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Aprendizaje y juego a lo largo de Historia.
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Resumen: A lo largo de la historia el juego y el aprendizaje han estado intimamente
ligados, de manera ltdica se ha aprendido mas eficazmente que por otros procedimientos.
El juego ademas de deleitar prepara al nifio para la vida, le introduce en las normas, le
hace descubrir, vivir experiencias, etc. que serviran como base para adquirir
conocimientos mas complejos.

Palabras clave: Juego, Educacién, Desarrollo, Aprendizaje, Habilidades.

Abstract: Throughout history, the game and the learning have been intimately linked, in a
playful way has been learned more effectively than by other procedures. The game in
addition to delighting prepares the child for life, introduces him to the rules, makes him
discover, live experiences, etc. Which will serve as a basis for more complex knowledge.
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1. Introduccion.

El juego es una manifestaciéon que estd presente en los todos los seres
humanos, los etélogos lo identifican como un patrén de comportamiento fijo ya
que no hay humanidad donde no encontremos el juego.

Antes de que los nifios comiencen a andar tienden a buscar algo que les hace
sentirse bien consigo mismos, esto es el juego. Los sonajeros mas antiguos se
hacian de vejigas de cerdo que se llenaban con piedras, el sonido que se producia
estimulaba la curiosidad de los nifos.

El juego es una necesidad vital para que el nifio se desarrolle durante la
infancia ya que gracias a él practican ciertas habilidades que posteriormente le
ayudan en su aprendizaje y maduracion.

2. Eljuego

El juego es una manifestacion que esta presente en los todos los seres
humanos, los etélogos lo identifican como un patrén de comportamiento fijo ya
que no hay humanidad donde no encontremos el juego.

Antes de que los nifios comiencen a andar tienden a buscar algo que les hace
sentirse bien consigo mismos, esto es el juego. Los sonajeros mas antiguos se
hacian de vejigas de cerdo que se llenaban con piedras, el sonido que se producia
estimulaba la curiosidad de los nifos.

El juego es una necesidad vital para que el nifio se desarrolle durante la
infancia ya que gracias a él practican ciertas habilidades que posteriormente le
ayudan en su aprendizaje y maduracion.

Los hombres del paleolitico crean mediante el juego unas manifestaciones o
expresiones a cerca de la cultura que cada vez van siendo mas complejas como la
moral, la ensefianza o el derecho, asi consiguen convertir el juego en una
caracteristica importante no solo por el beneficio que aporta a los seres humanos,
también por los cambios que va generando en la sociedad de manera inconsciente
transformandose asi en una vertiente muy importante porque ayuda en el
desarrollo psiquico y fisico. El juego esta muy vinculado a lo magico y divino, ya
que las manifestaciones sobre el juego durante el paleolitico integraban algun
ritual religioso.

Los juegos simples y sin necesidad de un material para su desarrollo van
dejando lugar a juegos de mayor complejidad y estructuracién como pueden ser el
juego con pelota, sin reglas aun fijadas.

Aproximadamente 4.000 afios a.C. surgen los primeros juegos que se llevan a
cabo mediante la estrategia, es decir, con la inteligencia, las habilidades o la
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planificacion que posee el jugador para intentar ganar, estos pueden ser los juegos
de tablero o la jabalina que mezclaba entrenamiento, deporte y trabajo. Todo esto
aparece aproximadamente 4.000 afios a.C.

Hacia el 3.000 a.C. en Egipto los nifios tenian juguetes como pelotas de arcilla o
papiro que estaban llenas de bolitas que las hacian sonar, animales pequefios
hechos en arcilla o juguetes de madera. Las nifias por otro lado cantaban canciones
de corro o jugaban al tiovivo o la estrella, este consiste en que dos jovenes se
apoyan sobre los talones y giran alrededor de otras compafieras que las sujetan
por las mufiecas.

En la India aproximadamente 2.000 afios a.C. surgen nuevos juegos de canicas
que con el paso del tiempo complementaran otro tipo de juegos que han llegado
hasta nuestros dias.

Los mayas y aztecas 2000 afios a.C jugaban a juegos de pelota incluyendo ya
reglas y diferentes terrenos segun el juego que se llevara a cabo. Este juego fue
una actividad sociocultural donde participaban nifios, hombres y mujeres, pues
para ellos este era parte del desarrollo de la fuerza fisica. El campo mas antiguo del
Juego de Pelota Maya, que se ha descubierto, fue construido en el afio 1400 a.C.

Con estos antecedentes tenemos que destacar el juego en las grandes culturas
como los son Grecia y Roma.

En Grecia el juego ayudaba en el desarrollo fisico, pues para los griegos era de
vital importancia para lograr una educaciéon completa. Como el juego sigue unas
normas que han de seguirse para llevar a cabo este también contribuia a la
educacion moral del ciudadano, a desarrollar su espiritu creador y fomentar el
cooperativo. Para los griegos el juego estaba ligado al culto de los Dioses, los cuales
inspiraban las competiciones un ejemplo son los Juegos Olimpicos que se
celebraban cada cuatro afnos y era la celebracion religiosa mas importante.

En Roma el juego tenia el papel de liberar las mentes, se convertia en una
recompensa obtenida tras el cansancio que se podia generar durante el trabajo.
Para los romanos los juegos estaban presentes en su vida cotidiana, el ambito
religioso y politico también envolvia la vida ladica. La actividad politica se lleva al
circo, teatro, anfiteatro etc.

Platén y Aristételes incitaban a los padres para que aportaran a sus hijos
juguetes que les ayudaran en su desarrollo y en la formacién de sus mentes para el
futuro. Aristoteles se ocupd de los problemas educativos y menciona en su obra
ideas que remiten a la conducta de juego en los nifios, por ejemplo “hasta la edad
de cinco afios, tiempo en que todavia no es bueno orientarlos al estudio, ni a
trabajos coactivos, a fin de que estos no impidan el crecimiento, se les debe, no
obstante permitir movimientos para evitar la inactividad corporal; y este ejercicio
puede obtenerse por varios sistemas, especialmente por el juego”.
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Luis Vives (siglo XVI) “Todo cuanto hemos entendido, reflexionado y
comparado esta dispuesto para servir a la razén” habla de la importancia que tiene
el juego dentro de la educacion y propuso sustitos al juego para cuando un nifio no
tenga ganas de jugar, algunos de estos eran chistes, acertijos, historias o fabulas.

En el siglo XVII surge el pensamiento pedagdgico moderno donde el juego es el
elemento educativo que facilita el aprendizaje ya que es un instrumento
pedagégico impuesto con fuerza entre los pensadores de esa época, buscan un
sistema educativo util y agradable

La vision del juego durante el siglo XVIII es la de instrumento pedago6gico para
los pensadores de la época, Rousseau desde su obra El Emilio fue un gran ejemplo,
desde ahi plantea como debe ser la educacién, de manera que obtenga lo bueno de
la sociedad sin que esta la corrompa. (Rousseau, 2000:10) entiende la educacién
como un efecto de la relacion que se conforma entre el nifio y su naturaleza, el nifio
y los hombres, el nifio y las cosas.

Ya en el siglo XIX aparecen las primeras teorias sobre el juego, surgen las
principales escuelas pedagégicas y gran variedad de juguetes. Es un intento de
renovacion educativa mas especialmente desde el ambito privado, se puede hablar
de tres corrientes:

* Corriente de caracter laico-burgués, con Francisco Giner de los Rios como
figura principal y la emblematica “Institucién Libre de Ensefianza”.

e Corriente de caracter confesional, con Andrés Manjén y las “Escuelas del
Ave-Maria”.

* Corriente de caracter obrero, con la figura promotora de Ferrer Guardia y la
“Escuela Moderna”.

Durante muchos siglos hemos vivido con el modelo de escuela tradicional en la
que el juego no tenia relevancia en las aulas y donde los profesores tenian el papel
de transmitir de una manera activa la informacion y el nifio meramente era un
receptor pasivo que debia guardar silencio. Frente a este modelo tradicional nacié
la Escuela Nueva cuyos idedlogos fueron Rousseau, Pestalozzi, y Froebel entre
otros.

La escuela nueva es un movimiento educativo surgido a finales del siglo XIX
que centra el interés en el nifio y en el desarrollo de sus capacidades, la educacién
debia ser un proceso activo que le permitiera al nifio explorar y experimentar
hasta lograr los objetivos marcados.

En la escuela se prepara al nifio para su vida en la sociedad, y el nifio como
sujeto activo de la ensefianza aprende haciendo a través de nuevas técnicas como
el juego.

3. Escuela nuevay juego.
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El término de escuela nueva se refiere a un conjunto de principios que estan
basados en las necesidades de la infancia. Surge a finales del siglo XIX y se
consolida en el siglo XX como alternativa a la ensefianza tradicional. La escuela
prepara al nifio para que viva en sociedad y un lugar donde se “Aprende haciendo,
construyendo y reflexionando” buscando una escuela situada en la vida, es decir,
que se fije en los intereses que tienen los alumnos, que sean activos y
revalorizandose el papel de los maestros. La propuesta metodoldgica llevada a
cabo por Dewey consta de cinco fases:

1. Considerar alguna experiencia que sea real en el nifo.
Identificar algiin problema dentro de esa experiencia.
Buscar datos y soluciones viables.

Formular hipétesis de solucidn.

Comprobar la hipoétesis por medio de la accidn.

g1 W

Seguin los principios Manjonianos el juego es una de las necesidades
principales del nifio que pertenece a su naturaleza activa, por lo tanto se debe
enseflar jugando ya que asi el nifio tendra una mejor comprensién y retendra
mejor la materia.

El entorno de la escuela tiene que ser amplio, alegre y sano, con un campo
para juegos y labores donde el nifio pueda jugar tranquilamente sin que nadie le
moleste. Los principios fundamentales de esta escuela son:

* Respeto a la naturalidad, la movilidad y el juego del nifio
e Respeto a la alegria, inocencia y risa

* Respeto a la ensefianza en el campo y al aire libre

e Valoracién de los lugares que son alegres y soleados

Andrés Manjon dio mucha importancia a los educadores que tenian que
formar a los nifios de sus escuelas del Ave Maria, ya que ademas de ensefar en
educacion religiosa cristiana tenian que ensefiar a través de los juegos, dar una
educacion artistica y musical y prestar atencion a la educacién sensorial.

4. Pedagogos del juego.

Rousseau fue el precursor de este nuevo modelo de escuela que partia del
respeto. Consideraba que era necesario desde los primero afios de vida dar
importancia a la educaciéon. En su obra “Emilio” explica que la libertad es el
primero de los derechos naturales del hombre y no esta a favor de la ensefianza
tradicional por su severidad, y el uso del castigo porque anula la personalidad del
nifno.

Pestalozzi se basa en los principios de Rousseau llevandolos a la practica, en
su obra Leonardo y Gertrudis, un libro para el pueblo (1781) se deja ver como
dentro de una sociedad influyen en la educacién agentes como la familia, la
religion, la ley, la escuela...
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Resalta el papel que tienen las familias dentro de la educacion y destacé la
importancia de la educacién en el desarrollo del nifio, de la misma forma hablo de
lo importante que es qué familia y escuela se coordinen. Su modelo se basa en
asimilar conceptos de manera progresiva, de lo simple a lo complejo.

Froebel es considerado como precursor de la educaciéon preescolar y
comprende el uso del juego para desarrollar una educacién integral, los juegos
espontaneos favorecen la personalidad del nifio, es un instrumento basico en la
educacion y recomienda jugar de dos a tres horas diarias. Pone en practica
modelos pedagogicos que recogen la idea de Rousseau de que el nifio es bueno por
naturaleza y la fundamentacion practica de Pestalozzi. Formulo nuevos métodos y
materiales, creo el Kindergarten (jardin de infancia) y los bloques de construccién.

Los dones de Froebel son una secuencia que va progresivamente de la idea
concreta de formas solidas a la idea abstracta de patrones espaciales, este autor
divide el juego de los Dones o regalos en tres categorias:

a) Formas de vida (relacionados con otros objetos del entorno de los nifios)
b) Formas de conocimiento (ciencia y matematicas)

c) Formas de belleza (patrones abstractos y disefios)

Asi desarroll6 los seis primeros dones donde se presentan objetos solidos
con diferentes formas geométricas y mayor complejidad a medida que se va
avanzando, los dones son los siguientes:

* Una pelota de tela con seis pelotas pequeias, con los dolores del arco
iris, y un soporte para hacerlas oscilar.

e Una esfera, un cubo y un cilindro de madera, con igual superficie en la
base. Su finalidad es que como todas las figuras tienen la misma forma,
textura y peso, el nifio empezara a diferenciarlas por la tnica cualidad
que las distingue: el color. Se puede ensefiar todos los movimientos que
tiene una bola como reposo, botar, rodar etc.

* Un cubo desarmable en ocho cubos mas pequefios. Su finalidad es
diferenciar formas geométricas y ordenarlas, ayudan a introducir
conceptos de posicidn (encima, debajo, delante etc.)

e Un cubo desarmable en ocho paralelepipedos. Su finalidad se razonan
conceptos como orden, diferencias, sumas, restas, fracciones o incluso
vocabulario.

* Un cubo desarmable en veintisiete cubitos. La finalidad es seguir con el
concepto de fracciones, escala y la proporcionalidad, ademas de nuevos
conceptos como el area o el volumen.

e Un cubo desarmable en veintisiete paralelepipedos pequefios. Su
finalidad es adquirir conceptos como triangulo, primas triangular,
angulo etc, se pueden ademas ver potencias o el teorema de Pitagoras.
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Critica los sistemas escolares que separan los conocimientos por temas o
materias porque no deja que el nifio vea que todo esta relacionado, el nifio dispone
de la capacidad de aprender y la pedagogia debe despertar su interés, respetando a
su vez los tiempos del nifio

5. Teorias sobre el juego y el aprendizaje infantil.

Diferentes autores han trabajado sobre el tema. Parta Dewey, con la
premisa de aprender a través de la experiencia, este autor sustituyo por la
observacién la evaluacion sobre el aprendizaje y elimino los examenes. Su
concepcidn tedrica se fundamenta en que el nifio, con la caracteristica de
permeabilidad aprenda a través de las experiencias, por esta razén los profesores
tienen que fomentar el hacer preguntas y la exploracion. Segiin Dewey, el juego es
una actividad inconsciente que ayuda a un individuo a desarrollarse tanto mental
como socialmente. Debe ser independiente del trabajo ya que el juego ayuda al
nifio a crecer en un mundo de trabajo. Este autor expone la idea de que el profesor
es responsable de conectar la teoria con la practica.

Montessori, autor de “La casita di Bambini”, desarrollé una metodologia que
atiende a la organizacion del espacio, el ambiente y el material. Los profesores son
los encargados de potenciar el conocimiento del nifio basandose en la metodologia,
es decir, organizando el ambiente y las actividades, potenciando la autonomia
intelectual, proporcionando material para el autoaprendizaje y autoevaluacion del
nifio. El juego Montessori es sensorial, utilizando un enfoque practico para el uso
de herramientas cotidianas como mesas de arena. El nifio establece su propio
ritmo, y el profesor colabora para ayudarlo a aprender el juego.

Mientras, para Declory “jugar” es un centro de interés en si mismo, impulsa
la actividad, mantiene la atencidén, favorece la observacion y desarrolla aptitudes
como la iniciativa o la libertad entre otras. Esto es algo atractivo para el nifio
porque parte de sus necesidades e inquietudes haciendo girar alrededor suyo
todas las actividades.

Freinet sefiala que la educacion debe centrase en una sus sesiones de clase
parten de la busqueda practica de la educacién popular, donde el trabajo
constituye un motor para el desarrollo, este trabajo abarca gran variedad de
técnicas como introducir una imprenta en la escuela que llevan a desarrollar
diferentes juegos y trabajos a lo hora de aprender, por ejemplo “escribir una revista
o periddico”, estdn jugando pero a su vez estan trabajando otros aspectos como el
lenguaje, la escritura, la cooperacion etc.

Los profesores son los encargados de organizar el trabajo que se va alleva a
cabo en el aula, asi los nifios pueden trabajar a nivel individual y grupal respetando
los ritmos de aprendizaje propios y dando importancia al aprendizaje significativo.
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Hasta el siglo XIX, jugar estaba asociado al entretenimiento y la diversidn,
desde la perspectiva educativa esto dio un giro con la llegada de la Escuela Nueva
donde el juego tenia mucha importancia como método de ensefianza. Los
educadores intuian que los juegos tenian un alto potencial educativo. Los valores
de los que dispone el juego no solo estan en su capacidad para motivar al alumno
sino que a través de ellos se puede aprender, desarrollar habilidades y destrezas y
por lo tanto ya no cabe discutir que se puede aprender jugando.

Conclusiones.

Alo largo de la historia son numerosas las teorias y escuelas que parten del
juego como base ideal en el aprendizaje. Desde la antigliedad hasta la actualidad el
juego esta presente a lo largo de toda la vida del hombre, es algo que le conforta, le
gusta y le entretiene; caracteristicas que lo hacen atractivo. De esta manera en los
nifios produce un placer que le ayuda a asimilar conocimientos, normas, etc.
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