integralidad en los procesos simultineos de los primeros anos de vida, y en los que
el Juego estd presente.

La légica de uso que realiza el adulto en funcién del Juego como intervencién, es relati-
vamente reciente. Si bien las perspectivas tedricas sobre la naturaleza del juego y su rol en

el desarrollo infantil pueden ser rastreadas desde fines del siglo XIX y principios del siglo
XX, el imaginario social generalmente asocia al Juego con un acto espontineo, placentero
e intrinseco de la infancia. Las distintas pricticas y desarrollos que presentamos muestran
también, que la intencionalidad y la mediacién del adulto permiten, ademds, dotar al juego
infantil de conceptos y sentidos que conducen al nifio a aprender, sanar, construir.



El XV Premio Bienal 2009-2010 ‘Jugar para Aprender’, tuvo por objetivo general pro-
mover el juego como estrategia central para favorecer los aprendizajes de nirios de 0 a 5 arios
pertenecientes a sectores vulnerables. La obra completa, conformada por tres volimenes, es
producto de ese objetivo y de los resultados y reflexiones que planted la propuesta.

FUMRIACION

Ganadores Durante el disefio de la convocatoria, la Comisién Especial Asesora y los miembros del

y finalistas. Jurado del Premio establecieron, junto a la Fundacién Navarro Viola, la fundamentacién
para este objetivo y su plan de acciones: La premisa desde la que parte la Fundacion Nava-
rro Viola es que, durante los primeros cinco afios de vida, el juego es una actividad decisiva en
el armado del psiquismo y la subjetividad (...) Sabemos que son variados los enfoques que in-
tentan dar cuenta de las respectivas complejidades de conceptos tales como juego y aprendizaje,
y en este sentido adberimos a una concepcion amplia de ambos conceptos con el despliegue de
estrategias de intervencion que se desprenden de cada enfoque tedrico. El concurso se concre-
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t6 con la adjudicacién de 3 premios, y 9 incentivos en junio de 2010, que fortalecieron
o iniciaron proyectos vinculados al juego, destinados a bebés y ninos pequenos de la
Ciudad de Buenos Aires, y las provincias de Buenos Aires, Neuquén, Cérdoba, Misiones
y Santa Fe.

La serie Proyectos en juego. Experiencias infantiles, espacios y lugares para jugar que
aqui se presenta, propone lineas de discusién en torno al juego a partir de los proyectos
ganadores y finalistas del Premio, y de experiencias afines que generosamente acompanan
el trabajo, aportando elementos complementarios, y que son presentados por tres espe-
cialistas: Patricia Sarlé, Jaime Tallis y Marfa Felicitas Orezzio.

El Juego es ante todo un espacio distinguido como institucién diferencial para los ninos,
que los separa del mundo adulto, y permite el trinsito de un mundo al otro (Corea-
Lewkowicz, 1999). El adulto utiliza el juego como puente intencional para acompanar
el desarrollo y crear un espacio de convivencia con el ninio (Maturana, 2007). Para los nifios
pequerios, jugar es la actividad principal del dia, tanto en su casa como en la escuela. El juego
es tan vital como alimentarse o descansar y, muchas veces, se lo prioriza por sobre otras activi-
dades que los adultos consideran importantes. (Sarlé, Juego y Educacion Infantil).

Este trabajo comienza con una reflexién, sobre el supuesto de que segrin el contexto de uso,
el Juego asumird distintas tonalidades (Sarlé, 2000). El juego despliega una polisemia propia
(Sarlé, Juego y Educacion Infantil), o miltiples sentidos (Orezzio, Juego y Pricticas Comuni-
tarias). El juego es un contenido, una actividad, un recurso, un derecho, un aspecto del
desarrollo infantil, un modo de ensenar. Los multiples sentidos o polisemia del juego se
describen en este trabajo a través de la educacién, la salud y las précticas comunitarias para
la primera infancia, como contextos de uso observables. A los fines de desarrollar cada 4m-
bito, los autores integran la construccién de conocimiento sobre el Juego, con experiencias
y vivencias de organizaciones que, dia a dia, se dedican a aplicar sus diversas estrategias.
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Participan de esta publicacién un total de 21 experiencias. De ellas, 12 son ganadoras y

finalistas del Premio Bienal ‘Jugar para Aprender’. Las 9 iniciativas restantes, presentan

puntos afines a las del certamen, que enriquecen las perspectivas y puntos de vista que los
autores y la Fundacién Navarro Viola deseaban transmitir en este libro.

Cada volumen ilustra experiencias lddicas con bebés y nifos pequenos, relatadas por

sus propios protagonistas. La presentacién de cada proyecto, se basa en una estructura

comun, que incluye aspectos como:

el contexto y perfil de la poblacién alcanzada,
el origen de la propuesta,

el marco conceptual,

su puesta en marcha,

Las instituciones son de diversas tipologias y procedencias geograficas, y construyen la

propuesta a través del relato de sus representantes.

Implementacién de una juegoteca en el Jardin
de Infantes del Colegio Santo Domingo Savio

Tiempo de juegos y juguetes

Ciudades por la Educacién. Desarrollos para
el Nivel Inicial.

Una ludoteca jugada
Ludotecas escolares para el Nivel Inicial
Jugar con Angeles

La Guagua: espacio comunitario de juego
para bebés

Juego vy salud van de la mano

Los padres activos hacen la diferencia. La salud vin-
cular: apuesta y desafios de la educacién temprana

Jugamos...

Mévil de juego hospitalario en el Hospital General
de Agudos Dr:Teodoro Alvarez
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Jugar, sanar, aprender

Ludoteca del Hospital Infantil
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Los autores y los proyectos presentados precedentemente, ofrecen un andlisis particular de
cada contexto de uso del Juego, en cada volumen. Interesa en esta seccién, la construccién
de una mirada de conjunto sobre las texturas del juego que esta obra completa permite.

JUEGOS Y JUGUETES
Cada proyecto presentado contiene una seccién llamada Juegos y Juguetes. Sea en educa-
cién, salud o préctica comunitaria, pueden distinguirse dos grandes grupos de proyectos:

Tipologias de Juegos y Juguetes. Se trata de experiencias que presentan tipologias
cuidadosamente pensadas, tales como juegos y juguetes dramdticos, de construc-
cién, de reglas y convencionales (en paquetes ludicos, cajas, rincones, kits, dis-
positivos méviles); juguetes clasificados segtin escala ESAR : juegos de ejercicio,
simbdlico, ensamblaje, reglas; juguetes que describen nociones numéricas y pre
numéricas; juguetes vinculados a nociones del cuerpo, la musica y el arte.

Disefios situacionales y especificos de Juegos y Juguetes. En estas iniciativas, los
juguetes son “mediatizadores”, asociados a una propuesta vivencial, o a una dindmi-
ca especifica. Un espacio-tiempo para la vivencia, una ludoteca, juegoteca, o rincén,
que puede comprender el uso creativo de elementos comunes como papel higiénico
o hilos tensados, o contar con una dotacién mds o menos estructurada de juguetes.

Estos dos grandes grupos favorecen una reflexién sobre el nivel de intencionalidad que el
adulto deposita en estos juegos y juguetes, y las tonalidades que eso produce.

El pedagogo francés Gilles Brougere considera que el juguete produce un espacio de deci-
sidn, un lugar que les permite a los pequerios mejorar sus experiencias, para que a partir de
ellas puedan apropiarse de aquellas que estdn haciendo y desde ese terreno poder aprender (...)
Cuando uno habla del juego como una actividad lidica si se puede relacionar el juego con

la pedagogia puesto que asi el juego puede tener un valor educativo, puede ser utilizado para
transformarlo en temas especificos. Pero el juguete en si, cual elemento, carece de tal perspectiva
aunque gana en su_funcion intrinseca: el divertir, disfrutar, de los nifios. (Brougere, 2011).

Al relatar el sentido del juego como una politica pablica educativa, Patricia Sarlé expresa
que no se trata de armar un espacio y disponer de materiales, sino de una intenciona-
lidad pedagdgica que genere contextos ricos en experiencias para los nifos y que los
maestros cuenten con la posibilidad de volver a pensar sus pricticas como un campo de
experimentacion de propuestas novedosas.

Dosificar los estimulos y sentidos del juego y los juguetes con un propdsito puede ser una
de las tareas del adulto en el juego. Al observar el Juego como herramienta para el desa-
rrollo, la intencionalidad se entiende como aquello que el adulto hace por un nifo, y el
sentido de por qué lo hace. Por ejemplo, en el caso de los juegos con base simbdlica ponen de
manifiesto la relacion entre la experiencia previa y la situacion imaginada que se aborda. La
variedad de escenarios, roles y papeles sociales, secuencias y guiones dramdticos que los nirios
desplieguen en su juego dependerd de las experiencias y el conocimiento que posean sobre los
contextos que estdn representando (...) Nutrir la imaginacidn con diferentes fuentes de infor-

1ESAR es un
anagrama que se
forma con el orden de
adquisicién postulado
por Piaget. Surge

en 1996, como un
sistema de clasifica-
cién de los juegos que
se da en ‘familias’ o
grupos, vinculados a
su nombre: Ejercicio,
Simbélico, Ensambla-
do-Assembly, Reglas.



macion sobre la escena simbélica que se va a dramatizar es un requisito para poder jugar. Y
precisamente, ese es el papel de la escuela. (Sarlé, Juego y educacion infantil).

Pero este trabajo también aborda el sentido del Juego sin esa intencionalidad. El valor del
‘jugar por jugar’ como una forma de estar del nifo. Tal como el liquido amniético es el medio
natural del bebé en el vientre materno, jugar es el medio natural del nifo pequenio durante su
crianza y crecimiento. En el caso de las practicas comunitarias un factor comiin que agrupa a
estas instituciones es provenir de dmbitos de la sociedad civil o del Estado y al mismo tiempo
no contar con regulaciones que especifiquen una intencionalidad educativa formal o relacio-
nada con otros dmbitos regulados tales como el sector salud o educacién, sino que intentan ga-
rantizar el cumplimiento de un derecho, mds alld de los beneficios que ademds pueda generar
para el desarrollo integral del nino. (Orezzio, Juego y prdcticas comunitarias).

Los juegos y juguetes evolucionan al ritmo de la humanidad, sin embargo es sorprendente
como algunos persisten casi sin variantes durante cientos de anos (...) También es cierto que
muchas propuestas lidicas actuales conducen a una modificacion del juego espontdneo, con
riesgo a una tendencia en su disminucion. En los juguetes modernos, muy estructurados,
altamente complejos y técnicamente avanzados, la interaccion ya estd diseniada por el fabri-
cante, se cambia la imaginacion del nino por quien disena el juguete, a tal punto que el nisio
se convierte en un espectador pasivo. (Tallis, Juego y salud). Es decir que el objeto o estimulo
hoy plantea otras intencionalidades cuyos alcances estdn siendo estudiados.

EL JUEGO Y LAS POLITICAS PUBLICAS

Ya sea como un derecho o como una prictica con intencionalidad, desde las politicas
publicas cuatro experiencias fueron incluidas en los tres dmbitos analizados, e ilustran los
enfoques que el Estado brinda para esta ‘institucién diferencial” del nifio.

Tanto desde una visién nacional, como desde una jurisdiccién puntual (Neuquén y la Ciu-
dad de Buenos Aires), distintas carteras pablicas de Educacién, Salud y Desarrollo Social
dirigen su mirada hacia actividades ladicas para la infancia como una cuestién de Estado.

Asi, la Direccién de Nivel Inicial del Ministerio de Educacién de la Nacidn ve la inclu-
sién del juego entre sus estrategias como un eje para el mejoramiento de la calidad de la
educacion inicial. En tanto, el Programa Juegotecas en Salud del Ministerio de Salud
portefio es reconocido como un Programa de Nivel Central’, con una estadistica propia que
le confirma su valor como prestacion en Salud. Por su parte, el Programa Juegotecas Barria-
les del Ministerio de Desarrollo Social de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires, surge
de la sancién de la Ley N° 415 en el afo 2000, basada en la Convencién Internacional
sobre los Derechos del Nifio y en la Ley 114 de la Ciudad. A su vez, la Agrupacién Taller
Diddctico, perteneciente a la Direccién del Nivel Inicial del Consejo Provincial de Edu-
cacién de Neuquén, nace como un proyecto experimental que se transforma en un taller
con la misién de reparar, confeccionar y poner a disposicion el material diddctico al alcance
del mayor niimero de Jardines de la provincia.

EL JUEGO Y FACTORES DE RIESGO DURANTE EL DESARROLLO

Con respecto a los primeros anos, la simultaneidad e intensidad de procesos que se pro-
ducen en el bebé y el nifo pequeno, durante el crecimiento y maduracién, hacen posible
la convivencia de la nocién del ‘cuidado’ (de aquello que estd creciendo), y de ‘desarrollo’
(de los multiples procesos que se estdn generando). El Juego estd presente en ambas face-



tas. Algunos de los proyectos y experiencias transcurren y acenttan el proceso de crianza.
El comienzo de la actividad hidica compartida debe rastrearse en los juegos de crianza (Cal-
mels, citado por Tallis, Juego y salud). Muchos de los proyectos incluidos sittian la crianza
de bebés y ninos en contextos de riesgo.

El concepto de riesgo deviene de la estadistica, mds especificamente de la probabilistica, y refiere
a la posibilidad de que un acontecimiento no deseado ocurra en realidad. Complementando
este concepto de riesgo, es necesario definir qué son los factores de riesgo y las poblaciones de ries-
go. Los factores de riesgo son todas las circunstancias bioldgicas, emocionales, sociales, culturales,
econdmicas y ambientales que podrian incidir para que el acontecimiento no deseado se pro-
duzca (...) Una poblacion de riesgo es aquella que, por cualquiera de los factores mencionados,
se halla mds expuesta a sufrir el acontecimiento que se desea evitar.

Este concepto expresado por Tallis, atraviesa distintos riesgos detectados por las institu-
ciones en cuanto a posibles ‘deficiencias’ del desarrollo, tales como la maternidad adoles-
cente, pautas de crianza poco fundantes, pertenencia a hogares insertos en contextos de
violencia y deshumanizacién. Los riesgos considerados se profundizan por los efectos de
la pobreza, pero las instituciones muestran una mirada que va mds alld de las carencias
materiales como causalidad univoca.

En el caso de la maternidad adolescente en un contexto de riesgo, la vulnerabilidad
condiciona la vivencia de la maternidad (...) El juego y la posibilidad de disfrute, es una
experiencia novedosa para los propios padres. (Saal, Kalwill, Planeta Juego — Juego y salud).
También se expresa la realidad de nifios muy carentes en pautas de convivencia, en el caso
de poblacién infantil de 45 dfas a 3 afnos de Jardines Maternales o de Centros de Cui-
dados Infantiles municipales con los que trabaja la Agrupacién Taller Did4ctico en la
ciudad de Neuquén en la capacitacién de docentes y provisién de juguetes adecuados a
este grupo etdreo (So, Tosar, Carcereny — Juego y educacion infantil). Orezzio cita la rele-
vancia de aportes de dos teorias vinculadas al desarrollo temprano de estructuras cogni-
tivas y afectivas, que se ven afectadas por los contextos de pobreza como factor de riesgo.
Desde la teoria psicoanalitica, la crianza en contextos de pobreza puede generar fallos en
la constitucién de la subjetividad y el desarrollo de la capacidad de simbolizacién. Desde
los aportes de las neurociencias, las operaciones mentales bdsicas asociadas a la activacion de
determinadas redes de células en diferentes dreas de la corteza cerebral, se ven afectadas por
la crianza en condiciones de carencia y riesgo.

Junto a estos factores, las experiencias argumentan las propiedades del juego para redu-
cir y revertir dichos riesgos. Se considera que las emociones positivas actiian como un factor
protector de la salud, porque fortalecen e incrementan los recursos que serdn de utilidad para
resolver situaciones presentes y futuras, incluso inevitables. (Curuchet — Ferri, CeAT N° 571
— Juego y salud). Asimismo, el juego funciona como un aspecto de cohesién en los vin-
culos, un puente en contextos de riesgo, un medio de constitucién para el nifio. £/ juego
funciona como un factor protector en la vida del nino en los sectores populares, convirtiéndose
en una experiencia creadora donde el nifio adquiere protagonismo en su propia vida (Buffa,
Diaz —Rinaudo, Quincunce Asociacién Civil — Juego y pricticas comunitarias). Narracion
y re-narracion de cuentos, caracterizaron los distintos personajes desde el ‘como si’ que posibilita
el juego. Desde alli pudieron hablar de sus miedos y jugar diferentes alternativas reparatorias
de resolucion de las situaciones conflictivas (Basile — Asensi, Pensar Asociacién Civil — Juego y
prdcticas comunitarias).



EL JUEGO Y SUS BENEFICIOS EN EL DESARROLLO INFANTIL TEMPRANO

En la seccién “Juegos y Juguetes” hemos expresado que el Juego es un medio natural, una
forma de estar del nino y, por ende, un beneficio en si mismo. También, desde la segun-
da perspectiva presentada, que involucra l6gicas de intencionalidad, podemos vincularlo
con el desarrollo infantil y analizar los beneficios en las multiples dimensiones biolégicas
y emocionales del bebé y el nifio pequeno.

Las perspectivas tedricas sobre la naturaleza del juego y su rol en el desarrollo cubren un

amplio espectro. Varias ideas influyentes pueden ser rastreadas hasta fines del siglo XIX a
partir de aportes tedricos y perspectivas como las de Friedrich Frobel, Maria Montessori,
Jean Piaget o Lev Vygotsky.

Ahora bien ;qué se entiende por buena enserianza en Educacion Inicial? Esta pregunta no es
ajena a la conceptualizacion del juego (...) Todavia nos queda mucho camino por recorrer a
fin de dotar a la educacion inicial de pricticas especificas que den sentido a la tarea diddctica
que se realiza en sus aulas. Poner en discusion el lugar del juego parece un camino oportuno
para volver a pensar en los ninos pequerios y en propuestas de buena ensenanza brindando a
los ninios oportunidades de aprender cada vez mds en formatos acordes a su edad. (Sarlé, Juego
y educacion infantil).

Los juegos de.gpliegan, en su mayoria, un gran Mmovimiento psicomoror y son propu[sores del
crecimiento orgdnico, respondiendo a la necesidad de accion de los ninos; estos son sujetos
activos, exploradores y experimentadores de su propio cuerpo y de los objetos del mundo cir-
cundante. Entonces el cuerpo se construye a través del juego; a través de él se generan acciones
sobre los objetos y se integran datos sensoriales y motrices; esto conduce al desarrollo de las
capacidades fisicas. El cuerpo, vivido inicialmente como fragmentado, va construyendo su
nocion de rotalidad. (Tallis, Juego y salud).

Diremos que (el juego) es la via regia de acceso al desarrollo de miiltiples capacidades de la
vida de un nino: desde el acceso a la simbolizacion y la cultura, la socializacion y la construc-
cion de su pensamiento. (Orezzio, Juego y prdcticas comunitarias).

Si bien el trabajo no se propone ser una sistematizacién o una investigacién evaluativa
de las experiencias participantes, sino que éstas brindan un enfoque ilustrativo sobre el
uso del juego en determinados dmbitos, vale la pena resaltar una seccién que es transver-
sal a todos los relatos. Desde la diversidad de contextos, actores y el modo particular en
que cada organizacién cuenta su propia experiencia, se pueden extraer algunas lecturas
comunes de logros, procesos y resultados. Los beneficios del juego se interpretan desde
aspectos estructurales e institucionales, desde la mirada de los adultos, y desde aquello
que se observa en el nifno. Estos beneficios se describen de formas muy diversas, tanto de
manera conceptual como empirica.

Encontramos a menudo un paralelo entre la experiencia del juego y el arte: £/ arte per-
mite expresar las emociones, trascender el dolor y el impedimento fisico, permite reafirmar la
vida a partir de la afirmacion de lo posible, fortalece la autoestima y la confianza, produce
placer y alegria, es curativo en si mismo. El juego y el jugar, permiten construir un sentido’ a
esto que le estd pasando al nifio, facilitando conductas reparadoras y compensatorias, por-
que fortalece los aspectos sanos de este ninio y del adulto que lo acompana, generdndose una
adaptacion positiva a este contexto adverso. (Gabriela Lujan - IPA, Juego y salud; sobre la
situacion del ninio hospitalizado).



En la educacién infantil, una intervencién sobre juego situada en la escuela, que es mi-
rada de manera integral, estableciendo metas, implementando instancias de evaluacién,
con actividades disefiadas con riqueza y estructura, permitié un 85% de efectividad en
la implementacién de secuencias de juegos de construccién, y un 70% en secuencias

de juego dramitico, realizadas por docentes preparados (Batiuk, OEI — Juego y educa-
cion infantil). Este proyecto sugiere, como aspecto estructural, el no considerar politicas
aisladas, entre otras recomendaciones para el tratamiento de politicas publicas de la
educacién inicial. A modo de aspecto estructural, y como mencionamos anteriormente,
la Direccién de Nivel Inicial del Ministerio de Educacién, ve en el Juego un ¢je central
para la calidad educativa. A nivel institucional, el juego como abordaje, en muchas orga-
nizaciones, permitié una mayor insercién comunitaria, provocar cambios en dindmicas
laborales y de especializacidn, brindar estimulo, entre otros aspectos relatados.

Con respecto a adultos, representados como padres y cuidadores, vale mencionar los
proyectos en que el Juego es visto desde la crianza y la salud, tales como las experiencias
del IFD San Carlos de Bariloche, Planeta Juego, CeAT N° 571, IPA Argentina, Funda-
cién Huésped, Lekotek. El juego es contemplado para favorecer vinculos parento-filiales,
abordar la importancia del juego en familia, considerar al juego como una via de comu-
nicacién y encuentro, movilizar roles familiares, sostener la crianza de manera compar-
tida, favorecer el reconocimiento de caracteristicas y necesidades del nifo, respetar sus
tiempos y comprender que el bebé necesita ser tratado como un sujeto activo.

Con respecto a adultos, representados en los proyectos como educadores y profesionales
vinculados a bebés y nifos pequenos, el juego permite entrelazar dimensiones estéticas

con éticas, sociales y emocionales (IFD San Carlos de Bariloche, Juego y educacion infantil),
incentiva las condiciones como mediadores del juego en promotores de salud (Fundacién
Huésped, Juego y salud) o concebir el juego como un servicio tan importante como un
servicio educativo o alimenticio (Piedra Libre — Lekotek, Juego y pricticas comunitarias).

En los nifos, los proyectos relatan que el juego permite el desarrollo de variables vincula-
res tales como el reconocimiento de limites, mejoras de convivencia, vinculo entre pares;
de constitucidn subjetiva: recuperar un espacio posible, conocido y natural en donde po-
der hacer uso y ejercicio de la libertad a través del juego y el arte; maduracién, crecimien-
to personal, mayor tolerancia a las frustraciones; efectos especificos y situacionales tales
como reducir los efectos negativos de una internacién y de situaciones adversas (IPA,
Juego y salud); mejoras en la salud mental tanto en experiencias breves como prolongadas
(Juegotecas en Salud, Juego y salud); uso puntual de juegos para trasponer aspectos diag-
nosticados en un poblacién especifica tales como trabajo con la figura humana, cocina,
rondas y cdnticos, narracién y dramatizaciones para nifios que habitan en una ‘toma’ o
asentamiento (Pensar Asociacién Civil, Juego y pricticas comunitarias).

Algunos de los proyectos proponen verificaciones empiricas a través de escalas e indica-
dores. En general, podemos afirmar que en todas las edades, las dreas motora y social fueron
las mds logradas y solo se presentaron algunas dificultades en la motricidad fina. En lo cogni-
tivo se pudo apreciar en general dificultades para mantener la atencion por un tiempo acorde
a cada edad, reconocimiento de nociones de espacio, tiempo y peso. Lograron armar rompeca-
bezas, copiar formas geométricas y reconocer partes de su propio cuerpo. En tanto en el drea de
lenguage, se observaron dificultades en la pronunciacion y comprension de algunas palabras,
lograron narrar situaciones de su vida cotidiana, recordar canciones y cantarlas (sobre la
aplicacién de la Escala de Desarrollo Infantil SID 2 / Buffa, Diaz, Rinaudo, Quincunce
Asociacién Civil — Juego y pricticas comunitarias).

2Seguimiento Integral
del Desarrollo Infantil
(SID). Es una escala
de estudios psicomé-
tricos desarrollada
por una investiga-
cién de la Facultad

de Psicologia de la
Universidad Nacional

de Cérdoba.



Numerosas investigaciones sobre desarrollo intelectual indican que un niimero de habilidades
cognitivas, incluyendo medicion, equivalencia, balance, conceptos espaciales, conservacion,
descentracion, reversibilidad y clasificaciones logicas, se fortalecen durante la actividad lidica,
especialmente en el curso del juego simbélico. (Piaget 1962, citado en Tallis, Juego y salud).

Desde el punto de vista empirico, algunos investigadores complejizan los resultados, ex-
presando que los estudios, sean tedricos, observacionales, correlacionales o experimentales,
senalan evidencias “mixtas” sobre los beneficios del juego (Smith, Cowie, Blades; 2007).
Un estudio observacional que brinda indicios de vinculacién entre juego y cognicidn,
habla de secuencias de juego largas, ricas y mediadas por un adulto, con buena inciden-
cia cognitiva en juegos de “alto rendimiento”, como por ejemplo, juegos simbdlicos y

de construccion (Sylva, Roy y Painter, 1980; estudio fundado en postulados teéricos de
Brunner). Los estudios experimentales son, en su mayoria, estudios en los que se busca ver
el efecto de privar o enriquecer el juego. Es posible que dada la multiplicidad de procesos
y variables que conviven durante el desarrollo temprano, se haga dificil para la investiga-
cién realizar la observacién de comportamientos empiricos que vinculen el juego a sus
beneficios de manera deterministica. Pero sin duda, esto es ain materia de estudio.

Estas posturas dejan claro que atin quedan muchos desafios en materia de conocimiento,
y que este se hace mds complejo adn, en funcién de las variaciones précticas, transforma-
ciones y mutaciones que atraviesan la nifez y el juego, asociadas al consumo, el acceso a

las nuevas tecnologias y otros cambios culturales en occidente.

PALABRAS FINALES

Este trabajo intenta proponer lineas de discusién sobre el Juego en los primeros afos de
vida, en distintos contextos de uso. Al hacerlo, construye integralidad entre actores clave,
experiencias, aportes tedricos. Agradecemos a todos los que nos acompanaron a construir
esta propuesta.
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Juego y educacion infantil

INTRODUCCION

DRA. PATRICIA SARLE




En los tltimos 20 anos, han sido numerosas las publicaciones sobre el juego y el hecho
de jugar... investigaciones de las que somos deudores (Ortega, 1992; Brougere, 1996;

Johnson, J., Christie, J. y Yawkey, T., 1999; Malajovich, 2000; Sarlé, 2001).

Estos estudios fueron un punto de partida para sostener que jugar le permite al nifio
pequeno manejarse en un contexto que le posibilita ejercitar funciones cognitivas con las
que ya cuenta, potenciar la exploracién y la construccién del conocimiento; negociar con
otros, ponerse de acuerdo y compartir valoraciones, percepciones y emociones sobre si
mismo, los otros y las cosas; construir un grado de confianza cada vez mayor en su pro-
pia capacidad frente a lo que puede hacer y adquirir la fuerza de voluntad para perseverar
en el aprendizaje; aprender a coordinar acciones, tomar decisiones y desarrollar una pro-
gresiva autonomia; resolver problemas y reducir las consecuencias que pueden derivarse
de los errores frente a situaciones nuevas.

Desde la perspectiva de la ensenanza, aprendimos que la polisemia propia de la palabra
‘juego’ también estd presente en los multiples usos que de él hacemos en la educacién
formal. Ya no discutimos sobre si el juego es un contenido, una actividad, un recurso,
un derecho, un aspecto del desarrollo infantil o un modo de ensenar. Aceptamos que

la entrada del juego en la escuela es diversa y que todas sus formas deben ser puestas en
consideracién a la hora de planificar la ensefianza (Sarlé, 2010). Nos convencimos de
que, en la educacién inicial, la “atmésfera o textura lddica” tife las practicas cotidianas
no solo en lo que refiere a los espacios fisicos sino especialmente en los modos de vincu-
lacién, en las negociaciones, en la manera en que problematizamos los contenidos y los
presentamos a los nifios (Sarlé, 2000).

De las discusiones que polarizaban entre el jugar por jugar y el jugar con un fin, de con-
siderarlo como un aspecto propio del desarrollo infantil, comprendimos que el juego no
s6lo estd ligado al aprendizaje y a los contenidos propios de la escuela infantil sino que

también es necesario ensenar a jugar (Sarlé, 2006) y ensenar en el juego (Pavia, 2010).

Podriamos decir que el juego ‘ha entrado en escena’ en la ensenanza infantil, ha venido

a quedarse y busca hacerse espacio. Esta afirmacién no resulta novedosa. Todos los que
nos dedicamos a la educacién inicial sostenemos el valor del juego como eje para pensar
y disefar las précticas y como actividad rectora en la construccién del conocimiento en el
nifo pequeno. Por primera vez en la historia de la educacién argentina existen acciones
concretas que priorizan al juego: es una asignatura en la formacién inicial del profesora-
do; el Ministerio de Educacién edita textos, cdtedras virtuales y entrega ludotecas escola-
res para el nivel inicial en forma masiva a todos los maestros del pais; se suceden con-
gresos, jornadas y encuentros donde el juego es una de las temdticas mds convocantes.

En este marco, el Premio Bienal de Educacién ‘Jugar para Aprender’ promovido por la
Fundacién Navarro Viola, permitié conocer diferentes iniciativas que, desde la educacién
formal, habilitan acciones novedosas en torno al juego y el jugar.

El objetivo de este trabajo consiste en presentar proyectos que fueron merecedores del
Premio y a partir de ellos, generar lineas de discusién en torno al juego en los espacios
formales de ensefianza que tienen al nifio pequenio como protagonista. La riqueza de
estas propuestas reside en que trabajan sobre grupos socioeconémicamente heterogéneos



con diversidad de tratamientos y miradas. Estdn los que dirigen su atencién a una comu-
nidad en particular y los que atienden a politicas publicas; los que tienen como destina-
tarios directamente a los nifios pequefios y los que tratan de potenciar la formacién de
los adultos a cargo. Sin embargo, el desafio comdn reside en brindar propuestas potentes
en donde el juego sea considerado como una posibilidad de aprendizaje, desarrollo y
ensefanza para todos.

A los efectos de esta presentacién organizamos los proyectos tomando tres formas diferentes
de entrecruzar ensefanza y juego. Asi, el Juego en la Escuela Infantil pueden verse refleja-

Yy jueg 8 p J
do en los proyectos “Implementacién de una juegoteca en el Jardin de Infantes del Cole-
gio Santo Domingo Savio” (La Cava, Buenos Aires) y “Tiempo de juegos y juguetes” del
Jardin de Infantes N© 11 (Junin de los Andes, Neuquén). Luego, el Juego como decisién
politica se afronta en “Una ludoteca jugada” de la Direccién de Nivel Inicial de la pcia. de
Neuquén. Finalmente, el Juego desde los espacios de formacién docente como dmbitos
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en donde la construccién de conocimiento préctico sobre la ensenanza resulta fundamen-
tal como motor para el cambio pedagdgico diddctico, se desarrolla en “Jugar con Angeles”
p pedagog g g
desarrollado por el IFD Ntra. Sra. del Socorro (San Pedro, Buenos Aires).
p

Cada proyecto nos servird de guia para los diferentes capitulos de este escrito. En cada
uno, presentaremos algunos aspectos teéricos sobre el tema que aborda el proyecto selec-
cionado y a modo de didlogo, mostraremos otras iniciativas que, sin haber participado
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del Premio convocante, estdn en la misma linea de trabajo y nos permiten abrir otras
perspectivas. Para el caso del Juego en la Escuela Infantil, presentamos “Ciudades por

la Educacién. Desarrollos para el Nivel Inicial” que desarrolla OEI - UNICEE Por su
parte, las “Ludotecas escolares para el Nivel Inicial” como linea de accién del Ministerio
de Educacién de la Nacién nos permitird ahondar en el Juego como decisién politica.
Finalmente, “La Guagua: espacio comunitario de juego para bebés” que desarrolla el IFD
de San Carlos de Bariloche, por su potencia para la formacién docente, serd el proyecto
que nos permitird ahondar al juego como saber pedagégico y espacio cultural para la
infancia desde la perspectiva de los futuros docentes.

A modo de conclusién, trataremos de precisar por qué resulta tan importante seguir

construyendo conocimiento tedrico y prictico sobre el jugar en el dmbito de la educa-
cién formal.

BROUGERE, G. Jogo e educacdo. Porto Alegre: PAVIA, V. Formas del juego y modos del jugar.

Artes Médicas Sul, [996. Neuquén: Educo, 2010.
JOHNSON, J.; CHRISTIE, ]J. Y YAWKEY, T. SARLE, P. Juego y aprendizaje escolar. Los rasgos
Play and early childhood development. New del juego en la educacién infantil. Buenos Aires:
York: Longman, 1999. Novedades Educativas, 2001.
MALAJOVICH, A. (comp.) Recorridos diddcticos ~ SARLE, P. Ensefiar el juego y jugar la ensefianza.
en la educacién inicial. Buenos Aires: Paidds, Buenos Aires: Paidds, 2006.
2000. SARLE, P. Lo importante es jugar. Buenos Aires:
ORTEGA, R. £/ juego infantil y la construccidn Homo Sapiens, 2010.

social del conocimiento. Sevilla: Alfar, 1992.






Las tonalidades del juego
en la escuela infantil:

del juego espontaneo a la generacion
de espacios y lugares para jugar




! El subrayado es
nuestro.

% Comunicacién per-
sonal, marzo 2011.

Para los nifios pequenos, jugar es la actividad principal del dia, tanto en su casa como
en la escuela. El juego es tan vital como alimentarse o descansar y, muchas veces, se lo
prioriza por sobre otras actividades que los adultos consideran importantes. Por eso, en
las aulas, siempre estd presente la pregunta, “Seforita, ;cudndo jugamos?”.

ora bien, cuando se considera al juego en su relacién con la ensefianza, generalmente se

Ahora b d dera al jueg | 1 g | t

lo define como un “vehiculo” privilegiado a la hora de ensenar. Sin embargo, en la escuela,
g g

el juego es mucho mds que un medio. Tal como senala Pavia (Pavia, 2010):

Es decir, el juego no es solo una conducta espontdnea del nifio pequeno que debe conside-
rarse a la hora de planificar la ensefianza; tampoco es un modo de tornar entretenidas las
actividades. El juego es “objeto y contenido de ensefianza”. Pero para esto, la experiencia de
. <« ~ . . bal

jugar debe ser “pensada, presentada y acompanada, atendida, mediada” por un educador.

Asi como el maestro disefia situaciones ricas para ensefiar contenidos propios de las diferen-
tes disciplinas o dmbitos en que estd organizado el curriculum, asi también deberia disenar
propuestas en donde la experiencia de jugar, los diferentes tipos y formas de juego, fueran
parte del tiempo y la organizacién de las propuestas de su planificacién diddctica. Atender
al juego desde esta perspectiva supone poner en consideracién dos facetas intimamente uni-
das a la hora de pensar la ensefianza. Una de ellas mira el formato o forma del juego’. La
otra atiende la “diferencia entre lo lidico y el juego... en tanto el modo en que lo asumen

»

los jugadores...” (Ivana Rivero, 2011)2. Veamos brevemente cada una de ellas.

La forma del juego alude a la manera en que se definen la imagen, figura o rasgos singula-
res que identifican a un juego y lo diferencian de otro (Sarl¢, 2006). En este sentido, el jue-
go como formato’ es una estructura idealizada que permite predecir y anticipar el ‘c6mo’
se juega un juego (Bruner, 1986). En el campo de la ensefianza, el formato o estructura es
uno de los rasgos del juego que el maestro pone en consideracién a la hora de presentarlo

o ensefarlo. Este formato le permite modificar el juego a fin de facilitar su apropiacién por
el nifio. Junto con las reglas, el modo en que se organizardn los jugadores, la definicién de
los tiempos y la secuencia prevista, resulta uno de los aspectos mds importantes a la hora de
disefar situaciones de juego como una actividad escolar (Sarlé, 2001).

Desde esta perspectiva, podemos distinguir juegos con cartas, tableros y recorridos; rayuelas,
trompos y baleros; objetos diversos para construir, juguetes y disfraces como diferentes forma-
tos lddicos que estdn cada vez mds presentes en las salas de Jardin. Cuando el maestro los plani-
fica atiende a la estructura que tiene la propuesta y, en muchos casos, a los contenidos escolares
que estdn involucrados en ellos. El juego en sectores o en rincones, el juego dramdtico, de
construcciones, los juegos en el patio, son otras formas’ en que el juego aparece en la escuela.

Si el formato es la ‘cara’ del juego en la escuela, su ‘ceca’ es el modo de jugar, es decir, la mane-
ra en que los jugadores asumen el juego. En este dmbito es donde se pone en acto la mediacién
del maestro en el jugar. Su “saber experto” como jugador y las transformaciones que los
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jugadores realizan a la propuesta iniciada por el educador (Sarlé, 2001) conforman este modo
“ludico” de jugar (Pavia, 20006). ;Qué aporta esta otra cara del juego en la escuela?

En primer lugar, acentta el protagonismo del educador durante el devenir del juego y enfatiza
que no se puede intervenir de cualquier manera. Probablemente como sefiala Pavia necesita-
mos un saber especifico, un saber acerca de la transmision, del saber jugar que permita al maestro
durante el juego, recuperar sus propias matrices lidicas, apelar a sus experiencias infantiles y
descubrir cémo reconocer en los nifios los motivos por los que juegan de una manera u otra®.

En segundo lugar, el jugar de ‘modo lidico’ pone de manifiesto las ‘transformaciones’ que se
operan en el momento de jugar y que en la etapa de la educacién inicial, estin intimamente
vinculadas con el momento de desarrollo cognitivo, motriz, emocional del nifio pequefio.
Estas transformaciones operan como limites y causas a la hora de jugar diferentes tipos

de juego. Por ejemplo, en el caso de los juegos con base simbdlica ponen de manifiesto la
relacién entre la experiencia previa y la situacién imaginada que se aborda. La variedad de es-
cenarios, roles y papeles sociales, secuencias y guiones dramdticos que los ninos desplieguen
en su juego dependerd de las experiencias y el conocimiento que posean sobre los contextos
que estdn representando.

En otras palabras, si los nifos solo juegan roles familiares 0 asumen personajes de las series o
dibujos propuestos por los medios de comunicacién masivo, el problema no estd en que ‘no
saben jugar a otra cosa’ sino en que su mundo imaginario estd reducido a esas experiencias.
Para jugar a los piratas, las hadas, las princesas, los astronautas se necesita saber cémo son,
qué hacen, en qué se ocupan los piratas, las hadas, las princesas. De lo contrario, los nifios se
‘disfrazardn’ pero aplicardn en su juego los modelos conocidos, es decir, las princesas cocina-
rin y los piratas irdn a trabajar. Nutrir la imaginacién con diferentes fuentes de informacién

* Volveremos sobre
este aspecto en el
capitulo 3 cuando
abordemos el juego y
la formacién docente.



sobre la escena simbdlica que se va a dramatizar es un requisito para poder jugar. Y precisa-
mente ese es el papel de la escuela. Creer que espontdneamente los nifios sabrdn cémo jugar
por la sola indicacién del maestro es uno de los problemas mds comunes a la hora de plan-
tear situaciones de juego dramdtico.

Algo semejante sucede con los juegos con reglas convencionales. En este caso, el pro-
blema no estd en los aspectos imaginarios sino en la posibilidad de respetar consignas

y comprender el sentido de la regla que tiene el nino menor de 6 anos. Para ellos, lo
importante es jugar mds que ganar y el juego vale la pena por lo que sucede ‘mientras’ se
juega mds que por llegar al final. Esto hace que muchas veces se tergiversen o adecuen las
reglas con el objeto de sostener el juego, esperar al companero, volver a repetir algo que
resultd divertido, etc. Para el maestro comprender el sentido que los nifios le dan a las
acciones que realizan mientras juegan lo obliga a atender no ya a la secuencia légica de la
regla sino a la re-interpretacién que el nifio o grupo hace de la misma.

La forma del juego y el modo de jugar se ponen de manifiesto cuando los maestros desa-
rrollan proyectos dulicos y revelan lo complejo que resulta disefiar propuestas que res-
pondan a la intencionalidad educativa de la escuela y al respeto por el juego en el nifio.

Los proyectos que presentamos a continuacién pretenden dar pistas sobre este tema. Deja-
remos a continuacién que nos hablen los diferentes actores. ..

BRUNER, J. “Juego, pensamiento y lenguaje”. PAVIA, V. Formas del juego y modos del jugar.
Perspectivas, XVI (1), 79-85, 1986. Neuquén: Educo, 2010.

FOUCAULT, M. £/ cuerpo utépico. Las heteroto- SARLE, P. Juego y aprendizaje escolar. Los rasgos
pias. Buenos Aires: Ediciones Nueva Visidn, del juego en la educacion infantil. Buenos Aires:
2010. Novedades Educativas, 2001.

PAVIA, V. Jugar de un modo lddico. Buenos Aires:  SARLE, P. Ensefiar el juego y jugar la ensefianza.
Novedades Educativas, 2006. Buenos Aires: Paidds, 2006.
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Implementacion de una juegoteca en el Jardin
de Infantes del Golegio Santo Domingo Savio

FINALISTA DE INCENTIVOS DEL XV PREMIO BIENAL

El proyecto tiene por objetivo extender y ampliar la Ludoteca que funciona en la escuela primaria a
la seccion de Jardin de Infantes. Contempla la definicion de un espacio acondicionado para jugar, un
tiempo, una planificacion, y lugares donde se guardan en forma clasificada los juegos y juguetes.
JARDiN DE INFANTES DEL COLEGIO SANTO DOMINGO SAVIO

LA CAVA - SAN ISIDRO, PROVINCIA DE BUENOS AIRES

POR TERESA COVATTA. Directora del Nivel Inicial, Colegio Santo Domingo Savio.

PARTICIPANTES DE LA EXPERIENCIA
De la propuesta participa toda la comunidad educativa:
— El equipo de conduccién: una directora y una vicedirectora.
— El personal docente. 10 maestras, 4 preceptoras y | psicopedagoga.
— Los nifios de todas las secciones: El Jardin de Infantes cuenta con una matricula de 260 nifios
repartidos en 10 secciones de 26 cada una: 3 salas de 5 afios (78 nifios), 4 salas de 4 afios

(104 nifos) y 3 salas de 3 afios (78 nifos).




Todos los nifios de nuestra institucién pertenecen al Barrio La Cava sito en el partido de
San Isidro en el conurbano bonaerense. Comprende 15 manzanas, ubicadas en lo que era
una vieja cantera o cava, de donde proviene el nombre. Existen sectores del barrio que se
encuentran a nivel de la calle y otros a mas de 4 metros por debajo. Cuando llueve mucho
estas zonas se inundan y pasan muchos dias hasta que el agua se va. Algunas casas son de
ladrillos de canto, otras de cartén, madera y zinc. Las habitaciones son de uso mdltiple.

Muchos de nuestros alumnos viven en condiciones de marginacién, hacinamiento y desam-
paro. Algunas familias afectadas por la pobreza, la droga, el maltrato y la violencia, presentan
dificultades en el ejercicio de funciones parentales, pudiendo generar involuntariamente
niveles de déficit o trastornos en el desarrollo de los nifios.

Un alto porcentaje de estos chicos presenta dificultades en el aprendizaje, hiperactividad,
atencién l4bil y sobre todo escaso desarrollo del lenguaje oral. Tres de nuestros alumnos
participan en proyectos de integracién: dos con retraso madurativo moderado y uno con
Trastornos del Espectro Autista (TEA). Quienes trabajamos con ellos sabemos que deben
hacer el doble de esfuerzo para lograr lo que para otros puede resultar muy sencillo.

La gestacién de este proyecto se produce a partir de la implementacién de la Juegoteca en la
escuela primaria brindando beneficios tales como: favorecer la comunicacién y la interaccién
entre los nifios, especialmente los mds timidos, propiciar la participacién, la cooperacién y
la solidaridad, fortalecer la autonomia, ampliar el desarrollo de la creatividad, ademds de
facilitar el aprendizaje especialmente en las dreas de matemdtica y lengua.

Creemos que en comunidades marginales como esta la escuela debe tomar un lugar de
privilegio en el cual generar espacios para el fortalecimiento de las capacidades de los nifios,
ya que estos se hallan en pleno proceso de desarrollo. El juego resulta ser una de las herra-
mientas mds efectivas para lograrlo.

El nifio se constituye a través del juego, transita a lo largo de su vida por diferentes experiencias
lddicas en los dmbitos familiares, educativos y recreativos. Todas ellas aportan a su crecimiento,
su desarrollo y a sus modos de establecer vinculos con los que lo rodean.

Las actividades ludicas se plantean como condicién para la socializacién, a través de su
préctica el nino incorpora normas, valores y costumbres, propios del contexto en el que se
desarrolla. Jugar genera sentido, promueve la pertenencia y el desarrollo de la identidad,
tanto individual como colectiva. Al jugar, los nifios se comprometen, toman una posicién
activa, imaginan, inventan, crean, conocen y actian explorando con todos sus sentidos. Ju-
gando, los nifios se pueden acercar a lo desconocido sin temor, transitar situaciones conflic-
tivas y dolorosas, poniendo en accién todas sus capacidades, desplegando habilidades que
les permiten pasar del padecimiento a la experimentacién de alternativas para el dominio
de la situacién.
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Jugar produce placer y disfrute, transporta a un tiempo y espacio tinico que el sujeto puede
dominar por ser su creador.

El juego acontece a partir de experiencias previas, como manera de aprehender el mundo,
posibilitando la construccién de la subjetividad y permitiendo descubrir al otro y redescu-
brirse uno mismo en nuevos lugares.

Es necesario reposicionar al juego, devolverle su lugar privilegiado en la infancia, su valor

inapreciable en el desarrollo infantil. Su funcién esencial continda vigente: contribuir al
aprendizaje, a la formacién y a la sociabilizacién.

El proyecto en marcha

DONALD WINNICOTT

Este proyecto fue formulado de acuerdo a las necesidades de los nifios de nuestra comu-
nidad educativa y acorde a las prescripciones del Disefio Curricular para la Educacién
Inicial de la provincia de Buenos Aires.

Como es sabido, en el Nivel Inicial el juego es un recurso invalorable para la adquisicién de
conductas. A través del juego los nifios no sélo incorporan habilidades y saberes, sino tam-
bién valores referentes a una buena convivencia en la familia y su comunidad: la actividad
lddica es esencialmente comunitaria ya que desarrolla la capacidad de convivencia social.




La juegoteca fue disefiada como un espacio y un tiempo posible que, con la mediacién del
juego, abra la posibilidad de expresién, creacién y relacion con los otros, mejorando asi la
autoestima, la autonomia, ampliando la capacidad de crear, favoreciendo el desarrollo de las
potencialidades ademids de facilitar el aprendizaje, tanto en su dimensién intelectual como
afectiva y emocional.

El proyecto contempla la definicién de un espacio acondicionado para jugar, un tiempo,
una planificacién, y lugares donde se guardan en forma clasificada los juegos y juguetes. Un
lugar donde el docente no solo observa, también acompana, se brinda como adulto que
juega, se acerca desde un lugar diferente al que el nifio estd acostumbrado. Pretendemos
que nuestros nifos encuentren en la escuela un espacio donde poder expresarse y descubrir
el mundo, donde disfruten y se sientan queridos. Un universo, para muchos, muy distante
del que viven a diario en sus hogares.

Actualmente la juegoteca funciona una vez por semana 40 minutos, en el salén multipro-
g

positos. Cada una de las sesiones consta de cuatro momentos planificados por los docentes,

que varian su contenido de acuerdo a los intereses y propuestas de los nifios:

se caracteriza por la busqueda de la motivacion, es la invitacién a jugar por
parte del docente, en la cual él queda incluido. Para optimizar este momento el
maestro realiza la eleccién de los recursos que considere mds efectivos para el mo-
mento y el grupo (un titere, una cancién, etc.).

donde se da el juego propiamente dicho. A partir de una primera
seleccién que realizara la maestra de los juegos y juguetes, se ofrece al grupo las
diferentes alternativas (reglados, de tablero, estrategia, construccién, rompecabe-
zas) que resulten mds interesantes para su utilizacién y aquellas que logren generar
conflictos cognitivos en los jugadores, juegos que dada su complejidad permitan
desafiar la comprensién del jugador y producir contradiccién en sus conocimientos
exigiendo regulaciones y elaboraciones l6gicas superiores a las que se encontraban
antes del conflicto propuesto por el juego.

A partir de la propuesta del docente son los nifios quienes realizan la seleccién
definitiva de estos recursos y proponen diferentes posibilidades de juego. En este
momento se busca dar lugar a lo imprevisto, a lo novedoso, al cambio, a la sorpre-
sa, al asombro.

es la finalizacién del encuentro, el momento de rescatar las sensaciones,
para que cada uno pueda contar cémo le fue, a qué le gustaria volver a jugar. La
despedida al igual que el inicio puede ser, entre otros recursos, una cancién.

El docente lleva un registro anecdético de cada uno de estos momen-
tos para poder planificar la continuidad de los mismos.
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Generales

© Contribuir desde el juego, al desarrollo integral del nifio en
situaciones placenteras, divertidas y creativas.

© Brindar las herramientas necesarias para alcanzar competen-
cias, habilidades y conductas acordes al desarrollo evolutivo de
cada nifio.

Especificos

© Propiciar que aparezca la propia iniciativa de los nifos, que sean
ellos quienes decidan a qué van a jugar, con quién, de qué modo.

© Revalorizar espacios de juego donde el objetivo sea jugar por
jugar, con adultos que asumen el papel de garante.

© Posibilitar espacios regulares de juego en los espacios educativos.

© Colaborar en la efectivizacién del derecho al juego en la infancia
en ninos que no tienen la oportunidad de jugar en su casa para
que encuentren en la escuela un lugar para jugar con sus compa-
fieros y con adultos significativos como lo son sus maestros.

© Propiciar la integracién de todos los ninos al juego.

© Favorecer el desarrollo socio-afectivo-cognitivo fortaleciendo el
vinculo e intercambio con pares y adultos.

© Promover el uso de estrategias cognitivas.

© Aceptar reglas, normas y pautas de la dindmica del juego.

© Tolerar la frustracion.

© Desarrollar la posibilidad de formular preguntas.

© Afianzar las acciones en relacién al espacio-tiempo y orden.

© Fortalecer procesos de asimilacién de contenidos.

© Posibilitar la meta cognicién (toma de conciencia de los pro-
pios procesos de pensamiento desplegados en el juego).

© Fomentar la insercién de la familia en el juego del nino.

Ana Marfa
Cerquetti, del
Colegio Santo
Domingo Savio,

y Enrique Valiente
Noailles, miembro
titular del Consejo
de Administracién de
la Fundacién Navarro
Viola, en el acto de
premiacion.




Indagacién y registro de la informacién sobre los saberes con que los nifios cuen-
tan sobre los juegos.

Encuesta a la familia ;A qué jugaban mamad, papd y los abuelos cuando eran
ninos?

Conversacién sobre los diferentes juegos que conocemos.

Presentacién de la juegoteca.

Exploracién libre del material.

Presentacién de diferentes juegos y de sus reglas (cartas, dados, juego de la Oca,
rompecabezas, etc.).

Comparacién de los elementos que componen los diferentes juegos (dados,
tablero, piezas, fichas, etc.).

Redaccién del reglamento de la juegoteca.

Juegos simbdlicos y dramdticos para que los participantes puedan crear historias
y manejar titeres.

Invitacién a los padres o abuelos a participar de sesiones de juegos.

Realizacién de talleres con la participacién de los padres para la confeccion de
juegos que puedan llevar a sus casas.

Y también, junto a los nifios y padres, llevamos adelante el taller de reparaciones
de juegos y contenedores dafiados.

El armado de la Juegoteca y la dindmica propuesta para su uso estd apoyada por la pre-
sencia de los siguientes juegos y juguetes:

Memotest temadticos.

Oso Polo (juego de habilidad y
anticipacién).

Loterias (temdticas).

Puzzles (distintas cantidades de
piezas).

Juegos de cartas (variados).

Juegos de dados (Generala).
Dominés (con imdgenes, con
constelaciones tradicional, y multi-
colores).

Triominds.

Supermente (juegos para construir
figuras complejas a partir de for-
mas simples tipo Tangram).
Zanahorias (juego para sumar y
restar).

Buscando letras (juegos de asocia-
cién segun el sonido inicial).
Ludo.

Ludomatic.

Electric Conektion (juego de
preguntas y respuestas, logica y
asociacién).

Juegos de recorridos (juego de

la Oca).

Palitos chinos.

Bingo.

Pepin Saltarin (juego para sumar
puntos).

Bloque de mesa de madera.
Enhebrados, ensartados y encastres.
Dakis.

Ladrillos (tipo Rasti).

Ta Te Ti.

Sector dramatizacién: titeres, una
caja de disfraces, maquillajes, acce-
sorios y un retablo mévil.



La utilizacién del espacio de la Juegoteca, como en todo proceso de aprendizaje, llevéd
un tiempo durante el cual la exploracién fue la principal actividad. Después hubo que
aprender a jugar, lo cual trajo aparejada la necesidad de compartir, respetar los turnos y
los tiempos de espera, conocer las reglas, respetar al otro, cooperar, cuidar los juegos y
juguetes, ensefiarle a otros un juego que conocian, ordenar al finalizar el tiempo estable-
cido y disfrutar.

La Juegoteca brinda un lugar donde todos juegan: el inquieto, el introvertido, el que
juega solo. Un lugar para divertirse y respetarse jugando, donde estd permitido jugar por
jugar. El juego siempre es una oportunidad de aprendizaje. Para eso es fundamental el
acompanamiento del docente como guia que ensena a jugar pero también juega. Porque
como dicen Carlos Gianni y Hugo Midén en su cancién ‘La escuela’, del disco ‘Manos a
la obra’:

CONVERSO, S. “La juegoteca en el Proyecto RIANO, M. C.; ROSAS CABRERA, C. £/
Educativo Institucional: abrir la puerta para juego en la escuela como herramienta para la
jugar’ En revista Novedades Educativas prevencién de la salud y enriquecimiento de
N° 180/181, 2006. la educacién. Equipo de psicopedagogia del

RIANO, M. C. “Ludoteca... un espacio para jugan, CESAC N° |3; CREA, 2005.
expresar y pensar’. Mimeo, 2005. SARLE, P. Juego y aprendizaje escolar. Los rasgos

del juego en la educacion infantil. Buenos Aires:
Novedades Educativas, 2001 .
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JUEGO Y EDUCACION INFANTIL

Tiempo de juegos y juguetes
FINALISTA DE INCENTIVOS DEL XV PREMIO BIENAL

Apunta a ofrecer tiempos y espacios institucionales en forma regular que garanticen y efectivicen

el derecho del juego en la infancia. Al mismo tiempo, como Jardin de Infantes, el proyecto busca
recuperar y valorar el juego como actividad fundante para la constitucién subjetiva del nifio que
aporta a su crecimiento, desarrollo y modo de establecer vinculos con los que lo rodean. La crea-
cién de ambientes estimulantes para el proyecto y para el funcionamiento habitual del Jardin, suma
como desafio las condiciones climdticas de la localidad, en la que llueve o nieva 7 de los 9 meses del
calendario escolar,

JARDIN DE INFANTES N° I

JUNIN DE LOS ANDES, NEUQUEN

POR ADRIANA MASSACCESI, GLADYS BARRAZA MORAGA Y MARTA GOMEZ

PARTICIPANTES DE LA EXPERIENCIA

TURNO MANANA: Gatica, Verdnica; Pasquini, Silvia; Moya, Viviana; Barriga, Alejandra; Prieto, Fabiola;
Biorkman, Marfa Susana; Gémez, Silvia; Zanetti Toledo, Claudia; Garcfa, Esther; Pavezka, Fernando.
TURNO TARDE: Chisu, Belén;Vidal, Sandra; Veliz, Claudia; Garcia, Elba; Giménez, Silvia; Taborda,
Viviana; Mazzoni Mogni, Alejandra; Quiroz, Claudia; Loyola, Bérbara; Rodriguez, Luis.

EQUIPO DE CONDUCCION: Massaccesi, Adriana; Barraza Moraga, Gladys; Gémez, Marta.




Junin de los Andes es una ciudad ubicada al suroeste de la provincia de Neuquén. Fue
fundada en 1883 y estd emplazada en la margen derecha del rio Chimehuin sobre un
extenso valle. Cuenta con una poblacién estable de aproximadamente 15.000 habitantes.
Cerca de la ciudad se encuentra el Parque Nacional Lanin. Entre las actividades principa-
les de sus habitantes se encuentra el turismo (especialmente), la caza y la pesca deportiva.

El Jardin de Infantes N° 11 ‘Dra. Marfa Montessori’ se encuentra ubicado en la localidad
de Junin de los Andes, Departamento Huiliches. Es uno de los dos Jardines de infantes
que recibe nifios de 3 a 5 afios. La institucion cuenta con un plantel de 31 personas, en-
tre docentes, auxiliares y personal administrativo. Una de las caracteristicas del personal
es que procede de diferentes lugares del pais y por tanto, la base de formacién profesional
es muy distinta.

El Jardin cuenta con 200 alumnos; en el turno mafana, la disposicién es de 2 secciones
de 5 afos, 2 de 4 anos y 1 de 3 afios. En el turno tarde, la disposicién es de 2 de 5 afos,
y 3 de 4 anos.

El clima cordillerano de la zona no favorece a realizar actividades y juegos al aire libre la
mayor parte del ano (mayo a octubre). Los nifios pasan gran parte de su tiempo dentro
de sus casas, frente al televisor. En la ciudad, no se cuenta con una variada oferta alterna-
tiva de recreacion para nifios de 3 a 5 afios.

Considerando las caracteristicas culturales y sumando el factor climdtico de la zona,
surgié la intencién de realizar una propuesta integradora que tuviera en cuenta los juegos
tradicionales y actuales, involucrando a las familias de los nifios, no solo con su accionar,
sino también, con sus experiencias ludicas.

Nuestra intencién se basé en un trabajo integral con todas las salas y asi no solo el nino
juega y conoce a sus compaieros de grupo sino también, se relaciona con nifos del resto
del Jardin permitiendo un juego mds enriquecedor. Por otra parte, esta idea de trabajar
en forma conjunta el mismo proyecto, surgié de la necesidad de que las experiencias
resultasen enriquecedoras no solo para los ninos, sino también para los docentes y demds
personal de la institucién, ya que trabajamos como grupo, intercambiando ideas, pro-
puestas, practicas y experiencias.

Los objetivos de la experiencia se fundamentan en la perspectiva de derechos del nino sobre
el juego, y desde nociones de Vigotsky (Zona de Desarrollo Préximo, ZDP) sobre la interac-
cién, acuerdos, valoracién, percepcion, toma de decisiones, emociones, comunicacién, auto-
nomia, resolucién de problemas, situaciones nuevas; elaboracién de estructuras mentales.



Fabiola Prieto,
docente del Jardin
de Infantes N° I'I,y

Diego HerreraVegas,

vicepresidente de la
Fundacién Navarro
Viola, en al acto de
premiacion.

Promover espacios ladicos creativos.

Brindar la oportunidad y los materiales necesarios
para la creacién de juegos y juguetes.

Incluir a las familias como fuente de informacidn.
Revalorizar los juegos y juguetes tradicionales.
Valorar las fuentes escritas y orales como transmisoras
de conocimiento.
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El proyecto comenzé a implementarse a partir del 27 de julio del ano 2010 en las salas
de 3, 4 y 5 afios de ambos turnos de la institucién. Junto con la compra de una serie de
materiales (juguetes para el sector de dramatizaciones, pelotas grandes y chicas y un mini
trampolin). El proyecto permitié incluir a otros miembros de la comunidad como a los
alumnos de un centro de mano de obra especializada, a quienes se les encargé la cons-
truccién de muebles para los rincones y juguetes de madera. Esta inclusién —positiva

y a la vez imprevista— les permitié a estos jévenes concretar un proyecto destinado a la
infancia al tiempo que realizaban sus pricticas profesionales.

Actividades desarrolladas
Se propusieron situaciones de juego diferentes en ambos turnos que involucraron:

® La creacién de espacios ludicos creativos.

® La generacién de juegos de construccion.

® El taller de armado de juguetes junto con las familias.
® El ‘Libro viajero’ y la Kermesse.

Juegos y juguetes de la experiencia

LA CREACION DE ESPACIOS LUDICOS-CREATIVOS

Entendemos por espacio lddico creativo aquel espacio-tiempo para la vivencia, la re-
flexién y la conceptualizacién como sintesis del pensar, sentir y hacer. Generar estos
espacios da lugar a la participacién y al aprendizaje.

Las experiencias de juego se propusieron en el Salén de Usos Multiples (SUM) de la insti-
tucién. En una de ellas, jugamos con papel higiénico e hilos tensados. Los hilos se tendie-
ron a modo de cortinas y el espacio se transformé en un dmbito nuevo para el descubri-
miento, la observacién, la exploracién de texturas. El papel, luego de usarlo, lo reutilizamos
transformado en papel maché para hacer un presente para el Dia de la Familia.
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LA GENERACION DE JUEGOS DE CONSTRUCCION

En otra oportunidad, a partir de tubos realizados con papel de diario, generamos un juego
de construccién. La propuesta era construir utilizando los tubos y cinta de pintor. Para

esta actividad, también utilizamos el SUM con el fin de facilitar tanto el trabajo individual
como en pequenos grupos. Al principio, cada nifio se ocupaba de su construccién. Luego, a
medida que se familiarizaron con el material, comenzaron a surgir proyectos comunes.

1

\ “{

EL TALLER DE ARMADO DE JUGUETES JUNTO CON LAS FAMILIAS

Esta actividad se realiz6 para el cierre del proyecto. Convocamos e hicimos participes a
las familias a un dia de trabajo y juego en el Jardin. La propuesta consistia en construir o
armar un juguete que se llevarfan a su casa. A lo largo de toda la jornada, se observé un

v Las familias h bi d bai . Fos f aad
participando en ermoso ambiente de trabajo y companerismo. Los nifios fueron acompanados por sus
la confeccién de familias y docentes, que los convocaron a participar.

juguetes.

T e Al
| HIHR




FUNDACION NAVARRO VIOLA

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

La jornada de construccién de juguetes nos parecié muy divertida;
poder compartir junto con Manuel y otros nifios esta actividad nos
llené de alegria el corazén.

Test

En un mundo lleno de avances tecnolégicos y donde todo, hasta el
tiempo, pasa rapido, darnos ese ratito para volver a ser nifios fue
enriquecedor para el alma.

En lo personal nos traslad6 a nuestra nifiez y volvimos a ver que
en la simpleza de un juguete se puede crear un sinfin de historias,
y que la imaginacién en el juego nace del corazén.

Gracias al Jardin por esa experiencia y por darnos la oportunidad
de conocer mds a nuestros hijos.

PADRES DE MANUEL BOSSINI

90 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Nuestra experiencia fue sumamente satisfactoria. Pudimos cons-
truir un juguete con nuestra hija en un 4mbito distinto al de casa,
compartiendo experiencias tanto nosotros como ella, con otros
padres y compafieritos. Toda la actividad fue amena y bajo un
manto de respeto y colaboracién entre padres, alumnos, maestras y
directivos de la institucién.

Estamos agradecidos, como familia, por darnos siempre un espacio
dentro de la institucién para ayudar tanto en la formacién acadé-
mica como también en el aspecto humano.

Y felicitamos a todo el personal por involucrar valores a los chicos
en esta etapa inicial, los cuales los guiardn durante toda su vida
para hacerlos personas solidarias y humildes, grandes cualidades
que hardn de ellos personas de bien.

MARIAN SPONTON Y CESAR ZAMBRANO, PAPAS DE SOL
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v Las familias
participando en la

confeccidn de juguetes.
EL ‘LIBRO VIAJERO’ Y LA KERMESSE

A lo largo del proyecto circulé entre las familias un ‘Libro viajero’ de juegos y juguetes en
donde los padres, abuelos y otros familiares, podian contar acerca de los juegos y jugue-
tes de su infancia. Con esto, buscdbamos revalorizar los juegos tradicionales, rescatar la
memoria de las distintas generaciones y tefiir de color, sabor, tiempo y espacio real y fan-
téstico la vida cotidiana de los chicos. Creemos que los juegos tradicionales nos traen las
raices del folclor de cada pueblo y junto con las tradiciones conforman nuestra identidad.
A partir de esta investigacion conjunta con las familias sobre los juegos de antes y ahora,
creamos y disfrutamos de la Kermesse.
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Nuevamente el SUM fue el espacio donde armamos la propuesta. Pensando en el
valor cultural de los juegos buscamos resignificar el espacio, integrando lo que el
nifo trae desde su experiencia cotidiana y lo que el maestro aporta como media-
dor de juegos.

Algunos juegos y espacios que armamos fueron: bowling con botellas decoradas
por los ninos; tumbalatas; mesa para pescar; sapo y diversos juegos de emboque; |9 Diferentes
ruleta; tiro al blanco. momentos de la

Kermesse.

3-4. Laberinto con
cintas fluorescentes y
luz violeta.

Logros y aprendizajes

Esta experiencia nos aporté compromiso, integracion, trabajo en equipo, mejor organiza-
cién, coordinacién entre todos los agentes involucrados y mejores vinculos entre do-
centes, nifos y familias y sobre todo fue muy enriquecedora no solo a nivel laboral sino
también personal.

A lo largo del proyecto pudimos comprobar cémo la mirada atenta del adulto y su inter-
vencioén, las posibilidades de un espacio especialmente disefiado y la variedad de materia-
les estructurados hacen del Jardin uno de los lugares mds propicios para el desarrollo de
un juego rico, creativo, estimulante, que le permite al nifo pequefio desarrollarse plena-
mente como persona.



iencia invitada

Exper
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Ciudades por la Educacion.
Desarrollos para el Nivel Inicial

Es una iniciativa de UNICEF que tiene por objetivo mejorar la educacidn, la salud y la proteccién de
derechos con la participacidn de nifios, adolescentes y comunidades. En educacién se trabajé con
escuelas de los tres niveles educativos: inicial, primaria y secundaria. Aqui presentamos el disefio y

los resultados que corresponden al nivel inicial, cuya implementacion estuvo a cargo de la OEl, en

las ciudades de Aristébulo del Valle, Clorinda, Fontana y Tigre. El propdsito fue mejorar la calidad y

la equidad educativa atendiendo al juego como un contenido de alto valor cultural. Se realizé en un
plan trianual a través de capacitacion a docentes, directivos, produccion de propuestas de ensefianza,
entre otras lineas de accion.

UNICEF Y OElI
FONTANA (CHACO), CLORINDA (FORMOSA), ARISTOBULO DEL VALLE (MISIONES) Y TIGRE
(BUENOS AIRES).

POR VERONA BATIUK, coordinadora del Area de Apoyo a la Educacién Infantil y los Derechos
de la Infancia - OFl,y PATRICIA SARLE, especialista en Juego.




Los principales destinatarios de la experiencia son los docentes y los nifios de Nivel
Inicial de las escuelas de Aristébulo del Valle (Misiones), Clorinda (Formosa), Fontana
(Chaco) y Tigre (Buenos Aires). ;Por qué los ninos y docentes de estas ciudades? Porque
nuestro proposito fue mejorar la calidad educativa -en particular las propuestas de ense-
fianza sobre juego- para poblacién en situacién de vulnerabilidad social y de este modo
achicar las brechas educativas. Es por eso que tres de las ciudades seleccionadas corres-
ponden a la regién del noreste (NEA), que cuenta con los més altos indices de vulnerabi-
lidad econdmica y social del pais. Y la cuarta, se seleccioné porque concentra el 40% de
la matricula del pais y sin embargo cuenta con la menor coparticipacién por habitante.

La gran mayoria de los nifos que participan de la experiencia tienen 5 y 4 afios y en
muchos casos son la primera generacién que puede acceder a la educacién infantil. Pero
‘estar’ en la escuela no basta para que se atienda el derecho a la educacién de los mds
pequenos. Es necesario garantizar experiencias ricas, actualizadas, acorde a los desarro-
llos diddcticos actuales y a las normas curriculares vigentes. Por eso, en el proyecto nos
concentramos en el juego y la ensenanza lo que implicé un trabajo directo con docentes,
equipos directivos y preceptores. Nuestra apuesta fue apoyar y mejorar la tarea docente
para brindarles mds y mejores oportunidades educativas a estos nifios. Oportunidades
para aprender y jugar.

1.298 1.724 687 4.650
90 130 40 ) 286
(incluye preceptores)
9 20 37 49
9 9 37 27

FUENTE: Relevamiento propio realizado en 201 |.

Los desarrollos de nivel inicial del proyecto se originan a través de lazos de cooperacién
entre UNICEF y los gobiernos educativos de las cuatro provincias participantes, y con
la OEL que asume la responsabilidad de disefar, implementar y evaluar las lineas corres-
pondientes a dicho nivel.

Se asumieron compromisos técnico-politicos basados en diagnésticos sobre la situacion



! El promedio nacio-
nal de asistencia a la
edad de 5 afios es muy
alto: la tasa neta de
escolarizacién alcanza
el 95%.

2 La asistencia a los

4 afos es del 64% y
la asistencia a la edad
de 3 afios y menos es
mucho mds marginal
y se concentra en el
sector privado. Estas
son las edades en las
que la desigualdad
educativa en el acceso
se explica tanto por el
nivel socioeconémico
de las familias como
por la fragmentacién
territorial en el pais
(por mencionar dos
ejemplos la asistencia
a los 4 afios en pro-
vincia de Buenos Aires
asciende al 80%, en
tanto en Misiones sélo
alcanza el 40%).

% En la indagacién se
relevaron y analizaron
précticas y opiniones
ligadas a la alfabetiza-
cién inicial.

de la educacién infantil para los nifios de 5 y 4 anos y sobre el lugar del juego en las pro-
puestas de ensefianza en las instituciones escolares.

En Argentina, el nivel inicial viene experimentando desde hace unos 15 afios, un im-
portante proceso de crecimiento con un consecuente incremento de la matricula. La
asistencia a la edad de 5 afios se encuentra pricticamente garantizada para todos los
nifios sin importar su condicién social'. Esta situacién es el resultado del reconocimiento
acerca de la importancia crucial de la educaciéon de los mds pequefios y de la elaboracién
de normativa y otras iniciativas politicas. Algunas de ellas son: el establecimiento de la
obligatoriedad de la asistencia a los 5 afios —definida en la Ley Federal de Educacién y
ratificada en la Ley de Educacién Nacional (LEN)—, el incremento de cargos docentes
y directivos, las politicas de dotacién de bibliotecas y ludotecas, las politicas de mejora
de la infraestructura, entre otras. Estas politicas resultan una expresién de que la educa-
cién inicial es identificada progresivamente como una prioridad pedagégica tal como se
establece en la LEN (articulo 18).

Aun asi es importante reconocer también una serie de deudas pendientes que se expresan
centralmente en la desigualdad vigente en el sistema educativo. Definimos dicha des-
igualdad en una doble dimensién que remite tanto al acceso al sistema como a la calidad.
En lo que respecta al acceso, la oferta para 4 y sobre todo para 3 afos atin es escasa en el
pais?. En lo que respecta a la calidad, haremos referencia al particular lugar del juego en
las normas educativas, las concepciones de los docentes y sus pricticas.

A pesar de su tradicién como contenido en el nivel inicial, el juego resulta escasamente
contemplado en las practicas cotidianas en los Jardines. Tal como se muestra en la inves-
tigacién de Patricia Sarlé, un estudio comparado de pricticas de juego en Jardines de la
Ciudad de Buenos Aires y Santiago de Chile, los juegos representan en promedio el 23%
del total de actividades en las salas y de este 23% sélo el 6% responde a actividades plani-
ficadas por los docentes ya que el 17% restante lo ocupan sélo el juego libre en el patio o
en la sala.

Este diagndstico coincide con la informacién relevada en el marco de la indagacién ‘Las
oportunidades educativas en el Nivel Inicial’, implementada en el proyecto. Se trata de
un relevamiento cualitativo y cuantitativo sobre la situacién educativa de las escuelas
participantes. Uno de los aspectos destacados que se atendié fue caracterizar las concep-
ciones y précticas ligadas al juego. Para esto se aplicaron encuestas de opinién a docentes
y miembros de equipos directivos y se observaron actividades en las salas.

De una muestra de 129 actividades de sala observadas en las instituciones de las ciudades
participantes, el 26% son actividades de juego y de éstas el 70 % representaron juego
libre en el patio o en las salas, sin instancias de planificacién de por medio.

La indagacién muestra también que las concepciones de los docentes expresan ciertas
contradicciones con sus préicticas y que resultan asimismo inadecuadas y desactualiza-
das®. Por ejemplo, el 80% de los maestros y directivos de las escuelas expresaron su total
acuerdo con que el juego es un medio para ensenar todos los contenidos. Este nivel de
adhesién permite identificar dos situaciones a atender. Por un lado, que no se contempla
adecuadamente que hay contenidos que no se aprenden a través del juego y que deben
ensefnarse en el Jardin. Por otro, que existe entonces una distancia considerable entre la
importancia que le reconocen al juego en el aprendizaje de los nifios pequefios y el lugar
que éste ocupa entre las actividades que proponen cotidianamente en las salas.



Asimismo, el 45% de los encuestados sostuvo que el juego es natural en los ninos y que
no debe ensefarse a jugar siendo éste uno de los mandatos educativos fundamentales del
nivel inicial. Finalmente el 59% afirma que suele aprovechar las situaciones de juego para
hacer otras cosas en la sala.

Estas situaciones marcan la necesidad de establecer apoyo y orientaciones para mejorar la
ensefianza en las instituciones de nivel inicial en el pais con el objeto de alcanzar adecua-
dos niveles de calidad y achicar las brechas educativas. Para ésto es indispensable tomar
como marco de referencia curricular a las normas vigentes a nivel federal, Nucleos de

Aprendizajes Prioritarios (NAP) y la propia LEN.

Alcanzar altos niveles de equidad educativa implica un acceso democrético al conoci-
miento, es decir, la garantia de brindar a los nifios experiencias formativas ricas, adecua-
das desde el punto de vista diddctico y disenadas de modo tal que promuevan el placer
por conocer, por aprender.

El juego es uno de los contenidos prioritarios a atender. Es un contenido especifico de la
educacién infantil que la caracteriza y que establece una diferencia respecto de las pro-
puestas de ensenanza del resto de los niveles educativos. Se define como un contenido
prioritario y como un medio central para aprender otros contenidos tanto en la normati-
va curricular vigente (LEN y NAP) como en la literatura especializada.

:Qué significa jugar en la escuela? Jugar en la escuela no equivale a la experiencia de jugar
fuera del contexto escolar aunque el juego se defina en ambos casos como: un espacio de
interaccion a partir de la creacion de una situacion imaginaria en la cual los nifios se involu-
cran voluntariamente bajo la intencidn, el deseo o propdsito de jugar a’. En el juego, los nifios
se acogen a las reglas que permiten que el juego se sostenga. (Sarlé y otros, 2010).

Entonces, jugar implica una adhesién voluntaria (nadie juega genuinamente si no quiere
hacerlo), la creacién de una situacién imaginaria, un ‘como si’ en el que la realidad se
suspende por un rato (situacién que estd perfectamente clara para los jugadores y de

la cual ellos pueden ‘entrar y salir’ cuando lo deseen) y necesariamente implica ciertas
reglas, sean explicitas o no: cuando se juega a la mam4 se sabe qué resulta esperable de
quien asuma ese rol, o cualquier otro; cuando se juega a un juego reglado, éstas se impo-
nen desde afuera en el sentido de que estdn prefijadas aunque en muchos casos puedan
ser “adaptadas” segun lo definan los jugadores.

:En qué se basa el juego? ;Qué lo alimenta? ;Qué lo sostiene? En dos cuestiones funda-
mentales y muy ligadas entre si: la experiencia y la imaginacién. Como el juego se basa
en la experiencia, las propuestas ladicas que se disenaron a través de documentos desti-
nados a los docentes se plantearon “a partir del tratamiento de distintos contenidos (del
mundo social y natural, de la literatura, del arte) y del trabajo a partir de distintas fuentes
de informacién (diversos tipos de texto, imdgenes, musica, entre otros)”.
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Favorecer el proceso de mejora de la calidad y la equidad en la
educacién infantil a través de la atencién a poblacién en situa-
cién de pobreza en ciudades de la regién con mds altos indices
de vulnerabilidad econémica y social.

Lograr que los ninos de dichas ciudades puedan contar con
una oferta educativa que garantice sus derechos a aprender a
jugar, a jugar y a jugar para aprender asi como a acceder a los
contenidos adecuados, oportunos, actualizados y pertinentes
en materia de alfabetizacién inicial definidos por los NAP
fortaleciendo las bases de su escolaridad formal.

Estos propésitos se enmarcan en la atencién de tres objetivos centra-
les de la educacién inicial definidos en la Ley de Educacién Nacional
(articulo 20, incisos ¢, d y h), a saber:

Desarrollar la capacidad creativa y el placer por el conocimien-
to en las experiencias de aprendizaje.

Promover el juego como contenido de alto valor cultural para

el desarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y social.
Atender a las desigualdades educativas de origen social y fami-
liar para favorecer una integracién plena de todos los nifios en

el sistema educativo.




El proyecto se propuso una asistencia directa a los docentes, equipos directivos y equipos
técnicos de los Ministerios de Educacién provinciales y de los gobiernos municipales a
través de una estrategia integral de intervencién en el marco de un plan trianual.

El plan mencionado precedentemente, incluyé los siguientes componentes:

a través de un relevamiento especifico, la
indagacién ‘Las oportunidades educativas en el Nivel Inicial’.

, centradas en la dimensién pedagégica (no administrativa) para
acompanar a los maestros en la mejora de los procesos de ensenanza cotidianos.

(preceptores) para garantizar la ensefianza de saberes centrales
ligados al juego y la alfabetizacién inicial vigentes segtn las normas curriculares
federales.

Se ha elaborado una serie de cuadernos ‘El juego en el Nivel Inicial. Propuestas de
ensefanza’ que incluye el tratamiento tedrico de los tres tipos de juego (de cons-
truccién, dramdtico y reglado) junto con proyectos para implementar en las salas.

A través de visitas a cargo de los es-
pecialistas en juego y de los referentes locales se implementé una linea de forma-
cién de docentes asistiendo a las instituciones, observando précticas, analizando
planificaciones y la implementacién de los proyectos en la sala. Esta linea tuvo
una relevancia estratégica para incidir sobre la mejora de las précticas.

Tal como sefialamos, se disefiaron cuatro cuadernillos con propuestas para los maestros .

En cada uno de ellos se presenta un proyecto a implementar en las salas ofreciendo activi-
dades genuinas de juego alternadas, ‘alimentadas’ con actividades no lddicas que amplian la
experiencia de los nifos, sus conocimientos y que por tanto permiten jugar mas y mejor.

Cada proyecto tomé como eje central un tipo de juego: dramdtico, de construccién y

% Las propuestas

sobre juego estuvieron
disefiadas y coordina-
das por Patricia Sarlé.
Ademds el equipo
estuvo compuesto por
Inés Rodriguez Sdenz
y Elvira Pastorino,
todas ellas autoras de
las publicaciones sobre
esta tematica.
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con reglas convencionales. Para los juegos dramdticos se apelé principalmente a los textos
narrativos, para el juego de construccién, a los textos informativos, y en los juegos con
reglas se privilegié los textos instructivos. Los cuadernillos se distribuyeron a cada uno de
los maestros participantes y se dispusieron en la Web a fin de tornarlos disponibles para
la consulta de todos los actores interesados.
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® El juego en el Nivel Inicial. Fundamentos y reflexiones en torno a su ensefianza
http://www.unicef.org/argentina/spanish/Cuaderno_1_Fundamentos.pdf

® Juego con objetos y juego de construccién: Casas, cuevas y nidos
http://www.unicef.org/argentina/spanish/Cuaderno_2_Construcciones.pdf

® Juego dramitico: Hadas, brujas y duendes
http://www.unicef.org/argentina/spanish/Cuaderno_3_Juego_Dramatico.pdf

® Juego reglado: Un dlbum de juegos
http://www.unicef.org/argentina/spanish/Cuaderno_4_Juego_Regrado.pdf

Este énfasis puesto en los tipos de juego y los tipos de texto no deja por fuera otros con-
tenidos de cada proyecto. De este modo, pueden reconocerse a lo largo del desarrollo de
las distintas propuestas, los aportes de las ciencias naturales y sociales, de la matematica,
las artes (pldstica, musica, expresién corporal, literatura), entre otras.

Ademds se orientd a los docentes en el uso de los juguetes propios de las escuelas inclu-
yendo los de la ludoteca del Ministerio Nacional de Educacién. Y cuando la disponibili-
dad era escasa se realizé una dotacién de un conjunto de juegos y juguetes.
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Juego de construccion: casas cuevas y nidos, en Clorinda

Lo T e

Logros y aprendizajes

Para establecer si efectivamente se realizé por parte de los docentes una implementa-
cién adecuada de los proyectos se consideraron: la pertinencia pedagégica de la imple-
mentacién de los mismos, la comparacién con el diagnéstico cualitativo y cuantitativo
realizado en el inicio, las observaciones de monitoreo realizadas durante el proceso de
seguimiento de la implementacidn, y la definicién de aprendizajes prioritarios segin la
normativa curricular vigente.

En lo que respecta al proyecto de juego de construccidn, se han alcanzado importantes

niveles de logro alcanzando un total del 85% de salas con implementacién adecuada del
mismo (datos preliminares del procesamiento). Este proyecto se destacé por la pertinen-
cia tanto en las definiciones de los docentes en la seleccion y desarrollo de las propuestas
como en sus criterios para la seleccién y recorte de contenidos. Estas decisiones mostra-
ron un importante nivel de profesionalismo y autonomia de los maestros bajo la guia de
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las secuencias, y esto constituyé parte de lo que reconocemos como resultados positivos y
no necesariamente esperados en la implementacién de la propuesta.

En la implementacién del proyecto de juego dramitico, los niveles de logro alcanzados
fueron del 65%. Estos resultados son destacados aunque resultan menores que en el
proyecto de juegos de construccién. Esto se debe a que el juego dramdtico representd
mayores dificultades, desafios e incluso contradicciones con las pricticas y concepciones
did4cticas previas de los docentes®.

A lo largo de la implementacién del proyecto hemos aprendido algunas cuestiones que
ponemos a consideracién por su utilidad para la implementacién de acciones semejantes:

® No considerar a las politicas de manera aislada sino implementar estrategias
complementarias de intervencion: relevamiento y andlisis de informacién, capa-
citacién docente, capacitacion directiva, asesoramiento en las instituciones, orienta-
ciones en el uso del material pedagégico y adecuada dotacién, entre otras. Ninguna
de estas por separado o aisladamente permite alcanzar buenos resultados.

® Diseiar las intervenciones y garantizar su implementacién en el mediano
plazo: trabajar sobre las practicas y concepciones de docentes y equipos directi-
vos con el objeto de garantizar mds y mejores aprendizajes en los nifios implica el
diseno de intervenciones de por lo menos dos o tres afos de continuidad.

@ Adoptar una intervencion situada en la escuela: es indispensable superar las
instancias de intervencién tedricas y disenar e implementar otras que garanticen
la provisién de herramientas diddcticas para fortalecer el perfil profesional de los
docentes. Modelizar la prictica no implica un avasallamiento de la autonomia
de los maestros, por el contrario, implica un compromiso de los especialistas por

5 En muchos casos por brindar la formacién mds adecuada a las necesidades y problemas del orden de la
cjemplo, se identifica- ensefianza que se presentan en la cotidianeidad de las escuelas. En este sentido es

ba la experiencia con . .y . 1. e
la prep D 1o L crucial favorecer y fortalecer el didlogo entre especialistas, politicos y docentes.

actos escolares.



aunque este aspecto no resulte habitual en la tradicién del
nivel inicial es de especial relevancia ya que permite identificar los resultados a los
que se pretende llegar para garantizar calidad y equidad.

ninguna es-
trategia de intervencién politica deberia estar ajena a procesos de evaluacién y en
el sector educativo la tradicién se centra en el acopio de informacién acerca de las
actividades realizadas y no de los resultados alcanzados a nivel de los aprendizajes
de los nifios que asisten a nuestras escuelas.

A través de esta experiencia hemos aprendido mucho todos los que tuvimos oportunidad
de participar. Result6 una confirmacién de nuestra conviccidn acerca de la capacidad de
aprendizaje de los nifios y de los docentes. Confiamos, después de este tiempo de traba-
jo, en los docentes y equipos directivos destinatarios del proyecto para continuar con la
implementacién de propuestas de ensefianza alineadas con las politicas vigentes y con las
responsabilidades que les competen en la garantia por el derecho a la educacién de todos
los ninos que habitan nuestro pais.

BATIUK, V. “La ensefianza como responsabilidad MINISTERIO DE EDUCACION, CIENCIA
Y TECNOLOGIA. Nicleos de Aprendizajes

Prioritarios para el Nivel Inicial, 2004 [Consul-

politica. El nivel inicial en el NEA". En revista
En Cursiva N° 6 - Agosto 2010 - Educacion
primera. Los nifios mds pequefios y sus tado el 31 de mayo de 201 |]. Disponible en:
filiaciones con lo educativo, Buenos Aires:

Fundacidén Arcor, 2010.

http://www.me.gov.ar/curriform/publica/nap/
nap-nivel_inicial.pdf

BATIUK, V. Las oportunidades educativas en el
Nivel Inicial. Informe de resultados. Fontana,
Clorinda, Aristébulo del Valle y Tigre, UNICEF
Asociacion Civil Educacién para Todos, OEl
(inédito), 2010.

ITZCOVICH, G.; D'ALESSANDRE, V.;
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Argentina, Buenos Aires: OEl; UNICEF, 2010.
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Guando la decision politica
se hace Proyecto




Hasta ahora consideramos al juego situado en la sala de Jardin. Desde una mirada micro,
particularizamos cémo la escuela podia definir caminos novedosos a la hora de construir
formatos que privilegiaran la aparicién de ciertos juegos y, al mismo tiempo, facilitara el

jugar como experiencia privilegiada del nifo.

Nos situamos ahora en el extremo opuesto. Es decir, ponemos la mirada en los aspec-
tos del macro sistema que pueden actuar como facilitadores o inhibidores del hecho de
jugar. La normativa, los recursos materiales y humanos, el curriculo oficial modelan las
précticas escolares y definen espacios y tiempos donde jugar puede o no tener cabida.

Al respecto resulta paradigmadtica la ‘Declaracién mundial del derecho y de la alegria de
los nifnos y nifias a aprender a través del juego’ propuesta por la Organizacién Mundial
para la Educacién Preescolar (OMEP) en su Asamblea y Congreso mundial celebrado
en Gotemburgo, Suecia, el 17 de agosto del 2010. En la Asamblea se acordé defender la
Declaracién de los Derechos del Nifio de las Naciones Unidas, especialmente en lo que
respecta al derecho de los ninos al juego. La Declaracién sostiene:

Elegir este camino, crear espacios nuevos reales e imaginarios donde jugar sea posi-

ble, puede resultar complejo a la hora de pensar la politica educativa para la educacién
inicial. En este sentido, continuamos asistiendo a una suerte de movimiento pendular

en torno a la relacién entre juego y ensenanza. En un extremo, la inclusién del juego
queda librada al azar o a la actividad espontdnea del nino. En el otro, la escuela continda
haciendo un uso ‘utilitario’ del juego al presentarlo como un vehiculo para ensefiar otros
contenidos que van ‘mds alld del jugar en si. A pesar del tiempo transcurrido y los resul-
tados en el campo de la investigacidn, la polémica entre jugar por jugar y jugar para sigue
teniendo fuerza en el marco diddctico.

Pareciera ser necesario volver a mirar al juego y no sélo definirlo como una actividad
necesaria que debe considerarse al disenar las practicas sino también, como un conteni-
do que debe ensefarse por su relevancia simbdlica respecto del mundo cultural del que
participa el nifio. Definirlo de este modo sittia al juego en el marco de la responsabilidad
del educador ya no como medio, estrategia o actividad para presentar o facilitar el apren-
dizaje de otros contenidos sino como un contenido en si mismo. Quizds, como senalan
algunos, un “conocimiento inutil pero que nos hace mejores personas”.

Para que esto se alcance, se precisa del disefio y aplicacién de actividades sistemdticas y
especificas que garanticen la ampliacién de la experiencia lidica en los nifios a partir de
la ensefianza de diversidad de juegos mds alld de su aparicién como facilitador o medio
para ensefar contenidos especificos de otros campos de conocimiento como las ciencias
sociales, las matemadticas, etc. Al mismo tiempo, se necesita decisién politica para otor-
garle al juego status de ‘saber a ensefar’, dirigir la mirada hacia el juego tornando visibles
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aquellos aspectos que hasta ahora se consideraron secundarios a la hora de pensar su
inclusién en el aula.

Los dos casos que presentamos a continuacién, responden a decisiones politicas ya sea
desde un nivel jurisdiccional, como es el caso de “‘Una ludoteca jugada’, desarrollada por
la Agrupacién Taller Did4ctico, dependiente de la Direccién de Nivel Inicial del Con-
sejo Provincial de Educacién de Neuquén; como del Estado Nacional, con el caso de las
‘Ludotecas escolares para el Nivel Inicial’ del Ministerio de Educacién de la Nacién. En
ambas situaciones, se pone de relevancia la importancia de los juguetes como objetos de
aprendizaje propios de la educacién inicial y, al mismo tiempo, la necesidad de pensar y
disenar dispositivos que faciliten la puesta en marcha de propuestas diddcticas centradas
en el juego, para los maestros destinatarios de estas acciones.

Ni los juguetes en si ni la declaracién de principios por si sola, alcanzan para dotar al juego
de sentido cultural y educativo en las escuelas. La experiencia que se relata muestra no solo
cémo una buena seleccién de objetos orienta la prictica sino también enfatiza lo que los
primeros precursores de la educacién inicial senalaban a la hora de definir qué se ensefia y
cémo se ensena en la escuela infantil. Detrds de una decisién politica de dotar de material,
se necesita un educador que dote de sentido los objetos y las experiencias de los nifios. Este
esfuerzo es el que reconocemos y estd por detrds de las iniciativas que presentamos.




Tan s6lo a modo de homenaje, citamos una expresion que Martha Salotti (Salotti, 1966, pégi-
na 57) rescata de Rosario Vera Pefialoza, pedagoga en cuya memoria se celebra en nuestro pais,
cada 28 de mayo, el Dia de los Jardines de Infantes:

Propiciar la presencia de juguetes organizados desde una propuesta diddctica pensada
para los nifios con el objetivo de enriquecer tanto su juego como el aprendizaje de conte-
nidos escolares vuelve a poner sobre tablas la preocupacién de esta pedagoga.

En este sentido, en los proyectos que presentamos, no se trata sélo de armar un espa-

cio para los ninos y disponer materiales. En ambos casos, existe una intencionalidad
pedagdgica que atraviesa las diversas acciones y que tiene como objetivo facilitar en los
educadores la puesta en marcha de situaciones de ensenanza y aprendizaje potentes para
los nifios que estdn a su cargo. Desde una perspectiva politica, se pretende que el equipa-
miento genere contextos ricos en experiencias para los ninos y que los maestros cuenten
con la posibilidad de volver a pensar sus pricticas como un campo de experimentacién

de propuestas novedosas.
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2006. [Consultado el |4 de abril de 201 1]
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Una ludoteca jugada
GANADOR DEL XV PREMIO BIENAL

A partir de la trayectoria del Taller Didactico en materia de reparacion, fabricacion y préstamos de
juguetes para Jardines de Infantes de la provincia de Neuquén, el proyecto consiste en difundir las
acciones realizadas por el Taller a los docentes y nifios de Neuquén capital, y ampliar la oferta de
juguetes especificos para nifios de 45 dfas a 3 afios del nivel maternal.

AGRUPACION TALLER DIDACTICO. DIRECCION DE NIVEL INICIAL,
CONSEJO PROVINCIAL DE EDUCACION DE NEUQUEN

POR LAS PROFESORAS MARIA ALICIA SONTAG, MARIA ELENA TOSAR Y LILIANA
GABRIELA CARCERENY

PARTICIPANTES DE LA EXPERIENCIA

Sontag, Marfa Alicia; Tosar, Marfa Elena; Carceren, Liliana Gabriela; Araya, Oscar; Argat, Marisa; Azar,
Graciela; Burgues, Susana; Campos, Gaby; De Castro, Teresita; de Luca, David; Edelman, Mimi; Espinoza,
Nony; Flores, Patty; Gutiérrez, Alicia; Losano, Nora; Montenegro, Marisa; Pifiot, Alicia; Riavitz, Evelyb;

Ruppel, Marisa; Sanchez, Betty; Segovia, Romina; Sepulveda, Adridn; Shulaz, Nelda; Voullat, Gladys;
Zaniuk, Marta.




El funcionamiento del Taller como politica publica provincial, y el alcance de sus tareas,
llega de forma indirecta a través de directivos, docentes y sus Jardines, a 2.464 ninos de
Neuquén capital que concurren a instituciones educativas publicas de 3 a 5 anos y a los
740 ninos de 45 dias a 3 afios que concurren a los 4 Jardines Maternales y 8 Centros de
Cuidados Infantiles (CCI) para estimular su desarrollo integral.

En el transcurso de un ano, el Taller trabajé con 149 docentes/educadoras como agentes
mediadoras entre los ‘Paquetes lddicos’ y los 740 nifios que incluyen las 12 instituciones
relevadas, e incorpord paulatinamente a otros 6 CCI que existen en la ciudad.

Los Jardines Maternales municipales describen su poblacién como nifos, hijos de em-

pleados municipales y en menor medida, provenientes de la comunidad en general con
padres sin continuidad laboral y/o de escasos recursos. Refieren a aspectos que hacen al
desarrollo psicomotriz y lenguaje sin senalar dificultades.

Otra realidad nos presenta el Ministerio de Desarrollo Social con su poblacién infantil de
los CCI, la que en su mayoria describe como nifios provenientes de familias de bajos re-
cursos, con necesidades bdsicas insatisfechas, que viven algunos en “tomas o asentamien-
tos”. Hijos de madres jévenes que estudian o trabajan; y también se mencionan casos de
padres solos, a cargo de su hijo. Nifios con dificultades psicomotrices, donde hay que
trabajar “la inclusién, autoestima, por la desatencién de sus mayores”, estimularlos en

el desarrollo psicomotriz, lenguaje, higiene personal, y en pautas de convivencia. Nifios
vulnerados en sus derechos, carenciados, de hogares judicializados y de atencién especial,
algunos ubicados entre los limites de alto riesgo ambiental.

Con relacién al juego, reproducimos aqui la mirada del personal docente. Las respuestas
fueron brindadas en el marco de una entrevista.

—La mayoria de los nifios explora y manipula; cuida y comparte lo que hay en sala
y lo que traen.

—Influye la cantidad, no tenemos, les gustan los munecos de moda.

—Segtin las edades.

—De acuerdo a su desarrollo psicoldgico y posibilidades motrices.

—Utilizan los juguetes con cuidado al trabajar en grupos.

—Se apropian, pretenden queddrselos para si.

—Aunque conocen otros juegos, siempre muestran interés por los mismos.

—Con los pocos juguetes con los que se cuenta se realizan actividades dirigidas. No
tenemos juegos diddcticos en la sala.

—Los convencionales: caminos con fichas, apilan, juguetes.

—Juegos de persecucién y construccion.

—Juegos de roles.

—Rondas.

—La mancha, el huevo podrido, juegos que desafian, con obstdculos, de mesa, y
simbdlico de roles.



—De arrastres, de construccién, de embocar, encastres, lectura de cuentos y activi-
dades de musica.

—Hay muy pocos juguetes para elegir, se quedan con los mds convencionales.

—Todos los que les son familiares.

—En varones: pistolas, juegos agresivos; en mujeres, a la casita y a la mamd con su bebé.

—7Pocos juegos diddcticos, juguetes de rincén, cocina.

La Agrupacién Taller Didéctico, de caracteristicas tinicas en el pais, desarrolla sus fun-
ciones en Neuquén capital desde el ano 1985 con cardcter experimental a partir del
proyecto elaborado por la Supervisién de Nivel Inicial del Distrito Progreso, a cargo de la
profesora Mirta Gabiorno de Visca.

Su misién original fue la de arreglar y confeccionar material diddctico para los Jardines
de Infantes de Neuquén capital y asesorar a los docentes en el uso adecuado de los mis-
mos. En sus inicios desempefiaban funciones una maestra jardinera, un maestro de taller
y una maestra preceptora de los Jardines de infantes quienes concurria un dia al mes en
forma rotativa, usando madera de descarte donada por los establecimientos y pintando a
mano los materiales producidos. El Taller estaba ubicado en la calle Belgrano al 2500.

En el afo 1990 por el Decreto N°© 5270 se ratifica la creacién y se reestructura su planta
funcional como un Jardin de Infantes de segunda categoria contando con un director,
ocho cargos de maestra jardinera, cuatro de maestras especiales, tres de administrativos y
un auxiliar de servicio.

El Taller estd organizado por sectores segin la actividad que alli se desarrolla: pintura,
barniz, ludoteca, disefio y embolsado.

Ante el aumento de pedido de donaciones por parte de los Jardines integrales y salas
anexas a escuelas primarias, se crea la ludoteca en el afo 1991 con un stock de 279 jue-
gos, que eran prestados a los diferentes establecimientos educativos. Con esto se cumplia
con el objetivo primario de poner el material did4ctico al alcance del mayor niumero de
Jardines, implementando ademis el ‘cuaderno viajero’ donde los docentes volcaban su
experiencia, y que funcionaba como un centro de ensayo y evaluacién a fin de realizar
ajustes en el material si fuera necesario.

La necesidad de incrementar la produccién de material para abastecer la ludoteca requi-
1i6 de la investigacién de nuevas técnicas y, en el ano 1994, se comienza a desarrollar la
serigrafia y aerografia para el pintado del material incrementdndose en forma considera-
ble la produccién.

Asimismo comenzaron a gestarse diversos proyectos, algunos de los cuales fueron lleva-
dos a la prictica y otros —por motivos ajenos a la institucién— debieron ser postergados
(por ejemplo, la creacién de talleres diddcticos en el interior de la provincia). Entre los
proyectos llevados a cabo estuvo la ludoteca rodante, cuyo objetivo era llevar a las institu-
ciones una bateria de juegos para que sean utilizados por docentes y alumnos, con el fin
de “fomentar la interaccién entre los Jardines anexos y el Taller Didéctico posibilitando la
integracion y el intercambio, con el objetivo de enriquecer y recrear la actividad ludica”.
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Con el transcurso de los afos se fueron consolidando las acciones referidas a la capacita-
cién y la participacién de los ninos en actividades dentro del Taller; visitas de los ninos
de 4 y 5 anos por el proceso productivo de los juegos, en donde tenian la posibilidad de
ver a través de un recorrido los diferentes pasos en la construccién de un rompecabezas
y participar de un momento de juego ‘con material diddctico’ que pretendia mostrar al
juguete no como objeto sino como un escenario lidico que invite a jugar.

Las capacitaciones en el marco de las jornadas institucionales consistian en acercar el “ma-
terial diddctico” a los docentes de los Jardines o escuelas que lo solicitaran y desarrollar una
jornada de hora y media de juego y propuestas lidicas a partir del andlisis de los instructivos.

Asi transcurrieron 26 afos de ideas, de suefos y semillas sembradas por las distintas
generaciones que trabajaron en esta institucién; y una serie de circunstancias fueron dan-
do marco a un cambio en el modo de pensar el Taller Diddctico. Entre los factores que
incidieron positivamente en estos tltimos afios de trabajo podemos citar:

@ La sistematizacién de la informacién a través de procesos de autoevaluacién
institucional.

@ La inclusién de las apreciaciones y sugerencias de los docentes y demds usuarios de
los servicios, que nos permitié seguir la evolucién de algunos indicadores de calidad
preestablecidos.

@ El andlisis sistemdtico de los logros, las dificultades y el planeamiento de acciones
de mejora.

@ La mudanza al edificio propio, que nos permitié fortalecer la visidn, el ideal de
servicios que debiamos ofrecer y hacia dénde direccionar nuestro proyecto insti-
tucional.

@ La revisién de nuestro proyecto institucional: en el ano 2009 con el objeto de
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reescribir nuestro proyecto institucional revisamos concepciones de nifiez, de
aprendizaje, diddcticas, incursionamos en las normas ISO de calidad interna-
cional, iniciando con ello un anilisis sistémico de la institucidn, resolviendo el
planteo paralizante de ‘pasividad-protagonismo’ y nos pusimos al frente de una
nueva manera de pensar y pensarnos en ella, enmarcada en una nueva estructura
organizativa a partir de tres dreas: programacién, produccién y extension.

El Area Programacién estd destinada a la elaboracién, seguimiento y evaluacién
de los proyectos especificos de los diferentes sectores. Son sus objetivos:

—Seleccionar, crear y evaluar las propuestas de juegos, recursos y capacitacion.
—Llevar a cabo la planificacién de la organizacién de las ludotecas y la localizacién
de las nuevas sedes.

El Area de Produccién asume el disefio y la produccién de los recursos lddico
educativos a partir de la coordinacién de los diferentes sectores involucrados

en su elaboracién optimizando los recursos. Estd integrada por los sectores de:
disefio, carpinterfa, serigrafia y terminaciones. Cada uno de ellos con actividades
especificas del sector pero interrelacionados, lo que permite no perder la conti-
nuidad en el proceso de produccién.

El Area de Extensi6n tiene como tarea dar a conocer las diferentes propuestas
ladico educativas a la comunidad; expandir la Ludoteca al interior de la provin-
cia, a través de las subsedes: Chos Malal, Cutral C6, Zapala, Junin de los Andes y
Villa La Angostura; y llevar a cabo la organizacién, funcionamiento de la Ludote-
ca y servicios que alli se brindan.
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Brindar acceso a los juegos de la Ludoteca a los docentes y los
nifos que concurren a instituciones educativas pablicas de 3 a 5
afios y a los ninos de 45 dias a 3 anos que concurren a los 4 Jar-
dines Maternales y 14 CCI para estimular su desarrollo integral.
Capacitar al personal para disefiar y construir espacios lddicos
temadticos dentro del Taller, que generen situaciones de aprendi-
zaje en los ninos.

Capacitar al personal del Taller en la elaboracién de juguetes
para nifios de 45 dias a 3 afios.




El otorgamiento del Premio nos permitié fortalecer las acciones que se venian desarro-
llando e incorporar nuevas propuestas. Entre ellas, el disefio y elaboracién de ‘Paquetes
ladicos’ con materiales destinados a propiciar el desarrollo integral de los nifios de 45
dias a 3 anos a través del juego y el espacio de la Ludoteca.

Estdn provistos de material para el armado de escenarios ludicos y se presentan
organizados a partir de juguetes, instalaciones y accesorios para que el educador
utilice en los momentos de juego.

Los ‘Paquetes’ se organizan en funcién de diferentes ejes temdticos —arte, cons-
truccién, investigacién y exploracién, y sensorial, segin los siguientes criterios:

Arte. Pensado para enriquecer lenguajes expresivos, cuenta con elementos
que brindan posibilidades de expresién, intercambio y comunicacién.

Construccién. Pensado para favorecer la motricidad, el conocimiento de su
propio cuerpo y el manejo del espacio, propone diferentes objetos que brin-
dan posibilidad y accién, exploracién y movimiento.

Investigacién y exploracion. Pensado para obtener informacién acerca de
los objetos o los fendmenos que se desencadenan al actuar sobre ellos, cuenta
con elementos que brindan posibilidades de manipular, interactuar con los
objetos, explorar y descubrir.

Sensorial. Pensado para desarrollar el mundo de los sentidos, retine elemen-
tos que brinden posibilidades de tocar, mirar, escuchar, oler, degustar.

Ademds de los juguetes y accesorios especificos que incluye cada ‘Paquete’ (ver
pag. 65), contienen: dos planillas, una con el listado de ese material y sugerencias
de actividades, y otra de apreciacion evaluativa; y una gacetilla informativa de los
servicios de la Ludoteca, sus normas y pautas de funcionamiento. El sistema de
préstamo es rotativo por los cuatro tipos de ‘Paquetes’, cada 30 dias.

Los servicios de la Ludoteca se vieron fortalecidos en cantidad y calidad tanto en
el sistema de préstamo tradicional que se venia desarrollando como en las visitas
a las actividades ludicas educativas propuestas.

El sistema de préstamo consiste en el retiro de 15 juegos por el término de 15

dias habiles.

Con respecto a las visitas, tal como se sefald, inicialmente consistian en un reco-
rrido por el Taller observando el proceso productivo del material y un tiempo de
juego con rompecabezas como cierre. Sin embargo, las evaluaciones realizadas so-
bre este formato nos llevaron a realizar una serie de cambios. Observdbamos falta
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de dinamismo en el juego, pasividad y falta de protagonismo en los docentes que
nos visitaban. Frente a esto, nos planteamos un cambio que permitiera enrique-
cer y optimizar nuestra propuesta lidica en la sede, tanto para las maestras como
para los nifos.

Paulatinamente, también fuimos ‘incluyéndonos’ como parte corresponsable del
cambio, enriqueciéndonos en este proceso evaluativo ya que pensamos que el
cambio debia iniciarse primero en nosotros. Nuestro objetivo fue que las visitas
tuvieran un cardcter ludico, cultural, educativo y fueran disparadoras de nuevos
proyectos ludicos en las salas y aulas. Asi, la Ludoteca del Taller se vio enriqueci-
da con nuevos espacios, entre ellos, el Castillo y los espacios de Arte y Ciencias.

El Castillo. Su incorporacién como un nuevo espacio de juego nos llevé

a tener la necesidad de realizar una entrevista con los maestros previa a la
visita, para planificar conjuntamente el itinerario y la actividad a desarrollar
teniendo en cuenta las caracteristicas del grupo. La visita en si cobra otro
atractivo y razén de ser. El docente logra involucrarse en la actividad y parti-
cipar activamente en la conduccién de su grupo, dejando su rol secundario o
pasivo de las visitas anteriores.

Los nuevos espacios lidicos de Arte y Ciencias se programaron con diver-
sidad de actividades enhebradas sobre un eje temdtico de graduacién crecien-
te en cuanto a la complejidad, a fin de satisfacer los intereses de los grupos y
los objetivos de los docentes.
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Una visita por la ‘Ludoteca jugada’

Cuando una sala de Jardin visita hoy el Taller Didéctico se encuentra con una varie-
dad de propuestas. Puede recorrer y conocer el proceso de construccion de juegos y
juguetes y también, jugar en los diferentes espacios ludicos con los que contamos.
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El recorrido comienza con el proceso de construccién de juegos y juguetes. En
este sector, la actividad es grupal. Los nifos junto a sus docentes recorren las
instalaciones del Taller. En cada sector son recibidos por personal, quien mues-
tra y explica lo que alli se realiza: diseno, serigrafia, aerografia e hidrolaqueado,
pintura a mano, carpinteria, lijado y servicios de la Ludoteca.

Una vez finalizado el recorrido, se destina un tiempo de juego en la Ludoteca.
Alli se encuentran con: juegos seleccionados en donde se ofrece un tiempo y

un espacio estimulante para que el juego sea parte importante de la vida de un
nifo, favoreciendo su desarrollo creativo y saludable, y escenarios de juegos pen-
sados y disefiados en la Ludoteca, que invitan por si solos a jugar.

Juegos y juguetes de la experiencia
® Los Paquetes Ludicos por dentro

En el de Arte: teatros de titeres, titeres de mano y dedo, instrumentos musicales,
retablos, telas, sogas eldsticas, redes para rebote, afines con sogas eldsticas, cintas
para armar instalaciones o escenarios, elementos que posibilitan la dramatizacién
(frutas y verduras, sombreros, anteojos, animales, etc.) y accesorios para el docen-
te (burbujeros, nariz de payaso, linternas, CD, etc.).

En el de Construccién: pelotas de diferente tipo, tdneles, banco de descarga,
carros de arrastre, set de construccion, herramientas, bocones.

En el de Investigaciéon y Exploracién: aros de goma, embudos, recipientes,
mangueras, autitos con planos inclinados, objetos de diferente peso, gimnasio de
piso, maderitas locas, etc.

En el Sensorial: cubo con textura y sonido, instrumentos musicales grandes,
tortuga con pelota, caja de olores, cuentos mojados, palo de lluvia, etc.




El Castillo de la lectura es un lugar para hablar de libros y crear un espacio y tiem-
po donde disfrutar, enriqueciendo la fantasia, o zambullirse llenos de curiosidad
buscando informacién en libros pertinentes. Es un espacio lddico creativo, donde
los libros estdn alli, accesibles y ofreciendo variedad de textos e imdgenes. A su vez,
tienen a su disposicién diferentes recursos: titeres, teatrillos, accesorios para drama-
tizar, telas y algunos rompecabezas con los personajes de los libros. Los grupos que
asisten parten de una actividad literaria (escuchar un cuento, mirar libros, narrar
una historia, leer, etc.). La actividad puede ser grupal, en subgrupos o individual.

Los espacios de Arte y Ciencias buscan brindar un dmbito enriquecedor y alter-
nativo para los nifios que integra juego, movimiento, percepcién, descubrimiento,
concentracion, actividades que permitan incentivar su sensibilidad y curiosidad.

El de Arte: el docente puede seleccionar un video y luego presentar al grupo
un escenario multiple, en el cual participen de las diferentes estaciones. El
espacio se encuentra organizado para que en pequefios grupos los ninos pue-
dan desarrollar la tarea sugerida por los materiales disponibles, u otras que el
docente proponga. Entre los materiales, encontramos:

Memotest y rompecabezas construidos combinando juegos conoci-
dos con disenos que pertenecen a obras de arte de diferentes autores,
estilos y épocas.

Espacio para realizar esculturas, con diferentes elementos, ensamblan-
do, buscando formas, descubriendo espacios llenos y vacios.

Diversas obras de arte que a modo de galeria permiten ser observadas a
fin de conocer detalles, dar nuestra opinién acerca de lo que imaginamos
(en el caso de los nifios serdn sus primeros pasos para analizar una obra).
Atriles donde crear un cuadro recreando las técnicas de collage y puntillismo.
Un espacio para hacer retratos donde los ninos alternan entre ser los
‘modelos’ y ‘dibujar’ a sus compaieros.

Otro para jugar con la perspectiva y tener la experiencia de dibujar
objetos colocados a diferentes distancias.

|. Memotest.
2. Escultura.
3. Galerfa de obras
de arte.
4. Atriles para crear
cuadros.

El de Ciencias estd preparado para observar, probar, tocar, descubrir, jugar,
divertirse y preguntar, con actividades que permitan al nifio favorecer el de-
sarrollo de su curiosidad. Al igual que en el de Arte, el docente puede iniciar
la actividad con videos que lo acerquen al mundo del espacio y la naturaleza.
Cuenta con:

El Planetario que permite conocer e imaginar la estructura de nuestro
Sistema Solar y un acercamiento a las proporciones de tamafo.



La Caja Negra con juegos con efectos luminicos.

Objetos que permiten jugar con ilusiones 6pticas (caleidoscopio,
periscopio invertido); fabricar esferas; armar historias con secuencias de
hechos cientifico histdricos y sus protagonistas.

I. Caja Negra.
El tiempo de la visita no agota todas las actividades que se pueden hacer con el material 2. llusiones dpticas.
y los juegos ofrecidos. Por esto, el Taller también creé una serie de ‘cajas temdticas’ que 3. Caleidoscopio.
pueden retirarse en préstamo. Las cajas complementarias de materiales permiten seguir ::;vzerfaliij?plo

trabajando en el aula y tienen:

Caja de Arte. Cuenta con elementos tales como captador de imdgenes, memo-
test, rompecabezas, retablo, juego de bocén, armado de rostros a partir de retra-
tos que reproducen obras de arte.

Caja de Ciencias. Contiene caleidoscopios, teléfonos, linternas, fichas con ilusio-
nes Opticas, muestrario de texturas, planos inclinados, imanes, historias para armar.

El Taller Diddctico ya cuenta con mds de 25 afios de historia y sigue proponiendo al-
ternativas nuevas, ampliando los destinatarios de sus diferentes propuestas. A modo de
cierre podemos enumerar algunas de las acciones que —como evaluacién— nos permi-
ten reconocer la tarea realizada:

En el periodo marzo-junio del 2011 asistieron a las visitas lddicas educativas en
la sede del Taller Did4ctico alrededor de 365 nifios de diferentes niveles educati-
vos y modalidades (Jardines de Infantes, escuelas primarias, especiales, alumnos
de los Institutos de Formacién Docente).

Se brindan jornadas de capacitacién en juego a las instituciones que lo requie-
ren con el fin de abrir un espacio de andlisis y reflexion sobre la propia practica
teniendo al juego como propuesta de trabajo. Esta capacitacién se da en el marco
de las jornadas institucionales, que se llevan a cabo en las instituciones escola-
res, una vez al mes, organizadas desde el Consejo Provincial de Educacién con
suspension de clases, destinadas al perfeccionamiento docente. Cada asistente
completa una ficha de apreciacién evaluativa con sus opiniones y sugerencias
retroalimentando asi nuestro accionar.

En 2011 se dio prioridad en la oferta de jornadas de capacitacién a los Centros
de Cuidados Infantiles de Accién social, destinatarios (entre otras instituciones)
del proyecto premiado.
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@ También, a principio de ese ano se llevd a cabo la capacitacidn solicitada por los
Jardines de Infantes, escuelas primarias, y especiales, de Villa La Angostura.

A MODO DE CIERRE...

@ La implementacion del proyecto nos permitié crear vinculos con diferentes acto-
res dentro y fuera del sistema educativo, a partir de la socializacién del mismo y
de la expansién de los servicios de la Ludoteca.

@ La creacién de nuevas estrategias que impacten en los procesos de juego en las
salas, a partir de los ‘Paquetes lidicos’, cajas temdticas y las entrevistas para los
espacios de Arte y Ciencias, promovieron nuevas propuestas ladicas.

@ El Premio Bienal nos permitié dejar instalada capacidades y herramientas para
producir, en el futuro, nuevos disenos.

@ Ademds de los resultados obtenidos con las instituciones, de los incrementos en
la produccidn, de los servicios en relacién a los afios anteriores, este proyecto ha
generado un impacto positivo al interior de nuestra institucién, promoviendo
una alta motivacién y aumento de la creatividad.

Consideramos que la relacién entre el impacto esperado y el objetivo de contribuir al de-
sarrollo integral de los ninos es muy dificil de evaluar a corto plazo. Por el momento, nos
contentamos con haber realizado acciones que promuevan un cambio en la concepcién y
en la revalorizacién del juego.

Es nuestra intencién que esta experiencia constituya un aporte, que enriquezca el queha-
cer cotidiano de la comunidad educativa de la que somos parte, en beneficio del desarro-
llo integral de los nifios a partir de los 45 dias de vida en adelante.
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> La implementacién de Ludotecas escolares para el Nivel Inicial es una de las acciones que se realizan
_E desde la Direccidn Nacional de Educacién Inicial en el marco del Plan trienal 2008-201 I, recono-
E ciendo el cardcter universal de este equipamiento en base a lo establecido por la Ley de Educacidn
) Nacional. Su distribucién se fue cumplimentando de manera progresiva en sucesivas etapas fortale-
5 ciendo el estatus del Juego en las trayectorias escolares. La masiva entrega supera las 16.000 ludote-
'E cas escolares tanto en zonas urbanas como rurales.
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POR MARTA BUENAMELIS DE MUCHIUTTI. Directora Nacional de Educacion Inicial.
GABRIELA VALINO. Disefio y fundamentacién de Ludotecas escolares para el Nivel Inicial.
FLAVIA GACIOPPO Y FABIOLA RUIZ. Planificacién y organizacion de capacitacién virtual
sobre Ludotecas escolares para el Nivel Inicial a través de la Cétedra Nacional Abierta de Juego.
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! A los efectos de este
trabajo se han consul-
tado los documentos
sobre Ludotecas
escolares de Nivel Ini-
cial, disponibles en la
pdgina del Ministerio
de Educacién (heep://
www.me.gov.ar/curri-
form/edinicial_ludo.
html) y en la Cétedra
Nacional Abierta de
Juego (http://inicial-
catedradejuego.educ.

ar/).

A julio del 2011, se distribuyeron 16.012 ludotecas de las cuales 12.000 fueron urba-
nas y 4.012 rurales. Al finalizar la entrega se espera que aproximadamente un millén de
nifos de todo el pais sean destinatarios de esta accidn.

Traténdose de un equipamiento para ser distribuido a nivel nacional ha sido necesario
seleccionar y construir criterios que permitieran establecer —a través de los materiales y
de la organizacién de los mismos— los puntos bdsicos, comunes y necesarios para todos
los nifios del Nivel Inicial de todo el pais. La Ludoteca escolar se disené como un mismo
envio para todos en donde la diferencia estaba dada por el modo en que cada maestro
definia los objetivos de uso para sus nifos y su escuela.

Desde el afo 2008, la educacién inicial cuenta con una Direccidn especializada en el
Ministerio de Educacién de la Nacién. Su directora, Lic. Marta Buenamelis de Muchiutti
y el equipo que la secunda, han asumido el desafio en generar una linea de trabajo que
atienda a la educacién inicial en su conjunto disenando acciones diversas para acompafiar
a las provincias en el disefio de dispositivos institucionales y de capacitacién y con relacién
a sus lineamientos curriculares a fin de potenciar las diferentes pricticas pedagdgicas que se
realizan en torno a la educacién de nifios entre 45 dias y 5 afos.

En este marco, la programacién de objetivos, estrategias y lineas de accién del Plan Trie-
nal para el periodo 2008-2011" presenta —entre sus prioridades— una serie de estrate-

gias que contemplan la inclusién del juego como eje para el mejoramiento de la calidad
de la educacién inicial. Entre sus acciones se encuentran:

Desarrollar estrategias pedagdgicas para mejorar la alfabetizacién inicial y la in-
corporacién del juego identificando los aprendizajes prioritarios en el Nivel.
Distribuir bibliotecas y ludotecas escolares en escuelas de zonas desfavorecidas.
Incorporar equipamiento vinculado a la alfabetizacién y el juego, generando
contextos ricos en experiencias de aprendizaje y de ensenanza.

Entre las multiples acciones realizadas, nos interesan tres formatos que han resultado
provocadores y potentes para la Educacién Inicial. Por un lado, espacios de encuentro y
capacitacién de maestros en diversas temdticas referidas al juego, la sala multiedad, los
lenguajes artisticos, etc. En segundo lugar, el disefio de una propuesta de capacitacién
especifica a través de la apertura de la Cétedra Nacional Abierta de Juego. Y en tercero, la
distribucién de Ludotecas escolares para el Nivel Inicial. A los efectos de este trabajo, nos
interesa mostrar cémo esta ultima iniciativa resulta inédita para el desarrollo de la Educa-
cién Inicial en el pais y cudl ha sido el impacto de su implementacién.

La Ludoteca escolar desde y para el Nivel Inicial (Valifio, 2010) se sustenta en multiples
referentes. Cada uno de ellos sirve a la vez de marco y guia en el proceso de seleccién y
organizacién de los materiales. Entre estos referentes encontramos documentos oficiales
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(la Ley de Educacién Nacional 26.2006, las orientaciones de los Nucleos de Aprendizajes
Prioritarios); los disefios jurisdiccionales (el modo en que se plantean los objetivos y con-
tenidos del Nivel Inicial); las caracteristicas y potencialidades de los alumnos; las perspec-
tivas desde las que se disefia la formacién docente.

Gabriela Valino, quien tuvo a cargo el diseno, fundamentacién y seleccién de los jugue-
tes de la Ludoteca escolar, sehala:

Es un concepto basado en una idea acerca de cémo organizar los materiales para ‘ ‘
jugar a partir de un sistema de criterios. Esta Ludoteca escolar estd organizada a
través de tres formatos de juego: Dramatizacién, Construcciones, Juegos con Reglas ’ ’

Convencionales. Estos tres tipos de juegos han ordenado el proceso de seleccion de
los materiales desde el comienzo del diseno, considerando que cada uno de ellos
implica desafios y potencialidades para el aprendizaje y el desarrollo. Al mismo
tiempo, se trata de tres formatos de juego, propios y caracteristicos del Nivel Inicial
en nuestro pais. De este modo, se reconocen los saberes y experiencias de los docen-
tes en relacién al juego; y al mismo tiempo se jerarquiza cada uno de los formatos
seleccionando materiales idéneos para su enriquecimiento.

La Ludoteca escolar es un objeto porque es una unidad: los materiales que la confor-
man constituyen un dnico objeto, independientemente del embalaje (cantidad de ca-
jas). Juegos y juguetes organizados en tres grupos que dan cuenta de los tres formatos
de juego antes mencionados. Identificarla como una unidad requiere del aprendizaje
de un nuevo concepto que permita representar a esta cantidad de elementos en un uni-

co grupo que los incluya a todos: Ludoteca escolar para el Nivel Inicial.
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Incorporar ludotecas a las escuelas tiene como objetivo re-significar
la posicién del juego en el Jardin, facilitando e integrando un equipa-
miento especifico para el trabajo educativo durante el ciclo escolar.

La distribucién de Ludotecas escolares fue entonces una decisién soste-
nida en la busqueda de equidad en la distribucién de bienes materiales
que facilite el acceso y la construccién del conocimiento. Este fue el
motor a partir del cual se seleccionaron y organizaron juegos, juguetes
y materiales que pudieran orientar a los docentes en el diseno de varia-
das propuestas de juego, ligadas a los objetivos y contenidos propios
del nivel inicial.

Se buscaba que el uso de la Ludoteca escolar facilitara dos modos de
jugar: un juego organizado por los chicos y un juego organizado por el
docente, reconociendo que cada una de estas oportunidades conlleva
desafios diferentes, y por tal motivo resulta valiosa su complementarie-
dad en las trayectorias escolares de los nifios del nivel inicial.

En el primer caso, el docente selecciona materiales para jugar, dispone
el espacio y establece el tiempo destinado a esta experiencia, definien-
do un marco que permite a los nifos decidir a qué y cémo van a jugar,
combinar los materiales, distribuir roles y responsabilidades y sostener
el desarrollo del juego.

En los juegos organizados por el docente se privilegia el juego en tanto es-
trategia de ensenanza en relacién a contenidos curriculares y disciplinares.

Cada uno de estos modos de jugar alternativos y complementarios
implicard formas distintas de mediacién por parte del docente durante
el proceso de juego.




El disefio y distribucién de Ludotecas escolares se definié como una coleccién
ordenada en base a criterios seleccionados en funcién de los objetivos y conte-
nidos del Nivel Inicial. Se definié como un concepto y un objeto. Un concepto
porque refiere a una idea acerca de cémo organizar materiales para jugar a través
de criterios explicitos. Y un objeto tnico, porque es una unidad que se conforma
a través de varias cajas de juegos y juguetes.

Cada ludoteca se conformé por un total de nueve cajas de un tamafno aproxima-
do de 35 x 52 x 80 centimetros, de diferentes colores:
—Clinco con franja de color rojo, con juguetes para enriquecer dramatizaciones.
—Tres con franja de color verde, con materiales para enriquecer juegos de
construcciones.
—Una con franja de color azul, con juegos con reglas convencionales.

El criterio de color se pensé para la organizacion de los materiales en el aula y la
integracién de las Ludotecas en la escuela.

La seleccién de los juguetes se realizé considerando que el uso de cada material u
objeto disenado para jugar requeria de determinados procesos cognitivos, saberes
culturales, habilidades y destrezas. Se tuvo entonces en cuenta aspectos propios
de los objetos y juguetes (texturas, tipos de material, tamano, peso, caracteristicas
del encastre, formas, variedad de vehiculos, mufecos, tableros, dados, rompeca-
bezas, distintos animales, cartas y titeres) en didlogo permanente con las caracte-
risticas evolutivas, las necesidades del desarrollo y los contenidos del Nivel Inicial.

Se esperaba que esta seleccién sirviera como marco para que el docente pudiera
anticipar posibilidades de complementacién entre los materiales, atendiendo a
las caracteristicas propias de sus nifios y a los contenidos curriculares que definia
para su sala. Los materiales permitian enmarcar y guiar los temas de los juegos, y
por lo tanto resultaba fundamental que el maestro anticipara y planificara alter-
nativas que posibiliten a los alumnos variar los temas y tipos de juego.

En el trayecto formativo que se realizé en el marco de la Cétedra Nacional Abier-
ta de Juego, Valino daba algunas especificaciones relativas a la responsabilidad en
el cuidado, mantenimiento y sistema de su uso en la escuela.

Al ser un objeto a compartir por toda la institucién se abria el desafio de tomar
decisiones con respecto al lugar de guardado, la higiene y reparacion, el sistema
de fichaje de los juegos y juguetes, los responsables por turno y el modo en que se
redactard el reglamento de uso. Cada uno de estos aspectos compromete decisio-
nes institucionales y responsabilidades compartidas por toda la comunidad.

Ahora bien, dado que en el Nivel Inicial, el juego se despliega en un marco gru-
pal resulta necesario tener en cuenta dos atributos especificos del modo en que se
utilizan juegos y juguetes en este contexto: el marco grupal independientemente
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de la posicién cognitivo-social-afectiva de los jugadores, y el uso frecuente de
juegos y juguetes por muchos chicos.

En este sentido se recomienda considerar tanto la cantidad de ninos por sala de
modo que todos puedan jugar al mismo tiempo sin tener que esperar, como la
posibilidad de articular espacios de juego con otros actores institucionales: nifios
de primer grado, familias (padres, hermanos, etc.).

Juegos y juguetes de la experiencia

Los juegos y juguetes de la Ludoteca escolar se organizaron en tres kits: Kit Objetos, Kit
Construcciones y Kit Juegos con reglas convencionales.

© El KIT Objetos incluyé juguetes fundamentalmente ligados a la promocién de
la dramatizacién. Este tipo de juego supone un formato de juego que requiere de
los nifios la construccién de guiones propios rescatando saberes y experiencias de
su vida social. Formas de juego generalmente ligadas a escenas y escenarios en las
que participan personajes. La seleccién puso especial énfasis en la posibilidad de
combinar los objetos a fin de facilitar la construcciéon de guiones diversos. En el
envio se incluyeron entonces:

—Materiales para jugar juegos ligados a la vida cotidiana familiar (mufiecos,
bebés, carrito para el bebé, carrito para el supermercado); titeres de anima-
les y personajes.

—Variedad de objetos que hicieran posible la puesta en marcha de procesos
de juegos distintos en su dindmica y sus temas. Se agruparon diferentes
juguetes que remitieran desde sus caracteristicas fisicas y funcionales a con-
tenidos de la vida cotidiana y familiar (parejas, bebés, carritos, verduras,
utensilios de cocina, animales de campo y de la selva), y juguetes ligados a
temdticas de la comunidad (autos, camiones, tren, carretilla para el arene-
ro, tractor, barco, pelotas).




FUNDACION NAVARRO VIOLA

El KIT Construcciones incluyé distintos materiales para promover juego de
construcciones, que a través del uso y la experiencia sistemdtica facilitara a los
chicos la identificacién de diversas situaciones para resolver. En este caso se
buscaba que las caracteristicas especificas de cada material, sus posibilidades
y limitaciones fueran el marco propicio para la promocién del desarrollo de
habilidades técnicas y la comparacién de procesos y productos. Entre los ma-
teriales se seleccionaron:

—Bloques Smith Hill, un material tradicional de los Jardines de infantes de
nuestro pais que permite la construccién a través de la superposicién de
piezas, que por su peso facilitan la construccién en altura, la diferencia-
cién de figuras, la inclusién de rampas y desniveles, de arcos y puentes.

—Ladrillos de plastico, un material de encastre en dos caras, liviano y
colorido, que incluye ruedas con la intencién de variar las ideas que los
nifios van transformando en construcciones. Se presentan tres tamafos de
ladrillo para hacer posible producciones de distintas dimensiones, y que el
docente pueda abordar temdticas cada vez mds complejas acerca del espacio
y el volumen.

—Ladrillos con encastre tipo cepillo que presenta posibilidades de en-
castre en todos sus lados. La inclusién de cabezas y ruedas habilita la
creacién de procesos de juego en los que se combina juego simbdlico y
juego de construcciones.

El KIT Juegos con reglas convencionales ordena los materiales que habilitan
procesos de juego grupal con el objetivo de facilitar la interaccién con el con-
tenido, y promover procesos de descentracién cognitiva. Son juegos que se
organizan a través de reglas explicitas y anticipadas, que favorecen el reco-
nocimiento de las normas como regulacién de la conducta individual, y
pardmetro de los procesos de juego grupal. Implican contenidos de las 4reas
de conocimiento de Matemadtica y Lengua, y también que hacen posible la
promocién y el desarrollo de funciones psicoldgicas. Este Kit incluye:

—Diversos rompecabezas, cartas espafolas y dados.
—Juegos de bowling.

—Distintos tipo de juegos con reglas convencionales.

Asimismo, se establecieron especificaciones generales y comunes a todos los

KITS:

Las cajas debian cerrar con una tapa rebatible sin pestanas por considerar
que estas caracteristicas facilitan su uso auténomo por parte de los chicos.
Las cajas debian incluir la grafica del juego (imdgenes que permitan anti-
cipar de qué se trata, qué trae), el nombre del juego en letra de impren-
ta mayuscula (aclarando que el resto de la informacién puede escribir-

se en imprenta mindscula) y la explicacién del desarrollo del juego.




El propésito de construir conceptos y propuestas de juego en torno a la Ludoteca escolar se
ha concretado en los encuentros regionales en los que participaron los responsables de cada
uno de los niveles de concrecién curricular, autoridades provinciales, directores del nivel
inicial, supervisores y maestros, habilitando espacios de intercambio especifico en cada
caso. Asimismo los talleres dirigidos a docentes en el marco de jornadas provinciales resul-
taron un trabajo situado en relacién con las comunidades educativas y las caracteristicas de
las practicas en cada contexto. Durante estos anos, las poh’ticas de acompanamiento han
sostenido las acciones que cada jurisdiccién planificaba con respecto a este tema.

La Citedra Nacional Abierta de Juego ha sido otro de los dispositivos de capacitacién. En
el ano 2010, a través de este espacio de la Direccién de Educacién Inicial del Ministerio
de Educacién de la Nacidn, se realizé la videoconferencia ‘Ludotecas escolares para el
Nivel Inicial’ retransmitida en 12 sedes de la Universidad Tecnol6gica Nacional, en dis-
tintas provincias. En esa oportunidad participaron mds de 1.000 docentes de todo el pais,
pudiendo de manera vivencial corroborar el cardcter nacional de esta accién.

Esta videoconferencia dio lugar a un trayecto de formacién que se llamé ‘Ludotecas:
multiples miradas desde la Educacién Inicial’, constituido a través de foros de inter-
cambio a partir de consignas que tomaban como referencia los temas presentados en la
videoconferencia y los textos complementarios. Este trayecto se complet6 con una eva-
luacién final tutorizada por el referente de la Catedra de Juego de cada jurisdiccién.

Considerando que ‘Ludoteca escolar para el Nivel Inicial” es un nuevo concepto, se reco-
noce que representa un desafio para las instituciones, que impulsa un trabajo conjunto
para la construccién de criterios que hagan efectiva la implementacidn de este concepto
y el uso de este objeto al interior de las escuelas. Sabemos que en los Jardines de contexto
urbano y rural que han recibido este equipamiento, se pusieron en marcha distintas deci-
siones y acciones sostenidas en los lineamientos pedagégicos de esta Ludoteca escolar.

A fin de socializar estas iniciativas, desde la Direccién Nacional de Nivel Inicial del Minis-
terio de Educacién, se organizé una Muestra Nacional de Ludotecas. En este marco, duran-
te el afio 2011 se realizaron encuentros preparatorios. En cada uno de estos encuentros de
capacitacién preparatorios a la Muestra Nacional, las mesas de trabajo se organizaron de tal
manera que en cada una de ellas estuvieron representadas las cinco regiones educativas, con
la intencién de promover un intercambio horizontal entre los docentes. Asimismo se en-
tregé material bibliogrifico especifico que permitié que los docentes socializaran los temas
abordados en cada uno de los encuentros, al interior de las instituciones escolares.

Esta propuesta de capacitacién ampli6 las formas de intercambio conocidas, enriqueciendo de
manera sustantiva los saberes acerca de experiencias escolares més alld del propio territorio. Re-
conocer lo comuin en lo diferente, identificar otros escenarios de prictica, contrastar criterios y
estilos de trabajo fortalecié el rol del docente y dio lugar a nuevas formas de intercambio.

Los siguientes ejes se seleccionaron como ordenadores del sentido de la implementacién
de la Ludoteca escolar para el Nivel Inicial en las instituciones escolares:

Incorporacién de la Ludoteca al proyecto educativo escolar.
Presentacién de este equipamiento a las familias y comunidad educativa.
Impacto del uso de la Ludoteca escolar en los procesos de juego en sala.



Cada uno de estos ejes permitié multiples y diversas acciones que enmarcadas en cada
cultura institucional ha ampliado y enriquecido las oportunidades para jugar de los ni-
fios, los criterios pedagdgicos considerados con relacién al juego, la comunicacién con las
familias y los lineamientos del proyecto escolar.

En la Muestra Nacional de Educacién Inicial han participado mds de 150 experiencias
en las que la implementacién de la Ludoteca escolar generé cambios en varios sentidos:

Con relacién a los procesos de juego, se destacan el uso alternado de distintos
espacios disponibles en las escuelas, organizando entonces juegos al aire libre, en
el SUM, en pasillos compartidos, en las aulas.

Con respecto a la organizacién grupal, varias de las experiencias dan cuenta de la
planificacién de oportunidades de juego en las que participan varias salas al mismo
tiempo, ampliando de esta manera las interacciones entre pares de distintas edades.
Con respecto a los materiales para jugar, los docentes dan cuenta del impacto
que ha tenido, en sus escuelas y en la comunidad educativa en su conjunto, la re-
cepcién de la Ludoteca escolar para el Nivel Inicial, ya que la variedad y cantidad
de materiales de juego ha permitido sostener juegos en pequefios grupos.

Los encuentros de capacitacién y el intercambio entre colegas también ha facilitado
la resignificacién de los tiempos para jugar, y en este sentido queda expresado en las
experiencias presentadas en la Muestra Nacional de Educacién Inicial, la intencién
de sostener durante todo el ciclo escolar, una carga horaria especifica para el juego.

Es muy importante la tarea que cada Jardin emprendié para comprender y apropiarse de
los lineamientos que respaldan a esta coleccién ordenada de juegos y juguetes, a través de
encuentros, lecturas compartidas, fichaje de los juegos y juguetes, socializacién de plani-
ficaciones, toma de decisiones acerca de la organizacién de la Ludoteca, entre otros. Cada
uno de estos procesos es singular, lo cual revela que este equipamiento se ha integrado

a la cultura de cada institucién, potenciando y ampliando sus posibilidades, y al mismo
tiempo fortaleciendo su proyecto escolar.

SILEONI, A. “La importancia de la educacion VALINO, G. “Ludoteca Escolar para el Nivel

en los primeros afios'. En El Monitor de la
educacién del Ministerio de Educacién de la
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sultado el 2 de junio de 201 I7. Disponible
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Inicial”’. En Cdtedra Nacional de Juegos,
Ministerio de Educacion de la Nacion, 2010.
[Consultado el 3 de junio de 201 |]
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Un dltimo aspecto que nos interesa rescatar en las iniciativas que buscan articular el
juego con la educacién formal para nifios pequenos, se relaciona con la formacién de los
docentes para su integracién al juego. En este sentido, cuando miramos el juego en las
salas de Jardin de Infantes, muchas veces se observa una relativa ausencia o distancia del
maestro durante el mismo. Pocos maestros juegan o acompanan al jugador en el proceso
que se inicia al comenzar a jugar (Sarlé, 2006) como si jugar fuera territorio del nifo.

:Cbémo facilitar la mediacién del maestro? ;Qué necesita saber o disponer el maestro para
ingresar en el juego de los ninos y acompanarlos en el proceso que habilita el jugar?

Frente a preguntas de este tipo, algunos expertos proponen que el educador vuelva a “conec-
tarse” con sus experiencias infantiles; recuerde la pasién puesta en los juegos y la experiencia
como jugador (Aubert y Caba, 2010). Otros senalan la necesidad de dotar a toda la ensefianza
de una vuelta a la experiencia lidica o al menos, a la aparicién de algunos de sus rasgos como
la curiosidad, el humor, la capacidad de eleccién y el uso de la imaginacién y generar espacios
reflexivos sobre el modo de jugar a fin de entender qué es lo que los nifios deben comprender
de un juego para disfrutarlo plenamente (Pavia, 2010). Ambos caminos resultan necesarios si
queremos dar una nueva perspectiva al jugar en la escuela.

En el marco de este trabajo, abrimos una tercera posibilidad que es fruto de la preocupacién de
formadores de docentes en los Institutos Superiores de Profesorado. Estas experiencias parten
del supuesto que la formacién de grado debe promover la participacién en experiencias ludicas
novedosas tanto para los nifios como para los estudiantes en formacién. Mas que tematizar
sobre el juego y su lugar en la escuela, se interesan por hacer del IFD un espacio propicio para
la construccién de proyectos que articulen Escuela infantil-Centros comunitarios- Familias-
Comunidad barrial-Instituto formador y generen alternativas en el ‘mds alld de la escuela’.

En este sentido, los proyectos que presentamos promueven dos tipos diferentes de aprendizajes:
De cara al nifio pequefo: construyen espacios ricos de juego en donde la

presencia del adulto resulta potente para la aparicién de juegos diversos que
nutren su imaginacién y dotan de sentido a su experiencia.

De cara a los estudiantes en formacién: se proponen como experiencias
situadas que se abren al andlisis, la participacidn, la bisqueda de alternativas
respecto del juego en el nifio y en su ‘ser docente’ y permiten participar de una
propuesta novedosa de disefio y practica de ensenanza y juego.




Estos ‘nuevos espacios de formacién’ resultan un punto de partida para lo que Pavia de-
fine como “saber especifico acerca de la transmisién del saber jugar” (Pavia, 2010, pdgina
128). Enunciados como objetivos, estdn orientados a ofrecer a los estudiantes herramien-
tas que les permitan:

Comprender la complejidad del juego en la educacién infantil y su relacién
con la edad de los nifios, los contenidos escolares y el rol del maestro.

Poner en discusién las definiciones (propias y aprendidas sobre el juego) y los
distintos modos de comprensién del fenémeno lidico, especificamente en los
multiples formatos desde los que ingresa al espacio escolar.

Reconocer y generar miradas diferentes sobre los acercamientos posibles al objeto
juego y su relacién con la ensefanza comprendiendo las posibles relaciones que se
pueden establecer entre el contexto escolar, el contexto no escolar y el juego.
Disefiar modos de seguimiento del proceso ludico en los ninos a fin de ense-
flar a jugar y ensefar en el juego.

Jugar... con sus propias vivencias y aprender de ellas a ser docentes...

De este modo, los Institutos de Formacién Docente amplian sus funciones y asumen la
responsabilidad de nutrir y fortalecer de intencionalidad formativa —propia de la orga-
nizacién por materias y seminarios— otros nuevos espacios en los que la practica comu-
nitaria, la generacién de proyectos fuera del horario escolar, la inclusién de otros actores
conforman la comunidad educadora.

En estos espacios, el juego es un campo propicio que articula aspectos del ‘hacer intelec-
tual’ y el ‘hacer vivencial’, posibilitando una construccién nueva de saberes culturales,
en este caso fruto de la reflexién sistemdtica, organizada y profunda sobre las relaciones
entre juego y ensefianza en el Nivel.

AUBERT, E. Y CABA, B. Repertorio lddico, PAVIA, V. Formas del juego y modos del jugar.
infancia y escuela: pensando en términos del Neuquén: Educo, 2010.
derecho del nifio/a a jugar. En Sarlé, Lo impor-  SARLE, P. Ensefiar el juego y jugar la ensefianza.
tante es jugar (pags. 89-104). Buenos Aires: Buenos Aires: Paidds, 2006.
Homo Sapiens, 2010.
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e
Jugar con Angeles
FINALISTA DE INCENTIVOS DEL XV PREMIO BIENAL

El proyecto que presentamos articuld acciones entre el Instituto de Formacién Docente Nuestra
Sefiora del Socorro y el Centro de dfa ‘Casita de los Angeles’. Desde el IFD se buscaba equipar e
instalar précticas lddicas en el Centro propiciando espacios de encuentro entre las estudiantes del
profesorado y los nifios que asisten como una forma de facilitar, desde el juego, la tarea docente v las
oportunidades de juego en dmbitos sociales complejos.

INSTITUTO DE FORMACION DOCENTE CONTINUA NTRA. SRA. DEL SOCORRO
SAN PEDRO, BUENOS AIRES

POR LAURA RAILLON

PARTICIPANTES DE LA EXPERIENCIA

DEL PROYECTO ‘JUGAR CON ANGELES’: la directora del IFD, Susana Villar; la Secretaria,
Josefina Clausse; y las profesoras de Prdctica Docente, Sandra Tiramonti y Laura Raillén.

DEL CENTRO DE DIiA: la Hermana Mdnica Loyola y el Padre Carlos Miri; también personas que

habitualmente trabajan en el hogar y el Centro;y las alumnas de 2° afio del Profesorado de Nivel Inicial.
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Como son los nifios y familias que participan, y la localizacion
de la experiencia

La Casita de los Angeles es un centro de educacién no formal dependiente del Hogar
Marfa de Gomendio de nuestra ciudad. A este Centro, coordinado por las Hermanas de
la Congregacién de Angeles Custodios, asisten nifios de ambos sexos de 0 a 5 afios como
asi también ninos en edad de escolaridad primaria que pertenecen a familias marginadas
socialmente (padres ausentes con cumplimiento de regimenes judiciales, sin empleo, etc.),
que concurren para hacer apoyo escolar.

Los nifios pequefos pasan la mayor parte del dia entre el Centro de dia y el Hogar donde
comen y se higienizan hasta que sus familias los retiran a la noche o los fines de semana.
Muchos de ellos concurren también, en contra turno de las horas que pasan en el Centro, a

algin Jardin de Infantes de San Pedro.

El Instituto Nuestra Senora del Socorro pertenece al Obispado de San Nicolds. Es un esta-
blecimiento publico de gestién privada que consta de cuatro niveles de ensefianza: Jardin
de Infantes, Nivel Primario, Secundario y Superior. El Nivel Superior consta de dos Profe-
sorados, el de Nivel Inicial y el de Inglés, a los que concurren estudiantes de nuestra ciudad
y de ciudades vecinas.

El Profesorado de Nivel Inicial abri6 sus puertas en el ano 1980 y es el
tnico profesorado de nivel superior privado catélico local. Como par-
te de la propuesta institucional, en el Instituto se trabaja intensamente
con las alumnas desde los primeros afios de la carrera en su insercién en

Jardines de Infantes y Centros de atencién infantil, como es el caso de la
Casita de los Angeles.

Gestacion y nacimiento del proyecto

La idea de este proyecto surgié desde nuestra Institucién, comprometida con los valores
cristianos abocada a la formacién de profesionales de la educacién, para colaborar con el

Centro de dia ‘La Casita de los Angeles’ .

Para elaborar el proyecto se realizaron diversas reuniones entre la Hermana Ménica,
responsable del Centro de dia y las profesoras de Prictica Docente y de la materia ‘Juego
y desarrollo infantil’. Estos encuentros pusieron de manifiesto la importancia de generar
propuestas en donde el juego fuera el protagonista. Con esto se buscaba no sélo presen-
tar al juego como la mejor estrategia para llevar a cabo una tarea pedagégica con ninos
pequenos sino también habilitar experiencias de juego diversas para nifios que ‘no sabian
ni podian jugar’ tal como se esperaba para su momento de desarrollo.

Desde nuestro Instituto se pensé en el acompafamiento en las actividades del Centro
asumiendo un doble desafio: favorecer y aprovechar este espacio para nuevos aprendizajes
que contribuyan al desarrollo integral y personal de los nifios; y promover en las estu-
diantes del IFD instancias desde las cuales descubrir el compromiso que supone como
futuro educador encontrar alternativas potentes para nifios que provienen de contextos
sociales diferentes a los propios y que desafian los modos de pensar las pricticas.

A partir de estos objetivos, se conversé la propuesta con las alumnas de 2° ano de la ca-
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rrera para que fueran ellas las encargadas de llevar adelante este proyecto y con el acom-
panamiento de los profesores se iniciaron las visitas al Centro.

Durante las primeras observaciones en el Centro de dia, notamos que concurren nifios
de diversas edades (desde los 0 a los 6 afios) y contextos, algunos de ellos en situacién
de riesgo social; con dificultades para sostener a lo largo del dia una propuesta conjunta,
como también para compartir los juguetes. Sus comportamientos son bruscos al vincu-
larse entre ellos, dada la diversidad de intereses y necesidades propias de las edades que
comparten la sala.

Marco conceptual y fundamentacion

Con respecto al juego, la bibliografia senala que si bien la necesidad de jugar es propia
de todo nifio, no todos juegan de la misma manera, ni a los mismos juegos, ni por las
mismas motivaciones. El juego estd determinado por las condiciones materiales de exis-
tencia, por el contexto social e histérico en que aparece y de acuerdo a un conjunto de
factores individuales y sociales que se condicionan mutuamente.

Especificamente en espacios formales, a estas condiciones se suma la relacién dialéctica
en la cual se integran el docente, los nifios, el conocimiento y el contexto. En este senti-
do, los nifnos son sujetos sociales concretos, portadores de una historia e insertos en una
cultura determinada, por lo tanto sus valores, sus expectativas, sus costumbres y sus mo-
tivaciones se verdn reflejados en sus juegos (Sarlé P, 2001; Bosch L. y Duprat H., 1992;
Decroly O. y Monchamp E., 1986; Harf R., Pastorino E., Sarlé P, Spinelli A., Violante
R., Windler R., 1997; Malajovich A. (comp.), 2000). Por esto, cada docente es quien
debe buscar caminos para integrar la actividad lddica a su propuesta de modo tal que
promueva el placer, el establecimiento de vinculos y la adquisicién de conocimientos.




Brindar a los nifos la oportunidad de avanzar sobre distintos
aprendizajes a través del juego.
Brindar oportunidades de juego individual y grupal.
Establecer un nexo de comunicaciéon y ayuda mutua entre dos
instituciones ligadas a la labor educativa y la promocién de las
personas.
Durante el desarrollo del juego, el docente debe facilitar, jugar,
sugerir, preguntar, proponer con la intencién de:
—Habilitar el juego.
—Organizar la actividad respetando la 16gica de los nifios.
—Promover un clima en el que se facilita la expresion,
combinacién de materiales, desplazamientos libres, reso-
lucién de conflictos.
—Proporcionar materiales a modo de favorecer el desarro-
llo auténomo de los juegos.
—Acompanar la resolucién de conflictos.
—Marcar pautas, limites, reglas, tiempos y espacios.
—Observar el juego de los ninos para intervenir adecuada-
mente.
Propiciar espacios en los cuales las alumnas estén en contacto
con diferentes tipos de contexto que demandan buenas précti-
cas educativas.
Realizar una descripcién densa y reflexiva de la realidad.
Entender y valorar el rol que cumple la labor docente en con-
textos de pobreza y marginalidad.
Encontrar herramientas y estrategias desde los diferentes espa-
cios para desenvolverse en dmbitos sociales complejos.
Ofrecer y reforzar variadas experiencias de juego mediante las
cuales los ninos puedan conocerse a si mismos, a los demds y
al mundo que los rodea, desplegar su iniciativa, y ser cada vez
mds independientes.
Promover espacios, materiales y tiempos de juego a partir de
multiples propuestas que permitan a los nifos desplegar su
libre expresién, creatividad, y la combinacién de ambos.

Prof. Laura Raillon,
del IFD Nitra. Sra. del
Socorro, y Norberto
Padilla, presidente de
la Fundacién Navarro
Viola, en el acto de
premiacion.




JUEGO Y EDUCACION INFANTIL

La puesta en marcha del proyecto se desarrollé en base a dos lineas de trabajo paralelas.
Por un lado, la posibilidad de reorganizar los espacios del Centro para disponer 4mbi-
tos propicios para los nifos pequenos y para los mds grandes. Por otro, la realizacién de
juegos diversos con los niflos que enriquecieran la posibilidad de jugar.

LT @

Actividades desarrolladas
La organizacién de los espacios

La diversidad de edades y la extensiéon del tiempo de permanencia en el Centro dificulta-
ban muchas veces la propuesta. De ahi que se planteara la necesidad concreta de estable-
cer un lugar dentro del Centro de dia que fuera propio de los ninos mds pequefios.

El proyecto posibilité organizar una sala de Jardin en una de las habitaciones del Centro
de dia. Este lugarcito se pintd, se compraron muebles de guardado, mesas, sillas, y mobi-
liario para el sector de dramatizaciones, y también materiales, juguetes y juegos diversos.

La posibilidad de contar con este material permiti6 organizar mejor la tarea diaria y
facilitarles a los nifios el acceso a elementos que no conocian. Los juegos y juguetes
habilitaron el aprendizaje de nuevas formas de jugar y sobre todo de compartir y aceptar
la convivencia con otros nifos. Paralelamente se fueron ensefiando y proponiendo ciertas
pautas que permitieran estructurar y organizar el tiempo y el espacio que compartian en
el Centro diariamente.
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A partir de las observaciones y de las primeras definicio-
nes sobre el juego, las estudiantes del IFD comenzaron a
buscar actividades liidicas sencillas para empezar su tarea
en el Centro de dia: juegos reglados simples, en los que
debieran respetar consignas y en los que pudieran jugar
distintas edades, como asi también juegos grupales en
los que todos realizaran la misma actividad; como los de
construccién, con elementos en los que debieran utilizar
mucho sus manos; o los de mesa, con los que jugaban, y al mismo tiempo, permanecian
sentados. Bésicamente se buscaron aquellos juegos en los que se pudiera ‘jugar con otro’
y no ‘contra otro'.

Se conformaron grupos de 6 alumnas para cubrir las necesidades del Centro tanto en el
turno de la manana como en el de la tarde; se confeccionaron juegos y se recolecté mate-
rial que no utilizaban Jardines de infantes de nuestra ciudad, ya que el Centro de dia no
contaba con ningtin elemento acorde a los ninos de esas edades. Todo lo que las alumnas
realizaban era supervisado por profesores del IFD, particularmente la de Educacién Fisi-
ca, que les ayudé a organizar juegos por equipos, de postas y con elementos.

Algunas de las actividades que realizaron las estudiantes estuvieron centradas en cuestio-
nes cotidianas (ensenanza de hdbitos, sobre todo de higiene, orden y cortesia), la ense-
fianza de juegos principalmente reglados, realizacién de técnicas plésticas, particularmen-
te las que tienen que ver con el modelado, el dibujo y la pintura, para que desarrollaran
su creatividad y motricidad.

Al inicio del proyecto, costé mucho que los pequefios aceptaran estas nuevas formas de
jugar ya que no querian compartir los elementos, los espacios y generalmente buscaban
jugar solos. Luego, tras la reiteracién de las propuestas y al sostenerlas desde la paciencia,
el amor y las ganas de colaborar, los niflos empezaron a participar en los juegos.

Este proceso que se vivié con los nifios tuvo su correlato con las estudiantes. Para ellas,
resultaba complejo seguir adelante con el proyecto ya que en reiteradas ocasiones los pe-
quenos reaccionaban mal, pegando o aislindose y no aceptaban lo que se planteaba. Esta
conducta de los ninos hizo que algunas de ellas pensaran que no iban a poder afrontar
ese desafio. La posibilidad de dialogar y reflexionar sobre las dificultades de los ninos,

los diferentes contextos sociales que aparecian en juego, el lugar de un educador en

estas realidades, permitié que pudieran junto con los profesores construir alternativas y
estrategias para integrarse a situaciones de vida complejas. Las reuniones fueron espacios
de contencidn y aliento frente a una realidad dificil y distante y al mismo tiempo, motor
para pensar précticas situadas y pertinentes para los nifios. Desde el IFD, estos espacios
fueron evaluados como potentes para la formacién integral de las estudiantes.

De a poco, fuimos observando que los nifos mds pequefios comenzaban a tomar con-
fianza con las alumnas. Por su parte, los nifilos mds grandes, primero observaban la situa-
cién y luego se integraban a los juegos. Esto produjo un acercamiento muy grande entre
las estudiantes del IFD y los nifios que se manifest6 en la seguridad con que compartian
y disfrutaban de las actividades, tanto los nifos como las estudiantes.

Estudiante del
profesorado, en

la definicion de
espacios.
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Juegos y juguetes de la experiencia

En el marco del proyecto, se habilitaron diferentes espacios para la organizacién del juego
en sectores, equipados —entre otros— por los siguientes juegos, juguetes y materiales:

© juegos de mesa para distintas edades,
@ bloques plésticos grandes y pequefios.
© material de pldstica.

También juegos de patio, como:

© hamacas,

© tortuga arenera,

© sube y baja,

@ aro de basquet,

@ pelotas de distintos tamafios,
© sogas,

© baldes y palas.

Y se confeccionaron juegos tales como:

@ encastres,

© de dominé de piso,

@ de emboque con pelotas y cajas de distintos tamafios,

@ un camino de nimeros, dados grandes y distintos elementos variables, estilo
juego de la Oca.

v Estudiantes del profesorado
en la fabricacidn de juguetes.
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Logros y aprendizajes

Parte del seguimiento de la puesta en marcha del
proyecto se realizé a partir de didlogos y evalua-
ciones permanentes con las alumnas, la Hermana
Moénica y las profesoras encargadas del proyecto. En
todos los casos, las conclusiones fueron positivas.
Asi mismo, se fueron recogiendo comentarios de las
maestras jardineras que recibfan como alumnos en
sus escuelas, a nifios del Centro, que manifestaban
el cambio que observaban en cuanto a la posibilidad
de reconocer limites y mejorar la convivencia y el
vinculo entre los nifos.

La experiencia se incluyé como parte del trabajo que
realiza el IFD en la formacién de sus estudiantes.

Actualmente las alumnas del Profesorado que cursan
el 2° ano de la carrera se preparan para afrontar nue-

VIOLA

vamente el desafio de realizar tareas en el Centro de dia enriquecidas por la experiencia
ya realizada. El punto de partida es diferente. Ya se cuenta con la ayuda del lugar fisico y

los juegos disponibles para este fin.

El aprendizaje para las nuevas estudiantes consiste en formarse en el desafio de encontrar
propuestas ricas para los ninos que asisten al Centro. Muchos de estos nifios son nuevos
—dado que el Centro renueva constantemente los niflos que atiende. Y los pequenos que
han participado de la experiencia anterior, son ahora colaboradores que ‘ensefian’ a los
nuevos ingresantes la forma de jugar e integrarse al grupo.

BOSCH, L. Y DUPRAT, H. £/ Nivel Inicial. Estruc-  HARF, R.; PASTORINO, E. Y OTRAS. Nivel

turacién. Orientaciones para la Prdctica. Buenos Inicial. Aportes para una diddctica. Buenos
Aires: Colihue, 1992. Aires: Ateneo, 1997.

DISENO CURRICULAR PARA LA EDU- MALAJOVICH, A. Recorridos diddcticos en el
CACION INICIAL. Direccién General de Nivel Inicial. Buenos Aires: Paidds, 2000.
Cultura y Educacion. Provincia de Buenos SARLE, P. Juego y aprendizaje escolar. Buenos
Aires, 2008. Aires: Novedades Educativas, 2001.



iencia invitada

Exper

JUEGO Y EDUCACION INFANTIL

LA GUAGUA: ESPACIO COMUNITARIO
DE JUEGO PARA BEBES

La Guagua es un espacio comunitario de juego para bebés, nifios pequefios y sus familias, que funciona
como proyecto de extensidn a la comunidad en el Instituto de Formacién Docente de Bariloche, desde
el afio 2008. En él participan profesores y estudiantes de la carrera de Nivel Inicial. En el caso de mu-
chas de las familias que concurren, La Guagua se convierte en el primer dmbito socializador cuando
sus pequefios no concurren a jardines maternales ni de infantes.

INSTITUTO DE FORMACION DOCENTE SAN CARLOS DE BARILOCHE
RiO NEGRO

POR KARIN RICHTER Y MARIA SILVIA REBAGLIATI

PARTICIPANTES DE LA EXPERIENCIA

IFD SAN CARLOS DE BARILOCHE Carrera de Nivel Inicial. Proyecto de extensidn a la
comunidad.

EQUIPO DE PROYECTO LA GUAGUA: Karin Richter; Maria Silvia Rebagliati, Carolina Sena y
Elisabeth Marotta.




GURISITO, DE DANIEL VIGLIETTI

Bebés de meses, nifios pequefios, padres, hermanos, tios, abuelos, integran cada sema-
na la comunidad de La Guagua. Con los afios percibimos, que la conformacién de los
que asisten es heterogénea. Quienes no tienen juguetes en sus hogares, quienes tienen la
familia lejos, desde la soledad de las crianzas uniparentales, quienes tienen todo pero les
faltan los otros (tal la necesidad de las mujeres de encontrarse con otras), estudiantes que
vienen con nifos de sus propias familias: sobrinos, hermanitos, hijos, ahijados. Bebés y
nifos pequefios hallan aqui el primer lugar socializador cuando no concurren a Jardines
Maternales o de Infantes.

En el caso de los adultos, al conocerse con otros que estdn transitando situaciones si-
milares de sus nifos, se aprehenden los testimonios de cada cual. Asi, conocimientos o
carencias se vuelven materia en cada encuentro. Por ejemplo, una mamd proveniente

de la isla de Mallorca comparte sus vivencias con una abuela de Bolivia que acompafia

a su nieta. Del mismo modo, se encuentran familias nacidas en la zona patagénica con
aquellas que provienen de otras provincias, como es el caso de una familia de Formosa, o
de trabajadores itinerantes.

Y como todo lo que se va gestando insiste en nacer, dando lugar a algo nuevo, a un
comienzo, el origen de este proyecto deviene de una confluencia de oportunidades, una
convergencia de necesidades y una ilusién por ofrecer a los mds pequefios de nuestra
comunidad, junto a sus padres y familiares, un lugar para el encuentro en torno al juego.

El desarrollo de este espacio sucede en San Carlos de Bariloche, una zona geogrifica que,
si bien tiene repercusiones turisticas internacionales, la hostilidad climdtica de gran parte
del ano, dificulta la salida de los hogares, los paseos familiares al aire libre, la vida social y
comunitaria.

En este sentido, nos venia inquietando la ausencia de espacios publicos, gratuitos, de
juego para bebés y los més chiquitos en vinculacién con los adultos en nuestra ciudad,
y la falta de conciencia de la importancia prioritaria del juego, como derecho desde el
nacimiento, para el desarrollo sano e integral del nino.

Este motor impulsé la conformacién de este espacio para bebés, nifos pequenos y sus fami-
lias, que funciona en el Instituto de Formacién Docente de Bariloche, desde el ano 2008.

Y, como todo lo que nace requiere de nombre, habia que pensarle uno, que al ser nom-
brado nos diferencie e identifique, nos de pertenencia en un lugar institucional destinado
a jévenes adultos estudiantes de la carrera de educacién. Asi nacié con un nombre que nos
llené el alma y quedé vibrando: ‘La Guagua'. Nos nutrimos de una de las voces proveniente
de pueblos originarios de América Latina: “Wawa’, del quechua, que quiere decir: ‘nifio de



Estudiantes
observando. ..

teta. ‘La Guagua' es también como llaman al transporte colectivo en Cuba, pais centroame-
ricano con un fuerte sentido comunitario, compartiendo asi la cosmovisién de los pueblos
originarios de Latinoamérica: ‘el sentido comunitario de la vida'. Metdforas e imdgenes se
entrelazan en el nombre, tramando la imagen de nuestra identificacién.

Es notable c6mo desde muy pequenos aprenden a decirlo junto a sus familias que amo-
rosamente lo nombran. Pensamos que ‘La Guagua’ nace en este lugar, para replicarse en
otros lugares anidando cada vez, juego, encuentro y crianza.

La Guagua es ese ambiente que, como por arte de magia, exige ‘poner los cuerpos entre
varios’. Cada semana, se transforma en una especie de ‘nido lidico’ que nos contiene
amorosamente, nos sostiene y se sostiene en fuertes y sélidos pilares:

El derecho al juego desde el nacimiento y de las familias a encontrarse en un
espacio de pertenencia, familiaridad y confianza.

La celebracién del bebé: la bienvenida y acompafamiento a esos bebés con
alegria, desde adultos que prodigan afecto, ternura, amor, en un ambiente de
crianza estimulante de respeto y cuidado.

Un enfoque de prevencién y de derecho hacia el desarrollo integral a través del juego,
del crecimiento, en colaboracién de la construccién de vinculos sanos y gratificantes.

La experiencia de crianzas compartidas: el acompafiamiento y el fortalecimiento
de las familias, el encuentro entre culturas y del intercambio, alimento para el
enriquecimiento mutuo.

El cuidado de un ambiente lddico convocante, estimulante, nutriente de paz, con-
fianza y alegria, donde el tiempo y el espacio es de los pequefios, es de sus familias.
Si hay algo que rige La Guagua es el espacio de libertad, no hay acciones dirigidas.

La construccién de conciencia social de la importancia de la buena crianza y el dere-
cho al juego desde el nacimiento, para que se instale como un valor social a defender.

La conviccién de seguir alimentando entre las familias y la comunidad la
ilusién de fundar mds Guaguas a lo largo y a lo ancho del pais.

La valoracién de un espacio y un tiempo de juego e infancia
que interrumpe, e irrumpe en la vida cotidiana institucional (de
formacién de educadores), creando uno nuevo, diferente, con
muchisimo potencial para enriquecer y ampliar los horizontes
de formacién de los aspirantes a maestros de Nivel Inicial.

Todo estos principios son apoyos que deben ser cuidados por
quienes llevamos adelante esta experiencia y adquieren formas
y modos particulares en cada ocasién, configurando la identidad
de este espacio.
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Este espacio fue pensado como un lugar fisico que incluyera un lugar
simbdlico, donde padres, tios, abuelos, pudieran sentirse acompanados
junto a otros y, al mismo tiempo, vieran a sus pequefios en escenas con
pares, fortaleciendo lineas de crianza, reorientando actitudes, pensa-
mientos, y promoviendo acciones a favor de la felicidad de sus hijos.

Abuelas, madres
y la alegrfa de
compartir el juego.



v Encuentros entre

bebés, familias y
estudiantes.
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Actividades desarrolladas

Este espacio se arma y se desarma cada semana para dos horas de encuentro, para dos ho-
ras de cita con el juego, la ilusién, la risa y el aprendizaje, la pregunta y la respuesta cons-
truida entre todos. La invitacién, la convocatoria, se desliza mano a mano, boca en boca.
Un volante, una voz, invita a la gente de los barrios cercanos y también mds lejanos. Se
produce una ‘sed de nifio’, una bisqueda del posible habitante de los dias de juego.

Mientras esto sucede, estudiantes de la carrera junto a las responsables, arman el escena-
rio que sorprenderd cada vez con la invitacién a descalzarse, andar por un piso blando,
recorrer rincones de intimidad y sumergirse en ese espacio que se vuelve propio muy
rapidamente. La luz y los colores despliegan con diferentes materiales un ambiente tran-
quilo y convocante, lddicamente provocador, montaje que cada vez combina juguetes,
objetos y mobiliario ubicados con diferentes sentidos. La cdlida bienvenida, la hospitali-
dad, la confianza y respeto, la libertad y el cuidado, son aspectos propios que nutren ese
clima particular, que atrapa e invita a ser habitado y que a veces cuesta desmontar por las
ganas de seguir queddndose.

Uno de los aspectos mds interesantes que hemos observado en estos afios, es que las
madres, al tener en comun el periodo de crianza de sus nifios pequefios, les permite tras-
cender diferencias de clases y de origen étnico, potenciando las oportunidades de pregun-
tarse juntos, dudar, referenciarse con y entre otros. A través de los talleres sobre ‘crianza
sana’ o ‘buenas practicas de crianza’ que una psicéloga invitada desarroll$ en algunas
oportunidades, se propicié la atencién e interés de las madres instalando el intercambio y
la posibilidad de consultar, escuchar, preguntar.

Observaciones como el distendimiento de bebés tomando su teta, la empatia generada
entre las madres, el despliegue del juego, el buen cansancio de los ninos luego de acudir
a La Guagua, el aprendizaje social de los pequefios, se han transformado en indicadores
para evaluar logros y proyectarnos a futuro.
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Juegos y juguetes de la experiencia

A continuacién, madres que participan en el proyecto, nos acercan con sus testimonios
sus vivencias sobre el juego: cémo se despliega en cada encuentro, los vinculos que pro-
mueve, los recursos y jueguetes que estdn presentes en el espacio; como también mani-
fiestan el valor e impacto que estas experiencias tienen en sus vidas y la de los ninos.

La Guagua ha resultado un espacio de juego y comunicacién con mi hijo.
Desde que llegamos hasta que nos vamos Alen explora, juega, intercambia
con otros ninos y adultos. Este es un espacio diferente y acogedor en el que

dizar nuestro vinculo.

. nos hemos sentido muy cémodos y hemos tenido la oportunidad de profun-
. MAMA DE ALEN

Otra madre también reflexiona al ver a su hijo de 3 meses jugar en La
Guagua: “En casa lo dejo sentadito frente a la tele, jno sabfa que ya
sabia jugar!” Fran estd acostado en la alfombra, le acercamos jugue-
tes, los busca con la mirada, estira los bracitos tratando de alcan-
zarlos. Cuando cantamos, se mueve como queriendo bailar. Abre
grandes los ojos, grita, se rie a carcajadas. La mamd lo observa y
dice: “jAhora le voy a empezar a dar juguetes!”.

Otro aspecto notable es cémo los adultos manifiestan ternura
frente a otros nifios. No sabemos si esto ocurre en las plazas
publicas, pero en la intimidad de este lugar se muestra de otro
modo la comprensién en los sucesos de interaccién en los juegos
(golpes, sacarse juguetes, prestarse). Quizds sea la intimidad y la
cercania espacial la que parece poner mds ‘blanda’ la estructura familiar
en sus relaciones con otros.

En todo esto percibimos en La Guagua, ese sentimiento de pertenencia
comunitaria: la comunidad asistente siente naturalidad y deseo de
fortalecer la educacién de sus pequenos y bebés en el encuentro con
otras familias, desde el juego y el goce de un espacio destinado
para tal fin.

Encuentro en el juego, encuentro con otros, posibilidad de
reflexién en la tarea de crianza, en el compartir panecillos
caseros o galletitas que aportan las mujeres, llegando al tiempo
de despedida, recuperando calzados y entre todos ordenando el
salén. Todo es guardado cuidadosamente bajo llave en el gran
placard, en cajones, y se desmonta la ilusién y el escenario hasta
la préxima vez.
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Compartiendo
charlas sobre crianza.

Logros y aprendizajes

El entusiasmo que la instalacién de este espacio gener en la institucidn, se contagi6 e im-
pacté en las estudiantes: “por fin nifios de verdad aqui adentro y no solo los de los libros...”

En un inicio las estudiantes se acercaban voluntariamente y participaban aprovechando para
traer a sus hijos, sobrinos, nifios vecinos, hijos de amigas, etc. Poco a poco se fue convir-
tiendo en una alternativa para conocer a los ninos en el juego, aquellos de los que hablan

los libros y que reaparecen reeditando la propia infancia proyectada en sus vocaciones como
educadores.

Descubren c6mo los muy pequenitos comparten todo tipo de emociones frente a otros,
cémo es el encuentro entre las familias, cémo los bebés no sélo interactian entre ellos, sino
también con adultos de otras familias, lo cual no es tan visible en Jardines Maternales.

Observan a cada bebé en el despliegue de sus movimientos en los juegos y perciben
incluso c6mo los bebés de meses que parecen ‘mirar’ salen tan cansados como si hubiesen
jugado corporalmente, reconociendo la importancia de la percepcién visual como forma
de intercambio que se constituye en oportunidad de participacién del clima de juegos.

Desde su origen hasta la actualidad, las estudiantes han participado desde diferentes mo-

dalidades:

Observaciones participantes y entrevistas a los adultos acompanantes en el marco
del Taller de Investigacién I, de primer ano de la Carrera de Nivel Inicial.

En el marco de Seminarios de Definicién Institucional (EDI) como el llamado
‘Animarse a Jugar’. En esos casos La Guagua se ofrecia como un espacio de edu-
cacién alternativa que se tensaba con otros espacios comunitarios.

Y también formaron parte otros grupos de estudiantes de la carrera de Educacién
Especial mediante observaciones en el marco del desarrollo del Seminario de
Atencién Temprana.

En todos los casos, el material elaborado es analizado por el equipo de profesores dentro de
las cdtedras junto a los observadores. Cabe destacar, que esta tarea debe ser llevada a cabo
con especial cuidado pues se corre el riesgo de que la intimidad de las relaciones ladicas y
vinculares entre adultos y nifos pequenos que propicia este espacio, pueda ser interferida.
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Jugar en sociedad no es lo mismo que jugar en la privacidad del hogar. Un adulto juega
frente a otros solo cuando el clima de confianza lo permite. Inclusive en casos particulares,
la capacidad de sostén construida por un vinculo con los coordinadores garantiza que el
nifio siga viniendo. Cuando un profesional recomienda que determinados nifios asistan
con sus madres al espacio, hemos observado que se debe preservar aiin mds, ese momento
ladico vincular a la hora de ser material de observacidn.

Desde hace dos anos vienen participando sistemdticamente equipos de alumnos desde el
Seminario coordinado por las profesoras Carolina Sena y Elisabeth Marotta ‘A jugar en La
Guagua’, quienes a su vez, forman parte del equipo estable coordinador del proyecto.

Desde esta propuesta la participacién incluye un mayor grado de compromiso y respon-
sabilidad, en tanto que implica la asistencia semanal con tareas claramente pautadas desde
un encuadre que define propdsitos y acciones para el aprendizaje de contenidos, entrela-
zados en la particularidad de la experiencia: el armado y desarmado cada vez, aprendiendo
que cada montaje cuidado y atento, instala escenarios ladicos convocantes, incitando a

la invitacién y bienvenida al juego y al encuentro. También al mantenimiento y cuidado
de ese ambiente lidico, proponiendo juegos que ensefien a los padres otras formas posi-
bles, espontdneas, celebratorias, colaborando para generar desinhibiciones y mejor uso del
espacio. La elaboracién de elementos, juguetes, etc., el pensar juntos qué hace falta: desde
ofrecer mate, organizar un momento de alimentacion, disfrazarse, hacer obritas de titeres,
armar el arenero, cuevitas y casas, desplegar telas y cuerdas, preparar masa, hamaquitas,
paseos en carro, etc. La vivencia y reflexién y fundamentacién constante de dichas accio-

nes, se convierten en aprendizajes valiosos y ricos para una formacién. v Estudiantes
participando.

Todo el conocimiento tedrico adquiere la dimensién de la vida y esa oportunidad de in-
tercambio, pequenos vinculos, interrelaciones que posibilitan las oportunidades de juegos
compartidos, desarrolla dimensiones intimas entre los alumnos y permite ensayar inter-
venciones sin temor, como una manera lidica de acercarse a los nifios y a sus familias.

Como espacio de observatorio para la atencién temprana, es un generador de intercam-
bios que se despliegan constantemente: recursos, canciones de diferentes culturas, desa-



rrollo de los bebés, formas de alimentacién, formas de vinculacién entre las familias y los
nifos y entre las familias entre si.

Con los grupos de estudiantes que cursan este seminario (EDI) se estd llevando a cabo la
primer experiencia de Panel o Murales interactivos para bebés, como investigacién de ma-
teriales nuevos. Esta idea surgida ya en anos anteriores, pretende integrar aspectos estéticos
ya puestos en juego en el disefio del saldn, aspectos de intervenciones ludicas auténomas
para bebés con elementos sonoros, descubribles, ocultables, extraibles y sobre todo, que
puedan fabricarse caseramente.

De este modo se enriquece la formacién desde la experiencia de vivenciar cémo dimensio-
nes estéticas se entrelazan con dimensiones éticas, sociales y emocionales: la hospitalidad,
el cuidado mutuo, el clima de confianza y respeto, la valoracién del otro desde las dife-
rencias de culturas, edad, parentesco, costumbres. Esta crianza compartida entre varios
que provoca el sentimiento de comunidad a través de posibilitar el derecho al juego de los
pequenos y el encuentro entre las familias para sostenerse mutuamente.

No nos cabe duda de la vivencia de ese intercambio comunitario que este espacio pro-
picia, en todo sentido. A través de la Red de Educacién Temprana y del Programa de
Extensién del Instituto en convenio con la Municipalidad de Bariloche, han concurrido a
La Guagua pequenos con sus madres y cuidadoras de algunos Centros Infantiles Comuni-
tarios y de Salud de los barrios de nuestra ciudad, permitiendo que, en los largos inviernos
de nuestra Patagonia, se produjera la ilusién de salir a jugar a otro lugar sin riesgos por las
inclemencias climdticas.

Y como espacio abierto, colaboran profesionales tratando temdticas con las madres en es-
pacios de charla, mientras los nifios juegan con los alumnos (destete, control de esfinteres,
limites, vinculos...).

También nos visitan diferentes actores de la comunidad: especticulos de mimo, el Coro
juvenil de la Municipalidad de Bariloche. En el ano 2010, tuvimos la presencia del Canal
Encuentro documentando la experiencia, para difundirla y socializarla en todo el pais
como experiencia posible a ser replicada.

Bebés en colectivo, colectivo de bebés.
Bebés a bordo de un c6modo, alegre y
acogedor colectivo, conducido por
adultos significativos que los reciben y los
llevan, los guian, los conducen,

los acompanan mientras los cuidan, por
posibles caminos hacia un

mundo para compartir, jugar y recrear
Logo. otros mundos posibles.
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Poema de La Guagua

La Guagua son todos nuestros tedricos puestos en marcha.

La Guagua son los nifios llamados puerta a puerta, mirada a mirada.
Invitacién en mano, panfleto en la calle que busca y llama.

La Guagua es agua que corre.

Asi como el rio no puede correr si no tuviera un cauce que lo contenga.
Asi, este espacio tiene un cauce hecho por gente.

Los nifios no pueden venir solos.

Ese Upa del quien lo trae estd acompafado.

De un Upa al adulto que recibe en La Guagua.

La Guagua es acto poético.

Poiésis, acto creador, acto hacedor.

Acto que se deja atravesar por los acontecimientos.

“Hoy viernes... ;vendran chicos? Hace frio, llueve, nieva...”

Se duda, pero igual se instalan y ponen en marcha objetos,

libros, pelotas, mufiecos, mantas, carros para subirse con todos.

Todo busca estar en un lugar para sorprender

al posible visitante que vencié a la lluvia, que pudo ser traido.

La Guagua es metifora de fiesta, de nifios,

de descanso y del buen cansancio.

Es grito alegre que rompe la soledad de las crianzas.

La Guagua es espejo para conocerse

como madre, como padre, como abuelo, como tio... en la crianza.

La Guagua rompe y estructura un nuevo orden: el orden de la compresién,
de las complicidades, de los abrazos, armando cuidados.

La Guagua exige a sus responsables un profundo trabajo sobre si mismos
sus preconceptos, sus ideas sobre los otros, sobre la felicidad,

sobre lo que sucede en la vida de verdad.

Padres y adultos vienen a entregarse frente a otros

en la delicada intimidad del juego y el vinculo con sus nifos.

Karin






Acortando distancias
entre el decir y el hacer:

criterios a tener en cuenta para la
inclusion genuina del juego en los espacios
formales de educacion infantil




A lo largo de este escrito hemos sido testigos de multiples formas de poner al juego en
vinculacién con la ensefianza formal destinada a ninos pequenos. Acciones que com-
prometen la tarea cotidiana de los maestros a partir del disefio de proyectos, unidades
diddcticas o actividades y juegos; iniciativas gubernamentales que al dotar de materiales y
propuestas para el aula, tratan de iluminar el trabajo del docente y sostener la biisqueda
de prdcticas orientadas hacia el juego; nuevos espacios para la formacién docente que
generan propuestas novedosas donde el jugar se torna una experiencia para los nifos, sus
familias y los docentes en formacidn.

En cada uno de estos proyectos se esconde una serie de preguntas que motorizan la
accién:

;Cudl es el sujeto que quiero formar vy qué consecuencias tiene esta elecciéon?

¢ que q Yq

;Cudl es el lugar que el juego tiene en estas decisiones?

¢ gar q jueg

;Es posible otorgarle protagonismo al jugar sin desviar la ensefanza o alejarla de
¢ g g g

los objetivos propuestos por el curriculum?

Detrés de estas preguntas se esconde una decisién sobre qué se entiende como “buena
ensefanza’ en la educacion inicial (Fenstermacher, 1988; Sarlé, 2001), es decir, qué

vale la pena ensefiar a un nifo pequefo en su transcurrir por salas de Jardin de Infantes
y cémo debe ensenarse ese contenido. Esta concepcién de “buena ensefianza” significa
para Edith Litwin (1996) la recuperacién de la ética y de los valores en las précticas de la
ensefanza en un sentido histérico y social (Meirieu, 2001). Ahora bien, ;qué se entiende
por “buena ensehanza” en la educacién inicial?

Esta pregunta no es ajena a la conceptualizacién del juego. La educacién que recibe el
nifio en su paso por el primer nivel de escolarizacién es el punto de partida en su for-
macién como sujeto social, capaz de comunicarse, participar realmente y de acuerdo
con sus posibilidades, en el medio social; cooperar, construir conocimientos y expresarse
libre y creadoramente. Ensefar en este contexto, supone facilitarle al nifo experiencias e
instrumentos variados, cada vez mds ricos y complejos, para que construya aprendizajes
realmente significativos, de acuerdo a su nivel evolutivo y al contexto sociocultural en el
que vive. Entre estos instrumentos, sin duda se encuentra el juego.

La experiencia del jugar apunta al desarrollo de saberes sensibles que estdn en la base de la
expresiéon humana: tnica, irrepetible, personal... Como mediador cultural, el juego per-
mite al nifo pequefo desprenderse del aqui y ahora y entrar en el mundo simbdlico de lo
re-presentado. Es decir, le permite no solo acercarse a la realidad inmediata, presente, sino
también ‘dar sentido’ a su experiencia pasada y proyectar su futuro. En suma, encontrar
modos diversos de orientar, planificar y ampliar su vida cotidiana. La experiencia que abre
el jugar y especificamente el jugar con otros, es una experiencia sensiblemente diferente a
otras experiencias a las que el nifio se enfrenta. Del mismo modo que la experiencia artisti-
ca (musical, literaria, pldstica...) no puede ser reemplazada por otro tipo de experiencias, el
juego como forma de aprehender el mundo tampoco puede ser reemplazado.

Elegir este camino, crear espacios nuevos reales e imaginarios donde jugar sea posible,
puede resultar complejo a la hora de disefiar la ensenanza. Abre preguntas y nos sitda en
un espacio de reflexién diferente al que abre mirar al juego desde la seleccion u organiza-
cién de su lugar en la planificacién, de ahi la riqueza de las experiencias y proyectos que
reinen este trabajo.



A modo de sintesis podriamos enunciar una serie de criterios que acttian como trasfondo
de lo presentado y que pueden resultar ttiles a la hora de disefiar proyectos que articulen
el juego con la educacién formal:

Elegir el juego por su riqueza para el grupo de nifios atendiendo a la edad, la
experiencia previa, la riqueza/pobreza de los contextos sociales y culturales de los
que provienen privilegiando la experiencia del jugar.

Brindar el tiempo que el grupo necesita para apropiarse del juego y sostenerlo.
Esto requiere por parte de los que promueven estos tiempos y espacios, conocer
los modos de jugar de los nifios, la presencia de lideres naturales que sostienen

y promueven alternativas en el juego y al mismo tiempo, descubrir las caracte-
risticas que en cada caso asume la mediacién del adulto segtin los tipos de juego
involucrados (juegos con base simbélica, con objetos y construcciones, con reglas
convencionales). Cada tipo de juego planteard a los nifios desafios diversos en su
resolucién y requerird modos de intervencion especificos.

Enriquecer la experiencia de aquellos aspectos que ‘rodean’ el hecho de jugar

y que los nifios necesitan conocer para ser mds auténomos y creativos en sus
posibilidades ladicas. Para el caso de los juegos con base simbdlica, la diversidad
de contextos sociales en los que las escenas y los papeles sociales cobran sentido
serdn la pista desde la cual abrir otros mundos para los pequenos. Hadas, duen-
des, princesas, principes, vendedores de supermercado, guias del zooldgico...
pueden provocar la aparicién de situaciones imaginadas potentes para dramati-
zar siempre y cuando los nifios tengan cierto conocimiento de qué supone cada
situacién y papel social. De igual manera, las propiedades fisicas de los objetos, el
modo en que reaccionan frente a las acciones que se realicen sobre ellos, facilita
la aparicién de planos inclinados, torres y puentes, construcciones complejas que
permiten probar alternativas y salir de las formas convencionales de produccién
tridimensional.

Prever los modos en que el educador actuard como mediador, es decir, lider ex-
perto, observador participante, consejero, etc. Un educador que sepa ‘acerca del
jugar’ y pueda involucrarse en la accién de los nifios, tal como se enunciaba en
los proyectos del Capitulo 3, resulta fundamental a la hora de generar propuestas
que complejicen los juegos espontdneos propios de su etapa evolutiva.

Finalmente, animarse a repetir el juego tantas veces COmo sea necesario garanti-
zando un ambiente estable y rico en posibilidades cada vez que se juegue. En este
sentido, la dotacién de objetos y juguetes, la variacién en las reglas y los disenos
de juegos con diagramas (pistas, rayuelas, recorridos, etc.), resultan tan necesarios
como la habilitacién de espacios, tiempos y jugadores expertos.

Todavia nos queda mucho camino por recorrer a fin de dotar a la educacién inicial de
précticas especificas que den sentido a la tarea diddctica que se realiza en sus aulas. Poner
en discusion el lugar del juego parece un camino oportuno para volver a pensar en los
nifos pequefios y en propuestas de ‘buena ensefianza’ brindando a los nifios oportunida-
des de aprender cada vez mds en formatos acordes con su edad.
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