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y cuidados de la primera infancia a través del desarrollo de nuevos
conocimientos sobre enfoques didacticos basados en el rol del juego.

OBJETIVOS ESPECIFICOS Los objetivos especificos son:

1. Fortalecer las habilidades de los docentes de preescolar a través de una
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ENSENANZA, un analisis de mapeo, que ofrece una vision general sobre las
necesidades existentes y las brechas en las metodologias y conocimientos
relacionados con el aprendizaje basado en el juego.
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FONDO

El Proyecto Playing, cofinanciado por el
programa  Erasmus+, (2020-2023)
tiene como objetivo aumentar la calidad
en la educacién y atenciéon a la primera
infancia mediante el desarrollo de
nuevos conocimientos sobre enfoques
didacticos basados en el papel del
juego y mas concretamente en el juego
simbodlico.

Los objetivos especificos son:
habilidades de los
maestros de preescolar a fravés de una
metodologia innovadora de aprendizaje
basada en el juego.

Mejorar la calidad de los servicios de
Educacion Infantil introduciendo
procesos fransnacionales basados en la
revision por pares en relacién con los
métodos de aprendizaje.

Fortalecer las

El proyecto involucra a ocho socios de
cinco paises europeos: Municipio de
Linképing (SE), SERN - Suecia Emilia
Romagna Network (IT), Municipio de
Parma (IT), Universidad de Linkdping
(SE), Escola Sant Josep (ES), UCL -
University College Lillebaelt (DK), Elmer
School (BE), Berneinstitutionen Holluf
Pile-Tingkeerl - Odense (DK).

Durante los 3 anos del
asociacion

proyecto, la
productos,
[lamados Intellectual Outputs (IOs):

desarrolldo tres

« Intellectual Output 1 (IOT1): wun
analisis de mapeo, ofreciendo una
vision general sobre el tema del
proyecto, determinando las

necesidades existentes y las brechas
en metodologias y conocimientos
relacionados con el aprendizaje
basado en el juego.

. Intellectual

Output 2
metodologia de
meétodo de ensefianza comprende los
principios y meétodos utilizados por

(IHO2): uRe
formacion, un

los profesionales de la Educacidn
Infantil para permitir que los nifios

aprendan a través del juego
simbdlico.
« Intellectual Output 3 (I03): un

conjunto de herramientas de revisién
por pares, una
evaluar todos los
Educacion Infantil en Europa sobre
la  correcta implementacién de
metodologias de aprendizaje
basadas en el juego en actividades
de juego simbdlico.

herramienta para
servicios de

La metodologia se basa en pautas, un
conjunto de principios que promueven
la reflexion de los docentes sobre como
potenciar la
produccion linglistica de los nifios a
través del juego en entornos de
Educacién Infantil. La metodologia se
desarrolla en torno a la experiencia
conducida por los socios del proyecto,
quienes cuestfionaron el rol tradicional
del docente vy
nuevos roles y posiciones.

comprension y la

experimentaron con

EDUCACION INFANTIL EN EUROPA

El proyecto Playing se desarrolla en un
entorno europeo de educacién infantil
(ECE). La organizacion de ECE varia
enfre paises, algo que es importante
tener en cuenta cuando se trabaja con
el desarrollo europeo. Algunas de las
diferencias mas importantes
paises son que en algunos paises la
educacién de la primera infancia estéd
guiada por planes de estudio y en otros
no, en algunos paises la educaciéon y el
cuidado estadn integrados mientras que
en ofros paises el cuidado vy la
educacién se ven mas separados,

entre
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finalmente las edades en las que los
nifnos participan en la educacion infantil
varia. Quién trabaja en estos entornos
de ECE también algunos
paises ECE estd incluido en la formacién
docente, mientras que en otros solo se
requiere formacién profesional.

varia, en

Esto significa que hemos tenido que
hacer ciertas elecciones de conceptos.
En los paises participantes se utilizan
términos como preescolar y jardin de
infantes, pero en este informe
educacién en la primera
infancia (ECE). Hablando del personal

utilizamos

que utilizamos como practicante de
ECE, esto incluye personal con
formacién docente, <con formacidon

profesional y personal sin educacién. En
relacion con los socios especificos, se
pueden uftilizar ofras descripciones que
reflejan la terminologia de cada
entorno nacional.

CONTEXTUALIZACION DE LAS
ORGANIZACIONES ASOCIADAS

En esta parte del informe daremos una
breve  descripcién de los
participantes. Esto estd hecho por dos
razones. En primer lugar, en el proyecto
Playing una parte importante del
proceso de reflexion ha sido la
cooperacion y el intercambio europeos.
La comparacion entre contextos ha sido
parte de las reflexiones. En segundo
lugar, comprender el contexto
especifico del proyecto Playing también
es importante para comprender sus
resultados. Incluso si esta metodologia
de capacitacion puede proporcionar
métodos, ideas y conocimientos sobre
el desarrollo del juego simbdlico, el
aprendizaje basado en el juego y el
desarrollo del lenguaje para cualquiera
que quiera trabajar con problemas,
siempre es importante contfextualizar
esto.

S0Cios

Esto significa que los métodos de
trabajo presentados en el
deben enfenderse como dependientes
del contexto, lo que significa que tanto
la implementacién como los resultados
deben estar relacionados con la practica
actual. Esto puede significar, por
ejemplo, que sea necesario adaptar
partes de la implementacion a las
condiciones y tareas locales. Este es
también el caso de los
partficipantes. Sus condiciones y
asignaciones locales varian y para
comprender algunos aspectos de la
metodologia de capacitaciéon también se
requiere conocimiento contextual de los
socios. En total, socios de cinco paises
han formado parte del proyecto
Playing: Bélgica, Dinamarca, Italia,
Espafa y Suecia.

MUNICIPIO DE LINKOPING (SUECIA)

El municipio de Linkoping tiene 127
preescolares municipales con 6059

informe

S0Cios

nifios registrados y 47 preescolares
cooperativos con 1617 nifos
registrados. Los preescolares estan

ubicados tanto en la ciudad como en las
zonas rurales. S27 maestras-
preescolares laboran en los preescolares
municipales. Otros empleados son
empleados por horas o personal de
proyectos. En total, 1802 practicantes
de ECE estdn empleados en el

municipio de Linkoping. En el proyecto
Playing, los preescolares Kvinnebyvagen
91 y Ljungsbro férskolor han sido los
participantes del

preescolares
municipio.
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The participating preschools from
Linkdping municipality

El preescolar sueco es una institucion
dentro del sistema de bienestar social y
es uno de los servicios comunitarios
disponibles para todas las familias con
nifos de entre 1 y 5 afios. Suecia tiene
una ley escolar y un plan de estudios
para nuestros centros preescolares. El
plan de estudios se divide en 1) La
base de valores y la misiéon del
preescolar y 2) Metas y pautas. La
Convencidén sobre los Derechos del Nifio
es una ley en Suecia y, para tener
siempre presente el inferés del nifio, en
preescolares se realizan
analisis de las consecuencias para el

los centros

nino.

El departamento de educacién de
Linkoping tiene una perspectiva 1-19,
lo que significa que existe un sistema
desde que el nifio tiene 1 afio hasta los
19 afios. El objetivo es asegurar la
independencia, la
ocupacion #férvarjebarn. El
departamento también es responsable
de la educacion de adultfos.

educacion y la

BORNEINSTITUTIONEN HOLLUF-PILE TINGKAR
(DINAMARCR)

El preescolar Holluf Pile Tingker se
encuentra en la parte sur de Odense, la
tercera ciudad mas grande de
Dinamarca. La general es
Karen Sterling.

directora

La guarderia Holluf-Pile Tingkeer consta
de ocho divisiones o casas diferentes
(Fraugde, ZEllingen, Hjulet, Holluf Pile,
Agerhgnen, Svanen, Tornbjerg y Viben).
Estas casas atienden a nifilos de entre O
y 6 afos. Cada casa atiende a unos 46
nifos vy entre 7 y 8
profesores de pedagogia con formacidn
ayudantes de
Cada casa

cuenta con

o licenciatura y 4
pedagogia sin formacion.
tiene un administrador.

El  plan de esftudios pedagdgico
reforzado entré en vigor el 1 de julio
de 2018. Tiene como objetivo:

« Promover el bienestar, el
aprendizaje, el desarrollo vy la
educacion de los nifios. El juego es
fundamental y en él se basa la
perspectiva del nifo.

. Compartir la implicacion, la
responsabilidad y la comprensién de
y con la democracia.

« Cooperar con los padres en
cuestiones como el bienestar, el
aprendizaje y el desarrollo del nifio
y garantizar una buena transicion
entre el hogar y la guarderia.

La guarderia se compromete a crear y
mantener un entorno para los nifos
que promueva su desarrollo mental,
fisico y estético. Entre otras cosas, nos
centramos fuertemente en estas areas
mediante el desarrollo de habilidades
lingUisticas, asi como de fecnologia y
ciencias naturales.

ELMER SCHOOL (BELGICA)

Elmer estd regulado por la Comunidad
Flamenca y estd situado en
barrios vulnerables de
metrépoli caracterizada por su
superdiversidad. Alrededor del 60% de
los niflos en edad
Bruselas no hablan una lengua oficial
(flamenco o francés) en casa. Elmer
tiene como objetivo llegar a una mezcla
sociocultural de familias que viven en el
vecindario y se centra especialmente en
familias vulnerables. Como centro de
inclusion, Elmer presta especial
atencién a nifios con necesidades
especiales y apoya a sus familias.

cuatfro
Bruselas, una

preescolar de

Elmer tiene wuna capacidad de 188
plazas subvencionadas para nifos de
entfre 3 meses y 3,5 afos y organiza
guarderias para padres que necesitan
cuidados a tiempo parcial, a fiempo
completo, ocasionales, de corta
duracién o urgentes. Elmer permite el
bienestar de cada nifio, ofrece grandes
oportunidades para desarrollarse vy
estimula la conexidn.
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La participacion de los
padres es una piedra angular
en el trabajo de Elmer. Los
padres son los primeros
educadores, juntos estamos
co-educando a los nifios.
Elmer tiene como objetivo

Los maestros observan a los nifios vy
comparten observaciones con otros
maestros y sus ideas y practicas, como
pensamientos, estdn en  continua
evolucion.

Nuestros proyectos se cenfran en:
Aceptacion (la primera vez que nifios y
familias ingresan a los servicios

\ ial I r ] .
s s eRC'? ) el 8 .pad = % tenemos diferentes estrategias para
organizar oportunidades para

que los padres jovenes se
rednan y compartan
experiencias.
En el barrio, Elmer es un colaborador activo
en actividades comunes. EImer también inicia
un centro familiar como servicio integrado.

Uno de los

centros de Elmer trabajar la participacion

incluirlos con seguridad y tranquilidad)
*Mejora de la diferencia

eEducacién ambiental

«Educacidon en nuevas tecnologias.

Elmer combina la educacién infantil y los
servicios de cuidado con el empleo y la
formacién de trabajadores de cuidado infantil,
a menudo reclutados entre el grupo de
padres. El equipo de Elmer es muy diverso y
los cuidadores infantiles dominan muchos
idiomas diferentes. Esta diversidad cultural y
linglistica ayuda a fender puentes y crear
vinculos con la diversidad de las familias.

El marco pedagdgico flamenco MemoQ ESGMSRNTJSEP‘ESPANM

describe el “apoyo educativo” como una Escoflar ' Sanigssliose pRe s S Nl ceniir o

dimensién que conduce a una alta calidad educativo semiprivado ubicado en un

pedagdgica. barrio de la ciudad de Terrassa, a 30
minutos de Barcelona.

MUNICIPIO DE PARMA (ITALIA) El colegio cuenta con educacién infantil,

preescolar y primaria con una sola linea
por curso educativo; apostando siempre
por el trabajo en grupos reducidos para
la mejora y personalizaciéon del proceso
de aprendizaje de nuestros alumnos. La
edad de los estudiantes es de hasta 12

Del municipio de Parma y su sistema
educativo participan en el proyecto los
siguientes departamentos:
-8 centros infantiles para nifios pequefios
*12 preescolares
«2 servicios educativos experimentales 0/6 - c o o
. afios. Como somos un colegio pequefio
Nuestros Centros Infantiles y Preescolares ) ISR q'. ;
. . tenemos un ambiente muy familiar,
se caracterizan por tener aulas mixtas (en
. 5 . estamos en estrecho contacto con las
centros infantiles aulas con nifios de 4 an S
i - e familias a diario.
meses a 3 afos, de 1 afio a 3 afnos; en
Preescolares con niflos de 3 a 6 afios): esta
organizaciéon pedagdgica permite a los nifios
. X zona de pocos recursos donde la
vivir un verdadero contexto relacional donde ; B
. . mayoria de las familias no pueden
las diferentes competencias construyan . . . _
: o ofrecer a sus hijos experiencias ricas en
nuevos horizontes de crecimiento. El J )
il : . culturas de otros paises; no tienen la
aprendizaje  cooperativo a fravés de " \ . iy
; ) formaciéon ni el nivel econédmico.
experiencias de tocar, moverse, escuchar,
oir, ver juntos, con diferentes competencias,
hizo un camino educativo personal Unico con
mayores y mas jévenes, juntos.

Nuestro centro estda ubicado en una
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Since we are a small school, we have a
very familiar environment, we are in
close contact with the families daily.

Nuestra escuela perfenece a un
proyecto multilingle basado en la
inmersién  linglistica en inglés vy

metodologias basadas en el uso de las
TIC. Actualmente un tercio de las
materias se imparten en inglés,
incluidas materias como arte, educacidn
fisica y ciencias y utilizando nuevas
tecnologias como computadoras, Ipads
y libros digitales.

UCL ERHVERVSAKADEMI 0G
PROFESSIONSH@ISKOLE (DINAMARCA)

UCL University  College es una
institucion regional de educacidn
superior con campus en las ciudades de

Odense, Svendborg, Vejle, Jelling vy
Fredericia. Tiene mas de 10.000
estudiantes y cerca de 1.000

empleados. UCL University College es 1
de los &6 colegios
Dinamarca y es el tercero méas grande.

universitarios en

UCL ofrece mas de 40 programas
académicos y de educacién superior
profesional, Negocios,
Tecnologia vy Educacién vy

dentro de
Edificios,

Ciencias Sociales y Ciencias de la Salud.
Todos los programas se caracterizan
como estudios de primer ciclo dentro
del Marco Europeo de Calidad, nivel 5y
6.

UCL University College ofrece desarrollo
profesional dirigido a
profesionales en muchos campos, por
ejemplo, tecnologia,
educacién (teoria y practica), salud vy
gestién en organizaciones publicas vy
privadas.

continuo

animacion,

Las instituciones tienen un alto grado
de autonomia, pero estan obligadas a
seguir las reglamentaciones nacionales
para, p. calificaciones de los docentes,
estructuras de titulos y examenes,
incluido un sistema de examinadores
externos.

SWEDEN EMILIA ROMAGNA NETWORK (ITALIR)

SERN es una de las principales redes
transnacionales de Europa que fomenta
las relaciones entre el norte y el sur de
Europa y, en particular, entre Suecia e
Italia.
Desde su creacion, la red ha
desarrollado més de 130 proyectos a
nivel europeo y estd impulsando un
proceso infercambio vy
cooperacion entre los miembros suecos
e italianos y otros socios europeos. En
el proyecto PLAYING participan dos
miembros de la red SERN
(Municipalidad de Linképing y
Municipalidad de Parma).

continuo de
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SERN ha participado en numerosos
proyectos en el campo educativo y en
particular en el contexto preescolar ya
que la calidad en la educacion ftuvo un
papel muy importante en la
cooperacion entre los miembros de la
red.

LINKOPING UNIVERSITY (SUECIA)

LLa Universidad de Linképing (LiU) es
un socio de investigacién en el proyecto
Playing. LiU es una de las instituciones
académicas mas grandes de Suecia, una
universidad basada en la investigacion
conocida por su excelencia en la
educacion.

LiU ftiene cuatro facultades: Artes vy
Ciencias, Ciencias de la Educacidn,
Ciencias de la Salud vy Tecnologia
ubicadas en tres campus diferentes con
14 departamentos multidisciplinarios y
160 programas de estudio. La
universidad tiene aproximadamente
37.000 estudiantes y 4.300 empleados.
LiU proporciona una formacién docente
integral y  ofrece
posgrado, asi como oportunidades de
investigacion en  Ciencias de la
Educacidn.

formacidon de

La investigacion esta vinculada a la
educacion de pregrado y se ocupa del
aprendizaje de nifos, jovenes 'y
adultos, asi como de la ensefnanza en
todos los niveles, desde preescolar
hasta la universidad. Un enfoque
tematico transversal e interdisciplinario
caracteriza la investigacién en la
Universidad de Linkdéping. En este
proyecto investigadores del d&mbito
educativo han aportado sus
competencias en relacion con la
educacion infantil y el juego.

METODOLOGIA DE FORMACION

Este informe contiene una metodologia
de formacion sobre el aprendizaje
basado en el juego como método de
ensefianza. La metodologia de
capacitacion se basa en las experiencias
recopiladas del proyecto de juego vy
describe los principios y métodos
utilizados por los profesionales de ECE
para permitir que los nifios aprendan a
través del juego simbdlico.

El grupo destinatario de la metodologia
de formacién sobre el aprendizaje

basado en el juego son los
profesionales de la educaciéon infantil,
los profesores de preescolar, los
educadores, los coordinadores
pedagdgicos y los investigadores. Los
objetivos de la metodologia de

formaciéon (Output 2, en el proyecto
Playing) son:

« Incrementar el conocimiento del
concepto de metodologias ludicas y
de juego simbdlico,

- Crear nuevas habilidades resultantes
de la comparacién entre practicas
adoptadas en diferentes paises
europeos,

« Mejorar la capacidad de los
profesionales de ECE proporcionando
herramientas y principios para la
adopcidn correcta de metodologias
basadas en el juego.
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La metodologia, asi como el proyecto,
se cenfra en el juego simbdlico, el
aprendizaje basado en el juego y el
desarrollo del lenguaje. Un enfoque
especifico en el proyecto Playing, asi
como en la metodologia de formacidn,
es como el juego simbdlico puede
ayudar a desarrollar el lenguaje.

El juego simbdlico puede tener muchas
definiciones, pero denfro del proyecto
Playing el término se refiere al juego
en el que los nifios utilizan diferentes
tipos de simbolos en su juego. Lillard
(1993) enfatiza el aspecto simulado
del juego. El juego simbdlico se define
como la capacidad de los nifios de
utilizar objetos, ideas y acciones para
representar otros objetos, resaltando
asi las habilidades y la agencia de los
nifios. Los aspectos importantes del
juego simbdlico son hacer creer o
pretender y pueden incorporar aspectos
de la fantasia y de la vida cotidiana.
Por lo tanto, el juego simbdlico puede
verse como la forma en que los nifos
abordan sus experiencias (comprenden
y exploran mas a fondo) (Lillemyr,
2009). Esto hace que la experiencia de
primera mano de los niflos sea un
aspecto importante del juego simbdlico,
pero también una experiencia prestada,
compartida y agregada.

El aprendizaje basado en el juego es
otro concepto importante en el proyecto
Playing. Danniels y Pyle (2018) dan
una explicacion simple y directa de lo
que es el aprendizaje basado en el
juego, quienes afirman que puede
entenderse simplemente como aprender
mientras se juega. Contintan
explicando que el aprendizaje basado
en el juego generalmente se utiliza
para iluminar y describir una parte del
campo de juego donde el juego se
utiliza de manera consciente para
trabajar con el aprendizaje de los
ninos.

En el proyecto Playing hemos llegado a
enfatizar la entre nifos vy
adultos en el juego, especificamente el
papel de los profesionales de ECE.

Por esta razoéon, el concepto de
enseflanza ludica se ha convertido en
un aspecto importante del aprendizaje
basado en el juego. Pramling et al.
(2019) sefalan la acciéon dirigida o
intencional que conlleva el aprendizaje.
Relacionan el juego <con preguntas
didacticas y sosfienen que en el frabajo
con el juego como herramienta de
aprendizaje, las preguntas didacticas
sobre qué se debe aprender, coémo vy
por qué se vuelven centrales. Se trata,
pues, de algo mas que el hecho de que
en el juego siempre, o al menos a
menudo, existe un potencial de
aprendizaje. Mas bien, el concepto
busca delinear y hacer visibles las
actitudes conscientes de los maestros y
trabajar con el juego como un medio

relacion

para que los niflos aprendan sobre
contenidos especificos.
Esto significa que en el proyecto

Playing no estamos trabajando para
cambiar todo el juego. Es importante
enfatizar que solo estamos abordando
una parte mas pequeia de lo que es vy
puede ser el juego, ya que nos estamos
enfocando en la parte del juego que
contiene o es utilizada activamente por
los profesionales de ECE para facilitar
el aprendizaje (Figura 1).

APRENDEZATE BAS/AbC)
=N EL JUEE0O

Figura 1 La relacién entre el juego y el
aprendizaje basado en el juego

Todo juego puede llevar a aprender si
ese es el objetivo de la obra o no. En el
proyecto Playing nos estamos centrando
en actividades de juego en las que los
profesionales de ECE
utilizan/participan/organizan el juego
con el fin especifico de facilitar el
aprendizaje de los nifios.
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TEI desarrollo del lenguaje es
fundamental en la educacién temprana
cuando los nifios pequefios estan en el
proceso de adquirir un idioma. En el
proyecto Playing se conecta el
aprendizaje basado en el juego, el
juego simbodlico y el lenguaje. EI
objetivo principal es apoyar el
desarrollo del lenguaje a ftravés del
juego simbodlico a medida que los nifios
aprenden el lenguaje a través de
inferacciones con otros. En el juego
simbdlico, el aprendizaje puede tener
lugar de una manera que facilite las
competencias y la participacion de los
nifos, ya que la alfabetizaciéon y los
simbolos estan estrechamente
relacionados. El juego simbdlico puede
ser un espacio para apoyar diferentes
habilidades comunicativas a partir del
marco de imaginacién que conlleva el
juego simbdlico. Las investigaciones
han demostrado varios beneficios de la
alfabetizacion a través del juego
simbdlico. (Jalil y Abu Bkar, 2006¢;
Pellegrini y Galda, 1990).

Para una descripcién mas detallada vy
una discusion de los conceptos de juego
simbdlico y aprendizaje basado en el
juego, consulte el output 1 del proyecto
Playing, El aprendizaje basado en el
juego como método de ensefianza. En
este informe se presentan las
actividades, métodos de trabajo vy
enfoques realizados para incrementar el
conocimiento de las metodologias
basadas en el juego y el juego
simbdlico; crear nuevas habilidades
resultantes de la comparacion entre
practicas adoptadas en diferentes
paises europeos; y para mejorar la
capacidad de los profesionales de ECE.
La estructura del informe sigue el
proceso de ftrabajo que hemos tenido
en el proyecto Playing, donde hemos
frabajado  con accién vy
evaluacion. Dado que este proceso ha
sido fundamental para el resultado del
proyecto, primero diremos algo sobre el
proceso reflexivo.

mapeo,

Un proceso reflexivo

Trabajar en el desarrollo del
aprendizaje basado en el juego como
método de enseflanza es un proceso
complejo que no se traduce facilmente
en una conducta especifica. Cuando los
socios del proyecto empezaron a
recordar lo que se habia hecho en el
proyecto, llegamos a la conclusion de
que el nucleo de nuestro frabajo habia
sido el proceso en si. Por esa razodn,
hemos elegido presentar este resultado
en forma de proceso. Las actividades
que se han llevado a cabo han sido
importantes para poder reflexionar e
infercambiar experiencias entre paises,
pero queremos enfatizar la importancia
de que estas deben
adaptarse y entenderse en relacion al
contexto local.

actividades

En el proyecto Playing hemos trabajado
segun el proceso que se ilustra a
(Figura 1 )e Nuestro
proceso consta de tres fases: Mapear -
Actuar - Evaluar. En la préctica, esto
significa que
mapeando las practicas partficipantes
para identificar problemas,
posibilidades y desafios. Después del
mapeo hemos llevado a cabo acciones,
es decir, cambios en la practica basados
en los problemas, posibilidades vy
desafios identificados en el mapeo.
Luego, estas acciones han sido
evaluadas para identificar su impacto
en los entornos educativos tempranos.

continuacion

hemos comenzado

Figura 2. El proceso reflexivo del proyecto
Playing - Evaluar - mapeo, actuar
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Como lo muestran las flechas contfinuas
en el modelo (figura 1), este proceso
comienza de nuevo. Es imporfante
entender las fases Mapear - Actuar -
Evaluar cdémo estan integradas, es decir,
un proceso reflexivo que debe verse
tfrabajo
comienzo ni un final claro.

como un continUlioRrsinEAUn

Entonces, ;por qué es tan importante el
proceso? Se ha demostrado que
trabajar y desarrollar el aprendizaje
basado en el juego y el juego simbdlico
es en gran medida una cuestién del
papel y el enfoque de los profesionales
de la ECE. Para apoyar y desarrollar el
juego infantil, usted, como profesional
de ECE, debe trabajar consigo mismo vy
con sus colegas en un proceso reflexivo.
Para trabajar con el aprendizaje de los
nifos denfro del juego simbodlico se
requiere que los profesionales de ECE
participen en el juego utilizando
herramientas del marco de respuesta al
juego. Esto significa que los
practicantes de ECE aportan intenciones
al juego, con esto en menfe pueden
responder y actuar dentro del juego
para facilitar el aprendizaje. Esto debe
hacerse con sensibilidad o capacidad de
respuesta hacia los nifios y el proceso
dentro del juego y requiere que los
maestros participen en el
reflexionando sobre sus propios roles,
acciones e interacciones (Pramling et
al. 2019). Para
sensibilidad hacia las perspectivas de
los nifos en el juego también se
requiere conocimiento del contexto que
los rodea. Ese conocimiento puede ser
necesario escuchando las propias voces
de los nifilos, observando sus juegos o
comunicandose con otros profesionales
de la ECE o con los padres.

juego,

desarrollar la

Para desarrollar el

tfrabajo con el
aprendizaje lddico y el juego simbdlico
esi necesarion. pPol
esfructuras vy
conjunta.

desarrollar
reflexidn

tanto,
rutinas de

Se trata en parte de encontrar formas
para este trabajo y en parfe de
estructurar el contenido del ftrabajo
conjunto. Las investigaciones han
demostrado que los profesionales de la
ECE necesitan disponer de tiempo vy
condiciones fisicas para poder trabajar
juntos (Lago y Elvstrand, 2020). Es, por
ejemplo, importante que a los
profesionales de la ECE se les dé
tiempo para mapear y reflexionar sobre
su propia practica, que se dé tiempo vy
organizacién a las reuniones entre los
profesionales de la ECE en el
cronograma. Para ello, es importante
planificar de manera que se dé a las
personas adecuadas la oportunidad de
celebrar conjuntas, por
ejemplo, aquellas que trabajan con el
grupo de nifios o  son
responsables de cuestiones similares.
También puede ser importante pensar
en el uso del espacio fisico, por
ejemplo, si los profesionales de ECE
que trabajan con nifios de la misma
edad estdn cerca o lejos uno del ofro.
Aunque la cercania puede considerarse
importante, en algunas ocasiones
también puede ser positivo hablar y
reflexionar con alguien que no trabaja
directamente con el mismo grupo de
nifos. Esto podria dar una perspectiva
“externa” de la practica cotfidiana vy
contribuir a futuros avances.

Ademas de esto también es importante
encontrar un foco conjunto de reflexion
(Lago et al., 2022). Si los profesionales
de la EPI van a desarrollar su practica,
es importante formular y definir el
enfoque del trabajo conjunto. Un
enfoque comun es importante para que
los profesionales de la ECE puedan
discutir y desarrollar la préactica desde
una base comun. Podria tratarse, por
ejemplo, de un concepto comun, de la
implementacién de un mapeo similar o
de una base de texto comun. La Parte X
de este informe presenta actividades
que pueden constitfuir focos comunes
para el desarrollo del juego simbdlico,
el aprendizaje basado en el juego y el
lenguaje.

reuniones

mismo
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La investigacion también enfatiza el
papel de la reflexiéon para el desarrollo
y la calidad (Ritblatt et al, 2013). Por
ejemplo, Ercan y Perkins (2017)
enfatizan la importancia de formar
practicas reflexivas entre diferentes
grupos profesionales. Esto fiene,
sostienen, un impacto positivo en el
desarrollo fanto de la profesién como
de las actividades. La reflexiéon es
importante para comprender las propias
acciones, desarrollarlas y poder hablar
y describir las propias
Reflexionar juntos es una de las bases
para poder desarrollar un lenguaje
profesional (Colnerud &
Granstrom, 2015), algo necesario para
que la reflexién no sea sélo individual
sino fambién comun.

acciones.

comun

Una pregunta que cabe hacerse al
respecto es si la reflexién es suficiente.
Lo importante en el desarrollo de la
educacién infantil - en el proyecto
Playing especificamente metodologias
basadas en el juego y el juego
simbdlico - es que la reflexiéon sea
profesional. Cartmel, Macfarlane vy
Casley (2012) definen la diferencia
entre reflexion y reflexiéon critica.
Definen la reflexividad como una tarea
central para los profesionales de la ECE,
ya que la capacidad de “examinar las
actividades dentro del trabajo diario y
utilizar esta evaluaciéon como un medio
para mejorar la  practica y el
conocimiento” (p. 2) es importante en
la practica de la educacién temprana.
Para hacer esto, se requiere
reflexividad, ya que los profesionales
de ECE deben ser capaces de pensar en
lo que sucede en su practica y sacar
conclusiones sobre una conducta
adecuada y un cambio a partir de esto.
Este pensamiento estd en el centro de
los procesos o préacticas reflexivas.

Look at
others
Discuss

Try

Figura 3 Un proceso reflexivo profundizado
del proyecto Playing.

Para que la reflexién se vuelva critica,
segun Cartmel, Macfarlane y Casley
(2012, p. 3), es necesario que la
reflexion apunta a “crear nuevas ideas
y nuevas
practicas de calidad, el proceso de

perspectivas sobre las

pensamiento se base en las
experiencias y la comprension
cotidianas, y también teoria e

investigacion contemporaneas sobre la
primera infancia para ayudar a los
profesionales de la ECE a pensar de
otra manera sobre la practica”. Esto
significa que, ademas del conocimiento
fundamentado de la propia practica, la
reflexiéon también debe recurrir a
fuentes como la investigacion, la teoria
o las comparaciones intfernacionales.

En  resumen, para crear procesos
reflexivos, 1) la reflexion debe ser
compartida entre los profesionales de la
ECE; 2) esto significa que a los
profesionales de la ECE se les debe dar
tiempo y posibilidades para reflexionar
y discutir la practica de la educacion
temprana, 3) un enfoque de reflexidn
bien definido y conjunto; 4) desarrollo
de un lenguaje profesional; y 5) una
interaccion entre feoria y practica.
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Herramientas para la reflexién « Discutir y determinar los diferentes
Es importante crear espacio y tiempo roles de los participantes durante la
para la reflexiéon. A menudo hay un sesion de reflexion. Podria ser una
tiempo limitado, lo que significa que el buena idea que alguien dirija la
tiempo de reflexién se wutiliza en reunion. Este rol puede ser continuo,
cambio para resolver problemas agudos lo que significa que todos pueden
como el personal. Para que la sesion de asumir ese rol. Esto puede ayudar a
reflexién contribuya a la mejora de la garantizar una disfribucion mas
calidad y sea percibida como relevante equitativa del poder en el grupo vy
por quienes participan, es importante permitir que todos practiquen la
tener objetivos claros y métodos de adopcion de diversos roles en la
tfrabajo sobre coémo debe Ilevarse a discusion.
cabo la reflexidn. Esquema para la reflexion
- Debatan juntos cémo crear un clima La metodologia de formacidn se

de conversacion positivo que apoye presenta en tres partes principales

la reflexién. Por ejemplo, jcomo nos siguiendo el proceso de trabajo del

aseguramos de que todos se vuelvan proyecto:

activos y confiados al hablar? ;Cdédmo

nos escuchamos wunos a ofros? 1.”.,..

¢Alguien tiene derecho a interpretar 2 .

sobre cualquier ofra persona del ""““'“

grupo? ;Cdédmo manejamos 3. Eveluasién
situaciones en las que tfenemos

Cada parte consta de a) antecedentes
opiniones diferentes?

mas breves de nuestros puntos de
partida tedricos y metodoldgicos para
darle un marco a la metodologia, b)
descripciones de lo que hemos hecho
en cada fase, c) ejemplos practicos de
como puede verse el cambio en la
practica en los diferentes paises.
contextos, d) conclusiones y
reflexiones.

EJEMPLOS NMIINMES

' ﬂt\ HI sfronm 'sf R 5N (m ;R_[_I_C:E;O REFLEXIV(

Mientras trabaj abanios en esta d men:lon,inotamos en Elmer queilos nifios a menuldo

To acuden e=sp6nténéamente al juego simbtfalico. Sentlimosg la necesidad de|aprendern a

...e.spJ_.mu. ar ese tipo| de juego, ya qye ..ed}‘ého os—¢onvencidos—de -su—importancia.
Ademés, el |procgeso !de adquisici¢n dgl idioma ho siempre fue fécil, ya que muchos
nifios no tenianjel fiam'eri‘e‘o' como lengdua materna. | | | T §

I Bajo la| direcciéon t_l_fe nuestno formador p_ladagégico, va teniamo%s la| experiencia |de

- organizar reuniones perjiédicas de re lexion cod los prbféso-f‘éé.__Q_ﬁ_é-r_lé.?nos ‘uslar é'sEZ

L experienciagl en el ﬂrnv cto Plaviing ;v funciondl Tlogs prof sores, el personal el
I J S5 Y o ¥ ¥

J

sor peda]gégi,o comenzaron a pxperimentar clon el Jueb’o s1mbollco en lps gnupos y
i | RO | f i | | hir | siwemmtacha | 3

| part1ercn ideas v actividaded durlante las rpunidnes.| En |cada reunién se yolvian
! mas entusiastas. Con laayuda de-la revisidon por pares, primero pudimosimostrar en

é trabajamos. En | segundp lugar,, recdibimps |comentarios| muy |utiles,

icamlente| sobre la necesidad de/centrarse/mésien lp adquisicién del lenguaJe de ‘
nifips y[la interaccién entre tps niftos. | | | : e [ : |
boramos| und herramjenta de|autoevaluacién parp la |estimulacién dell lenguaje y _ |
“circulg de juego” como instrumento paral mantener 1 ap;rendido en nuestra i

|

acion.




2 Mopeo

FONDO
Para poder centrarse en el juego de los
nifos y cambiarlo, era importante
encontrar un terreno comun desde el
que empezar. Para  hacer  esto,
comenzamos mapeando nuestras
practicas tratando de identificar cuales
eran las condiciones para el juego
simbdlico vy pensabamos al
respecto. Lo que notamos fue que habia
muchas maneras de pensar qué era el
juego simbdlico y cudl podria ser el
papel de los profesionales de la ECE.
Como es imporfante participar
activamente en el juego de los nifios
para facilitar el aprendizaje basado en
el juego, tuvimos que identificar
nuestras suposiciones sobre el juego
simbdlico y el aprendizaje basado en el
juego, y cdémo los diferentes
tfrabajaban con el juego.

como

socios

20 QLY

Para desafiar las suposiciones previas,

comenzamos con una serie de
preguntas:

« Si quieres cambiar algo y hacerlo
sostenible, es importante comenzar
en tu propia practica.

- Trabajar localmente, en cada ECE

para discutir.

« ;Qué es el juego para mi?
nosotros?

« ;Qué tipo de oportunidades tienen
los nifios para jugar en nuestra ECE?

+ ;,Qué tipo de juego?

;Para

ACTIVIDADES
Con base en estas preguntas y la
discusidn comun que fuvimos,

diseflamos tres actividades para mapear
cémo trabajamos y pensamos en el
juego infantil.

Actividad de mapeo

1.Documentos de
politicas, mapeo de
politicas relacionadas
con el juego en ECE.

2.Entrevista/charla de
reflexién con colegas
sobre el juego en ECE.

3.0bservacion del juego
en ECE.

En relacion con cada actividad, las reflexiones comunes entre los profesionales de la
ECE son una parte importante, ya que es importante discutir y analizar junto con

otros. En el proyecto Playing, los

S0CiOos

nacionales también se ayudaron

mufuamente a reflexionar sobre lo que podria ser el aprendizaje basado en el juego

en diferentes contextos nacionales.
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| N
L ROLE

DEl

En |mi trabajo comc

c_onsu_lt_or_s docente !en el area prees_éoiar, a| menudo| he
realizado ooser;r-acione-s-—d-e---1-as--int-e--1:z$ccio-- es-de-los educadores y-los nifiosfen
el Jueg{). Después de mi participacidén enlel p oye,_cto Playing, he mejoradq al

vel que el papel del prpfes¢r pyede éer“‘mﬁy iferfente de 'un momentd a otro.

"acﬁ'i?;ia'ad. . =2 e e ;
| ]
—Mijnueyvyo enfoque es observar ejstos |
el maestro| es en gran medidal el i

"controla el juego"] y luego "

T4 trocéde un paco

_Mi |“aja” es| especialmente importante un= el rol cambie constantemente ¥ -lo
i ] 2
importanteque es que el apestro pueda hacer|estos cambios de rol durante la

!
mbios de rogles em los gue, por gjemplo,
ni.ci_ai;dor del |juego desde| el |principio y
a medida que lps nifios| se

" haden dargd del 'j_fl_égo y , par ejémpld

papel-del maestro jdebe volverse mas -Lfraf-a guiar
._veces, pl papeli/principal del maestro se convierte en apoyar |a los nifios que

, expresalr ideas y experimentos. Aqui| el
"—y-ser—"co-jugadores" A

muly precisjo en tu |did4ctica y, |por

| tienen un poco 'de dificlultaf coﬂl el j[ueg‘o Yy que pueden estar en yna posicliéon
—vul n‘erabi’e'err'e};l"pr'jpio juego y que 'II;'E‘cemt'a'rrry'trd”a‘p'Err‘a"s’engpa rticipan@o.
Mi | experiencia como |congultora es que pu_e_glwq_._se_r'_ﬂ_diii_‘_i_ci pgra jalgunos
profesores |hacer egtos| cambiog de ;Poles durjante la |actividald. Creo |que |tal

- cambioi-de ol-éuedc ser guizéds-bastante| dificil de llevar-a eabo|si has side -

jemplo, describiste qué rpol debe tener el

| |
= qgg___to_m_e_st concigncig de practicar|
i |
| !
| |

CONCLUSIONES Y REFLEXIONES

El analisis de mapeo mostrd similitudes
y diferencias entre los diferentes
confextos nacionales.

En fodo contexto nacional, el juego se
considera, hasta cierto punto,
“perteneciente” a los nifos. Como se
describié anteriormente, existe un
debate en el que el juego libre, por un
lado, y las actividades dirigidas por el
docente, por el otfro, se consideran
opuestas. La idea del aprendizaje
basado en el juego desafia esto, ya que
enfatiza la participaciéon de los adultos
con los niflos en el juego. Los
resultados del mapeo muestran que
existe la necesidad de discutir vy
cuestionar la idea del juego como algo
en lo que se debe dejar solos a los
nifos si se quiere desarrollar una mayor
capacidad de respuesta al juego.

dodente para lograr|los objepivos de la actividdd. Pienspo que la|targa didactica,
~por—lo tanto, debe- s—e-r---p—m-(isme-n—te%-dem-f-ibir-la “flexibilidad del rol”, para

el cambio de rol durante la actividad. |

Los resultados del mapeo muestran que
existe la necesidad de discutir vy
cuestionar la idea del juego como algo
en lo que se debe dejar solos a los
nifos si se quiere desarrollar una mayor
capacidad de respuesta al juego. Dado
que la ensefianza sensible al juego
enfatiza  que los ninos vy los
profesionales de la ECIE deben
participar juntos en el juego creando
experiencias comunes, los profesionales
de la ECE deben cuestionar sus roles en
el juego. En los datos, se describe que
los practicantes de ECE adoptan varias
posiciones en el juego, pero, como se
muestra en la siguiente figura, muchas
de estas posiciones estan més bien
fuera o pasando por alto el juego que
actuando desde dentro del juego

centrandose en la instruccion, la
observacion o actuando sdélo en
momentos criticos. en el juego, como
iniciar el juego o resolver conflictos.




Hasta cierto punto, se describen los
roles que se pueden ufilizar o integrar
en un enfoque basado en el juego vy
que responde al juego, pero para
desarrollar ailn méas estos roles activos,
de juego y con/dentro de ellos son un
aspecto clave para desarrollar el tfrabajo
con la enseflanza en el juego simbdlico
para alcanzar actividades donde el
juego no se describe en tensién con la
ensefianza, sino que la ensefanza se
realiza en el juego de los nifios junto
con profesionales de ECE sensibles vy
activos. Por lo tanto, es
cuestionar y reflexionar sobre la tfensidon
entre el juego dirigido por nifios y el
juego dirigido por adultos que se
describe en muchos
nacionales.

necesario

contextos

Otro tema comun es que los maestros
describen principalmente que su tarea
es apoyar el juego que falla o a los
nifos que dificultades para
jugar. El enfoque de juego receptivo
toma como punto de partida un juego
que  funcione bien y jugadores
competentes. Esto significa que los
profesionales de la ECE necesitan
desarrollar métodos, roles y enfoques
que se relacionen con todos los juegos:
buen trabajo o juego menos bueno. La
vision social del juego infantil que se
describe al principio del proyecto
aporta la perspectiva de
"junto con" en el juego. A partir del
analisis del mapeo nacional esta es una
parte importante para
objetivos del proyecto Playing.

tienen

necesaria

alcanzar los

Una idea comun identificada que es una
base importante para desarrollar,
desafiar y cambiar ideas sobre el juego
y el papel de los profesionales de ECE
en el juego es el vinculo descrito entre
el juego simbdlico y la experiencia; en
todo contexto nacional, las propias
experiencias de los nifos se enfatizan
de alguna manera como es importante
facilitar el juego simbdlico.

ELa experiencia es recurrente vy se
describe como una forma central para
que los nifios adquieran conocimiento
del mundo. Para desarrollar el juego
simbodlico y ampliar las posibilidades de
aprendizaje en el juego, se describen
como importantes tanto las experiencias
que los niflos traen a los enfornos de
ECE como las experiencias que se
realizan en los entornos de ECE. En los
datos nacionales se destaca que los
profesionales de la ECE deben ser
sensibles a las opiniones y experiencias
de los nifos para poder aprovecharlas
en el habilidades vy
facilitar el mismo
tiempo, se enfatiza que el enforno de
ECE es un lugar donde los niflos pueden
adquirir nuevas experiencias. Trabajar e
implementar métodos que construyan
experiencias comunes en el ambito de
la ECE es un aspecto importante para
ampliar el juego simbdlico. Como la
idea de experiencia fambién se destaca
en el enfoque ludico, esto se identifica
como una base solida para construir
nuevos métodos y enfoques para la
ensefianza en el juego.

desarrollo de
aprendizaje. Al
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El Ipapel y el posicionamiento ;

del docente en juego. “APRENDIZAIJE LUDICO” Y
“APRENDIZAJE A TRAVES DEL JUEGO”
La participacion del educador en el
juego puede contribuir al desarrollo de
nuevas cualidades en el juego, lo que
ocurre, por ejemplo, cuando el educador
contribuye al  surgimiento de la
motivacion lddica, infroduce accesorios
de juego relevantes, sugiere nuevas
perspectivas de juego y contribuye al
surgimiento de tensidn dramatica en el
proceso de juego.

R N

FONDO

El papel y la posicion del educador en
el juego son de gran importancia para
la participacion de los niflos en el juego
en la guarderia. El juego es una parte
esencial del desarrollo y aprendizaje de
los nifos, y el educador desempefia un
papel central a la hora de apoyar vy
facilitar este proceso.

Cuando el educador logra poner en

juego un papel activo y las
instalaciones, se beneficia la - 5 \

g ¥ - iy La participacion del profesor en el juego
participacién, la  inmersién y el

también puede ayudar a incluir en el
juego a los niflos que muy a menudo
quedan excluidos de los juegos. Aqui es
crucial que el educador ufilice wuna
estrategia acorde con la dinamica del
juego. Pero normalmente requiere que
el educador actue como mediador, sobre
todo cuando se trata de incluir a nifios
con necesidades especiales (Franck &
Glaser, 2014).

aprendizaje de los nifos en un sentido
amplio: su lenguaje, su imaginacion,
sus habilidades sociales y su capacidad
de autorregulacion. Este enfoque
facilitador requiere habilidades de
juego especiales: que el educador
pueda leer la situacion de juego, jugar
con los nifios y apoyar el aprendizaje a
tfravés del juego, sin apoderarse ni
romper la atmdsfera de juego de los
nifos. Encontrar el equilibrio adecuado
suele ser dificil. La atenciéon debe
centrarse en como y en qué medida el
educador debe involucrarse en el juego
de los nifios para poder apoyar, guiar y
enmarcar el juego.

Aunque el juego es una parfe
fundamental de la vida de los nifios, no
a todos los nifios les resulta facil
ingresar a la comunidad de juego. Y
aqui radica una farea importante para
el personal educativo. Pueden ayudar al
nino a jugar a fravés de diferentes
estrategias de juego y ensefiandoles a

Al involucrarse en el juego, el educador
puede contfribuir a que éste llegue a
contener una sustancia profesional
acorde con la dindmica de la obra. Se
utilizan muchos conceptos y frases
diferentes en relacién con la vinculacién
del aprendizaje con el juego y para
dejar espacio para que el educador esté
al margen o sea parte del juego. Por
ejemplo, las frases “Aprendizaje ludico”
y “Aprendizaje a través del juego”, que
indican que el juego y el aprendizaje no
son dimensiones y procesos idénticos,

. ) sino que contienen algunas
dominarlas ellos mismos. i .

caracteristicas comunes y trabajan

“(,05’ adultoc deben llegar a cer buenogs juntos, y que el educador puede influir

contribuyendo al juego en lac condiciones del  y guiar el juego (Brostrém y Vejleskov,
juego. Requiere competencia analitica. Deben 1999)
poder analizar la jugada para apoyaria. Y eco :
requiere que tengan conocimiento de log REEE Y ¥
diferentec tipoe de juego, ectadoc de dnimo y la EN el aprendizaje lidico, el propio juego
compocicidon inica del grupo iuf'auti/’, de los nifios es central. La jugada es lo

(WINTHER-LINDQVIST, 2020) primero.
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Los nifios
donde el
espectador sino que interactua con los
nifos. Los pedagogos responden al
juego de los nifios y, de acuerdo con las
premisas del juego, experimentan
fortaleciendo el aprendizaje informal en
el juego.

En el aprendizaje a través del juego lo
central es el aprendizaje, que el nifio
llegue a aprender algo concreto, pero al
mismo tiempo el educador se esfuerza
en que la actividad sea ludica. En el
aprendizaje ludico, el educador
experimenta con la forma de aprender.
La ambiciéon es que el aprendizaje del
nifo se enriquezca con algunas de las
juego (Brosfrém 'y

secuencias de juego
sélo un

crean
educador no es

caracteristicas del
Vejleskov, 1999).

EL PAPEL DE LOS EDUCADORES EN EL
JUEGO INFANTIL

El profesor tiene la importante tarea de
facilitar el juego y crear un entorno
estimulante, seguro y propicio para el
juego de los niflos. Esto puede implicar
establecer diferentes actividades vy
materiales de juego, animar a los nifios
a jugar y participar activamente en el

juego.

El papel del educador en el juego se
expresa tanto cuando el educador
desempefia un papel activo como

cuando el papel del educador es mas
pasivo. Es importante que el educador
sea consciente de cuando debe
participar y cuando debe observar o
permanecer completamente fuera del
juego de los nifios. Los niflos fambién
son muy conscientes de si el educador
entiende el juego, sigue el juego y esta
presente o ausente, tanto mental como
fisicamente (EVA, 2017).

El educador puede apoyar el juego de
los nifios agregando nuevos elementos,
haciendo preguntas desafiantes vy
fomentando el pensamiento creativo y
la resolucion de problemas.

El educador también puede ayudar a
ampliar el juego
infroduciendo nuevas ideas, historias o

de los ninos

materiales que puedan inspirar
diferentes escenarios de juego 'y
exploracién. En general, el educador

desempefia un papel importante en la

creaciéon de un entorno ludico y de
desarrollo en la guarderia, donde el
juego es inclusivo y satisface las
necesidades e intereses de los

diferentes nifnos, de modo que todos

los nifios se sientan bienvenidos e
incluidos en el juego, que puedan
participar activamente. explorar,
aprender y desarrollarse tanto
individualmente como en interaccidn
con ofros.

BUEN AMBIENTE PARA EL JUEGO DE
LOS NINOS.

Un requisito para una
participacidon y para poder
capfar seflales de juego imporftantes es
que el educador esté presente vy
accesible. James  Christie (2005)
problematiza y cuestiona, a partir de
su investigacion, una larga tradiciéon de
que el juego se desarrolla sin
participacion educativa. Describe tres
elementos que son esenciales para
crear un buen ambiente para el juego
de los nifios:

previo
exitosa

1. TIEMPO ADECUADO PARA JUGAR
2. BASADO EN LAS EXPERIENCIAS DE LOS NINOS
3. IMPLICACION PEDAGOGICA EN EL JUEGO INFANTIL

El tiempo es importante para que el
juego de los niflos pueda desarrollarse.
Las formas complejas de juego, como
el juego simbdlico, presuponen wuna
cantidad considerable de fiempo para
planificar, negociar roles,
herramientas y desempefar los
que contiene el juego.

Christie (2005)
que los pedagogos investiguen y tomen
como base las experiencias previas de
los nifios, y que utilicen activamente
este conocimiento cuando se involucren
o enmarcan el juego.

enconftrar
roles

recomienda ademas
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Si el educador enmarca el juego en una
direccion con la que los nifios no tienen
experiencia, el juego serd desenfocado,
desconectado y conciso. Por eso, es
importante que el juego se base en los
nifios y sus vivencias.

UNA CONTINUIDAD DE LOS ROLES

La participacion incluye mas bien un
apoyo externo al juego de los nifios,
donde la participacion solo ocurre
cuando el educador logra ser ludico -
participar en las premisas del juego. La
implicacion del profesor en la obra es
importante para que la obra se

desarrolle o se complete (Jorgensen,

DOCENTES EN JUEGO 2019).

Segun Christie (2005), el educador La clave para poder participar
puede relacionarse con el juego de seis adecuadamente en el juego de los
maneras diferentes, desde la no nifios estd ligada al conocimiento de

implicacion, pasando por diversos
grados de implicacidén, hasta la maxima
participacion. Christie utiliza el
concepto de participacién en el que el
educador susftenta el juego de los
nifios, pero no necesariamente dentro
del marco del juego.

los roles de facilitadores: espectador,
director de escena, cojugador y lider
del juego, asi como a la capacidad de
asumir estos roles de manera flexible.
El pedagogo debe ser consciente de lo
que ocurre en el juego y variar su
papel de facilitador segun el juego. El
profesor deberd decidir cual de las seis
posiciones es mas aplicable en cada

Minimal Maximum 4 Py 3
oot Facilitative roles o ) situacién, para que el juego no se
: destruya
: Stage Director/ y
Uninvolved Onlocker manager Coplayer Play leader Redirector
(Christie, 2005)
[2)
N svelusrede
Con esta posicién, los niflos estdan libres de interferencias,

independientemente del razonamiento del educador. Incluso si el adulto no
participa, influye en el juego, quizas incluso negativamente.

El docente fomenta el juego, crea tiempo y espacio para el juego. Ella misma
no parficipa en el juego, pero observa el juego de los nifios y reconoce la
importancia del juego para los nifios. Ella resuelve cualquier conflicto
(Christie, 2005)

Direstor de eseana

Desde el margen, el educador desempefia un papel activo ayudando a los
ninos con aspectos practicos, como designar areas de juego o conseguir
materiales para jugar, cuando el nifio indica que necesita ayuda o cuando
los nifos buscan al educador (Christie, 2005). Durante su facilitacion, el
educador también puede proponer ideas para el contenido del juego. Es
importante sefalar que el educador en este rol no se mueve en el marco del
juego sino que lo apoya con sugerencias y asistencia. Un punto importante
es también que los nifios pueden elegir libremente si quieren aceptar la
ayuda del educador o si quieren ignorarla; ambos escenarios deben ser
reconocidos por el educador.
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Cojugadsr

El pedagogo participa activamente en el juego en el marco del juego; como
compafiero de juego igualitario, puede asumir roles y funciones en el juego.
Cumple las reglas del juego y participa en los términos de los nifios y del
juego. Incluso con un papel menor en la obra, el educador podrd enriquecer
la forma y el contenido de la obra, de modo que los nifios puedan practicar
el juego de roles y el cambio de roles en el juego imaginativo. Aqui el
educador puede crear espacios para que los nifios interactien vy crear
oporfunidades de participacion para nuevos posibles participantfes en el
juego (Christie, 2005).

‘oﬁ dd.

La pedagoga participa activamente en el juego infantil y asume una posicion
de liderazgo desde la que puede enriquecer y ampliar la tematica de la
obra, su narrativa, episodios y casos ludicos. El papel del lider del juego
suele ocurrir en secuencias cortas en las que el jugador necesita algo nuevo.
Cuando el juego vuelve a ejecutarse, el educador vuelve a asumir el papel
de cosplayer. Esta forma de participacién contribuye a que los nifios puedan
jugar durante mas tiempo y de forma maés imaginativa.

Diérestor/Redlirestor

El pedagogo asume la direccién y el control de la obra. Ella juega un papel
y una funcién central en el juego. Los nifos partficipan como co-jugadores

en los términos de los adultos. (Jorgensen, 2019)
Es importante seflalar que estos roles no

son fijos ni lineales. El educador puede
moverse a lo largo del continuo
dependiendo del contexto, las
necesidades de los nifios y las metas de
aprendizaje. El continuo proporciona un
marco para que el educador reflexione
sobre su practica, tome decisiones
conscientes y adapte su papel para
apoyar eficazmente las experiencias de
juego y aprendizaje de los nifios.

Como educador, es importante entrenar

Dado que siempre se deben tomar roles
en relacién con cada  situacién
especifica, no se frata de enconfrar "el
mejor" rol, sino de encontrar formas de
ajustar su rol para facilitar el juego de
los nifios en diferentes situaciones.

Para hacer esto, hicimos la siguiente
tarea en la que se les pidiéo a los
practicantes de ECE que cambiaran sus
roles y actuaran de maneras nuevas
que normalmente lo harian.

sus habilidades de juego para que DESAFIAR LOS ROLES/POSICIONES
pueda acercarse y retfirarse del juego DELOSADULTOS

sin destruirlo. Los nifios muy pequefos 1.En1a 3 situaciones, "obligate" a adoptar
pueden disfrutar mucho del apoyo y la una posicion diferente a la que
presencia del adulto y, a menudo, el normalmente adoptarias en una situacion
juego se interrumpe cuando el adulto se similar.

2.Reflexiona sobre cdmo tu posicion afecta
las posibilidades de juego y/o aprendizaje.
3.Reflexiona sobre tu papel en la observacion.

va. Tal vez porque alguien con quien
jugar es mas importante que algo con
quien jugar, especialmente alguien que
pueda jugar.

ACTIVIDADES La idea con esta farea era salir de la
zona de confort y reflexionar sobre lo
que los diferentes roles de los adultos
aportan a cada situacion y como las
diferentes formas de actuar afectan el
juego de los nifios.

Trabajar con su papel en las actividades
de juego de los nifios es, en muchos
sentidos, una cuestién de romper con
sus habitos y reflexionar sobre cémo
fiende a actuar en diferentes
situaciones.

102 Training Methodology ?&ﬂmﬁﬂm n

LAY BASEDLEARNING NETHOOOLOGES
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CONCLUSIONES Y REFLEXIONES

El papel de los profesionales de la ECE
desde el principio se volvié central en
el proyecto. Como el aprendizaje

aPor lo tanto, el trabajo activo con roles
no se trata de actuar de determinadas
sino de ser

basado en el juego desafié de alguna
manera ciertas ideas que se daban por
sentadas sobre el juego, sobre todo que
el juego era propio de los nifos. El
trabajo basado en el juego presupone
mas bien que los profesionales de la
ECE asuman un papel mas activo en las
actividades de juego de los nifios. Sin
embargo,
papel desempefian los profesionales de

no se sabe exactamente qué

la ECE, sino que es una cuestion de
poder hacer evaluaciones de la
situacion.

desempefian los
ECE, sino que es una cuestiéon de poder

profesionales de la

hacer evaluaciones de la situacion. Se
trata también de
objetivos se tienen para el juego de los

visibilizar  qué

nifios y actuar en base a estos.

maneras predeferminadas,
capaz de cambiar y adaptar el propio
rol en funcién de la situacidn
especifica, partiendo de los objetivos de
la actividad. El hecho de que el papel
de los adultos fuera identificado como
tan central significé que en el proyecto
viniéramos a frabajar
acciones de los profesionales de la ECE
actividades dirigidas a los
Esto se basa en la comprension

mas con las

que con
ninos.
de que los profesionales sensibles de la
ECE que participan activamente en el
juego de los niflos de diversas maneras
y con propdsitos son una
herramienta poderosa para el
aprendizaje y para crear situaciones de
juego alegres y estimulantes.

diferentes




El juego simbdlico constituye asi un
campo importante, pero también dificil,
en términos de lenguaje, cuando el nifio
sélo puede compartir parcialmente un
lenguaje con los demas nifios.

Situacién de juego imaginaria

En la sitfuaciéon de juego imaginaria, los
ninos deben fener una conciencia vy
comprensién comun de la situaciéon que
imaginan. Para
entendimiento compartido, los
deben decirse unos a ofros qué y cémo
quieren jugar. Comunican el contenido
del juego, pero al tiempo

consftruir este
ninos

mismo

expresan seflales (verbales 'y no
verbales) con vistas a infterprefaciones
del contenido. Un nifioc puede, por
ejemplo, decir “y luego hubo un

incendio y el hombre se quemd por
dentro” al mismo tiempo que se agarra
el cuello y muestra con el cuerpo que
estd a punto de asfixiarse. Esta
expresion ayuda a interpretar la obra
imaginada y a definir las circunstancias
de la misma, p.e. donde estén
estacionados los camiones de
bomberos. En otras palabras, crear un
contexto. A fravés de dicha
comunicacién, los niflos contribuyen a
construir una comprensién comun de la
situacion de juego imaginaria (Elkonin,
1978).

Para apoyar el desarrollo de una
situacion de juego imaginario conjunto,
es importanfe que los educadores
ayuden a los nifios a mantener vy
formular sus decisiones. Esto sucede en

parte a través de formulaciones
verbales y quizas de dibujos que
pueden actuar como modelos

(Brostrom, 1995).

Cuando los nifos se ponen de acuerdo
sobre un juego, primero definen el
tema del juego, p. "padre-madre-hijos",
tras lo cual entablan una negociacion
sobre roles y reglas.

Una nifla dice, por ejemplo: "Enfonces
dijimos que yo soy la hermana mayor y
tu eres la madre".

Esta afirmacion suele servir como punto
de partida para una discusion: "No,
ipor qué tengo que ser siempre la
hermana mayor?". Una vez que se han
determinado los roles, se define la
situacion denfro de la cual debe tener
lugar la realizacién de los roles, p.e.
una niffia sefala el alféizar de la
ventana y dice: "Entonces
como si la cocina estuviera alli".
Después de esto, los niflos estan
preparados para determinar algunas
acciones de juego, que a menudo estan
vinculadas a una trama en este nivel de
planificacion. Se puede decir que los
ninos preparan una especie de libro de
jugadas (Brostrém, 2002).

Mientras que los nifios mas pequefios
del jardin de infantes desarrollan todo
el acto del juego (duermen, se
levantan, se lavan, ponen la mesa vy
comen), los nifios mayores del jardin de
infantes pueden acortar las acciones.
No llevan a cabo todas las acciones en
detalle, sino que dejan que las acciones
y escenas individuales se reemplazan
rapidamente entre si, del mismo modo
que reemplazan las acciones con el
lenguaje: "y luego jugamos, estdbamos
en el trabajo vy
(Brostrém , 2002).

haremos

ahora dormimos"

Estimulacién del lenguaje a través del
juego.

En relacion a la
lenguaje, el juego es imporfante. Los
nifios desarrollan formas abstractas de
pensar vy, a través del juego, hacen
mucho de lo que queremos que hagan
en las actividades dirigidas por adultos
(Kamp, 2028).

Aunque existe mucha evidencia de que
el juego contribuye al aprendizaje y al
desarrollo, esto no significa que los
nifios se desarrollen automaticamente
cuando juegan. Depende de cémo el
nino maneja los materiales de juego vy
desarrolla la interaccion social.

estimulacion del

PLAYIN
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Juego simbdlico

El juego simbdlico se considera la forma
de juego mas complicada, ya que el
nifo necesita el lenguaje para
gestionar, negociar, comprender vy
desarrollar aun mas el juego, mientras
que el juego simbdlico requiere que el
nifo sea capaz de abstraerse y jugar en
varios niveles. De esta manera, el juego
simbdlico constituye linglisticamente
un area importante pero de mas dificil
acceso si el nifio no comparte un
lenguaje con quienes establecen el
juego (Kibsgaard, 2015). El lenguaje
forma un puente importante que une a
los nifios y permite que se desarrolle el
juego.

El juego simbdlico, también conocido
como juego de simulacion o juego de
fantasia, se refiere a una forma de
juego en la que los niflos usan objetos,
acciones o roles para representar algo
mas, generalmente participando en
escenarios de fantasia.

Los juegos simbdlicos tienen un papel
crucial en el desarrollo de |las
habilidades linglisticas de los nifos.
Implica utilizar objetos, acciones vy
lenguaje para representar algo mas, p.
un nifo puede utilizar un coche de
juguete como teléfono y entablar una
conversacion, simulando hablar con
alguien.

El juego simbdlico permite a los nifios
practicar 'y experimentar con el
lenguaje de una manera significativa y
atractiva, utilizando el lenguaje para
representar objetos, acciones e ideas.
Este uso de simbolos ayuda a los nifios
a comprender que los objetos pueden
tener multiples significados, mejorando
sus habilidades de representacion del
lenguaje.

Desarrollo del lenguaje en el juego
simbdlico.

La funcién del lenguaje verbal es
central para el juego simbdlico. Es a
tfravés del lenguaje que los niflos crean
y mantfienen el mundo imaginario que
mantiene el juego y hace posible
encontrarse en un universo de fantasia
compartido  (Avnstrup & Hudecek,
ROVZORESER el Juehel ey Mihos
contribuyen al desarrollo comunicativo
de los demas. La conversacion dialdgica
en el juego de fantasia compartido
juega un papel clave en el aprendizaje
femprano del lenguaje y la
comprensién conceptual. Los nifios de
tfres afios que hablan mucho con sus
compaferos en juegos imaginarios
tienen, p. dos afos después, un
vocabulario significativamente mayor
que el de los nifios que no lo han
hecho (Sommer, 2015).En el juego
simbdlico los nifios utilizan el lenguaje
todo el tiempo. Negocian y acuerdan
utilizando el lenguaje. Pero no se
utiliza simplemente como herramienta
para fransmitir contenidos. El juego
simbdlico requiere que el niflo se
abstraiga y utilice el lenguaje para
desarrollar, discufir, cambiar,
fundamentar y desarrollar aiun mas el
juego, al mismo tiempo que el juego
requiere que el niflo se abstraiga vy
juegue en varios niveles. El desarrollo
de la obra supone que el nifo negocia
y defiende sus opiniones.

El juego simbodlico constituye asi un
campo importante, pero también dificil,
en términos de lenguaje, cuando el
nifo sélo puede compartir parcialmente
un lenguaje con los demas nifios.
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Situacion de juego imaginaria

En la situacion de juego imaginaria, los
nifos deben tener una conciencia vy
comprensién comun de la situacién que
imaginan. Para construir este
entendimiento compartido, los nifos
deben decirse unos a otros qué y cémo
quieren jugar. Comunican el contenido
del juego, pero al mismo tiempo
expresan sefales (verbales y no
verbales) con vistas a interpretaciones
del contenido. Un nifo puede, por
ejemplo, decir “y luego hubo un
incendio y el hombre se quemd por
dentro” al mismo tiempo que se agarra
el cuello y muestra con el cuerpo que
estd a punfo de asfixiarse. Esta
expresién ayuda a interpretar la obra
imaginada y a definir las circunstancias

de la misma, p.e. donde estan
estacionados los camiones de
bomberos. En otfras palabras, crear un
contexto. A fravés de dicha

comunicacion, los nifios contribuyen a
construir una comprensién comun de la
situacion de juego imaginaria (Elkonin,
1227 )

Para apoyar el desarrollo de una
situacion de juego imaginario conjunto,
es importante que los educadores
ayuden a los nifios a mantener vy
formular sus decisiones. Esto sucede en
parte a través de formulaciones
verbales y quizds de dibujos que
pueden actuar como modelos
(Brostrom, 1995).

Cuando los niflos se ponen de acuerdo
sobre un juego, primero definen el
tema del juego, p. "padre-madre-hijos",
tras lo cual entablan una negociacion
sobre roles y reglas. Una nifia dice, por
ejemplo: "Entonces dijimos que yo soy
la hermana mayor y tu eres la madre".
Esta afirmacién suele servir como punto
de partida para una discusion: "No,
ipor qué fengo que ser siempre la
hermana mayor?".

Una vez que se han determinado los
roles, se define la situacion dentro de
la cual debe tener lugar la realizacion
de los roles, p.e. una nifla sefiala el
alféizar de la ventana y dice: "Entonces
haremos como si la cocina estuviera
alli". Después de esto, los nifios estan
preparados para deferminar algunas
acciones de juego, que a menudo estan
vinculadas a una trama en este nivel de
planificacion. Se puede decir que los
nifos preparan una especie de libro de
jugadas (Brostrém, 2002).

Mientras que los nifios mas pequefios
del jardin de infantes desarrollan todo
el acto del juego (duermen, se
levantan, se lavan, ponen la mesa vy
comen), los nifos mayores del jardin
de infantes pueden
acciones. No llevan a cabo fodas las
acciones en detalle, sino que dejan que
las acciones y escenas individuales se
reemplazan rapidamente entre si, del
mismo modo que reemplazan las
acciones con el lenguaje: "y luego
jugamos, estabamos en el trabajo vy
ahora dormimos" (Brostrém , 2002).

acortar las

Estimulacion del lenguaje a través del
juego.

En relacion a la estimulacion del
lenguaje, el juego es importante. Los
nifos desarrollan formas abstractas de
pensar y, a través del juego, hacen
mucho de lo que queremos que hagan
en las actividades dirigidas por adultos
(Kamp, 2028).

Aunque existe mucha evidencia de que
el juego contribuye al aprendizaje y al
desarrollo, esto no significa que los
ninos se desarrollen automaticamente
cuando juegan. Depende de cémo el
nifo maneja los materiales de juego vy
desarrolla la interaccién social.

102 Training Methodology




La naturaleza de esto depende, entre
otras oportunidades de
juego que se ofrecen, incluidas las
condiciones fisicas, la existencia de
relaciones amistosas con los
compaferos y el apoyo de los adultos al
juego.

El desarrollo lingUistico requiere que el
lenguaje se combine con la experiencia
y que los interlocutores compartan la
atencién a los objetos y fendmenos. La
probabilidad de captar la atencion de
los nifios es alta cuando el nifo toma la
iniciativa en una
investigaciones indican que cuando los
educadores marco para el
juego y lo cualifican, se fortalece el
desarrollo del lenguaje de los
(Sommer, 2015).

El juego simbdlico y su complejidad
constituyen un campo importante para
el desarrollo del lenguaje de los nifios.

cosas, de las

actividad. Las

crean un

ninos

Por lo tanto, la participacién en el
juego es un requisito previo importante
para poder comprender y desarrollar el
tema de la obra en colaboracién con
otros. La participacion le dara al nifio
oportunidades lenguaje
para negociar, posicionarse
como un compafiero de  juegos
importante. Los nifios que no dominan
el lenguaje que aparece en la obra
necesitan la ayuda de los educadores
no soélo para
sino también para desarrollarla y ser
vistos como un participante valioso en
la misma.

de utilizar el
discutir y

infroducirse en la obra,

Actividades

Cada organizacidn
actividad para cambiar el ambiente de
juego de los nifios. Exactamente lo que
decidieron depende de las
oportunidades de desarrollo

[llevé a cabo una

cambiar

identificadas en el mapeo.

EJEMPL.S HMIIHMES

STﬂ
MEI.I Dﬂl'I]ES

iJUGANDO EN LA PISTA-TREN!" !
6 njinos involucrados| (2/]3 an os).;l)urante la manana en una parte del
aula con cajones gue contjene a_.d.iﬂerent.es ~u«ag_os;_i_ | .
Cualtro nifas: Car]otta, Olivial, Eni:ilie y Cristal Juegan con unos cajpnes
‘que vaciaron. Comfienzan & ap larltfps intentando ponerse de pie. .|
-Les—prefespres—aye—lps—4s an —pbsepvando—vieren—que ~querign-subir
todos juntps a la torre |congtruida, perd les era imposible.. |asi!que
deciden interactuar | co _ B ;nlflos preguntandoles “bque e_sténj
hacliendo?” y -Carlotta respondel “iun viaje!l” Los profesores | decfiden|
apoyar a los IllIlO? “en el [juego pr%ghhtancloles: “Lqué nelcesitas para unj
viaje? 'y Bmilie dicer },L__l__.__. ST | | S ; | . |
Los|{profesores; dicen: “ipara 4un trjen ;ﬁeeesitas-una- V-ifaJ.-”--.-!--To-do&—l-os-ni-fmsf
-r___e__g_tusiasn_l_ados'é dicen | “juna plstal” y reinventar| un edificio, )oniandof
icajones| en linéa creando jun camlilo. OQtrog nifos, Ada y Flavio, |atraidos
l'por" éTjue_ga_"db[s'ér'\'fan'y' vienen a'j;ugar ellols también. T
“La|pista” repite-“Flawvio” ly Cristal pone el sonido-del tren.
Después del ju_,_fego antes |de domer, log profesjores leen un cuento sobre

‘un [tren pdra reforzar lag nuevas palabras introdumdas en el juego. En

; | i ; f
"ENFOQUE DE JUEGO SAI
E EL MUNICIPIO DE P

dlico
b
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ik

1 .
tah obhaerirg do—=sr

—

tostdtas big,ulu;utu.._, tos nifros I uyl en—¢et Ju&“gu Ta yalgu;c"“tl en” y_'“"_l‘a”.j
__Lo_s___p_r_g_je_so_r_e__s_Iz‘gfl_ex_iq_r_g__a_n_ qQue é,g accién jdel lenguajelen el juego [promuevie un
cambio. !La balabra pista" suglere a Jlos njifios |que creén un cadamino. Una nueva
organizacién mentall sugerida cop. ‘una palabral La dec}smn de|leen un|librp les
da a log nintos maés posibilldades defrefopzar (la adqujisiciéon del lenguaje [y de
tradsmitir el aprendizaje a dtros! nlnois también. | ' I \
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CONCLUSIONES Y REFLEXIONES

En el proyecto Playing se centra la
atencién en el aspecto del juego en el
que los niflos utilizan diferentes tipos
de juguetes. Un inicio importante del
proyecto ha sido brindar a los nifios
mas oportunidades de
juegos simbdlicos, asi como darles
oportunidades de participar en
diferentes tipos de juegos simbdlicos
para ampliar sus experiencias vy
brindarles posibilidades de aprender a
través de la experiencia. El principio es
equilibrar el aspecto de diversiéon con
posibilidades de aprender. La idea no
es controlar el juego, sino asegurarse
de que los niffios puedan acceder e
inspirarse en diferentes tipos de juego
simbdlico. En el mapeo notamos que
era necesario variar los ambientes de
juego de maneras para
permitir que los niflos participaran en
diferentes tipos de juego simbdlico. En
el proyecto, los
trabajaron con sus entfornos de juego
de diferentes maneras dependiendo de
las necesidades del contexto local. Para
algunos fue importante enriquecer el
entorno de juego incorporando nuevos
objetos, para otros dar espacio para un
juego mas variado y, para algunos, ha
sido importante incorporar las
experiencias de los niflos de
contextos al juego simbdlico. El juego
simbdlico de los niflos debe ser visto
como codependiente del contexto en el
que existe y por ello la planificacion del
entorno es una parte importante.

participar en

diferentes

S0Cios nacionales

otros

Deserraller ol lengoaje
de los nifios

FONDO

Desarrollo del lenguaje infantil a
través del juego simbdlico.
La interaccion lingUistica forma la base

de la interaccion social entre las

personas.

Vemos que los profesionales de ECE
pueden crear oportunidades para el
juego simbdlico a través de la forma en
que disefian los entornos de juego, pero
también que los propios nifios utilizan
los entornos de juego de maneras
nuevas y creativas si se les da la
oportunidad. Al planificar entornos de
juego, es importante pensar en
aspectos como la variedad (por
ejemplo, que exista oportunidad para
diferentes tipos de juego), el cambio
(por ejemplo, que a los niflos se les
permita descubrir nuevas oportunidades
de juego a través de cambios en el
entorno) y la apertura. (por ejemplo,
que existan materiales de juego que
inviten a los niflos a ser imaginativos y
creativos). Por lo tanto, trabajar con el
entforno de juego consiste en realizar
cambios concretos, pero
siempre tienen que ser “grandes’ o
integrales. A posible que
desees cambiar un enforno de juego
completo, pero a veces es posible que
simplemente agregues material nuevo a
un entorno de juego
importante es que piense y discuta el
propdsito del cambio (por ejemplo,
iqué queremos cambiar y por qué?) y
que siga y evalie el cambio. Ademas,
es importante no sdlo trabajar con el
entorno como ftfal, sino que también
vemos que el frabajo y la reflexidn
conjunta es importante para que los
profesionales de ECE tengan una
comprensién comun del juego de los
nifios y el uso del entorno de juego. Por
tanto, la interaccion entre el cambio
concreto y la reflexiéon es central.

estos no

VEEEsS @S

existente. Lo

Durante los primeros seis afios de vida,

el nifio experimenta un importante
desarrollo tanto a nivel lingdistico,
fisico como social. El lenguaje

desempefia un papel importante en el
bienestar de los nifios, ya que es
necesario para expresar necesidades vy
compartir experiencias y pensamientos,

PLAYIN
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ies decir, que el lenguaje funciona
como un billete de enfrada no solo a las
comunidades sociales sino también al
desarrollo personal. Por tanto, es a
tfravés del lenguaje como el nifio
expresa sus pensamientos,
sentimientos, opiniones y necesidades.
El nifo nace con la capacidad de
aprender el lenguaje y, a tfravés de las
linglisticas, se
procesos cognitivos que contribuyen al
desarrollo de estructuras lingUisticas. Es
especialmente la estimulacién de las
palabras a través de la conversaciéon lo
que conduce al desarrollo lingUistico vy
cognitivo (Olsen, 2015).

inferacciones activan

Vocabulario

El  vocabulario se
conversaciones cuando los nifios juegan
entre ellos y los educadores se
involucran, porque es precisamente
cuando los nifnos se involucran en algo
que experimentan como significativo e
interesante  que la receptividad al
aprendizaje y desarrollo es mayor. El
desarrollo de un vocabulario con gran
profundidad conceptual requiere que
las experiencias concretas en una
comunidad social se vinculen con
estructuras linglisticas y se
experimenten a fravés de

actfiva en las

Existe una correlacién entre la calidad
del vocabulario de los educadores
(numero de palabras diferentes) y la
adquisicion de palabras por
parte del niffio. Es de gran importancia
cémo los educadores describen objetos
y fendmenos en las
informales con los niflos. Por lo tanto,
los empleados de las guarderias
deberian reflexionar sobre la variedad
de vocabulario al que estan expuestos
los nifios en diferentes situaciones. Los
nifos deben experimentar palabras en
conversaciones en las que ellos mismos
participan o escuchar conversaciones
entre otros, para desarrollar un
vocabulario que les permita formular
narratfivas y asi transmitir sus propias
experiencias (Olsen, 2015).

nuevas

conversaciones

Juego y desarrollo del lenguaje

A menudo intenta apoyar el lenguaje
de los nifios en actividades guiadas por
adultos, pero los nifios usan muchas
mas palabras cuando juegan. Justin
Markussen-Brown (Kamp, 2018) senala
en su estudio de campo que el juego
gran potencial para el
desarrollo del lenguaje Si los
educadores participan en él.

tiene un

"los nifoc hablan mde cuando juegan que cuando
participan en actividadec ectructuradac, comiendo

o cimilarec. El objetivo de lac actividades apoyadac
en el lenguaje ec lograr que loc nidoc piencen de
forma mde abetracta, pero eco ya lo hacen cuando
Jjuegan. $i no utilizamos el juego para apoyar el
lenguaje de loc nifoc, ectamoc perdiendo una gran
oportunidad. Ecto no cignifica que loc educadoree
no deban leer con loc nifioe o apoyarlos en otrag
cituaciones, pero el juego ec cimplemente

conversaciones con otros usuarios de la
lengua. Debe haber un vinculo entre la
palabra y el fendmeno/objefo. Sin
conversacién, las experiencias siguen
siendo solo una experiencia sensorial.

A traves del juego simbdlico, los nifios

; ”
tienen la oportunidad de conocer igercanteg

nuevas palabras y conceptos. Cuando L) i

los niflos parficipan en escenarios de El estudio de campo mostré que los
juegos de simulaciéon, a menudo usan nifos de jardin de infantes usaban mas
palabras que han escuchado en su idioma cuando jugaban afuera vy
diferentes contextos y amplian su segundo cuando  jugaban dentro.
vocabulario. Por ejemplo, mientras Hablaban menos cuando comian vy
juegan a comprar, pueden usar palabras durante las actividades dirigidas por
como "caja registradora", "precios" o adultos. ElI desarrollo del lenguaje
"oferta" que son relevantes para el requiere no solo que los niflos hablen
escenario pero que pueden no surgir en mucho, sino tfambién que se

sus conversaciones cotfidianas. comuniquen con los adultos con un

lenguaje mas matizado (Kamp, 2018).
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El juego tiene el potencial de aprender
el lenguaje, pero la pregunta es cémo
explotar este potencial.

El juego es un buen punto de partida
para la estimulacién del lenguaje, ya
que se basa en los intereses, |la
curiosidad y el asombro del nifio. Sin
embargo, el potencial para el desarrollo
del lenguaje depende de la variaciéon en
el vocabulario y de que los elementos,
objetos y procesos se nombran durante
el juego. Esto significa que es
importante que los educadores utilicen
un vocabulario variado y especifico en
las conversaciones espontaneas con los
ninos.

Un enfoque podria ser el
simbdlico, donde los
constantfemente el lenguaje. Negocian y
acuerdan usando el lenguaje, y no solo
como una herramienta para transmitir
contenido. Los
lenguaje en el juego al mismo tiempo
que aprenden el lenguaje en el juego.
En el juego, los nifilos culfivan el lado
formal del lenguaje, juegan con las
palabras y muchas veces usan una frase
meldéddica y distorsionan la voz de
acuerdo con el rol, lo que se supone
que desarrolla una competencia
metafonoldgica (Vedeler, 1987).
Cuando el nifio a través del juego se
produccion, la
escucha y la comprension de diferentes
sonidos y expresiones sonoras concretas
(competencia fonoldgica), se sientan las
bases para su transferencia y uso en
otros contextos lingUisticos, es decir,
linglistica global
(competencia metafonoldgica), que p.
significa que el nifio puede escuchar y
entender cdémo suenan las silabas en las
palabras. La competencia fonoldgica
matematica es vista como una base
necesaria para desarrollar habilidades
de escritura vy (Lundberg,
1984). Por lo tanto, se puede
argumentar que el juego conduce

juego
nifos usan

ninos deben wusar el

familiariza con la

una audicidn

lectura

indirectamente a la lectura (Brostréom,
2002).

HABILIDADES COMUNICATIVAS

El juego es vital para los nifios. Es un
abridor de puertas para la interaccién
con los deméds. En las comunidades
infantiles, el nifo desarrolla la
capacidad de comunicarse. Cuando un
nifo expresa una idea, estfa se puede
interpretar de diferentes maneras. La
idea del juego infantil
cierfo contenido, que expresa al mismo
tiempo que cdmo debe
interpretarse el contenido. Para
comprender el mensaje, los receptores
deben considerar ambos aspectos. La
comunicacion en el juego contiene
varios niveles. Los nifos envian unas
sefiales de juego, que los compaferos
de juego deben saber interpretar para
participar en el juego. A fravés del
juego, los nifios se familiarizan con la
interaccion social y la
(Bateson, 1972).

La competencia comunicativa fambién
incluye el conocimiento de reglas
sociales como, por ejemplo, esperar
turno, escuchar y dar espacio a los
demas. El lenguaje corporal forma una
parte importante de la comunicacidén en
el juego de fantasia compartido de los
nifos. Los diferentes roles en juego
requieren el conocimiento de ciertas
formas de comportamiento corporal vy
formas de expresion corporal. Una gran
parte de la comunicacion se produce a
través de expresiones corporales.

La capacidad de wutilizar expresiones
verbales 'y corporales apropiadas vy
acciones apropiadas, que ofros nifios
puedan reconocer como significativas vy
aceptables, es crucial para que una
obra pueda funcionar.

contiene un

sefala

comunicacion
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La posibilidad de acceder al juego y la ACTIVIDADES
capacidad de funcionar en el juego

conjunto también depende en gran
medida de las capacidades
comunicativas del nifo. Las
competencias comunicativas juegan un
papel decisivo en relacién con si los
patrones de aprendizaje del nifo se
auto refuerzan en una direccion
positiva o negativa. Por lo tanto, un
area de enfoque pedagdgico importante
es cémo apoyar la competencia ludica
comunicativa de los niflos, para que
puedan acceder a los juegos vy
participar en ellos. Se trata tanto de
competencias puramente lingulisticas,
como el vocabulario y la pronunciacidn
como de las competencias culturales de
nino en forma de conocimiento d
historias y figuras culturales en las que
se inspira el juego infantil. El
conocimiento que fienen los nifios de
las narrativas culturales que estan en
juego en el grupo infantil es de
importancia decisiva para Sus
oportunidades de comportarse y
desarrollarse linglisticamente
(Avenstrup & Hudecek, 2022).

EJEMPLOS NACIONALES

A HISTORIA SO rﬂél—lﬂstﬂﬁ'o{"’ 0 DE HABI
INGUJSTICAS DE B NEINSTITUTIONEN HOLLU

Tra aJo COIF nlnoiﬁde entre 3 y ;6 anos. |Aprendi de este proyecto| que
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F-PILE -

as habilidadles lingiisticas fe los nifios significa mucho

las habilidades socidles fde logs nifios.|Cuand aststoiméasal -juegfo de
los niﬁ'os, ayuda| a |qug sus hiab_i_l_id___ad_es _socirlles‘ y |lingtuisticag vy,
especialmente,! los niflos gue [tienen dificyltades en situaciones|de juegd
pueflan| tener Bcceso & un juggo flgnlflca ivo. Este grupo a mehﬁéfﬁ__h—o
tenfaningtn— compafiero (o amge*coﬁ—qtrien---jrg-af: Ahora repito méas a
menudo lals palabras que los T‘Hnoc intentan | decir desarrollo el
vocabu__la_ri_c' que ya tienen. He hablado de lese en__floque con mis c¢olegas y'
estamos en un prioceso de cdmbip de nuestras préacticas debido a este
‘proyecto. Ahora estos| nifios ,1'é'nen_ai§é'es'c' "a:“iilej'oralf sus habilidades yl
tener juegos significativos cuando ai's'ﬁft‘d'en"‘ch'fe'r‘é"nt‘és"p‘)'si"ci'O‘ﬁ‘é‘S_d'eI"T“OIE
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CONCLUSIONES Y REFLEXIONES

El desarrollo del lenguaje reiune todo en
el proyecto Playing. Para facilitar el
desarrollo del lenguaje de los nifios, los
profesionales de ECE deben estar
presentes en el juego de los nifios. El
desarrollo del lenguaje puede
beneficiarse de los diferentes roles de
los profesionales de ECE, pero es
importante guiar a los nifios vy
brindarles experiencias que amplien su
lenguaje y sus habilidades
comunicativas. Fundamental para
beneficiarse del lenguaje de los nifios
también ha sido el uso de diferentes
recursos comunicativos en el papel

FONDO
El proyecto de Playing preveia que una
parte importante de las actividades se

centrara en la revisién por pares
realizada en cuatro entornos de ECE
diferentes (Bélgica, Suecia, Italia vy

Espafia) de los socios del proyecto.

A través de este resultado, los socios
querian crear un conjunto de
herramientas Util para posiblemente
evaluar todos los servicios de ECE en
Europa sobre la implementacion
correcta de metodologias de
aprendizaje basadas en el juego en
actividades de juego simbdlico, pero
también definir una metodologia para
[levar a cabo una revisién internacional
por pares.

El objetivo del proceso de revisiéon por
pares fue:

® MEJORAR LA PRACTICA PESRSONAL CONTINUA

e PARTIVIPAR EN UN DEBATE REFLEXIVO.
CONSTRUCTIVO Y ANALITICO CON UN

COMPANERO SOBRE EL USO DE ACTIVIDADES

DE APRENDIZAJE BASADAS EN EL JUEGO

® (OMPARTIR BUENAS PRACTIVAS Y PERMITIR

de los profesionales de ECE
fortalecer el lenguaje. EI lenguaje
corporal, las imagenes, las experiencias
y los materiales son ejemplos de tales
recursos que los profesionales de ECE
han utilizado para
entornos de ECE y contribuir a crear
entornos y contextos estimulantes del

lenguaje.

para

enriquecer los

-~
~

desarrollé
criterios explicitos y definidos para los

La revisién por pares
revisores que pueden guiar a los
revisores a lo largo de todo el proceso
de revisién por pares, empezando por
cdmo iniciar la revision por pares, co6mo
organizar la visita de pares,
escribir los informes y proporcionar
comentarios constructivos.

El desarrollo del resultado de la
revision por pares ha sido
complementario al desarrollo de la
metodologia de capacitacion, ya que
evalia qué parte de la metodologia
basada en el juego ofrecida se ha
puesto en practica con éxito en el
entorno de ECE revisado.

El kit de herramientas para la revision
por pares incluye varios materiales, que

cdmo

han sido probados  durante las
diferentes revisiones por pares
realizadas vy modificados,  si es
necesario, para permitir una mayor
efectividad:

1. DIRECTRICES PARA PARES

w o

ANALISIS Y EVALUACION
_PLANTILLA DE INFORME FINAL

—

O ESTRATEGIA DE MEJORA DE LOS LINEAMIENTOS

ESCOLARES REVISADOS

EL DESARROLLO PROFESIONAL CONTINUO.
PN
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_AUTOINFORME PARA PLANTILLAS DE EVALUACION.
PLANITLLA DE ENTREVISTA Y PAUTAS PARA EL



Todo el conjunto de herramientas con
las plantillas estd disponible en inglés,
sueco, italiano, francés, flamenco,
danés y espanol en el sitio web del
proyecto Playing.

AREAS DE CALIDAD EN EL PROCESO DE
REVISION POR PARES

Durante el proceso de revisién por
pares, se destacaron las siguientes
areas de calidad tanto en el
autoinforme, la observacién y las
entrevistas. Se eligieron los aspectos
porque estan
relacionados con la forma en que se
puede llevar a cabo el aprendizaje
basado en el juego en un entorno de
EGEN

. Papel del practicante

. Entorno

- Materiales

- Organizacioén

« Niflos

Pepel del proseiacts

En el rol del area de calidad, se
destacaron los siguientes aspectos: fipo
de rol, flexibilidad en el cambio de
roles, interaccién, estimulacion de la
comunicacion/lenguaje 'y orientacion
grupal versus orientacion individual.

Las observaciones muestran que los
practicantes observados
(consciente o} inconscientemente)
diferentes roles en las situaciones.
También era comun que el practicante
fuviera un rol especifico
comenzaba una actividad vy

estrechamente

asumen

cuando
luego

cambiaba varias veces durante la
actividad. El modelo con diferentes
tipos de roles, como por ejemplo

presentador, ayudante, observador o
cojugador, ayuddé a idenftificar vy
categorizar diferentes roles durante las
sesiones de juego. El modelo también
ayuddé a ver si algunos roles eran mas
comunes en un contexto que en ofros.
La reflexién sobre los diferentes roles
concluyd que algunos roles pueden ser
mas dificiles de adoptar que otros vy
que puede fratarse de aquello con lo

que te sienfes comodo como persona.
Por ejemplo, tradicionalmente wusted,
como profesional, a menudo puede
haber tenido wun rol de
supervisiéon, lo que significa que el rol
de co-jugador puede ser mas dificil de
adoptar. En tal caso, es
intentar activamente cambiar su papel
y accion.

n relacion con los roles, la atencion se
centré también en la flexibilidad en el
cambio de roles. Esto significd, por
ejemplo, hasta qué punto los
profesionales fueron capaces de
cambiar sus diferentes roles en
términos de como se desarrolld la
actividad. Las observaciones muestran
que cambiar de roles es mas fécil si el
profesional ha tenido la oportunidad de
reflexionar de antemano sobre qué
diferentes roles serian mas adecuados
en situaciones especificas. Otro factor
importante es que también si te sientes
seguro de la situacién, es mas facil
adaptarte vy
relacion a lo que la situacidn requiere.

Los aspectos de interaccion y

control o

necesario

cambiar de roles en

estimulacidon de la
comunicacion/lenguaje estan
estrechamente relacionados. Las

observaciones muestran que la
interaccion difiere. Una reflexién en la
revision por pares fue que incluso aqui
es importante "objetivo
comunicativo" con la actividad. En la
practica, se mostraron ejemplos cuando
los maestros planearon ayudar a los
nifios a adquirir conocimientos sobre
diferentes frutas. A pesar de un
objetivo formulado, puede ser dificil
recordar frabajar activamente con la
comunicacion.

Con relacién a los nifios mas pequeios,
las observaciones muestran que en
muchas ocasiones la interaccion fue
principalmente con el practicante. Este
resultado enfatiza la importancia de
desarrollar patrones de interaccion que
apoyen la interaccién tanto entre el
profesional y los nifios como entre los
propios nifos.

tener un

T1n the peer-review material we used the concept teacher. For the sake
of consistency in this text, we use the term 'practitioner' here.




En el entorno del &area de calidad,
durante las observaciones se utilizaron
los siguientes
exterior/interior, preparacion del
espacio, reconocibilidad del espacio e
inspiracion. Las observaciones muestran
que los entornos de ECE participantes
tenian  condiciones espaciales muy
diferentes en relacion con los aspectos
ambientales.

criterios:

En algunos de los entornos, el acceso al
ambiente al aire libre era limitado vy,
por lo tanto, los nifios no tienen la
posibilidad de pasar tanto fiempo al
aire libre. Esto también puede ser un
aspecto cultural en términos de cémo
se ha organizado tradicionalmente la
educacion ECE. En los paises nérdicos,
el ambiente al aire libre es muy
valorado en los entornos de la CE vy, a
menudo, una gran parte del dia
transcurre al aire libre. Durante las
observaciones se reconocieron estas
diferencias tanto en relacién con la
condicion como con las fradiciones de
la CE.

En la mayoria de los casos, el ambiente
interior era mas elaborado que el
exterior, con espacios mas considerados
que podian invitar a oportunidades de
juego. Una excepcién a esto fueron los
entornos danés y sueco, donde habia
menos  distincién  entre ambientes

interiores y exteriores. Las
observaciones también muestran que
las actividades a menudo se

desarrollaron en un “flujo continuo”.
Esto significaba que wuna actividad
podia comenzar en el interior y luego
continuar y desarrollarse al aire libre.
Este tipo de observaciones inspiraron
“nuevas ideas” sobre cémo se podria
elaborar el entorno para contribuir a
mejorar y apoyar el juego de los nifios.
El tiempo de preparacién de los
profesionales de ECE antes de wuna
actividad suele ser limitado. Por lo
tanto, una fortaleza que se reconocidé
durante las observaciones fue el uso de
las llamadas “salas de usos multiples”.

Esto significa que una habitaciéon puede
tener muchas funciones diferentes
durante el dia. Este tipo de flexibilidad
puede contribuir a brindar a los nifos
una variedad de repertorios de
diferentes oportunidades de juego.

Las observaciones también muestran
que en algunos casos los nifios y su
juego deberian haberse beneficiado si
el entforno hubiera sido mas inspirador.
Aqui también es importante mirar mas
de «cerca aspectos de género como
cualquier espacio asociado a un género
especifico, lo que significa que, por
ejemplo, solo las nifias o solo los nifos
eligen jugar alli. En los centros
preescolares suecos, los ftradicionales
rincones de juego familiar se han visto
cuestionados, por ejemplo, mezclando
diferentes tipos de juego entre si.

En conclusion, esto
importancia de que los profesionales
tengan una idea clara del entorno en el
que viven los nifos. También es
importante observar continuamente el
entorno y ser flexible y capaz de
cambiarlo en funcién de las necesidades
del grupo de nifios.

La tercera area de calidad fueron los
materiales vy para evaluarla se
utilizaron los  siguientes
revision por pares:
presentacion, introducciéon del material,
cantidad, calidad, tipo de material y
accesibilidad. Los materiales estan
relacionados de muchas maneras con el
medio ambiente y, por lo tanto, muchos
de los argumentos anteriores también
pueden fransferirse a la discusién de
los materiales.

muestra la

criterios
durante la

Para mejorar el juego de los nifios, es
imporftante que los nifios tengan acceso
a materiales que los estimulen vy
promuevan diferentes formas de juego.
Los materiales pueden ser cerrados o
abiertos, es decir, podria ser, méas o
menos, "dado" como se podria usar un
material.

| sunons e oy
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En el entorno de ECE es importante que los nifios encuentren diferentes tipos de
materiales. Otro tema a considerar es cémo los diferentes materiales se hacen
accesibles a los nifios; ;Estan los materiales colocados al nivel de los niflos para que
puedan alcanzarlos? ;Necesitan pedir permiso antes de usar los materiales?; ;Se
presentan los materiales de manera atractiva?; ;Como se agrega y elimina material
para ofrecer variedad y curiosidad?

Ejemplos de diferentes tipos de /V,";“'og
materiales (fijos, abiertos y naturales)
para facilitar diferentes tipos de juego

en el entorno ECE (Escola Sant Josep, Aunque las practicas de ECE estan en el
iumlelaie dfinpkabf;:by“”’c’p’o de cenfro de. atencién, ., tambicTTRRes
' importante tener en cuenta las acciones
o . 00 y oportunidades de los nifios en
Olrgentzreidn : ST ey
diferentes situaciones. La practica
Ola organizacién no es el enfoque pedagogica, el juego y la ensefianza
principal del proyecto Playing, pero adn son interactivos, lo que significa que no
S o importante reconocer |a es tan simple como que los practicantes
importancia de las diferentes puedan diseflar actividades y obtener
condiciones organizacionales porque un resultado determinado. Mas bien, es
pueden afectar las posibilidades en el importante en cada situacion ser
trabajo en general. La organizacién sensible a las acciones de los nifos vy
puede ser sobre el tamafio del grupo, estar preparado para cambiar la
la cantidad de profesionales de ECE actividad en funcién de su forma de
que ftrabajan con un grupo, qué actuar. En cada situacion, el practicante
)
instalaciones y ambientes al aire libre de ECE necesita ser sensible a los nifios
estan disponibles o cual es la pero fambien tnegonocers aialos@nigios
asignacién que tienen varios entornos como actores. Los propios pensamientos
de ECE. En IO 1, mapeo del aprendizaje y experiencias de los nifios son una
basado en el juego como método de herramienta educativa importante y la
enseflanza [Enlace a IO1] puede leer capacidad del practicante Elic
mas sobre los curriculos nacionales y el incorporarlos en las actividades en
juego en los paises participantes. curso, cambiar su propio papel en

funcion de lo que hacen los niflos o
dejar que los nifios participen en cémo
se desarrolla el juego es una parte
importante de la enseflanza juego
receptiva.
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tLa capacidad de los profesionales para Cuando se va a observar la
hacer esto se observd en las revisiones. participacion de los nifios, es
Otro aspecto importante que surgid en importante ir a descripciones concretas
las revisiones fue cémo reaccionaron los de lo que estd sucediendo en lugar de
ninos a las diversas actividades, por atribuir diferentes senfimientos a los
ejemplo, hasta qué punto participaron, ninos por lo que esta sucediendo. Un
mostraron compromiso o) se ejemplo podria ser el siguiente:
comunicaron. Algo que es importante al

observar las acciones de los nifos es EJEMPLOS NACIONALES

tener cuidado con lo que se puede ver.

De lo contrario, es féacil que, como En relacion al proceso de revision por
adulto, vaya a sus propias ideas sobre pares, queremos dar dos ejemplos
qué son los niflos y cémo deben nacionales, un reflejo general de
comportarse los nifios. Dinamarca de la experiencia general de

estar en este proceso, y un ejemplo de
trabajo especifico con dos de las areas
cualitativas (ambiente y materiales) de
Suecia.

[ | | ! | |
}ﬂ UNA HISTORIA OE CAMBIO UCL| Eﬁruouf EN L
------- ETODDLOGIA Y R P ROCE O DE REVLS N-POR PARES

Tpaba]o enh ﬁC?;I,:-Uﬁ—i—x}—ér—éiEy 'Colleée ;Lillebaelt y trabajo como con}ﬁult bra y

—— maestira gn el area preesqolar| En mi trabajo, a menuaonsal 0 aopsgrva

_tanto|a los nifios [como al|pergonal pard apolyarlos poste‘.ljlormente en log
desarrollos y:cambios en la préctida cofidiana concrieta. Antes dp unirmé
a|Erasmup; traté fde emcor trar{ diferentes herra Tientas gue pudierajusar
al obsgervar. lfo funcipné del tpdo, Iasi que tilve la pr‘éctlca de escribir 1g

que velial| y escriibir| el dialogo [que escuchaba entre nifas/nifps y

/
1IT1IIUS PUU.G.SU%UD I

trabajar de formg m4gs sistematica con| mis observe‘iciones. Tiene muchgdg

Después de partlcipar en Enasmus, he ~descubierto la _pbosibilidad dg

" sentido usar las cfinco per‘speqtivai: rol del %maérstrc, dmbiente
materiales, organizadiéon 'y entre jlos mifios. Posteriormente lo hice de
odo |que| todavial esclribo| lo que vieo ylescucho. Lo nuévo es_que en losg
procesos de reflexiém pdsteriores| utilizo Jlas |cinco perspectlvas parad

analizar nuestras observaciones. Esto trae consigo el cameo de que, en
. ‘ .

F—1ayo llltLllU.d VeImos muchog mras factored que podemus CEIIbDiar I €
ambiente |de aprendizaje de los nifios y en |[sus pro¢esos de aprendizajel|
M{i nueva experiencigd es|que| nos| hemos vjuelto mlas I‘iiatizados Y| méas
sistematicos-en-nuestras refldxion as--Lsp bre-la—practica——+ -~} |
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4. Evaluasidn

En cada actividad que se ha llevado a
cabo la evaluacién ha sido de suma
importancia. El cambio de practica
debe verse como parte de un proceso
en el que cada cambio implementado
debe evaluarse, ya que es posible que
que realice no obtengan
los resultados esperados.

los cambios

N
N

~N

\\

Esto también significa que la misma
accién puede resultar en diferentes
cambios en diferentes escenarios o
situaciones.

Por ello, el proyecto playing ha

utilizado un modelo de trabajo con el
inspirado en la investigacion-
accién. En tal modelo, la evaluacidn se

cambio

Las practicas educativas son realiza durante todo el proceso.
relacionales e incluso Si los
profesionales de ECE planean un
cambio especifico para obtener un
resultado determinado, la
implementacién del cambio también
depende de los nifos y los factores

contextuales.

IEn esta parte final, primero daremos ejemplos de cada organizacion nacional de lo
que ha significado el proyecto Playing en sus organizaciones y luego resumimos las

experiencias comunes y las conclusiones del proyecto.

RESULTADOS GENERALES PARA LOS SOCIOS NACIONALES

Bajo la guia de nuestro entrenador pedagdgico, ya teniamos la experiencia de
organizar reuniones periédicas de reflexién con los maestros. Queriamos usar esta
experiencia en el proyecto de Playing, jy funciondé! Los maestros, el personal y el
entrenador pedagdgico comenzaron a experimentar con el juego simbdlico en los
grupos y compartieron ideas y actfividades durante las reuniones. En cada reunion
se volvian mas entusiastas. Con la ayuda de la revisién por pares, primero pudimos
mostrar en qué trabajamos. En segundo lugar, recibimos comentarios muy utiles,
especificamente sobre la necesidad de centrarse mas en la adquisicion del lenguaje
de los niflos y la interaccién entre los nifios. Elaboramos una herramienta de
autoevaluacién para la estimulacién del lenguaje y un “circulo de juego” como
instrumento para mantener lo aprendido en nuesfra organizacidn.




El papel del juego y el impacto del proyecto: Siempre tratamos de aprender a través
del juego y el aprendizaje experiencial. Utilizamos juegos a diario para que los
nifnos aprendan diferentes conceptos de nuestro plan de estudios de educacidn
preescolar. También utilizamos algunas fichas, pero siempre después de una
actividad y con un motivo previsto. El papel del juego es muy importante: juegos
meramente relacionados con el cuerpo (con pies y manos), manejo no planificado
de objetos, exploracion y prueba especificas de objetos, juegos orientados a
funciones (por ejemplo, uso de pinzas para la ropa en una linea), juegos simbdlicos,
utilizando juguetes para aprender situaciones reales de la experiencia cotidiana del
nino (compras, ir al médico/peluquero) - jugar e inventar situaciones ficticias,
utilizando las nuevas tfecnologias para juegos interactivos. El proyecto nos hizo
darnos cuenta de que debemos pensar fuera de la caja: usar diferentes espacios, no
solo las clases para diferentes actividades (por ejemplo, el pasillo para jugar
libremente); utilizar materiales naturales, reciclables y sencillos para el juego
simbdlico; dedicar mas tiempo a hacer la observacién y crear graficos para ello;
discutir el papel de los profesores durante las reuniones y probar diferentes
enfoques; hemos decidido crear espacios para la practica de la escritura.

Creemos que el proyecto nos ha demostrado que el juego tiene un papel central en
los preescolares suecos. En nuestra organizacién, hablamos mucho sobre Ila
competencia ludica y trabajamos con la capacidad de respuesta ludica antes del
proyecto. Utilizamos discusiones con compafieros para visibilizar los conceptos vy
adherirnos a las preguntas y acciones de los nifios. Nuestros valores se reflejan en
el juego, aspectos sociales, escuchar a los nifios, la perspectiva del nifio, nuestra
perspectiva infantil. Gracias al proyecto, hemos mejorado aun mas en poner
palabras para jugar a la enseffanza receptiva y podemos reflexionar sobre lo que
realmente es en un nivel méas profundo, y entendemos la importancia del juego para
el proceso de aprendizaje de los nifios. jCuanto mas sepas, mas seguro estaras!
Aprender a través del juego a menudo facilita que los nifios quieran saber mas y
comprender resimenes que son dificiles de entender de otra manera. El proyecto
también nos ha ayudado a reflexionar y cambiar nuestros roles en diferentes
situaciones. Podemos observar situaciones con los nifos en las que actuamos de
manera diferente. Hemos estado frabajando con roles en juego antes del proyecto.
Conciencia de cémo actlas en el juego, una conciencia como pedagogo, y cdémo
asumir diferentes roles. Hemos mirado observaciones grabadas para reflexionar
sobre esto. En este aspecto, el proyecto ha estado muy en linea con nuestro trabajo
en curso en esta area. Las observaciones que hicimos en el proyecto nos han dado
una mayor conciencia y conocimiento para ver la "capacidad de respuesta al juego".

El papel del juego y el impacto del proyecto:
Los efectos de este proyecto han ftenido un gran impacto en nuestra organizacion.
Poder centrarnos en el tema del papel de los adultos en el juego infantil ha hecho
que toda la organizacién hable sobre este tema. ;Asistimos lo suficiente? Si no,
ipor qué? ;Cémo podemos hacer que todos los miembros del personal conozcan
sus funciones y trabajen con ellas? ;Cdmo podemos organizar reuniones de
reflexion para discutir la calidad de nuestro trabajo y asi garantizar la calidad del
__Jjuego para
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los nifios?

Hemos tfenido muchas reuniones para discutir esto y asegurar la equivalencia dentro
de la organizacién. Cada uno de nuestros ocho jardines de infancia y guarderias
tiene programados

e [TALIA. MUNICIPIO DE PARMA===rsmsessesanscransanunnunas

;Qué significé el Proyecto SERN para nosotros?

« El compartir entre diferentes profesionales sobre el tema del juego tuvo una
gran influencia en nuestra formacién.

- El didlogo entre diferentes enfoques pedagdgicos y realidades culturales cred
una comunidad de adultos y nifios.

« La posibilidad de visitar y conocer diferentes servicios de EPI gestionados de
diferentes formas, publicos y privados, nos dio una perspectiva diferente sobre
las organizaciones pedagdgicas y los temas educativos.

« Hemos comprendido mejor el papel de los profesores y educadores en el juego
infantil. La importancia del lenguaje y de los cdédigos simbdlicos en la
comunicacion enfre nifios y nifias y adultos es otra adquisicién importante.

« Hemos conocido diferentes formas de disefar y organizar espacios y materiales
educativos en relaciéon con el proyecto pedagdgico de los diferentes servicios
visitados.

« Hemos desarrollado una visién mas amplia del enfoque pedagdgico de O a 6
afios.

« Hemos aprendido a constfruir una evaluacion que nunca es definitiva pero que
siempre debe verse en relacién con el contexto observado. El caracter provisional
de la evaluacion subraya la importancia de la mirada con la que se mira.

« El viaje fisico: estar fisicamente en un espacio diferente es una extraordinaria
fuente de aprendizaje.

« La revision por pares (aprender por experiencia) fue el intercambio por
excelencia, el grupo de coordinacién (aprender reflexionando) representd la
reflexion y sistematizacién de ideas. Sin embargo, estos dos momentos
estuvieron en constante didlogo constructivo. El relanzamiento del proyecto
estuvo basado en esta generatividad de intercambio.

« El numero de grupos que viajaron permitié6 un constante intercambio vy
comparacion durante la visita, lo que aumentd el conocimiento y el intercambio
de puntos de vista.

DI e = R AL S Los objetivos de ECE también difieren

Queremos terminar este informe entre paises. Esto

haciendo una reflexion general sobre lo significa que el espacio para el juego vy
que ha significado el proyecto Playing la visién del rol del juego en ECE
para los socios participantes y cdmo la variaban cuando COMenzamos el
cooperacion europea puede contribuir a proyecto. Por lo tanto, trabajar con
desarrollar un aprendizaje basado en el exactamente los mismos cambios no era
juego. realista. En cambio, se puede decir que
Como  muestran las  descripciones el proceso de trabajo descrito en este
nacionales, los procesos y las lecciones torme se hEaen dos cosas!

aprendidas del proyecto han sido 1) las condiciones y la autoevaluacién de
diferentes. Cada socio tiene sus propias la organizacién individual, y 2) el
condiciones unicas y ECE se organiza infercambio de experiencias y la
de diferentes maneras en diferentes Al dom® e Gt En e el
confextos nacionales. europeos.
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Esto significa que la metodologia de
formaciéon se puede aplicar en
diferentes tipos de organizaciones,
independientemente de que el juego
tfenga un papel central o periférico
desde el principio.

En el proyecto ha sido importante
partir de las necesidades de cada
socio. Desarrollar una ensefanza
sensible al juego no se ha tratado de
que tfodos hagan lo mismo, sino que
cada socio dentro de los marcos
comunes haya realizado los cambios
apropiados para su practica. Esto se ha
hecho valorando y reflexionando sobre
lo que sucede en la propia
organizacién y a partir del mapeo de
practicas, participar en conversaciones
y discusiones conjuntas sobre las areas
de enfoque del proyecto. Las
discusiones conjuntas han sido
importantes para desafiar la vision y la
comprensién de la propia practica y lo
que se necesita desarrollar, ya que una
vision externa puede ayudarnos a ver
lo que damos por sentado. El proceso
de revision por pares también ha sido
fundamental para el aprendizaje
transnacional. Al participar en las
actividades de los demas vy poder
revisar lo que estd sucediendo en la
ensefianza de manera estructurada,
hemos podido contribuir con nuestras
perspectivas  sobre lo que esta
sucediendo en los diferentes contextos
nacionales, pero también traer buenos
ejemplos a nuestras propias
organizaciones.

Trabajar con una pierna en la propia
organizacién y una pierna en la
colaboracién europea
significado que los diferentes socios
hayan alcanzado diferentes resultados
ya que el juego, los roles de los
adultos y el trabajo de desarrollo del
lenguaje se han basado en las
necesidades locales. Sin embargo, esto
ha fenido lugar dentro de un marco
comun en el que, a través de diversas
actividades reflexivas, nos hemos
ayudado mutuamente a desafiar vy
cambiar nuestras organizaciones y la
ensefianza de los nifios pequefios.
Trabajar de esta manera en base a las
necesidades de las propias
organizaciones contribuye al desarrollo
empresarial sostenible.

también ha
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