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RESUMEN:

Desde la formulacién sociocultural vigotskiana, los procesos psicoldgicos superiores tienen un origen social, es decir, que serd la
participacién del sujeto en las actividades compartidas con los otros la condicién y el modo en que se pueda dar cuenta de la
operacién de tales procesos. En este mismo sentido tedrico, el juego es la actividad rectora mediante la cual el desarrollo del nifio y
la nifia se ven comprometidos con la estructura de sus funciones mentales basicas y su movimiento a funciones mentales superiores.
Para que este progreso ocurra, es necesario que a través del juego otro sujeto més capaz le facilite y le brinde los signos o instrumentos
de mediacién adecuados. Diversos autores de orientacién vigotskiana han manifestado que dentro del aula es responsabilidad del
grupo docente planear conscientemente estrategias lidicas que le exijan al infante potenciar los signos necesarios que funcionen
como apoyo y soporte para su desarrollo cognitivo. En correspondencia con lo anterior, el presente trabajo tiene como propésito
describir el juego infantil como un medio para la representacién de signos en una poblacién de 45 nifios y nifias de edad preescolar.
Se adoptd el enfoque cualitativo a partir de la modalidad de estudio de caso interpretativo. Se efectuaron observaciones a los nifios
y las nifias dentro del aula, estas se registraron en un Diario de campo, de igual modo, se aplicaron entrevistas semiestructuradas a
las docentes titulares y a la directora de la institucidn. Se trataron los resultados mediante el andlisis de contenido. Por otro lado,
aunque las profesoras entrevistadas definieron el juego infantil como un método de ensenanza para su practica cotidiana, en la
realidad los planes de trabajo pocos flexibles colocan a esta actividad en la periferia de su labor pedagdgica. Se recomienda al personal
docente reconocer el papel insoslayable del juego en la formacién integral de menores del nivel preescolar y que este se vea reflejado
en la incorporacién de actividades lidicas con objetivos claros y planes de trabajos flexibles que provoquen intencionadamente
el uso de signos.

PALABRAS CLAVE: Juego infantil, Signo, Teorfa sociocultural, Educacién preescolar.

ABSTRACT:

From asociocultural Vygotskian perspective, higher psychological processes have a social origin. In other words, the subject realizes
that the aforementioned processes are in operation when he or she engages in shared activities with others. In the same theoretical
sense, play is an activity that guides a child s development and which engages the child’s basic mental function and elevates it
to a higher mental function. This process is dependent upon engagement with another child who is more capable and facilitates
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appropriate signs or tools for mediation. According to many authors who support the Vigotskian theory, in the school classroom,
the teacher is responsible for consciously planning play strategies that will require the child to strengthen the necessary signs to
support their cognitive development. The goal of this study is to describe how children at play represent signs among a group of
45 preschoolers. A qualitative approach was used based on an interpretative case study modality. The children were observed in a
classroom and results recorded in a field journal. Semi-structured interviews were conducted with the class teacher and the school
principal. Results were discussed through content analysis. Although the staff that was interviewed defined children s play as a
teaching method they used as part of their daily lessons, little emphasis was made on play when compared to pedagogical activities.
Teachers must acknowledge that play is an essential aspect of a child’s education. Daily school activities must incorporate play
with clear objectives and flexible work plans to intentionally encourage the use of signs.

KEYWORDS: Children's Play, Sign, Sociocultural Theory, Preschool Education.

INTRODUCCION

Laescuela en general es una de las instituciones pilares para la formacién integral del ser humano, este durante
sus primeros anos de vida desarrolla y asimila en forma consciente o no, diversos esquemas, valores y conceptos
que constituirdn la base de sus posteriores aprendizajes (Euceda, 2007).

En esta interseccion el nivel educativo preescolar se convierte en un elemento preponderante para que los
nifios y las nifas potencialicen sus capacidades de simbolizacidn, reflexién, independencia y comunicacion
(Gonzélez, Solovieva y Quintanar, 2014). De alli que una de las funciones sustanciales para el personal
docente de educacion preescolar consista en mediar el proceso de ensenanza-aprendizaje a través del disefio
de acciones con niveles distintos de complejidad, al tiempo de considerar el logro que cada nino y nina
ha alcanzado (DGDC, 2011). Tomando en cuenta lo anterior, Garaigordobil (1995) enfatiza que en el
grado preescolar resulta imperativo que las actividades pedagdgicas no entren en contradiccién con el
espiritu creador infantil, en este sentido, Bodrova y Leong (2003) senalan que con el 4animo de conservar la
libertad creativa de los infantes, desde tiempos remotos educadores infantiles han echado mano de los juegos
como recurso pedagdgico, consintiendo en su concepcidén mas general, que el juego favorece positivamente
el aprendizaje (Cabreras, Navarro y Martin, 2010). Por su parte Euceda (2007) manifiesta que diversos
marcos epistemoldgicos coinciden en declarar que el juego contribuye de manera importante en el desarrollo
psicolégico social, cultural y biolégico de los infantes de edad preescolar, convirtiéndose de este modo en
una actividad propicia para el desarrollo de las capacidades cognitivas, lingtiisticas, emocionales y sociales.
En este mismo contexto Acosta, Caricato, Carpinacciy Egle (2012); Damidn (2016) senalan que el juego en
su dimension pedagdgica enriquece las posibilidades para el desarrollo integral de los preescolares, siempre
y cuando la participacion del adulto sea intencionada, procurando sostener en el discurso las acciones que
suceden en esta actividad ladica. A decir de Bergen (2002), para obtener los beneficios del juego en el
proceso de ensenanza-aprendizaje es necesario llevarlo a cabo de una manera adecuada, para lograr esto
Garaigordobil,1995; Acosta et al., 2012 proponen que es necesario que las personas adultas que intervienen
en el proceso educativo de los nifios y las nifas consideren el juego realmente como un recurso genuino parala
estructuracion de la ensefianza y el aprendizaje, de tal modo que en su desarrollo sistematicen las actividades
en funcién de los objetivos educativos, conservando al mismo tiempo el sentido ludico.

Taly como se ha referido, quienes educan han considerado el juego como una herramienta pedagégica que
ofrece grandes beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje y del cual pueden hacer uso, sobre todo en
edades tempranas, no obstante, algunos estudiosos del tema como: Bodrova y Leong (2003); Hakkarainen
y Bredikyte (2008) afirman que la creciente demanda de resultados cuantificables sobre el rendimiento
académico de los nifos y las ninas preescolares ha provocado que el juego sea relegado a la periferia del
curriculo y a otros escenarios. En este mismo contexto, Bergen (2002); (Rivera, 2009) coinciden en sefialar
una actual tendencia en el sistema de educacién preescolar de preservar aquellas acciones orientadas a la
acumulacién del conocimiento, olvidando casi por completo que a esta edad muchos infantes atin estdn
iniciando el camino de la curiosidad, imaginacién y creatividad.
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Gonzalez (2015); Bonilla, Solovieva y Jiménez (2012) puntualizan que a nivel preescolar lo que tiene que
buscar el sistema educativo es que los ninos y las nifas desarrollen fundamentalmente su capacidad simbdlica,
entendida esta desde la teorfa vigotskiana como una formacién psiquica que les permite a los infantes en
su interaccion con los demas, el desarrollo de sus capacidades cognitivas, al tiempo de ir desplegando sus
propios sistemas de signos o herramientas psicoldgicas. Este sistema de signos le permitird al nifio y a la nifa
ir estructurando y reestructurando el progreso evolutivo de sus funciones psicoldgicas bésicas a superiores.
De acuerdo con Ramirez (2009) los signos suelen ser elementos materializados, perceptivos y verbales que
hacen posible que nifos y ninas de nivel preescolar puedan darles un significado singular a sus experiencias
y asi poderlas posteriormente emplear en otros escenarios.

Para Vigotsky (2010); Lépez y Delgado (2013) en la edad prescolar la actividad rectora es el juego y por
ende este se convierte en un medio esencial a través del cual los infantes pueden poner en marcha diversos
signos, posibilitando con ello el desarrollo progresivo de su pensamiento.

Sin lugar a duda, el tema del juego ha sido abordado desde diversas perspectivas, sin embargo, en los
tltimos anos destacan aquellas investigaciones que concluyen que los aportes tedricos de Vigotsky acerca
del juego infantil son pertinentes para repensar la educacion infantil y la prictica escolar (Rodriguez, 1999;
Chaves, 2001; Gonzélez et al., 2014; Peredo, 2019). Por su parte Moll (1990) destaca que el reciente interés
que ha despertado la teoria de Vigotsky ha traido consigo el desarrollo de una linea de trabajo tendiente
a explicar el papel que tienen el cuerpo docente infantil en la promocién del desarrollo cognitivo de los
nifos y las nifas de edad temprana. Bajo esta perspectiva de investigacién Gonzdlez y Solovieva (2016)
en un estudio efectuado a 39 nifios y nifas de nacionalidad colombiana y en edad preescolar concluyeron
que los espacios de colaboracién entre las personas adultas y los infantes donde se utilizan signos diversos
como medio de apoyo para la ejecucion de tareas, favorece la creacién independiente de diversas formas de
simbolizacién materializada, perceptivay verbal. En este mismo contexto, en un estudio llevado a cabo en una
poblacién similar por Gonzdlez et al. (2014) concluyeron que a través del juego el alumnado de preescolar
desarrolla herramientas psicoldgicas (signos) para interactuar con los demds, resolver problemas, identificar
sus intereses, usar el lenguaje, retener y recordar la informacién. Los mismos autores también determinaron
que el sistema de educacién preescolar en un afan por desarrollar habilidades académicas cuantificables y
medibles, desestiman el uso del juego dentro del aula (Gonzalez et al., 2014).

Dicho lo anterior, el presente trabajo tiene como propésito describir el juego como un medio para la
representacion de signos en tres grupos de nifos y nifias de edad preescolar.

El texto esta dividido en cuatro apartados, el primero corresponde a la introduccion, donde se muestra
el panorama general que engloba el presente trabajo. El segundo, perteneciente a la exposicién de los
fundamentos tedricos acerca del juego presentando al mismo tiempo la teoria sociocultural de Vigotsky sobre
el signo. En un tercer apartado se muestran los hallazgos del estudio apoyados por los referentes tedricos que
orientan todo el trabajo y finalmente se presentan las conclusiones.

MARCO TEORICO
Teorias sobre el juego infantil

Al ser el juego un concepto definible desde diversas perspectivas, la mayor parte de las formulaciones de
orientacién psicoldgica, pedagdgica y didactica coinciden en formularlo como un medio importante para
iniciar a las nifias y a los nifios de edad preescolar en el proceso de construccién del conocimiento (Rivera,
2009; Lépez y Delgado, 2013; Montero, 2017).

Por otro lado, es de destacar que las teorfas llamadas cldsicas sobre el juego infantil fueron concebidas
desde mediados del siglo XIX destacando dentro de estas la propuesta desarrollada por Spencer en 1985
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denominada Teoria del excedente energético (Gallardo, Garcia y Vézquez, 2019). De acuerdo con los
postulados de Spenser el juego es un comportamiento natural de los infantes que incide positivamente en
el desarrollo, proporcionando a las nifias y a los nifios tiempo de diversién y ocio que progresivamente se
invierte en tareas creativas de orden superior (Redondo, 2008). Enfatiza también que los infantes son muy
habiles, poseen mucha energfa y capacidades que se desarrollan al momento de jugar (Gallardo, 2018).

Posteriormente, para 1898 Karl Groos propondrd otra formulacién tedrica sobre el juego infantil
denominada Teoria del preejercicio, este autor consideraba que los juegos sirven para adiestrar a las ninasy a
los ninos, preparandolos para el futuro. El autor propone que cuando el grupo de infantes se encuentra en
desarrollo, mediante el juego los adultos les ensefian a utilizar de manera correcta los objetos, de tal modo que
al momento de asignarles pequenas tareas se les permite el desarrollo de sus habilidades, preparando de alguna
manera a los menores para situaciones futuras (Meneses y Monge, 2001). Dicho de otro modo, para Groos
el juego en edades tempranas permite ejercitar determinadas funciones que son necesarias para el desarrollo
de funciones de edades posteriores (Lépez, 2017).

Mis tarde a inicios del siglo XX Hall (1904) propondra su Teoria de la recapitulacién donde anuncia que el
progreso del nifio y la nifia es una sintesis de la evolucion cultural humanay que a través del juego los infantes
reproducen las formas de vida de los humanos mas primitivos, afirmando con esto, la existencia de un orden
evolutivo en el desarrollo de los juegos, que tendria su paralelismo con los grandes periodos de la evolucion
filogenética de la especie humana (Lépez, 2017; Gallardo, 2018).

En tiempos mds contemporaneos el juego ha sido estudiado e interpretado en funcién de diversos
planteamientos desarrollados bdsicamente por la ciencia psicoldgica (Lopez, 2017). En este camino surge
la Teoria de reestructuracion cognoscitiva planteada por Piaget (Rodriguez, 1999). Segun Piaget el desarrollo
cognitivo implica para el sujeto transformaciones ocasionadas por acciones reales o simbdlicas, sefalando que
la cooperacién y conflicto cognitivo que se produce durante el juego en las edades preescolares se favorece el
desarrollo del pensamiento en cada etapa (Piaget, 1973). De acuerdo con Meneses y Monge (2001) Piaget
propone que el nifio y la nifia usan el juego para adaptar los hechos de la realidad a esquemas que ya tiene.
Por tltimo, Rodriguez (1999) manifiesta que, en las edades tempranas es necesario que los agentes educativos
provean el ambiente y los medios necesarios para nutrir la curiosidad epistémica del sujeto y la actividad
exploratoria que llevardn a un aprendizaje significativo.

La teoria sociocultural de Vigotsky

En los ultimos anos se ha incrementado el interés sobre las aportaciones que Lev Vigotsky desarrollé a la
psicologia y a la educacién (Carrera y Mazzarella, 2001). Para Gonzdlez (2015); Lépez y Delgado (2013)
su esencial aporte consistié en desarrollar una teoria que inclufa, por un lado, a la educacién y por el otro,
postulados del desarrollo psicolégico.

A modo de introducir rdpidamente en los principios teéricos que Vigotsky establecié dentro de su teoria,
se puede referir sintéticamente al menos tres puntos de partida; primero, que la psicologia humana y por lo
tanto la infantil tiene un origen social y una estructura mediatizada; segundo, que el desarrollo de los procesos
psicoldgicos se manifiesta en la actividad y tercero, serd la actividad la condicién y el modo en que se pueda
dar cuenta de la operacién de los procesos cognitivos (Solovieva, 2014). En el marco de estas consideraciones
Shuare y Montealegre (1997) refieren que Vigotsky serd atin mas radical al proponer dentro de su teoria al
juego como la actividad rectora mediante la cual se pone en marcha el desarrollo y control de los procesos
psicoldgicos. Es decir que, segin Vigotsky (1984) el juego sera basicamente el escenario practico a través del
cual el desarrollo social, afectivo e intelectual del nino y la nina se ven comprometidos con las dimensiones
cognitivas superiores como: la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, lamemoria, la percepcion, la atencién,
entre otras.
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Continuando con estos mismos planteamientos, Shuare y Montealegre (1997) senalan que Vigotsky
también identificard al juego infantil como unasituacién esencialmente imaginaria, pero que particularmente
en la edad preescolar tal escenario imaginario introduce a los infantes en el camino de asimilarla separacion
entre el campo real (cosas) y el campo de los significados (su representacion). Tal es el caso que, cuando al
momento de cabalgar, un nifio sustituye un palo por un caballo se puede decir que el nifo y la nifa ejecutan
una transferencia de significados, aceptando una palabra como la propiedad de una cosa, puesto que, lo que en
realidad ve no es la palabra sino lo que esta designa (Vigotsky, 1988). Para Shuare y Montealegre (1997) en
este proceso el infante se libera del dominio que la accidn ejerce sobre el significado pasando a ser dominante
el significado de la accidn. Segtn Vigotsky (1988) este movimiento cognitivo constituye el proceso mediante
el cual el preescolar hard uso de una serie de signos provenientes de la cultura que a la postre le permitiran ir
reestructurando el desarrollo de su propia cognicién.

Bustamante (1978) de acuerdo con Vigotsky precisard que en los procesos psicoldgicos hay utilizacion
de un sistema de signos por medio de los cuales se lleva a cabo la reestructuracién y transformacién de las
funciones cognitivas primarias en funciones superiores. En estos mismos términos, Castorina y Carretero
(2012) sostendran que la incorporacion de signos en el pensamiento de los nifios y las ninas indudablemente
transforma el grado de elaboracién cognitiva, logrando pasar del desarrollo de funciones mentales bésicas a
superiores.

Para explicar el progreso cognitivo en los infantes Vigotsky (2010) definié tres conceptos claves: Zona
de Desarrollo Préximo (ZDP) como aquella distancia entre el Nivel de Desarrollo Real (NDR) y el Nivel
de Desarrollo Potencial (NDP). Donde el NDR estard determinado por la capacidad del nifio y la nina al
momento de la accién y la cual ha sido adquirida de manera independiente permitiéndole la resolucién de
situaciones, en cambio el NDP es la capacidad de resolver situaciones con la orientacién de un adulto o de
otros nifos mds capaces.

Al respecto Rodriguez (1999) sefiala que a partir de estas definiciones operacionales Vigotsky propuso que
las actividades planteadas con los alumnos y las alumnas deben basarse en el andlisis de su capacidad para
construir niveles superiores de desarrollo mediante la colaboracién con otros. De esta idea se desprende que
para Vigotsky la inica educacién ttil para los nifos y las nifas en edad preescolar sea aquella que moviliza
hacia adelante su desarrollo cognitivo. Dicho esto, para que haya un progreso cognitivo en los ninos y las
nifias preescolares es necesario que a través del juego otro sujeto mas capaz le facilite y le brinde lo necesario
para la creacién y uso de los signos, en congruencia con su propio desarrollo psicoldgico (Gonzalez, 2015;
Peredo, 2019).

En este mismo contexto, Salmina (1988); Vergel (2014) sostienen que desde la teorfa sociocultural
vigotskiana no bastaria con la construccién de un sistema de signos y que este se haga explicito en el juego,
ademds de ello, es necesario asignarle un significado a su operatividad. De acuerdo con Chaves (2001), el
profesorado no debe reducir el signo a una herramienta pedagdgica, debido a que estos son instrumentos
psicolédgicos producto de la interaccion sociocultural y de la evolucién cognitiva del sujeto que ejecuta la
accién. En este mismo sentido Rivero, Cuenca, Montejo y Vasallo (2018) plantean que el personal docente
de nivel preescolar debe planear conscientemente estrategias ladicas que le exijan al infante cuestionarse
sobres los significados ya adquiridos, sin dejar de acompanar estas actividades de los signos necesarios que
funcionen como apoyo y soporte para su desarrollo cognitivo. Lépez y Delgado (2013); Rivera (2009) sefialan
que, si bien el juego representa un importante instrumento para el desarrollo cognitivo, no obstante, atin
para una gran parte del profesorado de nivel preescolar su realizacién suele hacerse sin una planeacién o
sistematizacién. En este mismo contexto Rivera (2009) manifiesta que el grupo docente que trabaja con
preescolares deberia considerar de manera rigurosa cudl es el objetivo e intencionalidad de sus actividades
ladicas y el significado de su participacién dentro de ellas.
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Signos o instrumentos de mediacién

En el entendido de que la psicologfa humana es una estructura mediada por signos (Vigotsky, 1988) desde
donde la teoria sociocultural vigotskiana se formula dos lineas de desarrollo, la primera denominada natural
que se define por procesos psicoldgicos basicos y que le corresponde a la mayoria de los mamiferos superiores
y la segunda denominada ar#ificial, la cual implica acciones y procesos de tipo instrumental y se caracteriza
principalmente por la incorporacién y uso de signos externos (Vigotsky, 1988). En relacién con lo anterior,
Van der Veer y Valsiner (1991) puntualizan que la idea parte de la tesis vigotskiana que establece que para
controlar el desarrollo de procesos internos el ser humano se controla a si mismo del modo en que controlala
naturaleza, es decir desde afuera. Para Van der Veer y Valsiner (1991) el interés de Vigotsky estaba centrado
en el efecto transformador de introducir instrumentos en la relacién entre el ser humano y su entorno,
pero particularmente en el efecto de los signos empleados como instrumentos psicoldgicos para mediar los
procesos cognitivos. En este contexto, Rosas y Sebastian (2001) sefialan que para que estos signos logren
transformar un proceso cognitivo implicaria al menos dos elementos; 1) se incorporen nuevas funciones
psicoldgicas; 2.- eventualmente, algunas funciones naturales decaigan; y se modifican algunas propiedades de
la accién.

De acuerdo con Vigotsky (1988); Rosas y Sebastidn (2001) dentro del sistema de signos que el preescolar
emplea en mayor medida en sus actividades diarias y que por su naturaleza sociocultural cumplen la
funcién de controlar y desarrollar diversos procesos cognitivos encontramos: el lenguaje, la escritura, sistema
numérico, los esquemas y la sustitucién de objetos.

METODOLOGIA

La presente investigacion es de tipo cualitativo; desde el punto de vista metodoldgico, asume la modalidad
de estudio de caso, describiendo e interpretando a partir de categorias de analisis (Pérez, 2007).

Se observaron a tres grupos de infantes de nivel preescolar al momento de jugar dentro del espacio del aula,
para esta labor previamente se generaron categorias de andlisis que desde la teoria vigotskiana permitieron
captar el desarrollo del sujeto justo en su naturaleza situacional (Baquero, 2004). Por otro lado, se aplicé una
entrevista estructurada a las docentes titulares de cada grupo y a la directora del plantel, considerando para
su elaboracion los referentes tedricos en los que se basé el estudio.

La seleccién de la poblacidn estudio fue por conveniencia en correspondencia con los intereses de la
investigacion (Pérez, 2007). Participaron 45 infantes de los tres niveles de preescolar: 1ro., 2do., y 3er gradoy
tres docentes titulares de los respectivos grupos y la directora de la institucién. Todos adscritos aun Centro de
Asistencia Infantil Comunitario (CAIC) pertenecientes al sistema para el Desarrollo Integral de la Familia
(DIF), ubicado en Ciudad del Carmen, Campeche, México.

En principio el equipo de investigacién desarrolld los tramites necesarios ante las autoridades del CAIC
paralaaprobacion de las actividades a efectuarse alo largo de la investigacion. Posteriormente, se hizo entrega
del consentimiento informado para su firma a cada padre de familia, directora y profesoras titulares de los
grupos. La finalidad del consentimiento informado fue: a) comunicar sobre el objetivo y procedimiento del
estudio, b) asegurar la privacidad y confidencialidad de los datos de los participantes ¢) informar sobre los
posibles alcances derivados de su participacién. Cada uno de estos procesos se condujo cumpliendo con los
estdndares de voluntariedad e independencia.

La recoleccién de la informacion se llevé en dos etapas, la primera consistié en la observacion directa en el
aula, para ello fue necesario y en colaboracién con las docentes de cada grupo elaborar un analisis de sus planes
de trabajo, con el propésito de identificar aquellas tareas, momentos o situaciones previamente establecidas
para el uso del juego dentro del aula.
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Para llevar a cabo la observacién y su registro mediante un Diario de Campo, se elaboraron tres categorias
de andlisis (lenguaje oral, esquemas y sustitucion de objetos) que a decir de Vigotsky (1988); Rosas y Sebastidn
(2001) corresponden alos sigros mayormente representados en el juego por los nifios a edad preescolar (Tabla
1). Cada investigador fue responsable de observar a un mismo grupo durante todo el periodo dedicado a este
proposito, es decir dos meses, equivalentes a ocho semanas de trabajo con cada grupo, concurriendo los dias
lunes y miércoles durante 90 minutos en cada encuentro.

En la segunda parte, la recoleccién de la informacién se organizé mediante una Entrevista oral
semiestructurada aplicada a las tres profesoras titulares de cada grupo y a la directora de la institucion. Las
preguntas contenidas en la entrevista fueron elaboradas considerando aquellos aspectos que de acuerdo con
la literatura sociocultural vigotskiana le permitirfan al docente de preescolar considerar el juego como una
herramienta util para desarrollo cognitivo de los nifios y nifias dentro del aula. La entrevista se estructurd
en tres grupos de preguntas; el primero contd con cuatro cuestionamientos orientados a explorar en las
participantes el concepto de juego infantil; el segundo constituido por cinco preguntas destinadas a indagar
sobre las ideas de los entrevistados sobre el juego como herramienta para el desarrollo del proceso cognitivo de
los nifos y las nifnas; el tercer grupo, conformado por cinco preguntas orientadas a explorar la experiencia de
las docentes en torno a la planeacién y sentido de implementar el juego dentro de sus actividades didacticas.
Su aplicacion se desarrollé dentro de la institucién escolar en un espacio ambientado para ello, fue en una
sola sesién de 120 minutos con cada participante por separado.

Para fines de su posterior analisis y con el permiso de los entrevistados se registr6 el audio de las respuestas
en una grabadora de voz estindar y posteriormente se hizo su transcripcién computarizada al procesador de
textos Word Microsoft.

Para el anilisis de los datos del Diario de campo se tomaron como las Categorias descritas en la Tabla
1. En lo que respecta al tratamiento de la informacién recabada mediante la entrevista semiestructurada se
utilizaron de igual modo tres Categorias, las cuales conforman los tres grupos de preguntas mediante las cuales
se orientaron los cuestionamientos y que se describen en la Tabla 2.
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TABLA 1

Unidades de anilisis de observacién del Diario de Campo

Signo

Lenguaje
oral

Esquemas

Sustitucion
de objetos

Descripcion

El ntfio v la 1ufia preescolar durante el juego comprende
relaciones entre acontecimientos y las expresa
lingiisticamente. Usa el lenguaje dinigido a otro a manera de
ayuda v confinnacion, o bien, dirigido a si mismo a manera
de autoguia. Utiliza la palabra como sustituto del objeto y/o
como medio de expresion verbal no referida a un contexto
objetal concreto (Salmina, 1988; Luria, 1986). Por gemplo:
Presenta oraciones con claridad en la expresion verbal que
van de simples a largas, al momento de las actividades
ludicas las acompafia de werbalizaciones.

Los nifios ejecutan acciones dentro del juego de acuerdo
con ciertas representaciones interiorizadas gecutando una
situacion, incluyendo reglas. Es el modo en que se
materializa la conformacion simbolica del nifio v la nifia
(Vigotsky, 2010). Por gemplo: turnos para realizar vna
accion, arnar rompecabezas, representar un rol, establecer
a otros esquemas de conductas.

Durante el juego los milos y las nifias transforman v
representan los objetos de variadas maneras de acuerdo con
las necesidades, permutiendo generar puntos de apoyo para
otorgarle un significado v al mismo un sentidoala
expenencia (Gonzalez, 2015). Por egemplo, el presscolar al
sustituir en su actividad un palo de madera como si fuera un
caballo, dicho palo es &l punto de apoyo que perutira se
parar al significado de la palabra caballo del animal real

Fuente: Elaboracion propia.
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TABLA 2
Unidades de analisis de la Entrevista

Concepto Descripcion
El juego es la actividad rectora que garantiza
en el mifio v la nifia preescolar el desarrollo de
sus procesos psicologicos superiores
mediante signos y sunbolos, siendo estos los
medios de organizacion externa e nterna de
la propia actividad. Es un medio de accion
que posibilita experiencias significativas sin
dejar de ser ludico {Solovieva, Quintanar y
Flores, 2002: Vigotsky, 2010).
Mo solo se concibe como actividad ludica.
Mo existe una linea artificial entre trabajo y
El juego como juego. Se ve como un proceso de articulacion
herratmienta para &l mterna y de mterrelacion con los otros y su
proceso cogritivo ambiente. El mifio v 1a nifia mternaliza sus
conocimientos vinculandolos a sus
experiencias escolares (Rivera, 2009)

Concepto de Juego
infantil

Se debe disponer de tiempo ¥ espacio
suficiente para la actividad, segun su edad y
necesidades. Se develan acciones no
improvisadas, contraramente, son
actividades estrategicas en el sentido

Sentido v objetividad del  pedagogico. Se desarrollan de manera

juego en el aula planificada con abjetivos e mstnunentos
relacionados con el proceso
ensefianza-aprendizaje, facilitando al mismo
tiempo los estinulos que ayudan a favorecer
este proceso (Uribe, 2009, Lopez v Delgado,
2013).

Fuente: Elaboracién propia.
ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Eljuego a nivel preescolar es fundamental para que los nifios y las nifias desarrollen todo su potencial (Lépez y
Delgado, 2013). Para Vigotsky (2010); Rivera (2009) la actividad del juego en el aula preescolar es util para el
desarrollo de las capacidades cognitivas siempre y cuando su implementacion sea planeada pedagégicamente
sistematizada y con objetivos claros, formando parte de todo el curriculo escolar.

Al observar dentro del espacio escolar el tiempo que el personal docente asignaba al juego dentro del
aula se identificé que, eran en tres momentos de la jornada: antes y después de desayunar y posterior a la
merienda, el tiempo total para ello era aproximadamente de 90 minutos en cada grupo. En relacién con
esto, al momento de examinar el plan de trabajo del profesorado con el propésito de establecer los tiempos
que se dedicaria dentro del estudio para desarrollar la observacién, se identificé que los momentos para el
juego se encontraban registrados dentro del programa de trabajo docente, sin embargo, estos no contaban
con ninguna otra descripcién en el sentido de su planeacién o referencia didéctica, a diferencia de las otras
actividades académicas.

Otrade las cosas que se observé al momento de llevar a cabo el juego programado dentro del plan de trabajo,
fue la minima participacién del grupo docente, permitiendo con esto que los ninos y las nifas ejecutaran de
manera espontdneay libre la actividad ladica, participando tinicamente con las instrucciones que marcaba el
inicio, duracién y término de esta actividad.
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Del Diario de campo

El lenguage oral

Por otro lado, se logré identificar el uso frecuente del lenguaje oral al momento en que los nifios y las ninas
interactuaban con los materiales diddcticos empleados durante el juego. Para Garaigordobil (1995); Salmina
(2010) en la edad preescolar el uso de las palabras dentro del juego se hace més evidente infiriéndose que el
nifio y la nifa ya es capaz de utilizar representaciones mentales dotandolas de significado, estableciendo con
ello un sistema de signos lingtiisticos que con el tiempo le van otorgando a los infantes la posibilidad de tener
un control légico de sus acciones y del desarrollo de su pensamiento conceptual.

Se identificé que en los grupos de primero y segundo grado el juego de representaciones predominante
fue el de tipo individual, mientras que el grupo de tercer grado el preponderante se desarrollaba en parejas o
grupal, pero en ambos casos las situaciones llevadas a cabo siempre estaban acompanadas de verbalizaciones
por parte de los protagonistas. Dicho lo anterior, para Vigotsky (2010) lo importante de los juegos de
representacion digase en su cardcter individual o grupal es la puesta en marcha de expresiones verbales en
tanto que mediante estas se cristaliza la compleja funcién simbélica. Por su parte, Gonzdlez (2015) senala
que se espera que al término del nivel preescolar el nino y la nina haya alcanzado un nivel complejo de
la funcién simbdlica, siendo el medio mas adecuado el juego de representaciones, sin embargo, advierte
que no es suficiente que el infante en su dindmica escolar ejecute estos juegos aun si lo acompana del
lenguaje, es necesario que el personal docente promueva acciones y oriente el juego mediante el uso de signos
lingjiisticos. Al respecto, Gonzélez y Solovieva (2016) en un estudio llevado a cabo para caracterizar el nivel
de desarrollo de la funcién simbdlica en nifos y ninas preescolares colombianos/as concluyeron que, el juego
de representaciones permite el progreso de la funcién simboélica en la medida en que preescolares las efecttan
a partir de los apoyos verbales del profesorado. En este caso y en correspondencia alo que se pudo observar, los
juegos de representaciones se iniciaban, se desarrollaban y se concluian por iniciativa de los propios infantes.
Rara vez se pudo constatar que los nifios o las ninas recibieran por parte de las docentes algtin tipo de apoyo
verbalizado durante estos juegos.

En este mismo contexto, se identific que al desarrollar el juego de representaciones algunos infantes de
primero y segundo grado al desear darle vida a sus objetos e historias mostraban algunas dificultades para
verbalizar lo que estaba ocurriendo con los objetos dentro del juego, ante esta situacién y por iniciativa
propia alguno de ellos, recurrian a otros pares o al docente en senal de ayuda, tal es el caso de un pequeno
con dificultades de habla que hizo todo lo posible mediante sezzas y gestos llamar al docente y que este se
aproximara a ver lo que estaba haciendo. Para Solovieva y Quintanar (2013) el fendmeno antes descrito
resulta comprensible en los primeros grados preescolares debido a que las representaciones suelen darse en
distintos niveles, tales como objetos, gestos, imagenes o palabras e ir progresando paulatinamente.

En el caso de los nifios y las nifas de tercer grado se observd un lenguaje fluido, incluso se constaté
la presencia de conversaciones mds amplias y con un sentido temdtico, por ejemplo, al entrar después de
desayunar, platicaban sobre el tipo de bebidas de su preferencia. Para Euceda (2007) gracias al uso de signos
verbales mas elaborados y expresados en didlogos mis ricos ligisticamente, el preescolar tiene la oportunidad
de multiplicar las posibilidades de explicar con sus propios recursos diversas representaciones mentales e ideas
e ir reestructurando y organizando mediante este proceso la transformacién de su funciones cognitivas.

Los esquemas

Unade lasactividades preferidas por el grupo de nifios y nifias pertenecientes al tercer grado fue la construccion
de figuras con bloques de colores o Legos®”. Dentro de las representaciones més comunes tenemos: robots,
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barcos, pistolas, torres. Desde el punto de vista vigotskiano, Bonilla (2013) sefiala que mediante el uso de este
tipo de juegos de construccidn se puede ver materializado un proceso de interiorizacion de esquemas y que estd
vinculado al desarrollo més elevado de la funcién simbdlica ala cual el nifo y la nina de preescolar puede llegar.
Por otro lado, en un estudio llevado a cabo por Villalobos (2009), donde analizé el uso de esquemas en ninos
y nifas de educacién preescolar, el autor identificé que, en las actividades de construccién que los infantes
desarrollan espontdneamente dentro del aula, estos regularmente suelen hacer uso de esquemas puramente
convencionales o utilizar elementos externos fastuosos con el propdsito tinico de entretenerse.

En el caso del grupo de tercero se identific6 la intervencion de la docente mediante el uso de Legos” y
piezas con el propésito de estimular la participacion de las nifias y los nifos invocando al mismo tiempo
mediante verbalizaciones la realizacién de algunas figuras que les permitiera contextualizar alguna actividad
académica que posteriormente estaba por iniciar. Bajo estas condiciones se verifico que algunos ninos y ninas
construyeron figuras que posteriormente dotaban de sonidos parecidos a los objetos reales, por ejemplo, un
nifio elaboré un avidn, consecutivamente imité su vuelo y el sonido respectivo para posteriormente simular
estrellarlo. En este caso con la participacién de la docente los pequefios lograron manifestar una de las diversas
funciones que pueden tener los juegos de construccién como recurso para generar nuevos escenarios y un
marco contextual a la actividad pedagégica (Villalobos, 2009). Por su parte Euceda (2007) sefiala que a
partir de este tipo de juegos y con orientacién del profesorado los nifos y las nifias preescolares también
ponen al servicio de la actividad nuevas representaciones, categorizan, sistematizan, ordenan y relacionan los
elementos necesarios.

Otro tipo de juego frecuente que se pudo registrar en el grupo de tercer grado fue el hecho de caracterizar
una familia, una nifia actuaba como mam4, otro niflo como papay uno méds como bebe. Esta accién imaginada
o imaginaria muy propiade la edad preescolar representala voluntad del nifio y la nifia para someterse a ciertos
esquemas o reglas especificas del juego (Gonzalez, 2015), es decir que, cuando los pequefos juegan a ser mamé,
pap4 o hijo escenificando una familia, cada infante actta en funcién de ciertos esquemas congruentes con la
situacién imaginada y solo en este contexto es que las acciones pueden generar dindmicas ladicas adecuadas
(Shuare y Montealegre, 1997). Para Vigotsky (2010) este tipo de juegos dramatizados brinda al nifio y la nina
la posibilidad de someterse a ciertas reglas y esquemas que operan en la cultura, fundando con ello las bases
de la interiorizacién de conductas en un nivel bésico de accién y moralidad.

En referencia a las dramatizaciones observadas en el salon de clases de los grupo en general se puede agregar
que en su mayoria fueron desarrolladas por los nifos y las nifias, sin embargo, cuando la participacién de la
docente de clase se hizo presente se enriquecié el uso de este tipo de signo.

La sustitucidn de objetos

Otro hecho notable en cada uno de los grupos fue el desarrollo del juego a partir de situaciones de objetos,al
respecto Shuare y Montealegre (1997) citando a Vigotsky habfan descrito que, a la edad preescolar el
proceso imaginativo precede a una accién y que la imaginacién puede ser concebida como una neoformacién
que contribuye significativamente a la construccién de la capacidad consciente. Para Vigotsky (2010), la
imaginacién que hace posible la creacién de la situacién imaginaria dentro del juego solo puede ser pensada
sobre la base de la divergencia o discrepancia entre el campo visible, real, concreto y el campo de sentidos.
Dicho de otra manera, cuando el nifo o la nifa en el juego imaginan situaciones con acciones de sustitucion
y ademas lo ejecutan con propiedad y seguridad, implica que ha iniciado el camino de significar los objetos
externos logrindolos evocar mediante sus significados interiorizados, en este orden de ideas se describen dos
ejemplos: un nifo de segundo grado que manifest6 construir una casa de manera ficticia al tiempo de hacer
ademanes imitando tal labor; otro infante de tercer grado escenific invitar a sus companeros a la playa, para
llevar a cabo esta accidn el pequeno se valié de los objetos que tenia a su alcance como sustitutos de aquellos
que para ¢l representaban los tipicos utensilios playeros, sin importarle si estos eran semejantes o no a los
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reales. Este tipo de sustitucién de objetos es consistente con la hipétesis de Luria (1980); Vigotsky (2010)
quienes sostuvieron que los ninos de edad preescolar cambian un objeto por otro no por su analogfa visual
(concreta), sino de acuerdo con el rasgo funcional, logrando con ello elaborar una accién (funcién) semejante
con otro objeto o inclusive, un mismo objeto puede ser usado para diversas acciones.

De las entrevistas

Concepto de juego

Con respecto al concepto de juego se identificé que no existe una definicion clara por parte de las docentes,
en relacidn con la funcién que este tiene dentro del desarrollo cognitivo del nifio y la nifia. Cada una de
ellas efectud una aproximacion diferente donde lo coincidente fue referir al juego ludico en términos de una
herramienta de labor secundaria, al respecto se tienen los siguientes testimonios:

Para mi es un apoyo y un complemento para que cuando los nifios vean un tema sea mds agradable, por eso abi incluyo el juego
(Entrevista A. S., comunicacion pemonal, 18, 5eptiembre, 2018)

Es la actividad que realizan los nirios en la escuela expresando mediante este cémo se comportan con sus compaseros, como
conviven (Entrevista C. C., comunicacion personal, 09, octubre, 2018)

A través del juego el nisio plasma, expresa sus emociones, sentimientos, e ideas (Entrevista J. R., comunicacién personal, 23,
septiembre, 2018).

En el caso de las tltimas dos expresiones ofrecidas, estas coinciden en delimitar que el juego constituye
una actividad mediante la cual los infantes representan y materializan expresiones comportamentales, ideas
y sentimientos. Ambas descripciones, aunque ciertas, ninguna de ellas hace alusion explicita a la funcién
como una actividad fundamental para el aprendizaje en este nivel de estudios (Euceda, 2007) o como medio
ladico capaz de generar en los nifos y las ninas el desarrollo de su capacidad cognitiva (Solovieva et al., 2002;
Vigotsky, 2010).

El juego como herramienta para el proceso cognitivo

Garaigordobil (1995) expone que los datos provenientes de numerosos estudios, planteados desde distintos
marcos epistemoldgicos, permiten concluir que el juego, es la herramienta por excelencia que contribuye
de forma relevante al desarrollo integral de los nifios y ninas de nivel preescolar. Para este mismo autor el
juego desempena un papel importante en el desarrollo cognitivo. Con respecto a lo descrito se muestran a
continuacién algunas expresiones:

En la prictica diavia con los pequerios tengo que incluir todo tipos de juego para que ellos aprendan, tengo que buscarles algo
innovador, que no sean los juegos de siempre o las mismas canciones... en realidad mds que nada buscar juegos de interés para el
nifio, por eso primero les pregunto a qué quieren jugary cémo lo van a realizar, si les gustaria hacerlo, porque a veces hay nifios que
ya lo conocen y no quieren llevarlo a cabo, asi que el juego tiene que ser de acuerdo a lo que ellos sientan, primero se les pregunta,
se les cuestiona y si lo quieren jugar, si la mayoria estd de acuerdo las utilizo y si no estan de acuerdo no los uso porque no les va
a gustar (Entrevista A. S., comunicacién personal, 18, septiembre, 2018).

En la cita anteriormente sefialada se expresa abiertamente la inclusién de todo tipo de juegos en las
actividades que la docente organiza con los nifos y las nifias, dejando entrever que la finalidad es que los
infantes tengan un aprendizaje, en este mismo sentido, la docente senala incluirlos en el propio proceso de la
actividad ludica con el propésito de despertar el interés en ellos al momento de jugar. Una expresion bastante
similar a la antes expuesta es la siguiente:
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Todas nosotras aqui en la escuela realizamos actividades a través de juegos... todo es por medio de juego... tratamos de que estas
actividades sean dindmicas y atractivas para los nivios, siempre y cuando sean para su desarrollo...sobre todo porque para ellos se
les bace mds interesante; le pones una tarea académica o un trabajo escolar, no es tan novedoso, como si le pusieras una actividad
de juego, que se les hace mds divertido (Entrevista C. C., comunicacién personal, 09, octubre, 2018)

El agregado de la cita anterior con respecto a la primera estriba bésicamente en que la expresion una tarea
académica o un trabajo escolar, no es tan novedoso, como si le pusieras una actividad de juego remite, aunque
de manera relativa a lo que muchos investigadores han denominado la linea artificial entre una actividad
académica y el juego, al respecto Lopez y Delgado (2013) senala que, es como si de repente a la edad preescolar
las actividades escolares y el juego se hubiesen convertido en contrarios, como si uno fuese dificil y el otro
fécil; como si uno fuese obligacién y la otra diversion.

Sentido y objetividad del juego en el aula

Desde el punto de vista pedagdgico, el personal docente infantil deberia estar consciente de que el juego
representa una herramienta ineludible para el desarrollo integral de los nifios y las nifias (Rivera, 2009). Para
Lépez y Delgado (2013), una planeacion estratégica resulta de una profunda reflexion de su quehacer como
docente, seria quizds el primer elemento que diera paso a la implementacién de nuevas herramientas para
mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje. En este contexto se presenta una declaracion por parte de una
docente participante, tenemos:

En mi planeacién de trabajo si identifico una necesidad que ellos estdn presentando aplico algtin juego, aunque no siempre
los planes de trabajo son flexibles, sin embargo, las cosas que normalmente ellos hablan o viven, debemos escucharlo, mas en
ellos (Entrevista R. M., comunicacién personal, 07, septiembre, 2018)

Dicho lo anterior, se puede destacar que el juego que implementa la docente resulta del proceso de
ensefanza, sin embargo, al destacar que no siempre los planes de trabajo son flexibles pone de manifiesto una
situacién problemadtica que, por un lado, reduce el uso del juego como herramienta de aprendizaje y por el
otro menoscaba el llevar a cabo cualquier ajuste durante la implementacién del plan de trabajo en cada aula.
En este mismo orden de ideas estd el testimonio siguiente:

a veces nosotros conforme a nuestro trabajo utilizamos el juego, como método para que se aprenda, por ejemplo, con los
nameros empleamos el juego del avioncito...de igual manera el nifio mediante un rompecabezas puede identificar las partes
del cuerpo humano (Entrevista A. S., comunicacién personal, 18, septiembre, 2018).

En referencia a lo anterior y considerando este caso, queda claro que desde la experiencia docente de las
entrevistadas, el juego representa una estrategia que forma parte de su labor cotidiana dentro del aula, en estos
mismos sefialamientos se logra entrever que su implementacion tan solo se da como una estrategia emergente
que en todo caso obedece a los margenes de ajustes que el plan de trabajo le permite a cada una, desestimando
su valor esencial y la construccion de signos que a la postre le podrian permitir a los infantes estructurar su
aprendizaje, tal y como lo propone Caiellas y Rassetto (2013).

CONCUSIONES

En correspondencia con el analisis de los resultados derivados de las observaciones desarrolladas a los nifos y
las ninas de los tres grupos de preescolares se concluye que estos cuentan durante su estadia en la institucién
con tres momentos de 30 minutos cada uno exclusivamente para jugar, durante estos tiempos no se obtuvo
evidencia significativa de la participacion intencionada por parte de las docentes titulares de los grupos. En
lo que respecta al resto de la jornada los infantes efectuaban otras actividades académicas dirigidas por las
profesoras, en ellas los juegos pasaban a ser una herramienta auxiliar de las tareas implementadas. Esta tltima
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acepcion se comprobd con las repuestas que ellas mismas vertieron durante las entrevistas donde aseguraron
que, si bien el juego es empleado en su planeacién de clases como un método de ensefianza, resulta dificil su
implementacién al no poder hacer cambios en la planeacién por lo inflexible que estas suelen ser.

Por otro lado, se logré observar que desde su iniciativa los nifios y las nifias materializaban su imaginacién
con el apoyo de los materiales presentes en su entorno o incluso echando mano de aquellos representados
internamente.

En cuanto a la presencia del signo referido al lenguaje oral, se observé un amplio uso de esta herramienta en
la mayoria de los juegos desarrollado por los infantes, no obstante, fueron los de tercer grado quienes hacian
uso de oraciones mucho mds fluidas y largas, sobre todo al momento de desarrollar conversaciones entre
pares o al llevar a cabo algunas dramatizaciones. Cabe destacar que la intervencion de cada docente durante
el uso de este signo no fue necesaria para que nifios y nifias acompafnaran sus representaciones de abundantes
verbalizaciones, sin embargo, es recomendable que el grupo docente guie y promueva estas actividades con el
fin de potenciar y fomentar en los infantes el uso de nuevos signos lingiisticos.

Con respecto al signo denominado sustitucion de objetos, este también es utilizado con bastante frecuencia
en la actividad del juego en la mayor parte de los infantes, llegando incluso a entreverse, que un gran numero
de nifos y ninas pueden llegar a sustituir un objeto real-concreto por una parte de su propio cuerpo, por
ejemplo, e/ ninio que emplea su mano para peinar a su comparero, este signo de sustitucion no requiere en la
mayor parte de los nifios y nifias observados elementos reales para su operacion, lo que ofrece a las profesoras
enormes posibilidades para su uso como herramienta de apoyo para el aprendizaje.

En cuanto al uso deesguemas se puede concluir que este tipo de herramientas cognitivas es la mas empleada
por las docentes participantes, aunque con propdsitos y objetivos pedagdgicos muy generales, al menos les
permite a los nifios y a las nifias evocar otros esquemas internos y no solamente los convencionales.

Pol ultimo, las docentes participantes al no valorar el juego como una herramienta rectora para la
produccion de signos o herramientas psicoldgicas que les permite a los infantes el control y el progreso
de sus capacidades cognitivas, sociales y afectivas desestiman todas las posibilidades que este les brinda. En
este mismo contexto, no es negable que desde su concepcién el juego representa para ellas un método de
ensefianza, lo cierto es que, en la realidad de su practica cotidiana esta actividad pedagdgica estd sujeta a la
flexibilidad o inflexibilidad de los planes de trabajo, de tal manera que con ello se reduce enormemente el
cumulo de experiencias y el uso de signos que se puedan generar en los nifios y nifas de preescolar.
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