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Resumen

El juego y los juegos han estado siempre presentes en las clases de Educacion
Fisica, desde los primeros tiempos en la bibliografia y manuales se incluyen los

juegos como una parte importante y destacada en las clases.

El jugar de los niflos y nifias pertenece por lo tanto a la cotidianeidad de los
profesores de Educacion Fisica que se desempenan en la Educacién Inicial .Cabe
aclarar que las formas que adoptan los juegos son variadas y diversas y por esto
en esta ponencia puntualizaremos nuestro analisis en el juego social, que
contiene una carga de contenido simbdlico o imaginativo y que adquiere una
comportamiento aparente o no literal, que se circunscribe predominantemente a la

franja etaria entre los 3 y 7 afos.

Nos parece necesario revisar los anclajes teodricos bajo los cuales nos hemos
formado e indagar lo que hemos descartado por obvio o lo que es peor, lo que
hemos descartado por innecesario o sabido y al hacerlo hemos naturalizado y
cristalizado el entretejido que este tipo de juegos, los ya mencionados juegos de

rol, albergan en su interior.

Palabras claves: Juegos-Jugar-rol-ficcion.
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El juego y los juegos han estado siempre presentes en las clases de Educacion
Fisica, desde los primeros tiempos en la bibliografia y manuales se incluyen los

juegos como una parte importante y destacada en las clases.

El jugar de los nifos y niflas pertenece por lo tanto a la cotidianeidad de los
profesores de Educacion Fisica que se desempefian en el nivel inicial .Cabe
aclarar que las formas que adoptan los juegos son variadas y diversas y por esto
en esta ponencia puntualizaremos nuestro analisis en el juego social, que
contiene una carga de contenido simbdlico o imaginativo y que adquiere una
comportamiento aparente o no literal, que se circunscribe predominantemente a la

franja etaria entre los 3 y 7 afos.

Nos parece necesario revisar los anclajes teoricos bajo los cuales nos hemos
formado e indagar lo que hemos descartado por obvio o lo que es peor, lo que
hemos descartado por innecesario o sabido y al hacerlo hemos naturalizado y
cristalizado el entretejido que este tipo de juegos, los ya mencionados juegos de

rol, albergan en su interior.

En proyectos de investigacion anteriores hemos realizado observaciones de
clases de Educacién Fisica en distintos jardines de nuestra ciudad vy fruto de
dichas observaciones hemos podido evidenciar algunas constantes que nos

parece interesante dar cuenta.

A continuacién presentamos cinco escenas que se corresponden con algunas

observaciones realizadas y los analisis que realizamos a propdsito de las mismas.

Escena 1:

La profesora de sala azul propone al grupo jugar con bolsitas y cuelga una soga

de pared a pared para que intenten lanzar las bolsitas por encima de la soga.

Los nifios intentan lanzar por encima de la soga. Muchos lo logran otros no. De

improviso y espontaneamente, alrededor de 10 nifias toman las bolsitas y



comienzan a cantar el noni -noni , mientras acunan a las bolsitas. Rien buscando

la complicidad de la profesora para poder seguir con el juego.

Frente a esta escena, observamos que el juego de rol, la ficcion es fondo

permanente de las actividades. Pocas veces figura.
Escena 2:"

P: Vamos a jugar a la mancha. Juliana va a ser la mancha .Cuando toco a un

amigo, pasa a ser mi amigo
N: Es la mancha comun.
P: Es la mancha comun

El profesor solo elige a un nifio para que sea mancha Los nifios juegan, se tocan y

pasan la mancha.Uno de los nifios propone la mancha cucaracha.
P:¢ Quién dio la idea de la mancha cucaracha?
N: Asi hay que hacer.

Uno de los nifios se acuesta en el piso, boca arriba y mueve enérgicamente las

piernas y los brazos.

P: Todo el mundo como cucaracha.
N: Yo no puedo mas

S: ah...bueno.

P: ;Estan preparados?, listos... ya.

Una de las nifias que comienza el juego toca a una nifia, que se queda inmovil

por un rato y después sigue corriendo.
S: No entendié.
El profesor para el juego e intenta volver a explicar el juego

S: Siguen sin entender.

' En las escenas, la P corresponde a profesor, la n a nifios y la S a la seforita de la clase.



P: Cuando la mancha me toca, me tiro y aparece la salva cucaracha.

El juego vuelve a comenzar y una de las nenas toca a otra .Esta no reacciona.
La seforita le grita:

S: Te toca milagros, hija, te tocé.

P: Vengan todos a reunirse aca .El profesor les pide que se acuesten y descansen

para terminar la clase.

En esta escena destacamos que es recurrente la utilizacion de la mancha como
propuesta predominante, elegida por profesores de nivel inicial como oferta de
juego. Se observa la necesidad de parte del profesor de explicar e insistir en la
comprension del juego y sus reglas. Los nifios no lo comprenden, no pueden

jugarlo dado que no disponen de saberes para hacerlo.
Escena 3

P: Chicos rapidito, hay que sentarse” “WVamos a jugar un juego rapidisimo.
N: Si.
P: Uy si hizo tarde, jugamos la proxima .La préxima si, se los prometo.

N: Siempre lo mismo profe .No se vale.

En esta escena destacamos que el lugar del juego como propuesta, se utiliza
como cierre, como espacio sobrante de las actividades consideradas importantes,

y por lo general el ratito que queda se escurre y finalmente no existe.
Escena 4

P: Tienen ganas de jugar.

N: Si

P: ; Ustedes saben como hacen los canguritos?

N: Si.



P: Muy bien.

Los nifios miran a la profesora. Ella comienza a salta con los pies juntos
P: ;Se animan a hacerlo?

La profesora ve a dos nifios saltando y les dice

P: Asi no .Vamos a saltar con los pies bien juntitos.

P: Yo voy a ser la mama canguro y ustedes los canguritos.

De esta escena observamos que el profesor propone “jugar a ser”, a imitar y abre
la puerta a la imaginacién, pero cuando llega el momento de jugar, corrige o

induce la manera de hacerlo. Congela el juego
Escena 5.

P: Ahora nos vamos a sentar y pasarnos la pelota rodando por el piso. Todos se
sientan enfrentados con las piernas abiertas. A ver, jcomo lo hacen ?(dice la

profesora)
P: Ahora hasta empezar, las pelotas duermen.

P: La profesora le entrega a cada alumno una pelota y pregunta a los nifios.

¢ Hasta que yo no de la orden de empezar, que hacen las pelotas?
N: Se quedan durmiendo.

Finalmente en la ultima escena observamos que la invitacién a los simbdlico
aparece como consigna de orden y enmascarando la orden de quietud, como

componente atenuante de la orden o el mandato.

Estas cinco escenas seguramente no dan cuenta de todo el universo de las

propuestas ludicas. Puede ser que en algunas clases no se desarrollen ninguna



de estas escenas o que se desarrollen todas, pero lo importante es rescatar lo que

estas escenas nos permiten preguntarnos y pensar.

¢Nuestros alumnos juegan, en nuestras clases?; ¢habilitamos un espacio
diferente del cotidiano cada vez que proponemos un juego?; ;comprendemos el
espacio imaginario que habilita la situacion ludica?; ¢;ponemos la realidad
cotidiana entre paréntesis y construimos en su lugar un espacio “ilusorio, de
ensofacién, en el cual el nifio crea, recrea, construye, reconstruye, ordena,

combina?

Acercandonos a los juegos de rol.

Sabemos que en el ambito del jardin de infantes no se desconoce que lo
simulado, lo aparente, lo fingido es el modo de comunicaciéon de gran parte de los
intercambios infantiles, el jugar de los nifios y niflas pertenece a la cotidianeidad

de la Educacion Inicial.

El juego de rol que antes mencionamos vy la ficcion, rodea las rutinas del jardin y
se escabulle a cada instante, razén por la cual queremos precisar y diferenciar lo
que se entiende por juego de rol, juego simbalico, juego del “como si“; analizar sus
sentidos y las formas bajo las cuales los diferentes autores los han caracterizado y
definido. Esto nos permitira dar cuenta de sus diferencias y sus similitudes para
poder comparar y extraer conclusiones que nos acerquen al enriquecimiento y

tratamiento del tema presentado.

Cabe mencionar que el juego de rol han sido denominado de diferentes maneras
y muchas de estas acepciones senalan diferencias teoricas de los autores que las
han utilizado. Se habla de juego imaginativo, imaginativo individual y social, juego

turbulento y desordenado, juego simbdlico, juego cooperativo, juego de ficcion,



juego socio- dramatico, juego creativo y juego de representacion de papeles
(Linaza y Maldonado, 1987).

Estos juegos nombrados de distintas maneras son en definitiva los juegos de:
“‘pretender situaciones y personajes como si estuvieran presentes”’ (Linaza y
Maldonado, 1987: 26)

Complementando este analisis nos preguntamos junto a Victor Pavia (2010: 23)
“¢, Qué es lo que los nifios y nifas deben comprender de un juego para disfrutarlo
plenamente?” y en consecuencia, ¢que debe saber el docente para colaborar en
la construccion de ese saber de forma de poder redisefiar sus practicas didactico
pedagogicas y espacios-tiempos de juego?, y permitir el acceso a experiencias

ludicas que se reconozcan como tales.

En funcion de lo expresado, nos parece pertinente describir los recursos que se
ponen en juego en el representar un papel o rol social en el juego .Al respecto
Garvey(1985), senala: Los papeles o identidades, planes de acciones o
argumentos y objetos y situaciones que se cambian o inventan con arreglo a

necesidades.
En relacion al primero: a) identidades y papeles, podemos distinguir:

a. 1. Los papeles funcionales: se trata de entidades animadas, no forzosamente

humanas y que realizan funciones especificas.

a.2. Los papeles de personajes: se diferencian los estereotipados y de ficcidn. Los
estereotipados se distinguen por ocupacion o caracteristica de personalidad
(vaquero, bombero, policia, enfermera) y los de ficciébn se refieren a personajes
con nombres propios que proceden de cuentos o personajes de la Tele (Santa

Claus, Hansel y Gretel, Batman y Robin).

a.3. Los personajes familiares: por lo general se daban en parejas, papa y nene,
papa y mama y en oportunidades pueden coincidir con los funcionales (la mama

servia la comida).



En relacion a los planes Garvey(1985:144), los define como “una secuencia de
acontecimientos o acciones realizadas o experimentadas por una distribucion de
papeles funcionales. Los acontecimientos van asociados a escenarios Uutiles

caracteristicos”

Uno de los planes mas recurrentes es tratar-curar que por lo general se inicia con
el anuncio de alguna enfermedad, heridas o la muerte de algun personaje; otro

plan recurrente es el de advertir acerca de una amenaza: “jviene un monstro!”.

En relacion al papel de los objetos en el armado de la representacion, la autora
describe que en las observaciones realizadas los objetos que se ven influyen
sobre los papeles y provocan la adopcion de determinados planes: una cocina
aumenta la probabilidad de que los nifios cocinen, sin embargo una vez que se ha
emprendido el plan, las transformaciones de los objetos estaban sometidas a las
exigencias del mismo. El nifio que representa de un modo imaginativo tiende a
realizarlo con lo que encuentra a mano, es asi como una linterna de juguete puede
servir de linterna, pero al presentarse una amenaza puede transformarse en rifle,
manguera para regar o lo que fuese necesario. Al final de su libro Garvey (1985),
se pregunta si la capacidad de jugar simplemente sucede y si el nifio transfiere en
forma espontanea, nuevas adquisiciones al modo simulativo o si el nifio ha de
aprender a jugar. Pregunta a la cual la autora responde “Yo opino que la mayoria
de los aspectos del juego surgen espontaneamente si el nifio de muy corta edad
experimenta algun modelo basico de tratamiento no literal de recursos”. (Garvey
1985: 181). En este sentido el nifio experimenta un comportamiento no literal que
esta sefalizado por el padre o cuidador como tal (hacer cosquillas, levantar a un
nifo y hacer como que hace un avioncito), siendo probable entonces que los
nifos tengan modelos de los que derivar la representacion de la orientacion ludica,
siendo necesario igualmente abrir nuevas lineas de investigacion para interpretar y
conocer como es que los nifos generalizan este conocimiento para producir sus

realizaciones ludicas.



Conclusion.

Tal como lo expresaramos en la introduccion, era nuestra intencién abordar
especificamente los juegos de rol, llamados también juegos simbdlicos, socio-
dramaticos, que transcurren y se escurren en el ambito de la Educacion Inicial con
el objetivo (aunque excede el alcance de este trabajo) de entender la naturaleza y
los alcances de este tipo de juegos para poder ensefar a jugar, honrando el

articulo 31, que expresa claramente el derecho que los nifios tienen de jugar.?

Es asi que muchas veces los docentes miramos desde el balcon de la
cotidianeidad los intercambios infantiles y nos acostumbramos a lo magico, lo
ficcional y lo descartamos por considerarlo cosa de nifios perdiendo la oportunidad

de sumergirnos en un ambito por cierto interesante y revelador.

Es funcion de los docentes conocer y sumergirse en el mundo de lo aparente, los
entretejidos de la fantasia e intervenir como un jugador experto (Nella: 2010) y

potenciar de esta manera el momento ludico.
Tomamos las palabras de Mantilla(1991:114). cuando expresa:

‘En el fondo de esta visidbn subsiste, la sobrevaloracion de la logica
racional, desde ella misma se menosprecian los juegos de reglas
implicitas y las multiples maneras en que el hombre adulto
contemporaneo invade la esfera de la irrealidad y la ficcion y juega y
olvida que la cultura es (también) escape, evasion y eversion de la cruda
realidad que nos permite, al sofar, al jugar, al reir, abrir las compuertas
de la utopia y a partir de ésta, nos deja proyectar otras formas de

organizacion, distintas a lo vivido y a veces por el momento irrealizables”.

2 | a Convencion sobre los Derechos del Nifio, en su resolucion 44/25, del 20 de noviembre de
1989 expresa en su Articulo 31: “1. Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso
y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar
libremente en la vida cultural y en las artes. 2 Los Estados Partes respetaran y promoveran el
derecho del nifio a participar plenamente en la vida cultural y artistica y propiciaran oportunidades
apropiadas, en condiciones de igualdad, de participar en la vida cultural, artistica, recreativa y de
esparcimiento



Los juegos de reglas implicitas han quedado relegado a la esfera de la interaccion
y de la comunicacién y por lo tanto los hemos naturalizado e instrumentalizado.
Por lo tanto, entender la naturaleza y el alcance de estos juegos creemos nos

permite ensefar a jugar mejor y acercarnos a la cultura ludica de los nifios.
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