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Juegos con Reglas
Material didáctico: Los Juegos con Reglas

Prof. Lic. Susana María Chercasky

JUEGO, REALIDAD, ficción y APRENDIZAJE
El juego permite a niños y niñas conocer lo que es real, construyendo y/o reforzando saberes sobre la realidad, la vida cotidiana y su contexto próximo, y les permite reconocer lo que NO ES REAL. Posibilita que:
· Diferencien la realidad de la ficción.
· Fantaseen respuestas y soluciones diferentes a las posibles.
· Usen su imaginación descubriendo posibilidades creativas ilimitadas.
El JUEGO como parte de la Secuencia Didáctica
El juego se integra a las propuestas de enseñanza en los distintos niveles educativos como estrategia o metodología y como CONTENIDO que se enseña y aprende. 

La enseñanza requiere diseñar juegos que permitan:
· Apropiarse de la parcela de la realidad que se busca enseñar (el juego como MEDIO para enseñar y aprender contenidos)

· Jugar juegos aprendiendo a jugar (el juego como CONTENIDO a enseñar)

1.- El JUEGO como MEDIO para enseñar contenidos
      El juego como estrategia para la enseñanza posee una larga tradición en el Nivel Inicial conforme expresa Patricia Sarlé.
Por ejemplo:
· Los juegos dramáticos para anticipar y representar la realidad.
· Los juegos de mesa para enseñar contenidos de matemática.
· Los juegos de construcción para abordar aspectos de las artes visuales.
2.- El JUEGO como CONTENIDO a enseñar

a) El juego como CONTENIDO se enseña y aprende. Requiere posibilitar que el mismo juego se juegue todas las veces que el niño desee. Ello permite que:
· Ejercite las funciones cognitivas que posee.
· Construya nuevas estructuras cognitivas. 

b) A jugar se aprende JUGANDO el mismo juego muchas veces. “JUGAR requiere tiempo para dominar el formato del juego y poner atención en él” (Patricia Sarlé)
· NO significa jugarlo cada vez de la misma manera.
· Significa enriquecerlo con la inclusión de nuevas reglas y/o condiciones. 
       La repetición del mismo juego posibilita su dominio. El niño/a ensaya y ajusta las acciones para jugar “cada vez mejor”. Ello, asimismo, además de ser un “hacer jugando” para aprender a jugar, facilita la apropiación de los contenidos de manera agradable.
c) Cada vez que un niño/a juega se compromete con el juego y descubre cosas nuevas. 
Por ejemplo: Jugamos al dominó de animales:
· La primera vez: el niño/a se inicia en el aprendizaje del juego: el dominó, de sus reglas y en la identificación de los animales que lo integran.

· La segunda vez: avanza en el manejo del dominó, y conoce en mayor profundidad a los animales.

· La tercera vez: se anima a experimentar variantes al jugar el juego, y dialoga con los animales (ya se comienzan a convertir en “amigos conocidos”)

· La cuarta vez: juega con mayor destreza, siente que él maneja el juego y eso                                          estimula su participación y su imaginación, decide con que ficha iniciarlo…

· Y así sucesivamente…

Los JUEGOS CON REGLAS o JUEGOS REGLADOS

Se juegan cumpliendo reglas. Sin ellas dejan de ser esos juegos (dados, cartas, domino, ajedrez, memory, dama, lotería, ludo, rayuela, escondida, mancha…).
Los niños/as APRENDEN:
· A jugar con otros.

· A respetar normas y pautas. 
· A tener en cuenta el punto de vista del otro = iniciando la descentración del pensamiento. X ejemplo: escuchar y acordar las reglas que los otros proponen.
· A esperar turnos para participar.
· A construir estrategias diversas para lograr el objetivo que propone el juego para “ganar” = X ejemplo: como “comer” más rápido las fichas

· A reflexionar sobre las estrategias que utilizan y los logros que pueden alcanzar.

· A disfrutar de un momento compartido. 
TIPOS de JUEGOS con REGLAS
· Juegos de Mesa - Juegos psicomotrices - Juegos cognitivos - Juegos virtuales
Suponen el acompañamiento y apoyo del DOCENTE, quién:

· Ayuda a interpretar las reglas. Las explica y explicita todas las veces que sea necesario.
· Favorece el aprendizaje de actitudes y comportamientos.
· Promueve la puesta en práctica de los procesos cognitivos intervinientes en cada tipo de juego.
TIPOS de REGLAS
· 1.- Reglas preexistentes (PROPIAS del JUEGO) - 2.- Reglas preexistentes (planificadas por el docente) - 3.- Reglas negociadas - 4.- Reglas que se inventan a medida que se juega
1.- Reglas preexistentes (propias del juego) 
Las reglas del juego se aprenden JUGANDO. El juego debe reiterarse las veces que sea necesario para APRENDER a JUGARLO e interiorizar e incluso automatizar sus reglas. Por ejemplo: Jugar al Juego de la Memoria de Animales = Usar la memoria y aprender a usarla jugando, requiere “ensayo y error”.

Otros ejemplos:

· El juego de la Oca en el Nivel Inicial

· Juego de Parejas (cartas): Cada grupo recibe un mazo de cartas de juegos de parejas. Juegan armando las parejas. Expresan oralmente lo que interpretan en cada juego de imágenes. Crean nuevas reglas para jugar el juego (variante optativa)

· El “Veo veo” en el Nivel Inicial: Veo veo mi cuerpo, Veo veo animalitos, Veo veo formas y colores…

2.- Reglas preexistentes (planificadas por el docente) 
Se proponen con intencionalidad pedagógica. La explicación de las reglas requerirá REFUERZOS EXPLICATIVOS mientras se juega. Por ejemplo: Jugamos al Memory de los oficios, y cada vez que encontramos un oficio lo explicamos caracterizándolo.

Otros ejemplos:

· Geo fantasía: Cada grupo recibe una cajita con las fichas Geo. Arman las figuras de animales y plantas. Expresan oralmente explicando las formas logradas. Se explica cómo cuidarlos y protegerlos.

· Vistiéndote: Cada grupo recibe una cajita con las figuras y las ropas. Arman las figuras vistiéndolas libremente. Explican de manera oral a quienes vistieron y cómo. Con ayuda de la seño se explica el porqué de las ropas que visten.

· Bowling (con Reglas planificadas): Cada grupo organiza su pista de Bowling y los turnos del juego. Juegan el juego dialogando sobre distancias y fuerzas. Expresan oralmente cantidades y colores. Lo juegan varias veces fortaleciendo destrezas. 

· Juego matemático con reglas propuestas por el docente 

3.- Reglas Negociadas

Se NEGOCIAN entre docente y alumnos, o  entre los alumnos. Otorga la libertad de crear reglas y/o modificar las existentes. Por ejemplo: Volvemos a Jugar al Memory de los oficios, y se proponen nuevas reglas: formamos familias de oficios, explicamos las herramientas… etc.

Otros ejemplos:

· POCIÓN MÁGICA. Un mago llega a la salita y les da de tomar una poción mágica. La poción les da poderes. Cada grupo elige el poder que desea tener (El docente puede “determinar” los “poderes” con intencionalidad pedagógica: “poder para cuidar mascotas”… “para limpiar la ciudad”…) Se juega con ese poder. Cada grupo explica el poder y cómo jugaron con él

· Rayuelas diferentes: Se realizan trazados de juegos en el piso de la sala o patio. Cada grupo juega en uno. Se establecen reglas mínimas de uso que pueden modificarse. Se juega priorizando el acuerdo grupal y la motricidad. 

4.- Reglas que se inventan a medida que se juega 
Se propone el juego y las reglas se van creando y modificando a medida que se juega, con libertad de participación para TODOS. Por ejemplo: Jugamos al Dominó o a la Lotería de los Animales y cada grupo propone las reglas modificándolas a medida que juegan.

Otros ejemplos:

· Tangram (Su nombre chino es Chi Chiao Pan, que significa tabla de la sabiduría) El docente crea las fichas en cajitas. Entrega a cada grupo una cajita. Enseña a armar una figura en cada grupo. Se arman todas las figuras posibles. Cada grupo relata lo creado

· Formas libres para crear (otro tipo de Tangram): con círculos, triángulos, cuadrados y rectángulos de diferentes colores

· Cartas con historias (Reglas preexistentes y reglas que se inventan): Cada grupo recibe un mazo de cartas. Se ponen de acuerdo para armar la historia. Respetan la secuencia prediseñada. Crean una nueva secuencia modificando la historia. Cada grupo cuenta la historia creada.
Los JUEGOS Virtuales (Nuevos juegos con reglas preexistentes)

Se dividen en: 

· Juegos en línea (Se juegan conectados a Internet, en sitios Web específicos). Por ejemplo: Juego de la Memoria en www.disneylatino.com 

· Videojuegos para niños pequeños: Por ejemplo: Dora la Exploradora, Monstruos La Isla de los sustos; Peter Pan La Leyenda de Nunca Jamás; Winnie the Pooh; Monkey; Dinosaurios; El Libro de la Selva…
La ZDP en los JUEGOS REGLADOS

Los JUEGOS con REGLAS posibilitan crear la ZONA de DESARROLLO PROXIMO (ZDP - Lev Vigotsky) entre lo que el niño SABE y juega solo y lo que NO SABE y aprende con ayuda. Con ayuda aprende a subordinarse a las reglas del juego o a las reglas propuestas, negociadas y/o creadas.

Por ejemplo: Juego Saurus (figuras y letras magnéticas) (Reglas preexistentes): Cada grupo elige el dinosaurio que desea caracterizar. Se coloca en la pizarra magnética. Los caracterizan oralmente sin ayuda. Con ayuda escriben los nombres de cada uno y los vuelven a caracterizar con aportes docentes construyendo nuevos saberes.
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