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Introduccioén

El juego constituye una experiencia fundamental en la vida de los nifios
y nifias, no solo por su relacion con el desarrollo corporal, social y emocional,
sino por su valor en si mismo como practica de disfrute, exploraciony
construccion de sentido sobre el mundo que los y las rodea. Si bien existe un
consenso en reconocer que en la educacion inicial el juego posibilita a los
ninos y ninas comprender el mundo, relacionarse con otros, expresar
emociones y construir aprendizajes a partir de su propia experiencia; en
muchas instituciones, el juego tiende a ocupar un lugar secundario, siendo
entendido principalmente como un medio para facilitar otros aprendizajes o
como una actividad que se realiza principalmente en los tiempos “libres” de
la jornada escolar.

En el Jardin Infantil de la Universidad Nacional de Colombia, contexto
en el que se desarrolla el presente trabajo de grado, el juego es reconocido
como un elemento importante dentro de la propuesta pedagogica; no
obstante, a partir del acompanamiento realizado durante la practica
pedagogica en los grupos Investigadores A y B, se evidencid que los tiempos
y espacios destinados al juego de movimiento y a los juegos tradicionales son
limitados y poco planeados. Asimismo, se observo una fuerte presencia de
referentes ludicos provenientes de la virtualidad en los intereses de los nifios
y nifas, lo que evidencidé la necesidad de ampliar su repertorio ludico y
ofrecer experiencias de juego que favorezcan el movimiento corporal, la

interaccion directa y el encuentro con practicas culturales significativas.

A partir de estas observaciones y desde el rol como maestras en
formacion de la Licenciatura en Educacion Infantil de la Universidad
Pedagogica Nacional, surge el proyecto pedagodgico “Jugando y recordando:
proyecto pedagdgico para la ampliacion del repertorio ludico de los nifios y
las nifnas de investigadores a través de los juegos y rondas tradicionales en el
jardin infantil de la Universidad Nacional de Colombia”. Esta propuesta se

oriento a fortalecer los espacios para el juego, reconociéndolo como una



actividad valiosa en si misma, y a propiciar el acercamiento de los nifios y
ninas a juegos y rondas tradicionales con énfasis en aquellos que propician
movimiento, que posibilitan el disfrute, la interaccion entre pares y la
transmision de saberes y practicas culturales. De acuerdo con lo anterior, los
juegos y rondas que se llevaron a cabo fueron: Ponchados, escondidas,
congelados bajo tierra, la gallina ciega, agua de limones, ;lobo esta?, el
corazon de la pifna, la golosa, saltar el lazo, el puente esta quebrado y el gato

y el raton.

El proyecto se inscribe en la modalidad de proyecto pedagogico,
entendida como un ejercicio tedrico-practico que articula la reflexion critica
sobre la practica educativa con acciones pedagodgicas situadas, orientadas a
transformar y enriquecer dicha practica. Desde esta perspectiva, el trabajo se
desarrollé bajo un enfoque cualitativo, privilegiando la comprension de las
experiencias vividas por los nifos y nifas durante la implementacion de la
propuesta, asi como el analisis del rol y el saber de las maestras en formacién
en el diseno, acompanamiento e interpretacion de las experiencias de juego.

La pregunta que oriento el desarrollo del proyecto fue: ;de qué manera,
desde nuestro saber como maestras en formacion, podemos contribuir a
fortalecer los espacios para el juego en el Jardin Infantil de la Universidad
Nacional y el repertorio ludico de los niflos y nifias a través de los juegos
tradicionales que a su vez contribuyen a la preservacion de la cultura? A partir
de ella, se diseharon e implementaron once planeaciones de juegos y rondas
tradicionales, las cuales fueron recogidas en diarios de campo. Se realizaron
entrevistas a maestras titulares y registro fotografico, permitiendo
posteriormente un ejercicio de analisis pedagogico y reflexion sobre la

experiencia.

El presente trabajo de grado se organiza en nueve capitulos. En el
primer capitulo, se presenta el marco contextual, en el que se describe la
institucion, su propuesta pedagdgica, los grupos participantes y el lugar que
ocupa el juego en el jardin. El segundo capitulo expone la situacion problema,



la justificacion del proyecto y los objetivos que orientaron su desarrollo. El
tercer capitulo da cuenta de los antecedentes, a partir de la revision de
trabajos de grado y estudios relacionados con los juegos tradicionales, el
juego en la educacion inicial y el saber del maestro. En el cuarto capitulo, se
desarrolla el marco conceptual que sustenta la propuesta, abordando
categorias como juego en la educacion inicial, juegos tradicionales y rondas
infantiles, juego motor, juego motor reglado y juego motor simbalico y saber
docente.

El quinto capitulo corresponde al marco metodologico, en el que se
explicita el enfoque cualitativo, la linea de investigacion, los instrumentos
utilizados y las fases del proyecto pedagogico. En el sexto capitulo, se
presenta el desarrollo del proyecto pedagdgico y las planeaciones
implementadas. El séptimo capitulo recoge el proceso desarrollado durante
las once intervenciones, incluyendo las descripciones de los juegos realizados,
asi como las experiencias y acontecimientos que surgieron durante su puesta
en marcha. El octavo capitulo expone las categorias de analisis y los hallazgos
construidos a partir de la interpretacion de los registros. Finalmente, el
noveno capitulo presenta las conclusiones del trabajo, en las que se recogen
las comprensiones pedagogicas alcanzadas, asi como las reflexiones y

proyecciones que emergen del proceso formativo vivido.



Capitulo 1

Marco contextual
El presente proyecto pedagogico se desarrolla en el Jardin Infantil de la
Universidad Nacional de Colombia, escenario educativo que en su propuesta
pedagogica plantea que el juego ocupa un lugar central dentro de la vida
cotidiana del jardin y lo reconoce como un eje fundamental para el desarrollo
corporal, social, emocional y cultural de los niflos. Reconocer las
caracteristicas de la institucion, su propuesta pedagodgica y las dinamicas
propias de los grupos participantes resulta fundamental para comprender el
sentido y el alcance de la propuesta, asi como las decisiones pedagdgicas
que orientaron su diseno e implementacion.

A continuacion, se presentan los datos generales de la institucion y su
contexto, asi como su infraestructura, la propuesta pedagaogica, las
metodologias que el jardin implementa, se describe la rutina diaria y la
organizacion de los dos grupos con los que se desarrollé el proyecto,
identifican como “investigadores Ay B”. De igual manera, se describe el lugar
del juego dentro de la institucidn, en tanto este se constituye en el eje central

de la propuesta desarrollada.

En este proceso de contextualizacion institucional se involucro a las docentes
titulares Jackeline Balanta de Investigadores A, y Lucia Chavarro de
Investigadores B. En este sentido, se van a encontrar fragmentos con las
voces de las maestras titulares de los dos grupos, a quienes se realizo
entrevista semiestructurada con el fin de recopilar sus saberes respecto al

grupo, la institucién y el juego.

Reconocer los saberes de las docentes y elaborar la contextualizacion
teniendo presente sus voces ha sido fundamental, pues coincidimos con lo
sefalado por Tardif (2014) cuando plantea que los saberes que provienen de
la experiencia cotidiana del maestro se convierten en el fundamento de su

practica y competencia profesional, pues alli, en el dia a dia con los nifios se



movilizan y ponen en juego saberes que estan al servicio del trabajo que
desarrollan. Lo que queremos, es reconocer el valor del saber de las maestras
titulares y ponerlo en dialogo con la informacion obtenida a partir de la
revision del proyecto pedagogico del jardin, la pagina oficial de la institucion y
las observaciones realizadas como maestras en formacion durante la practica

pedagogica.

1.1 Datos de la institucion y del contexto
El jardin de la Universidad Nacional de Colombia se encuentra ubicado en la

localidad de Teusaquillo, dentro del campus de la universidad, cerca de la
calle 53. El jardin fue creado como guarderia para los nifios de los
trabajadores y estudiantes de la universidad en el afo 1975 y afos después

se consolidé como Jardin infantil.

Sobre la resefa histodrica del jardin la profesora titular Jackeline Balanta

(comunicacion personal, 2025) menciona lo siguiente:

El jardin nacio para brindarle ayuda a estudiantes de la universidad que
tenian hijos, debido a que muchos de ellos no tenian una red de apoyo
o un lugar donde dejarlos. Entonces, en ese primer momento se penso
para ellos, pero luego se fue ampliando la cobertura para los
trabajadores de la Universidad [...], Inicialmente se pensé como una
guarderia, pensando mas que todo en el cuidado de los nifios [..] Las
profes que estaban en un principio no tenian estudios en pedagogia,
pero con el tiempo se planteod la necesidad que las maestras se
especializaran para que su trabajo con los nifos y las fuera mas
enriquecido [..] El lugar en donde antes estaba ubicado el jardin era en
las casas de la primera de mayo, luego con el tiempo se penso tener el
jardin dentro de la Universidad Nacional con el fin de ampliar las
coberturas y que todos pudieran llevar a sus hijos y que ademas,

estuvieran cerca de donde estaban estudiandol...].

Tras este proceso inicial, el Jardin de la Universidad Nacional se empez6 a

pensar como un espacio educativo de la mano del cuidado. Fue asi como se



incorporaron modelos pedagogicos que tienen en cuenta las necesidades de
los niflos y de esta manera se fue fortaleciendo un compromiso formativo por
parte de las maestras que se iban incorporando. Con el tiempo, el jardin se
planted como un referente dentro de la universidad, no solo por su funcion de
apoyo para la comunidad universitaria, sino también por su aporte a la
investigacion y al constante cambio, a la practica pedagodgica y al desarrollo
integral de los nifos.

Luego del cambio mencionado anteriormente, segun la pagina WEB del jardin
Universidad Nacional (s.f.) obtuvo un convenio en el aflo 1979 con el Instituto
Colombiano de Bienestar Familiar - ICBF a través de un contrato
interadministrativo de aportes, con el fin de garantizar la atencion integral,
nutricion y educacion inicial de los hijos de estudiantes, docentes y
administrativos, fortaleciendo asi el bienestar universitario.

Distribucion de los niveles del jardin
Maternal: menores de un afo.
Caminadores A, By C: menores de 2 afios.
Aventureros Ay B: De 2 a 3 afnos.
Exploradores A, By C: De 3 a 4 ainos.
Investigadores Ay B: De 4 a 5 afnos.

Es de resaltar el hecho de que el jardin se encuentre dentro del campus de la
universidad y brinde sus servicios a estudiantes y profesores, pues ello hace
que tenga un plus diferente a los demas jardines infantiles de la ciudad, ya
que hay una amplia diversidad cultural, debido a que las familias de los nifios
son de diferentes partes del pais y también se cuenta con familias de otros
paises, por ejemplo, en el grupo de investigadores B hay un nino que su padre
es de México y otro nifio que llego a la ciudad junto a su familia desde Quibdo,
lo que da lugar a un entorno enriquecido culturalmente, en el que los nifos
pueden crecer y aprender en medio de una diversidad de costumbres,



acentos, idiomas y formas de ver el mundo.

1.2 infraestructura

En cuanto a su infraestructura, el jardin de la UNAL cuenta con dos pisos, en
el primero se encuentra el comedor, la secretaria, el consultorio médico, dos
salones de los niveles de sala cuna y caminadores, el gimnasio, la sala de
musica y dos bafos; uno para adultos y el otro para los nifios; los salones del
primer piso todos cuentan con una puerta que permite la salida a la zona
exterior del jardin, que viene siendo la zona verde y el parque. Adicional a
esto, en el primer piso se cuenta con un patio grande llamado “multiple o
patio de motos”. En el segundo piso se encuentran los salones de prejardin'y
jardin, para subir a él se cuenta con una rampa y escaleras, alli al igual que en

el primer piso, se cuenta con dos bafos; el de los nifios y uno para los adultos.

En relacion con los espacios del jardin, la profesora Jackeline Balanta en la
entrevista realizada, (comunicacion personal, 2025) expresa lo siguiente: “El
diseno del jardin siempre fue pensado en las necesidades de los nifos, por
esta razon las ventanas son tan grandes, hay mucha luz, con el fin de que no

fuera un lugar oscuro”.

Por otro lado, los espacios destinados para el juego son varios y han sido
disefados para responder a las necesidades de movimiento, exploracion y
socializacion de los nifos. Por ejemplo, el multiple es el mas grande y los
ninos tienen la posibilidad de jugar, ya sea de manera libre o dirigida, este
espacio se presta tanto para el encuentro de los nifos de un mismo nivel, asi
como también con los de otros niveles. El parque se encuentra en la parte
exterior del jardin, este cuenta con casas y dos rodaderos, el hecho de que
esté en la zona verde, amplia las posibilidades de juego para los nifios y por
ultimo esta la piscina de pelotas que también es un espacio donde asisten los
niNos a jugar, es una piscina mediana y también esta acompanada de carros y

motos para montar.

Ahora bien, es esencial mencionar que el jardin ademas de contar con varios

espacios que posibilitan el juego, cuenta con una gran variedad de materiales



para el mismo. Se cuenta con material que se ubica en el gimnasio
(Colchones, colchonetas, figuras en espuma, pelotas, aros, etc.) los cuales
abren las posibilidades al momento de generar planeaciones y ambientes
para el juego, dependiendo de lo que la maestra plantee en su actividad y al

objetivo al cual quiere llegar.

A continuacion, se presentan algunas imagenes de los espacios que se
mencionan anteriormente con el fin de que se tenga una mejor idea de los

diferentes espacios del jardin.

llustracion 1. Patio de motos

Fuente propia




llustracién 3 Vista Exterior jardin

Fuente propia

Fuente propia

llustracion 4 Saldon de clases



Fuente propia

llustracion 5 Piscina de pelotas



Fuente propia

Para las maestras en formacion, es muy importante saber que el jardin
dispone de varios espacios para el juego, pues nuestro interés esta focalizado
en identificar cual es el sentido y protagonismo del juego dentro del jardin y a
partir de alli contribuir desde nuestro saber, con acciones pedagogicas para
que el juego sea y se contemple en el jardin como una actividad fundamental
para el desarrollo integral de los niflos y que se comprenda que tiene un valor

en si mismo.

Con lo que se expone en las lineas anteriores, la organizacion e




infraestructura es pertinente y da cuenta de la intencionalidad de la
institucion en cuanto al bienestar y el desarrollo integral de los niflos, dado
que se disponen espacios amplios que buscan ambientar y favorecer la
exploracion del medio, la socializacion y el juego, aspectos fundamentales en

la primera infancia.

1.3 Proyecto Pedagdgico Jardin Infantil Universidad Nacional

El propdsito de la educacion inicial para el jardin es favorecer en los nifios el
desarrollo de habilidades de orden cognitivo, estético, expresivo y creativo,
que le permitan la apropiacion y comprension del mundo en general, una

educacion cercana a la vida, a lo real y cotidiano.

En coherencia con este proposito macro, el jardin ejerce acciones en dos
vertientes, una en cuidado y otra pedagogica. Las acciones de cuidado estan
relacionadas con las necesidades especificas de los niflos como la
alimentacion, la higiene, relaciones de afecto, seguridad, entre otras. Las
acciones pedagogicas hacen referencia al conjunto de estrategias y
experiencias que las maestras proponen para favorecer el desarrollo integral
de los nifnos, estas acciones pretenden promover los aprendizajes de los
ninos desde el rol docente como facilitador del aprendizaje, generando
espacios para el desarrollo de habilidades de orden cognitivo, estético,
expresivo y creativo que les permita la apropiacion y comprension del mundo
que les rodea. Dentro de las acciones pedagdgicas estan las siguientes: artes
plasticas, pensamiento numérico matematico, conocimiento del medio

natural y el mundo social e historico.

Asi mismo, cuenta con dos ejes que apoyan el trabajo pedagogico: el
primer eje es la construccion ciudadana, que se centra en reconocer a los
ninos como sujetos de derechos, busca que desde pequenos conozcan,
comprendan y ejerzan sus derechos a través del desarrollo de autonomia,
respeto por los demas y conciencia de su papel en la sociedad. El segundo
eje es la promocion del neurodesarrollo, el cual se centra en favorecer el

desarrollo integral de los nifios a través del estimulo, el juego y varias
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experiencias sensoriales y corporales. En este eje se busca también fortalecer
el desarrollo motor, cognitivo y social a través de actividades como el

movimiento, el juego y la musica.

Por otro lado, el jardin se caracteriza por abrir sus puertas no solo a
estudiantes de pedagogia para que realicen sus practicas, sino que también
asisten alli otros estudiantes de otras carreras como fisioterapia,
fonoaudiologia, pediatria y psicologia de la misma Universidad, quienes
acompanan los procesos de desarrollo y aprendizaje de los nifios.

Lo anterior, plantea un aspecto importante en relacion con la manera
en que cada una de las estrategias aporta de forma significativa al desarrollo
integral de los nifos, en la medida en que se reconoce el interés de cada uno
de ellos como un elemento fundamental para la construccidon de proyectos de
aula y otras estrategias pedagogicas. Asimismo, la participacion de los
practicantes y profesionales presentes en la institucion fortalece este enfoque,
al reconocer al nifio y la nifia como sujetos unicos, que no pueden ser
abordados de manera fragmentada, sino que requieren un acompanamiento

constante y particular en sus procesos de desarrollo.

Con respecto al proyecto pedagogico, la maestra Jackeline expresa lo

siguiente:

El proyecto del jardin se caracteriza por ser un proyecto flexible,
pensado en los derechos y en las posibilidades de aprendizajes que se
les dan a los nifos” (..) es un proyecto que parte desde la pedagogia
socio critica (...) en el jardin, tenemos la oportunidad, no solamente de
hablar desde ensenarles a los nifios desde la pedagogia, sino desde
diferentes areas: Areas como fisioterapia y Terapia Ocupacional (..) Esa
mirada interdisciplinar, lo cual nos ayuda a avanzar con los nifios de
manera integral en su desarrollo. (Jackeline Balanta, Maestra titular del

grupo Investigadores A)

La profesora Lucia Chavarro del grupo Investigadores B en relacién con
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la propuesta pedagodgica del jardin expresa lo siguiente:

El trabajo fuerte pedagodgico se basa en toda la parte del
constructivismo, la escuela nueva y también hacia lo sociocritico,
también Montessori, es como la opinion de los ninos, como lo has
podido ver, el proyecto de aula ha sido a raiz de los gustos y juegos de
los nifos” [...] “También Trabajamos con Rita Flérez, la doctora que
trabajo el alfabetismo emergente, que es lo que trabajamos hacia el
inicio de la lectoescritura, pero sin escolarizar. Fue una investigacion
que se hizo aqui en la universidad, en la facultad de medicina, es una
estrategia para esta parte de lectoescritura y como pueden los nifos
relacionar esto con su entorno, no se segmenta, es todo a nivel global.
Es un jardin que no escolariza, pero si tiene una buena base en el no
desconocer que el mundo esta rodeado de letras y numeros, pero de
otra manera, no rellenando la a y decorando, es verla a nivel global y en
el entorno. Entonces de acuerdo con el interés de los nifios y de las
familias ahorita a final de afno se han puesto las letras y los numeros en
el salon. Ya que las familias son muy insistentes en este tema de la
escritura de los numeros y las letras. Esto en este nivel investigadores

B porque en los demas niveles se aborda de manera diferente.

1.4 Las metodologias empleadas

Con el fin de cumplir con sus propdsitos para la formacién de los nifios,
el Jardin implementa diversas metodologias y estrategias que se convierten
en sus formas principales para el trabajo pedagogico. De acuerdo con lo
planteado en el proyecto pedagdgico del jardin Universidad Nacional de
Colombia. (s.f.). Jardin Infantil: pedagogia y lineas de accion. Direccién de
Bienestar Universitario, se pueden recopilar las siguientes estrategias:

Talleres sensoriales: Experiencias disefadas para la exploracién de los
sentidos. Los espacios se adecuan con el fin de promover la estimulacion
sensorial, guiados por profesoras de grupo y profesionales en terapia,
respondiendo a las necesidades de los nifios en su desarrollo integral.
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Clases compartidas: Encuentros con las familias que permiten
compartir experiencias de estimulacion en el entorno cotidiano del nifio. Por
ejemplo, una clase de masajes donde se crea un espacio de interaccion entre

adulto y nino, favoreciendo el vinculo y la apropiacion del entorno escolar.

Juegos de exploracién: Actividades que invitan a los niflos a descubrir
su entorno mediante la manipulacion de objetos con diferentes formas,
colores y texturas. Incluyen juegos de roles, de construccion, de clasificacion
y de representacion.

Centros de interés: se disefan actividades a partir de los intereses de
los nifos, identificados por medio de la observacion constante de las
maestras. Estas propuestas se articulan alrededor de un foco comun que
responde a las necesidades y expectativas del grupo.

Proyecto de aula: construccion conjunta entre maestro y nifios y nifias.
Busca que los nifos generen conocimiento a partir de un interés por parte del
grupo. El proyecto debe ser atractivo, generar preguntas e inquietudes, y

mantener la flexibilidad necesaria para reorientarse segun el proceso del
grupo.

Talleres de apoyo al desarrollo integral: Dirigidos a nifios con
necesidades especificas. Se realizan en grupos pequefos, con
acompanamiento de padres, docentes y especialistas (psicologos,
fisioterapeutas, terapeutas ocupacionales, entre otros). Un ejemplo, es el
taller de musicoterapia al que asisten algunos nifnos del grupo investigadores
Ay B, alli se realizan actividades de ritmo con nifios a quienes se les dificulta
la concentracion, con el fin de trabajar de manera mas puntual este tema

especifico.

Adicional a las metodologias anteriores se cuenta con: salidas
pedagogicas, que permiten a los nifnos explorar nuevos espacios, construir
experiencias significativas y relacionarlas con los proyectos de aula o centros

de interés trabajados. Eventos especiales que buscan fortalecer el vinculo
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entre familias, docentes y estudiantes mediante celebraciones colectivas,
como: fiestas de cumpleafios mensuales (por niveles), fiesta de los derechos
de los ninos, fiesta de la familia, dia de las madres, dia de los padres, fiesta de

disfraces.

Mencionado lo anterior, y desde el interés que caracteriza el presente
trabajo, es importante resaltar la ausencia del juego como actividad
fundamental y con caracter en si mismo dentro del proyecto pedagdgico, se
puede apreciar aqui que el juego se incorpora como una actividad transversal
a los procesos pedagogicos, pero no con un lugar propio. A diferencia de
otras actividades, el juego no se menciona dentro de las acciones

pedagogicas propias del jardin.

1.5 Los nifios del nivel de investigadores

Los grupos en los que se desarrolla la practica pedagogica y en los
cuales se planteo el proyecto pedagogico acerca de los juegos tradicionales
motores y rondas son Investigadores A y B del grado jardin.

Con el fin de realizar caracterizacion de cada grupo, se expondran sus
caracteristicas, particularidades y las de sus familias, la rutina, sus horarios e
intereses.

Nivel Investigadores A:

Maestra titular Jackeline Balanta, egresada de la Universidad Distrital

con 15 anos de trayectoria y en el jardin 1 afio y 8 meses.

La maestra titular cuenta con un texto titulado “Propuesta pedagogica
de Investigadores A”. Alli se destacan particularidades relevantes del grupo,
entre ellas las siguientes: “El nivel de Jardin A esta conformado por 8 nifios y
14 nifas que se encuentran en un rango de edad entre los 3 afos 10 meses y
4 anos 11 meses. Los nifos del grupo se caracterizan por ser felices,
espontaneos y empaticos entre si. Se destaca que las nifas suelen asumir
roles de liderazgo dentro de la dinamica grupal, lo cual enriquece la
convivencia y el trabajo colectivo” [...]
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Durante el tiempo de observacion e interaccion que ha posibilitado la
practica pedagogica se ha centrado la mirada en el desarrollo y es asi como
ha sido posible evidenciar que la mayor parte de los nifos y nifas cuentan
Con una comunicacion clara y concisa con pares y personas mayores, dando a
conocer sus molestias, necesidades e intereses en el momento oportuno;
algunos tienden a tener un apego marcado con otros nifios, aunque, otros
trabajan de manera independiente; pero, algo que prevalece de manera
constante es que hay una complicidad entre el grupo para llevar a cabo

actividades que requieran de un trabajo en equipo.

Tienen una gran facilidad y muestran un gran interés por todo lo que
tiene que ver con lo visual y la creacion manual, es decir aquellas actividades
que se relacionan con el arte plastico y la creacion de dibujos individuales del
cuerpo humano o rutinas que realizan y que les interesa. En cuanto a la lecto
escritura, la mayor parte de los nifos reconocen la grafia de sus nombres, y
un poco mas de la mitad del grupo, puede plasmarlo en sus trabajos, ademas
de que muestran un gran interés por la literatura infantil y se evidencia de
manera continua, la interiorizacion que tienen de la misma. Tienen
conocimiento de la vocal a, reconociendo algunas palabras que la incluyen, y

estan empezando a llevar a cabo el aprendizaje de los numeros.

A través de los encuentros pedagogicos se evidencian manifestaciones
propias de su edad y particularidades en cada nino y nifa. En los rituales
diarios reflejan su necesidad de independencia, son receptivos a nivel visual y
muestran un fuerte interés por conocer todo lo que los rodea, formulando
constantemente preguntas a las docentes. Disfrutan especialmente de los
juegos y de las actividades que implican movimiento, manipulacion de
objetos e interaccion con sus companeros. Muestran gusto por compartir con
sus companeros y realizar actividades de forma autonoma e independiente.
Tienen especial interés por la literatura infantil y las actividades de creacion, y
participan con mayor entusiasmo en propuestas que parten del juego y la

exploracion de su entorno. No obstante, en algunos momentos se comportan
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de manera egocéntrica, pues les cuesta compartir aquello que mas les gusta
o pueden generar conflictos por el material. También se frustran con facilidad
y suelen expresar sus emociones principalmente a través del llanto. El grupo
de investigadores A refleja la riqueza de la infancia: nifios llenos de
espontaneidad, curiosidad, creatividad y necesidad de explorar su entorno.
Cada uno, con sus particularidades, aporta a la dinamica colectiva, lo que
representa tanto oportunidades como retos dentro de la practica pedagdgica.

El nivel esta conformado por nifnos que provienen de familias con un
alto compromiso hacia su cuidado, basados en principios de crianza
respetuosa que fortalecen los lazos afectivos positivos. En la mayoria de los
casos, las familias promueven estilos de vida saludables y participan
activamente en las actividades propuestas desde el jardin, comprendiendo
que estas favorecen el desarrollo integral de sus hijos e hijas.

El compromiso de las familias, sumado al acompanamiento del jardin y
de los especialistas, permite crear un entorno favorable para su desarrollo
integral. Esta experiencia reafirma la importancia de reconocer la
individualidad de cada nifo y nifa, al tiempo que se fortalecen los procesos

colectivos que potencian su aprendizaje, autonomia y bienestar emocional.

Nivel de investigadores B

Maestra titular Lucia Chavarro, egresada de la Universidad Libre,

cuenta con 9 afios de trayectoria en el jardin.

El grupo de investigadores B esta conformado por veinte nifios en su
totalidad, de los cuales 13 son nifios y 7 nifas. Su edad esta entre los cuatroy
cinco anos. Durante la observacion con ellos en el primer semestre del afo
2025, se logro evidenciar que era un grupo que se estaba conociendo y
empezando a establecer la rutina diaria, la cual era muy importante para que
los nifos comprendieran su entorno y lograran una adaptacion tranquila 'y
propia para sus procesos de aprendizaje y desarrollo. De igual manera la
rutina favorece el desarrollo de seguridad y autonomia en los nifios, fomenta
habitos saludables y habilidades sociales. Junto con la rutina se empezaba a
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trabajar la escucha y seguimiento de instrucciones. Actualmente el grupo ya
establecio su rutina y son ninos a quienes ya no se les dificulta el seqguimiento
de instrucciones.

En cuanto a su desarrollo, el grupo demuestra un avanzado desarrollo
en el lenguaje oral, ya que entablan conversaciones, comparten relatos sobre
su vida cotidiana y pueden llevar a cabo conversaciones dando a conocer sus
ideas o pensamientos de forma clara. En el aspecto motor, presentan una
adecuada coordinacion viso motriz y disfrutan tanto de las actividades de
movimiento como de las relacionadas con el arte, como la pintura y el
modelado con plastilina. También construyen la figura humana con todas sus
partes, reconocen y escriben algunas letras de su nombre, tienen
conocimiento de las figuras geomeétricas y las relacionan con objetos de la
vida diaria y pueden contar partes de una historia. Prefieren trabajar en
parejas o en grupos pequenos de hasta tres integrantes, ya que en grupos

mas grandes tienden a distraerse con facilidad.

Respecto a sus gustos e intereses se ha podido observar que disfrutan
mucho de los espacios para el juego libre, les gusta jugar en las motos, con
balones, también realizan juegos de persecucion entre ellos mismos y
también disfrutan de que las maestras jueguen con ellos a esto, en ocasiones
hacen juegos de la casita o intentan representar acciones de sus videojuegos.
Asi mismo las actividades que tienen que ver con musica o movimiento son

de sus favoritas.

En el aspecto familiar, los nifios vienen de familias en su gran mayoria
nuclear o familia biparental que es aquella que esta compuesta por los
progenitores (padre y madre) y uno o mas hijos. De acuerdo con las
observaciones durante la practica se puede mencionar que las familias de los
ninos de investigadores B son muy comprometidas con los procesos que
viven los nifos, participan activamente en las actividades que alli se realizan,
por ejemplo, el dia de la familia, fue un dia muy especial en el que asistieron
todas las familias y compartieron un momento agradable.
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1.6 Rutina de los grupos

Los nifos ingresan al jardin a las 7 am, y alrededor de las 8 am la mayor
parte de los grupos estan completos. A las 8:10am se sube al salén a guardar
maletas, sacos y juguetes en el cajon para luego dirigirse al bafo. A las 8:20
baja al comedor para desayunar. El desayuno se termina aproximadamente a
las 9:00 am, si se termina antes de esa hora los nifios pasan al multiple y
juegan por unos minutos, luego suben al salon y se inician las actividades
propuestas. De 9:00am a 10:00 am se realiza la intervencion de la maestra
titular y luego, de 10:00am a 11:00 am se hace intervencion ya sea de
practicantes de la UPN o de la UN. Lo ideal, es que se termine de manera
puntual a las 11:00am para que los nifios nuevamente vayan al bafo y luego
bajen al comedor a almorzar, aunque hay ocasiones en que las actividades
toman un poco mas de tiempo, entonces los horarios se corren algunos

minutos.

La profesora Lucia Chavarro expresa que: “hay veces que los horarios
se modifican y sélo puedes hacer una actividad de las dos que se tenian
pensadas y no es problema porque la idea no es correr” o “también dias en
los que se realizan las dos actividades”. El almuerzo se termina a las 12 del
mediodia, los nifos van a cepillarse los dientes y después toman la siesta; es
importante mencionar que hay nifios que solo se quedan hasta la hora del
almuerzo, sus papas los recogen, o la ruta los lleva a su casa, pero hay
algunos casos particulares en los que los nifos tienen la jornada completa del

jardin que va hasta las 4 de la tarde.

La profesora Lucia Chavarro hace alusion a la rutina de la tarde asi:
“después del almuerzo se va al suefio, cuando ya se levantan del suefio tienen
el momento de las onces y luego tienen espacio del juego libre ya sean en
motos, el parque o piscina de pelotas depende del clima una media hora'y
subimos al salon a peinar y posteriormente organizo rincones para el juegoy
no tengo que dirigir nada, es mas de cuidar y estar pendiente de ellos y ya se
empiezan a entregar los nifios” [..] “Después del mediodia los papas pueden

venir a cualquier hora por los nifios, no hay un horario fijo de salida, que todos
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los niflos digamos tienen que salir a las 4 de la tarde no, de lunes a jueves

maximo a las 5 y los viernes maximo a las 4”

1.7 Asi se juega en el jardin de la Universidad Nacional

1.7.1 Dénde, cuando se juega y con quiénes

De acuerdo con lo que se ha podido observar durante la practica
pedagogica en el jardin, y los registros de los diarios de campo es posible
evidenciar que los niflos cuentan con una variedad de espacios para el juego
libre y el juego dirigido, entre ellos estan: el multiple o patio de motos, la
piscina de pelotas y el parque que se encuentra en la parte exterior del jardin
(zona verde). Por lo general en las mafianas antes de iniciar con las
actividades del dia, los nifos ingresan y estan un tiempo en el multiple, alli se
da el espacio para que ellos jueguen de manera libre y espontanea. Es
importante resaltar que en este momento se encuentran reunidos todos los
ninos del jardin, sin hacer ninguna distincion por grupos.

En este momento previo a las actividades, se ha visto una variedad de
juegos dependiendo de las edades de los nifios, los mas pequefios disfrutan
de pasear en las motos, jugar con sus munecas o peluches, los mas grandes
hacen juegos de roles, juegan futbol con los balones, también realizan juegos
de persecucion, atrapar al otro e imitan juegos de la virtualidad. Por otro lado,
los tiempos y espacios para el disefio de ambientes para el juego depende
mucho de las dinamicas y rutinas de cada maestra titular con su respectivo

grupo.

Hemos podido observar que los nifios disfrutan de las actividades que
llevan a cabo los practicantes de Fisioterapia, por lo general, estas

actividades involucran el movimiento corporal y la musica.

Asimismo, se ha observado que en los tiempos libres o luego del
almuerzo, los niflos se organizan de manera autonoma en el multiple con el
fin de plantear juegos que implican un constante movimiento, y que, a su vez,
incluya a varios nifos con el fin de que su juego sea aun mas interesante.
Algunos de estos juegos son: el juego del lobo, el cual disfrutan mucho, por
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incluir el posicionamiento de roles y la posibilidad de perseguir y ser
perseguido; las cogidas, escondidas, carreras y esquivar obstaculos. Esto se
ve reflejado en las palabras de la maestra Jackeline, quien afirma que: [...] En
el caso del grupo de jardin A los juegos que mas disfrutan son los de
competencia, juegos reglados y juegos grupales” (comunicacion personal,
2025).

Por otro lado, se ha evidenciado que los nifios incorporan en sus juegos
elementos de la virtualidad, imitando personajes, acciones y dinamicas que
observan en diferentes plataformas, por ejemplo, Miguel Angel y Francisco
una manfana jugaban a recoger las armas en diferentes puntos del multiple
simulando ser soldados de un juego. De igual manera, desde el inicio de
nuestras intervenciones, al conversar con ellos sobre sus juegos favoritos,
varios hacian referencias a este tipo de juegos; por ejemplo, Angel y Miguel,

mencionaba Minecraft y Mario Bros entre otros juegos que jugaban en casa.

Por su parte, las nifas mencionaban que disfrutaban ver peliculas y
videos sobre las guerreras k-pop, una pelicula, que para ese entonces tenia

gran popularidad entre los nifos.

En varias ocasiones se evidencio que estos juegos tienden a
predominar sobre otros mas vinculados a su contexto mas cercano, en los
que podrian por ejemplo explorar con mayor libertad el movimiento, la
creatividad y la interaccion con su entorno. En este sentido, se observa que,
al seguir patrones propios de los juegos virtuales, sus posibilidades de juego
se ven en cierta medida limitadas, lo que lleva a cuestionar como desde la
practica pedagogica se pueden promover experiencias ludicas mas reales y

significativas.

A lo largo de la jornada, dependiendo de los momentos que queden
entre actividades, las maestras dan espacio para que los nifios jueguen,
generalmente después del desayuno si los niflos acaban rapido, es decir
antes de las 9 de la manana que es la hora de iniciar con las demas

actividades, si no se termina antes de las 9 am simplemente se sube directo



20

al salon para empezar las actividades. También hay momentos que quedan
entre las actividades centrales que se realizan entre las 9y 11 de la manana,
permite que los nifos jueguen en el salon, ya sea con fichas de construccion,
peluches, materiales reciclables entre otros, depende de la disposicion de los
ninos y del material que ellas deciden poner a disposicion de ellos. También
existen dias en que los llevan a la piscina de pelotas o al parque durante 10 o
15 minutos como maximo.

Sin embargo, no se ha evidenciado que realicen una planeacion
directamente relacionada con el juego, a diferencia de como se llevan a cabo
planeaciones de otras actividades (como lo son literatura y arte). Lo cual es
un aspecto que nos invita a reflexionar sobre el lugar del juego, pues como
maestras en formacion, hemos aprendido la importancia que se le debe
otorgar a este como actividad fundamental en el desarrollo de los nifios.

1.7.2 El sentido del juego

De acuerdo con el acompanamiento y las observaciones realizadas en
Investigadores, se puede decir que las maestras titulares consideran al juego
como fundamental e importante en el desarrollo de los nifios, ellas
manifiestan que el juego les permite a los nifos explorar, imaginar y crear
diferentes situaciones. Asi mismo lo entienden como una actividad natural

que surge de manera espontanea y que también puede ser intencionada.

Cada maestra de acuerdo con sus conocimientos y las necesidades que
identifica en cada grupo genera sus propias dinamicas. Por ejemplo, la
maestra Lucia genera situaciones de juego en las cuales proporciona
peluches para ensenar e inculcar el cuidado hacia los demas por medio de
este material. La maestra Jackeline hace uso del juego para dar inicio a otras
actividades o como una actividad para cubrir espacios o momentos en los
que no se tenia nada planeado con anticipacion. Asi lo manifiesta en la

entrevista realizada:

(..) cada una de las maestras implementa un diferente tipo de juego

teniendo en cuenta las edades de los nifos y las nifas, en muchas ocasiones
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se plantea el juego como una forma de iniciar una actividad para que se lleve
a cabo la concentracion y para que los nifos y niflas pierdan ese miedo de
iniciar algo nuevo (Comunicacién personal, 2025).

La profesora Lucia Chavarro menciona lo siguiente frente a la pregunta
icomo se decide qué juegos se realizan y en qué momentos?: “Depende de
las actividades de la semana, me toca tener en cuenta los pocos espacios que
tengo, me toca mirar. Lo que hago es involucrar un poco el juego de manera
guiada porque si necesito que los nifos sigan instrucciones, normas, es decir
que el juego que planeo es el juego dirigido, y ya en la tarde, ya si es mas de
juego libre” [...] Entendiendo asi que en la tarde es el tiempo mas prolongado
que se da para el juego con los niflos. También hace alusion a que “el juego
es algo que se involucra a diario en todo directa o indirectamente, tu a veces
no lo planeas y es algo muy natural en los nifos, a veces uno planea, pero sale
mejor el juego espontaneo de ellos, que lo que uno planea de juego con ellos”

(Comunicacién personal, 2025)

Por su parte el jardin infantil de la Universidad Nacional ve el juego
como la base de su propuesta pedagogica, lo define como una actividad
esencial y formativa que permite a los nifos desarrollar sus habilidades fisicas,
cognitivas, sociales y emocionales, tal como se senala en el documento que
recoge sus apuestas “Es asi como los nifos y las nifas entre mas aprendan a
organizar su juego, mas posibilidades tendran de organizar sus tareas, sus
rutinas y todas las demas actividades que deba realizar en y para la vida”
(Proyecto pedagdgico, s.f. p. 24). Lo anterior refleja una vision del juego como
una experiencia de aprendizaje significativa, que impulsa la organizacion de
las sensaciones, la planificacion de acciones y la adaptacion a las demandas
del entorno, mas no como una actividad fundamental en el desarrollo de la

infancia por su caracter autotélica.
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Capitulo 2

Situacién problema

Durante el proceso de observacion y acompanamiento dado en el
semestre 2025 1y 2025-2 en el jardin UNAL se pudo apreciar que los
momentos que se definian para el juego eran reducidos y no eran planeados,
pues a los nifos de investigadores especificamente se les permitia salir al
multiple, al parque o a la piscina de pelotas a jugar después de terminar la
merienda y si aun quedaba tiempo antes de las 9am, pues a esa hora ya
debian subir a sus salones para iniciar con la rutina diaria y las actividades

previstas.

También se observo que las maestras les daban espacios para jugar
cuando quedaba tiempo entre una actividad y otra de las que ya estaban
previamente planeadas, las intervenciones de los practicantes de la UN o
actividades de las maestras titulares. Las maestras titulares solian sacar
fichas, juguetes o peluches de los cajones del saldon para que en ese
momento jugaran. Por lo general este tiempo duraba entre 10 y maximo 15
minutos, a esto las maestras lo nombraban juego libre.

Sumado a lo anterior, también es importante mencionar que los nifos
comienzan a llegar al jardin aproximadamente a las 7:30 am y a las 8:00 am
se da inicio a las actividades del dia (desayuno). Durante ese tiempo previo,
los nifnos que llegaban mas temprano podian jugar libremente mientras
esperaban. Sin embargo, este momento de juego no estaba pensado u
organizado como parte de la planeacion del dia, sino que se daba de manera
espontanea mientras llegaban todos los ninos.

Teniendo como base lo que se habia leido en el proyecto pedagdgico
con relacion al juego y que resulta ser muy general, pues en las acciones
pedagogicas no se encuentra un apartado propio del juego como si sucede
con las artes plasticas, el pensamiento numérico, el conocimiento del medio

natural, del mundo social e historico.
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Esta situacion genera que el juego no sea reconocido como una
actividad con valor en si misma, sino como un medio para ocupar el tiempo o
facilitar otros aprendizajes, lo cual reduce sus posibilidades como experiencia

fundamental en el desarrollo infantil.

Adicionalmente, se evidencidé que gran parte de los intereses ludicos
de los ninos estan influenciados por juegos de la virtualidad, los cuales hacen
parte de su contexto actual y no deben ser desestimados, pero si invitan a
reflexionar sobre la necesidad de ampliar su repertorio ludico con otras
formas de juego que favorezcan el movimiento, maximo cuando este es un
interés de los nifnos que logramos identificar a lo largo de nuestra

observacion, la interaccion directa y la construccion colectiva.

En este sentido, los juegos tradicionales se presentan como una
alternativa pertinente, ya que integran el componente motor, social y cultural,
permitiendo no solo el desarrollo corporal, sino también la transmision de

saberes y practicas propias del contexto.

A partir de lo planteado, surge la pregunta que oriento el disefio e
implementacién de la propuesta pedagdgica {De qué manera desde nuestro
saber como maestras en formacion podemos contribuir a fortalecer los
espacios para el juego en el jardin de la Universidad Nacional y el repertorio
ludico de las nifias y nifios a través de los juegos tradicionales preservando
la cultura?

2.1 Justificacion

En el marco de la educacion inicial, el juego se reconoce como una
actividad fundamental para el desarrollo integral de los nifios, especialmente
en su dimension motriz, social y cultural. Dentro de este, los juegos
tradicionales y los juegos motores ocupan un lugar relevante, ya que
permiten no solo el desarrollo del cuerpo y el movimiento, sino también la
transmision de saberes culturales, formas de interaccion y construccion de
identidad.
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Ademas, cada uno de los aprendizajes y conocimientos adquiridos en
los diferentes espacios académicos dentro de la universidad permitieron que
pudiéramos reflexionar y reconocer la importancia del juego, el valor que este
tiene en si mismo, el papel fundamental de este en la vida y en el desarrollo

integral de los nifos.

Asi pues, es importante hacer alusion al espacio enriquecido de Ludica
y Psicomotricidad | y Il, ya que nos ofrecio elementos claves para reconocery
comprender la importancia del juego y el movimiento en la primera infancia,
alli pudimos establecer el significado y el valor que tienen para el nifio y su
relacion con los procesos afectivos, comunicativos y cognitivos. De igual
forma se tuvo oportunidad de acercarnos a entender nuestro rol docente
como mediadoras en estos procesos, apoyadas de las estrategias
pedagogicas como formas de trabajo que dan lugar al juego, esto en cuanto

al espacio Enriquecido de ludica I.

Por otro lado, en el espacio enriquecido de ludica Il se tuvo tener un
acercamiento a los juegos tradicionales, juegos de reglas y juegos motores.
Lo que nos permite construir y desarrollar experiencias y reflexiones frente a
las diferentes practicas pedagogicas con relacion a estos tipos de juegos y su
importancia en el desarrollo. Fue asi como en el espacio enriquecido de
ludica Il tuvimos la oportunidad de jugar juegos tradicionales y motores, con
ello hacer memoria de nuestra infancia y abordar la importancia que estos

tienen para la pervivencia de la cultura e identidad.

Los juegos tradicionales constituyen una manifestacion cultural que se
transmite de generacién en generacion, permitiendo a los nifios vincularse
con su contexto social e historico. Por su parte, los juegos motores,
entendidos como aquellos que implican movimiento corporal, coordinacion y
exploracion del espacio, responden a las necesidades propias de la infancia,

favoreciendo el desarrollo fisico, la autonomia y la relacion con otros.

Esta experiencia nos dejo la inquietud por encontrar una manera de

retomar todos estos conocimientos adquiridos y aplicarlos de manera
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vivencial en nuestro lugar de practica, de manera que los nifios puedan
acercarse a estos juegos que tienen una riqueza importante, permiten la
interaccion entre pares y algo fundamental también, que permiten preservar
la cultura, y plantear alternativas diferentes a la permanente exposicion a

pantallas que hoy en dia es una constante en la vida cotidiana de los nifios.

Por otro lado, también nos parece importante retomar los aportes
fundamentales que trajo consigo el Lineamiento Pedagogico y Curricular de
Bogota, una construccion que fue entregada al publico en 2010y en la que
participaron instituciones oficiales, entre ellas la Universidad Pedagodgica
Nacional y que sin duda alguna marco un hito para el sentido de la educacion
inicial no solo en la capital sino en el pais. Alli se recogen diferentes
perspectivas sobre el juego (Huizinga 1987, Callois 1986, Duvignaud 1997;
Winnicot (1982); Maturana y Verden Zoller (1993)) para extender una
invitacion a la sociedad y particularmente a las instituciones educativas y que
tiene que ver con la necesidad imperante de posibilitar espacios y tiempos
para el juego:

“Asi que es fundamental reivindicar la presencia del juego en las
instituciones como espacio-tiempo para el placer y el ser; mas aun dada
nuestra realidad social, la situacion de violencia generalizada y las
caracteristicas de nuestra ciudad, donde nifas y nifios no pueden jugar, pues
las calles no son lugares apropiados y las viviendas tampoco. Entonces, si no
les damos la opcidn de jugar en la institucion, en donde van a jugar el juego
real, el auténtico, el de la aventura... el que potencia su desarrollo.” (SED-SDIS,
P. 54 2013)

A partir de las bases que entrego el Lineamiento de Bogota, el
Ministerio de Educacion Nacional en una de sus orientaciones mas recientes
manifiesta que “El juego es reflejo de la cultura, de las dinamicas sociales de
una comunidad, y en él las nifias y los nifos representan las construcciones y
desarrollos de su vida y contexto” (MEN, 2014, p. 12). De acuerdo con lo

anterior, compartimos la comprension del juego como una actividad
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fundamental para el desarrollo de los nifos, ya que a traves de él pueden
explorar y comprender su entorno, construir significados propios y conectar
con las realidades de su entorno y sus companeros, ofreciéndoles la
posibilidad de descubrir otras formas de jugar mas alla de las que ofrece la
virtualidad.

Es asi como la propuesta pedagogica busca fortalecer los espacios para
el juego en el jardin infantil, reconociendo su importancia y el valor que tienen
en la educacion infantil, al mismo tiempo se pretende que los nifios amplien
su repertorio ludico a través de los juegos tradicionales motores, pues
reconocemos su gran potencial a nivel cultural, ya que a través de ellos se
trasmiten valores, costumbres y formas de relacion, manteniendo vivo el

patrimonio ludico de una comunidad (Trigueros, 2000).

De igual manera nos parece pertinente resaltar dentro de los
elementos que hacen posible el disefio de una propuesta pedagodgica, en este
caso basada en el juego, el rol y el saber de las maestras como la base para el
diseno y desarrollo de estrategias que den vida a las experiencias que los
ninos disfrutan y aportan a su desarrollo. En este sentido, compartimos la
idea de Tardif, quien plantea que “ensenar es movilizar una amplia variedad
de saberes, reutilizandolos para adaptarlos y transformalos por y para el
trabajo” (Tardif, 2014, p.17). Reconocemos la ensefianza por parte de las
maestras como un ejercicio reflexivo, pues a partir de la lectura sensible de
las necesidades, intereses y particularidades de los ninos movilizan sus
saberes para enriquecer y responder a las experiencias educativas, en este
caso para ampliar las posibilidades ludicas que se dan al interior del jardin
infantil UNAL.
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2.2 Objetivos

2.2.1 General

Disefiar una propuesta pedagodgica que fortalezca los espacios para el
juego y amplie el repertorio ludico de los niflos de investigadores Ay B del
jardin de la Universidad Nacional a través del acercamiento a los juegos y

rondas tradicionales.

2.2.2 Especificos

. Enriquecer la experiencia ludica y corporal de los nifios a travées de
juegos motores y rondas tradicionales que respondan a sus intereses y
necesidades.

. Generar procesos de reflexion sobre la importancia que tiene el saber
de las maestras al momento de disenar estrategias que den un lugar

protagonico al juego en la practica pedagogica.

. Reflexionar sobre la importancia de los juegos motores y rondas
tradicionales como practica cultural que fortalece la socializacidon y la
identidad en los nifos.
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Capitulo 3

3. Antecedentes

El presente capitulo reune los antecedentes del trabajo de grado,
donde se realizo un ejercicio de revision de investigaciones y proyectos
pedagogicos que han abordado problematicas afines al juego, los juegos
tradicionales, el saber del maestro y el lugar del juego en la educacion inicial.
Este capitulo responde a la necesidad de situar el proyecto pedagodgico en
una conversacion pedagogica mas amplia, reconociendo que el conocimiento
sobre la educacion infantil se construye de manera colectiva y se nutre de

experiencias, reflexiones y practicas desarrolladas en distintos contextos.

La revision de antecedentes no se concibe en este trabajo, como un
estado del arte exhaustivo ni como una justificacion técnica del problema,
sino como una lectura pedagogica de experiencias previas que permite
identificar coincidencias, tensiones, énfasis y aportes relacionados con el
interés central del proyecto. En coherencia con la modalidad de proyecto
pedagogico, los antecedentes se valoran principalmente por su capacidad de
hablarle a la practica, en este caso de enriquecer la comprension del juego
como experiencia educativa y aportar elementos para pensar el rol del

maestro en la creacion y mediacion de espacios ludicos con sentido.

La busqueda de antecedentes se concentré de manera intencionada
en trabajos de grado desarrollados en el marco de la Universidad Pedagogica
Nacional, especialmente en la Licenciatura en Educacion Infantil y en
programas afines a la educacion y la formacion de maestros. Esta eleccion
obedece a una decision pedagogica y formativa que reconoce a la UPN como
un escenario de produccion de conocimiento situado, con una tradicion
académica y pedagogica destacada en la formacion de maestros. Al
privilegiar trabajos elaborados en la misma institucion, se busco dialogar con
investigaciones y propuestas que comparten marcos conceptuales, apuestas
formativas y comprensiones sobre la infancia, el juego y el saber docente.
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Los antecedentes revisados corresponden a trabajos desarrollados en
un rango temporal aproximado entre los afios 2018 y 2025, con el proposito
de recoger aportes recientes y relevantes que dialogan con las discusiones
actuales sobre el juego, los juegos tradicionales y la educacion inicial. Este
recorte temporal permitio identificar intereses y enfoques en la formacion de
maestras y en las practicas pedagodgicas con la infancia, evitando una revision
amplia o descontextualizada, y priorizando en cambio estudios que resultan
cercanos en términos conceptuales y contextuales al presente proyecto

pedagogico.

El capitulo se estructurd a partir de tres categorias que dialogan
directamente con los ejes conceptuales y pedagogicos del trabajo: los juegos
tradicionales, el saber del maestro y el juego en la educacidn inicial. Esta
organizacion permitio realizar una lectura intencionada de los trabajos
consultados, orientada hacia la comprension de los aportes que estos ofrecen

al proyecto pedagogico.

3.1 Juegos tradicionales

El trabajo titulado “proyecto pedagodgico: los juegos tradicionales en el
espacio y tiempo del recreo escolar para enriquecer las interacciones sociales
entre los nifios de la I.LE.D Ciudadela Educativa de Bosa” elaborado por Lina
Perdomo, Luisa Hortua y Maria Fernanda Trujillo en el ano 2025 para optar
por el titulo de Licenciadas en Educacion infantil, tuvo como propdsito
reconocer el valor del recreo como un espacio pedagogico a partir de la
implementacion de juegos tradicionales. La investigacion se centro en
observar como estos juegos influyen en las interacciones sociales entre los
ninos, promoviendo la cooperacion, el respeto por las normas y la resolucion
de conflictos. Se concluye que la incorporacion de los juegos tradicionales en
el recreo favorece de manera significativa las interacciones sociales debido a
que estos juegos propician el dialogo, la escucha y el respeto por la opinidon

de los otros.

Ahora bien, el trabajo titulado “Propuesta didactica para el favorecimiento de
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las habilidades basicas motrices en nifios de 4 a 6 afos a través de los juegos
tradicionales” elaborado por Bryan Alexander Cuervo en el ano 2022 para
optar por el titulo de Especializacion en Pedagogia; partio de la idea de
fortalecer las habilidades motrices de los nifios a través de los juegos
tradicionales, siendo estos muy valiosos por su historia cultural y su potencial
a nivel motor. Ademas, partio de la falta de interés por parte de los nifios
hacia estos juegos por el gran impacto de la tecnologia. El trabajo concluye
en cuanto a los juegos tradicionales, que se pueden convertir en una
herramienta que contribuye al desarrollo social y motriz de los nifios, como lo
afirma (Leyton y Norofia, 2015 como se citd en Cuervo 2022) “la motricidad es
indispensable, su trabajo desde los primeros anos de vida, puesto que, es
aqui donde se adquiere y desarrollan las habilidades que colaboran en la
percepcion y eficiencia para la ejecucién de ejercicios fisicos” (P.11). Ademas,
que estos juegos son claves e importantes al momento de disenar propuestas

didacticas.

Otro trabajo que aporta a nuestro proyecto es el trabajo de grado titulado
“estado del arte, importancia de la ronda Infantil, AH, ;y qué paso con la
ronda?” elaborado por Leidy Carolina Sotelo Alfonso en el afio 2023 para
optar por el titulo de Licenciada en Educacion infantil, el cual tuvo como
proposito, realizar una revision bibliografica sobre el uso pedagdgico de la
ronda infantil y asi poder reflexionar sobre su importancia como practica
pedagogica y cultural cuestionando la disminucion o pérdida de esta en los
contexto educativos. Este trabajo resulta importante para el presente
proyecto pedagogico, puesta que visibiliza la importancia de las rondas
infantiles en los escenarios educativos y que ha ido perdiendo protagonismo.
Al igual que los juegos tradicionales, las rondas son una forma de juego que
favorece las interacciones, el movimiento y la transmision cultural. Es
importante resaltar que fue dificil encontrar un trabajo que abordara este
tema, dando lugar a la reflexion sobre |la necesidad de recuperar y fortalecer

estas practicas con los nifios.
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Por otro lado, el trabajo denominado “Pugllai. Revitalizacion de juegos
tradicionales: un puente hacia la conciencia cultural” elaborado por Daniela
Cristancho Lopez, Sebastian Forero Pefia y Nathalia Marin Reyes en el afio
2025, buscaba que los estudiantes se formaran como sujetos integrales, es
decir incluyendo lo humano y lo social, no solo desde contenidos académicos.
Este gran proposito se abord¢ a través de los juegos tradicionales, buscando
ademas que alli pudiesen reconocer y valorar su cultura. El trabajo concluyo
con la adquisicion de diferentes valores por parte de los estudiantes como lo
son el respeto, la cooperacion y la pertenencia cultural. Ademas de esto, se
plateo el juego no solo como una herramienta ludica, sino también como una
estrategia pedagogica, para promover el aprendizaje significativo. Por ultimo,
cada uno de los nifos lograron interiorizar conceptos sobre las diferentes

regiones y practicas culturales de su contexto.

Finalmente, el trabajo de grado “El impacto de la tecnologia en la
transformacion de los juegos tradicionales en la vereda El destino de Usme”
elaborado por Andrea Carolina Fernandez Yepes y Lina Marcela Cardozo
Chavez en el ano 2025, tuvo como objetivo, analizar como la incorporacion de
la tecnologia en la vida cotidiana de los nifios ha influido en la transformacion
de los juegos tradicionales en el contexto rural. La investigacion permitio
identificar cambios en los espacios utilizados y las dinamicas de juego al igual
que las interacciones de los ninos. La conclusion del trabajo fue que el uso
masivo de la tecnologia ha generado transformaciones significativas en los
juegos tradicionales, en tanto los nifos prefieren estar jugando juegos
tecnoldgicos, y dejan de lado los juegos tradicionales, lo cual a su vez ha
afectado la transmision de saberes culturales y las interacciones entre los
ninos.

En conclusion, los diferentes trabajos analizados aportan de manera
significativa a nuestro proyecto pedagodgico, ya que reconocen los juegos
tradicionales como una actividad que potencia de forma especial las

interacciones sociales entre los ninos. Este es un aspecto importante que,
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aunque no se plantea como objetivo principal en nuestro trabajo, se evidencia
de manera espontanea a través de la implementacion y practica de estos
juegos.

Ademas, en la mayoria de los estudios se resalta el valor del patrimonio
cultural presente en los juegos tradicionales, los cuales permiten que los
ninos se conecten de manera directa con el contexto cultural que los rodea.
De igual manera, se hace énfasis en la importancia de generar y pensar
espacios significativos para el juego, reconociéndolo como una actividad
fundamental en el desarrollo integral de los nifios.

Por ultimo, uno de los trabajos expuestos menciona la influencia de la
tecnologia en la actualidad educativa y como esta ha generado
transformaciones en las dinamicas del juego y en los espacios de interaccion
infantil. Esto ha incidido de alguna forma en la disminucion de la practica de
los juegos tradicionales y, a su vez, ha afectado la transmision de saberes
culturales. Por lo anterior, se resalta la necesidad de implementar estrategias
que permitan recuperar y promover estos juegos, especialmente en los
contextos educativos, reconociéndolos como una actividad valiosa para el
desarrollo integral de la primera infancia. Este aspecto resulta importante
para nuestro trabajo, ya que se relaciona directamente con la problematica
identificada en el jardin infantil que fue expuesta anteriormente.

En conjunto, los trabajos revisados permiten reconocer los juegos
tradicionales como practicas ludicas que favorecen la interaccion social, el
encuentro entre pares y la transmision de saberes culturales en distintos
contextos educativos. Estos antecedentes aportan al presente proyecto
pedagogico al reafirmar la pertinencia de retomar dichas practicas en la
educacion infantil, no desde una logica de repeticion o conservacion estatica,
sino como experiencias vivas que se recrean en la practica. En este sentido,
los antecedentes dialogan con la propuesta en tanto permiten comprender
los juegos tradicionales como escenarios que cobran sentido en el disfrute, el
movimiento y la participacion de los nifos, aspectos que se retomaron y
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resignificaron en la implementacion del proyecto.

3.2 El saber del maestro

En el articulo titulado “la formacion de la identidad del maestro, una
construccion entre el saber pedagogico y la investigacion” elaborado por
Ivoneth Lozano en el aflo 2013, se menciona una reflexion sobre la formacion
de los maestros, se lleva a cabo un analisis en la forma en la que este proceso
contribuye en la construccién de su identidad. A partir del articulo, se
sustenta que dicha formacion, mas especificamente desde la practica
pedagogica, configura al maestro como un sujeto con pensamiento critico y
que es capaz de interiorizar, trabajar y transformar contextos particulares.
Gracias a lo anterior, es que el maestro puede ser capaz de llevar a cabo
decisiones dentro del aula con respecto a los nifios y lo que se lleva a cabo
con ellos. En este sentido, se reconoce la practica pedagodgica, como un
espacio fundamental para la produccion de conocimiento y el desarrollo

profesional docente.

Ademas de lo anterior, también se plantean el diario de campo como
una de las herramientas que permiten y dan paso a una autorreflexion de la
practica educativa que llevan a cabo los maestros y maestras, lo cual ayuda
en gran manera a evidenciar aquellos elementos y cualidades particulares
con los que cuenta cada maestro, ademas, de que es una herramienta muy
utilizada para reflexionar y problematizar aquellos aprendizajes adquiridos e
implementados en la academia, lo cual da pista de algunos elementos que
conforman al maestro en su formacion y al momento de llevar a cabo ciertas
planeaciones.

Ahora bien, este articulo es importante para el presente proyecto
pedagogico, puesto que justifica que el maestro es un sujeto que nutre su
saber y reflexiona ante lo que sucede y realiza en la practica pedagogica con
los nifos. Ademas, posiciona el diario de campo no como un simple
documento de registro, sino como un elemento fundamental para llevar a

cabo procesos de transformacion a partir de los analisis y la reflexion que alli
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se da respecto a las actividades e intervenciones llevadas a cabo con los
ninos, en este caso, dicho elemento, nos sirve para comprender las
implicaciones de resignificar y transformar las practicas en relacion con el

juego.

Por otro lado, el trabajo “el saber experiencial sobre el juego que han
construido tres maestras de educacion inicial en su practica pedagodgica”
elaborado por Laura Dayana Porras Rairan, Nicol Yessenia Mufioz Bohdérquez
y Olga Lizethse Parra Gonzalez, en el ano 2022 para optar por el titulo de
Licenciadas en Educacion Infantil, plante6 como proposito conocer y
caracterizar los saberes experienciales sobre el juego a partir del interés y
preocupacion por el no valor del juego como una actividad en si misma, sino
vista como “un medio para..”, lo anterior, en el ambito de la educacion inicial
y adicional se complementa con el interés sobre el saber experiencial que
construyen las maestras en su practica pedagogica. Ademas de |lo anterior,
en el estudio se tuvieron en cuenta los saberes sobre el juego de tres
maestras titulares de educacion inicial: Angie, Julieth y Carmen.

Es asi como este trabajo concluye bajo la comprension de las maestras
(Angie y Julieth) que el juego es una actividad que tiene valor en si misma,
que cuenta con una gran variedad de componentes y caracteristicas que
aportan en el desarrollo integral de los nifos; y por otro lado la comprension
de la maestra Carmen quien reconoce el juego como un “recurso para..”, lo
anterior debido a que lo relaciona con contenidos tematicos y usa el juego
para llevarlos a cabo. En conclusion, la practica pedagodgica se constituye
como un factor fundamental en la construccion del saber del maestro, ya que
es a traves de la experiencia en el aula y la interaccion con los diferentes
contextos educativos que el docente consolida, transforma y enriquece su
conocimiento profesional. De igual manera en este proceso, el diario de
campo se reconoce como una herramienta clave de reflexion y autorreflexion,
pues permite al maestro analizar sus acciones pedagodgicas, cuestionar sus

practicas y generar nuevas comprensiones sobre su labor educativa.
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De igual manera, el saber del maestro se reconoce como un elemento
determinante para la practica pedagogica, debido a que cada docente, a
partir del conocimiento que tiene de su entorno y de sus estudiantes, es
capaz de transformar las practicas educativas y adaptarlas a las necesidades
del contexto. En este sentido, el presente trabajo aporta significativamente a
la propuesta pedagodgica, al evidenciar que el saber experiencial constituye
una caracteristica esencial del saber docente, donde la trayectoria y
experiencia de las maestras influyen en la manera en que se comprende y
valora el juego dentro del proceso educativo. Asimismo, se reconoce que este
saber no es estatico ni acabado, sino que se encuentra en constante
construccion y transformacion, lo que posibilita la reflexion permanente sobre
las practicas pedagogicas y su relacion con el lugar que se otorga al juego en

los escenarios educativos.

Los antecedentes relacionados con el saber del maestro permiten
comprender que la practica pedagogica no se sustenta unicamente en
conocimientos teodricos, sino en saberes construidos en la experiencia, la
reflexion y el contacto cotidiano con los nifos. Estos aportes resultan
fundamentales para el presente proyecto pedagogico, en tanto fortalecen la
comprension del rol de las maestras —titulares y en formacion— como
mediadoras del juego y como sujetos que toman decisiones situadas a partir
del conocimiento que tienen de su contexto y de los nifios. De este modo, los
antecedentes no solo sustentan la propuesta, sino que refuerzan la necesidad
de pensar el juego desde una practica reflexiva, dialogada y sensible a las
particularidades del entorno educativo.

3.3 El juego en la Educacion Inicial

La tesis de grado “experiencia de juego en la seccion de educacion
inicial del Instituto Pedagogico Nacional: una lectura desde las narrativas de
las maestras” Natalia Marcela Lopez Ocampo y Yesika Juliana Silva Valencia,

en el ano 2025 para optar por el titulo de Magister en Desarrollo Educativo y
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Social, tuvo como objetivo comprender los sentidos y significados que
configuran el juego en la seccion de educacion inicial del Instituto Pedagogico
Nacional, con el fin de comprender y visibilizar el lugar del juego en dicha
institucion. Este trabajo fue fundamental como antecedente para el presente
proyecto pedagdgico, pues su aporte en cuanto al reconocimiento del juego
no solo como actividad propia de la infancia sino como un eje central de la
propuesta pedagodgica de la Escuela Maternal es muy significativo. El trabajo
analiza como las maestras comprenden y viven el juego en la educacion
inicial, no solo como una actividad recreativa, sino como una estrategia
fundamental para el desarrollo de los nifios y las ninas. Ademas, este trabajo
dialogo con los lineamientos pedagogicos de Colombia, resaltando al juego

como unas de las actividades rectoras del desarrollo infantil.

Asi mismo el trabajo “el juego en el ciclo uno: reflexion en torno a las
practica de las maestras” elaborado por Sanly Daniela Delgadillo Pérez en el
ano 2018 para optar por el titulo de Licenciada en Educacion Infantil, el cual
tuvo como proposito reconocer el sentido y la intencion que tiene para las
maestras el juego en sus practicas en el proceso de transicion de los nifos de
preescolar a basica primaria del colegio La Palestina I.LE.D, y asi comprender
el lugar que tiene el juego en la escuela especialmente en el ciclo uno. Para el
presente proyecto pedagogico fue importante este trabajo, en cuanto
visibiliza el lugar del juego y como el rol de las maestras y sus saberes influye
en el lugar de este. De igual manera es significativo en tanto que aporta a la
reflexion sobre la necesidad de visibilizar el juego como un eje central de la
educacion inicial, nos ayudo a sustentar la importancia de enriquecer los
espacios destinados para el juego en el jardin UNAL reconociendo el papel
activo de las maestras en la ejecucion de actividades de juego con sentido

pedagogico.

Los trabajos revisados en esta categoria permiten reafirmar el juego
como un eje central de la educacion inicial y como una experiencia con

sentido propio en la vida de los nifos. Estos antecedentes aportan al
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presente proyecto pedagogico al reforzar una postura que reconoce el juego
no solo como un recurso didactico, sino como una practica fundamental para
el desarrollo integral, la expresion y la construccion de vinculos. En dialogo
con estas experiencias, el proyecto retoma la necesidad de generar espacios
intencionados para el juego, resaltando el papel de las maestras en la
creacion de condiciones pedagodgicas que posibiliten su vivencia plena dentro

del contexto educativo.

En conclusion, este conjunto de trabajos constituye un aporte
significativo para el presente proyecto pedagogico pues permiten reconocer
el juego como un elemento central en la educacion inicial. Estos
antecedentes no solo visibilizan el lugar que tiene el juego en los diferentes
contextos educativos, sino que también resaltan el papel fundamental de las
maestras. De igual manera aportan a la reflexion sobre la necesidad de
continuar reforzando propuestas que reconozcan el juego como una actividad
significativa, con un caracter propio y un papel primordial en el desarrollo de

los ninos.
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Capitulo 4

4. Marco conceptual

El presente capitulo tiene como propodsito fundamentar
conceptualmente el proyecto pedagdgico, ofreciendo los referentes tedricos
que permiten comprender, interpretar y analizar la experiencia desarrollada
con los nifos y nifas del Jardin Infantil de la Universidad Nacional de
Colombia. El marco conceptual no se concibe aqui como una compilacion
exhaustiva de teorias, sino como un conjunto de perspectivas conceptuales
que dialogan directamente con el interés del proyecto, la pregunta
orientadora y aquello fue ocurriendo durante su disefio e implementacion. En
este sentido, los conceptos abordados funcionan como lentes de lectura que
enriquecen la comprension del juego, la infancia y el rol docente en la

educacion inicial.

Los autores y perspectivas retomados permiten situar el juego como
una practica cultural, corporal y social, asi como reconocer el saber del
maestro como un saber plural, experiencial y en constante construccion,

aspectos centrales para el analisis de la propuesta desarrollada.

En relacion con el juego en la educacion inicial, el marco conceptual
dialoga con perspectivas que lo reconocen como experiencia fundamental en
la infancia, retomando autores como Johan Huizinga (1938) en su
comprension del juego como base de la cultura, asi como aportes de
Winnicott, Piaget, Abad y Ruiz de Velasco, y los lineamientos y orientaciones
del Ministerio de Educacion Nacional y la Secretaria Distrital de Educaciony la
de Integracion Social. Estos referentes permiten comprender el juego mas
alla de su caracter instrumental, reconociéndolo como una practica con

sentido propio en la vida de los nifos y ninas.

El capitulo aborda también los conceptos de juegos tradicionales y
rondas infantiles, retomando autores que destacan su valor cultural,

identitario y social, y que permiten comprender estas practicas como formas
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de transmision cultural vivas, flexibles y resignificables en el contexto
educativo. De manera especifica, aborda el juego motor y sus variantes,
apoyandose en los aportes de Vicente Navarro (1995, 2002), quien permite
comprender la centralidad del cuerpo y el movimiento en las experiencias
ludicas, asi como la organizacion de los juegos en funcidn de la significacion

motriz, las reglas y los roles.

Finalmente, para el abordaje conceptual del saber del maestro, se
retoman principalmente los aportes de Maurice Tardif (2009, 2015), asi como
reflexiones contemporaneas sobre el caracter experiencial, situado y
narrativo del saber docente, que permiten comprender las decisiones
pedagogicas asumidas por las maestras titulares y las maestras en formacion
en torno al juego.

4.1. El juego en la educacién inicial

Desde lo definido en el Lineamiento Pedagdgico y Curricular de Bogota,
se asume el juego como uno de los cuatro pilares de la educacion inicial,
estos son entendidas como las formas esenciales con las que los nifios y las
ninas establecen relaciones con ellos mismos, con los demas y con el entorno.
Asi mismo, el juego en la educacion inicial se comprende como aquella
actividad mas caracteristica en los nifos y las ninas, la cual les brinda la
posibilidad de conectar con su esencia, ser espontaneos y participar en la
sociedad en la que se encuentran inmersos. El juego permite que los nifios y
las niflas creen nuevos mundos, se conecten con su realidad y a la vez

puedan preservar aspectos de su cultura.

El juego es una actividad que tiene valor en si misma, improductiva;
situada fuera de la vida corriente, que se da bajo unos limites de espacio y
tiempo; se practica por diversion y se vive en un estado de animo marcado
por el abandono y el éxtasis, la alegria y el placer. Tambien comporta tension,
incertidumbre, riesgo, competencia y azar. (Lineamiento Pedagdgico y
Curricular, 2010, P. 53)

En coherencia con lo anterior, es preciso comprender el juego como
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una actividad humana que se vive en el aqui y en el ahora, que se disfruta en
el momento en que se realiza y que no pretende seguir algun proposito
particular externo a ella. Un referente importante de esta perspectiva sobre
el juego es Johan Huizinga (1938), para quien el juego constituye una
actividad fundamental en la vida del ser humano y es base de la cultura, ya
que, a través de este, el hombre construye significados y formas de vida, en
concordancia, el autor define al juego asi:

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de
unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene
un fin en si misma y va acompanada de un sentimiento de tension y alegria 'y

de la conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente (p. 45)

El autor pone de manifiesto que el juego es una actividad autonoma'y
totalmente voluntaria, que se desarrolla dentro de unas reglas que son
aceptadas por quienes deciden jugar, creando asi un orden, compromiso,
tension y disfrute en una realidad temporalmente diferente a la cotidiana. Asi
mismo plantea la provocacion de alegria en quien juega y jugar solo por el
mero hecho de hacerlo, es decir, que el juego no pretende conseguir un fin,
no hay un proposito externo, sino que tiene su sentido en la accion misma de
jugar.

Es asi como el juego en la educacion inicial adquiere un papel
fundamental, no solo como un medio para relacionarse con el mundo sino
como actividad valida en si misma, que les permite a los nifios explorar,
disfrutar del mundo que les rodea. Como lo plantea Huizinga (1938) jugar
implica un disfrute, implica libertad, espacios y reglas aceptadas, todas estas
caracteristicas del juego se convierten en elementos esenciales para el
desarrollo integral de los nifios y nifas, por lo tanto, es esencial que las
maestras generemos estrategias y espacios que den lugar al juego para que
los nifos puedan interactuar y disfrutar sin la imposicion de que aprenda algo
a través de este.
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Juegos tradicionales

Carmen Trigueros (2000) define los juegos tradicionales como:

Dentro de una sociedad cumplen una funcidn de enculturacion,
conservan y transmiten los valores profundos de la cultura popular,
proporcionan una actividad motriz acorde con las caracteristicas de sus
practicantes, propician y facilitan las relaciones sociales entre los miembros
de una misma generacion y entre los de diferentes generaciones, y ayudan a

conservar tradiciones de transmision oral y el patrimonio ludico (p.115)

A partir de lo anterior, se comprende que los juegos tradicionales no
son solo una forma de entretenimiento, sino que también representan un
medio por el cual se trasmiten diferentes valores, costumbres culturales y
formas de relacion social. Adquiriendo asi un sentido también dentro de la
educacion inicial para el desarrollo integral de los nifios.

En relacion con esta idea otros autores también resaltan la
importancia del juego, es asi que, para Felipe y Gracia (2001) “El juego, la
conducta ludica, es fruto de nuestra historia y de nuestra cultura. El juego
estd inmerso en nuestro acervo cultural (..) Tradicional proviene de tradiciény
el diccionario de la Real Academia lo define como: 1.- Comunicacién o
transmision de noticias, composiciones literarias, ritos, costumbres, hechas
de padres a hijos al correr de los tiempos y sucederse de las generaciones” (p.
25). De este modo los juegos tradicionales se han trasmitido y han logrado
mantener su esencia a lo largo del tiempo, dando continuidad al legado de
costumbres de una comunidad, aunque ya no con tanta fuerza como en otras
epocas y tiempos.

A estas concepciones le sumamos las ideas de Graciela Sheines (2017),
pues para ella los juegos tradicionales “son los mejores transmisores de
tradiciones, costumbres, valores, tabues y codigos de la comunidad.
Manipulandolos, los chicos se atan al pasado del grupo y aprender
tempranamente a integrarse a él” (p.149).
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Po lo tanto, se considera importante desde el rol como maestras
poder presentar a los nifos los juegos tradicionales para que junto con ellos
puedan ampliar sus conocimientos sobre el mundo y puedan ir forjando su
identidad cultural y hacerse parte de ella. Siguiendo lo anterior, Huizinga

(1938) menciona lo siguiente:

Una vez que se ha jugado, permanece en el recuerdo como creacion o
como tesoro espiritual, es transmitido por tradicion y puede ser repetido en
cualquier momento, ya sea inmediatamente después de terminado, como un
juego infantil, una partida de bolos, una carrera, o transcurrido un largo
tiempo. Esta posibilidad de repeticion del juego constituye una de sus

propiedades esenciales (p. 23).

Al llevar a cabo estas practicas de juegos tradicionales, no solo se
contribuye a su preservacion, sino también a la continuidad y su transmision.
Esta puede darse de manera inmediata, por ejemplo, en los momentos de
tiempo libre cuando los niflos comparten el juego con sus compaferos, o en
otros espacios y momentos futuros. Dicho proceso se produce a través de la
interiorizacion y del sentido cultural que los juegos adquieren para quienes

los practican, lo que permite garantizar su permanencia a lo largo del tiempo.

En este sentido, la repeticion del juego adquiere un valor significativo,
ya que no se limita a ser una actividad pasajera, sino que se convierte en una
practica con sentido dentro de la experiencia infantil. Esto se evidencia en la
repeticion intencional que realizan los nifos después de haber jugado incluso
una sola vez. Esta repeticion puede surgir tanto por iniciativa de la maestra

como por el interés propio de los nifios.

Sin embargo, es importante aclarar que dicha repeticion no responde
necesariamente a una intencion consciente de preservar el juego como
patrimonio cultural, sino que surge principalmente del interés, el disfrute y el

goce que experimentan durante la actividad.

De igual manera, es importante también darle el lugar a los juegos
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tradicionales como un juego en si mismo, tal como lo expresa (Genérelo y
plana 1996 citados en Trigueros 2000) “antes que dato de la cultura popular,
«noticia» de la forma de vida de un pueblo, etc. es juego” (p.119) Esto
permite comprender que, aunque los juegos tradicionales poseen un
importante valor como patrimonio cultural, este no debe considerarse como

el centro del sentido del juego.

Como se ha mencionado en apartados anteriores, el juego se
entiende como una actividad autotélica, es decir, una practica que no esta
impulsada por una meta o finalidad externa (en este caso por la preservacion
cultural), sino por el goce y el disfrute que produce en quienes participan. En
este sentido, los nifios se involucran en el juego principalmente por el placer
que les genera realizarlo. Esta caracteristica también se encuentra presente
en los juegos tradicionales, los cuales, a pesar de su valor cultural, continuan
siendo experiencias ludicas que se sostienen principalmente en el interes, el

disfrute y la motivacion propia de los nifos.

4.2 Rondas infantiles

De igual manera es necesario acercarnos al concepto de las rondas
infantiles, que guardan y cobran un gran sentido en medio de los juegos
tradicionales, pues las rondas, también cumplen en gran medida con la
recopilacion y recuperacion de la cultura por medio de la oralidad y el juego

corporal.

Marulando (1988), en su obra las rondas y juegos Infantiles Folclory
educacion, mencionan que la ronda sus origenes se remontan a tiempos de
raices antiguos en danzas colectivas, donde el desplazamiento circular junto
con canciones entonadas de manera grupal simbolizaba union, coordinacion
y sentido de comunidad manteniéndose hasta hoy como una actividad que

integra lo corporal, lo social y lo cultural en la infancia.

“En otras palabras, las rimas cantadas o recitadas para jugar se llaman
“rondas” (Marulanda, 1988, p. 55)
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Teniendo en cuenta lo mencionado por el autor, se entiende la ronda
infantil como un espacio ludico en el que un grupo de nifios se organizan para
cantar y repetir una cancion corta determinada y de la misma forma, repetir
de manera corporal lo que se va indicando, posicionandose y creando en sus
mentes un “como si” con el fin de recrear de la mejor forma el espacio que se

esta proponiendo entre el mismo grupo.

Ahora bien, algo importante que se puede relacionar con lo mencionado
en los juegos tradicionales, es la trasmision que se realiza con las rondas
infantiles, y es que las mismas, al igual que los juegos, se han ido
trasmitiendo y continuan con su legado en la actualidad, de manera oral y por
medio de la practica de estas. Lo anterior, se menciona en el documento de

Coordinacion de Educacion Musical. (2009):

Las rondas infantiles y los juegos tradicionales nos hacen recordar
aquella época de nuestra infancia en la que nos tomabamos de la
mano formando una ronda, girabamos y cantabamos con la alegria que

el canto y el juego pueden provocar en un nifio (p. 5)

Por otro lado, algo importante a mencionar es que, por medio de las
rondas, los nifos desarrollan habilidades sociales, creativas y de imaginacion:

En las rondas y juegos tradicionales, al jugar a “Las ollitas”, al
“Matantiru Tirulan”, cuando “salva” a sus companeros de ser llevados
por el “diablo con los diez mil cachos”, cuando espera su turno para ser
el lobo, el nifio esta practicando normas de relacion y convivencia,
aprendiendo a esperar su turno, a compartir sus juegos con todos, a no
discriminar, a ser paciente con los mas pequenos, con los que no
corren tan rapido. Aprende a amar a los demas, porque con ellos ha

jugado y reido.” (Coordinacién de Educacion Musical, 2009, p. 6).

Por medio de estas, se crean espacios que requieren la resolucion de
conflictos que la misma ronda propone, o que se genera mediante la

realizacion de esta por los integrantes. Un ejemplo que se puede traer a
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colacion es la eleccion de algunos de los roles que tendrian los integrantes de
los juegos rondas, como lo es en el corazon de pina, debido a que muchos de
los niflos quieren ser el corazon, pero en ese momento es en que los mismos
participantes deben entrar a conversar y llegar a un acuerdo para ir pasando

por turnos.

Ahora bien, otro aspecto importante que caracteriza a las rondas
infantiles y que menciona Garcia (2003, como se cit6 en Lino Piguave, 2021)
“la practica de las rondas desarrolla la imaginacion, amplia su vocabulario y le
ayuda a expresarse con claridad y naturalidad” (p.7). Esto quiere decir, que
ademas de que se da paso a la imaginacion y la recreacion escenografica y
representativa de un personaje ajeno al nifio, las rondas infantiles dan paso a
una ampliacion del vocabulario ya que permite una comunicacion y una
adquisicion constante de un vocabulario enriquecido, el cual se da por medio
de un espacio en el que el nino y la nina se sienten confiados y por ende se

sienten con una mayor libertad de expresion.

De la misma manera hay una fluidez que no se daria si se impone la
situacion para que se lleven a cabo este tipo de desarrollos con los nifios.
Ademas, no solo se limita al vocabulario, sino que apoya a la expresion
corporal de los nifnos mediante la practica de los mismos.

Por otro lado, un aspecto que también se ha recalcado en las rondas
infantiles es el desarrollo de la imaginacidon que se da por medio de la
personificacion de un personaje que no es el nifo o nina, lo cual se puede
relacionar directamente con el juego motor simbdlico ya mencionado en un
apartado anterior del presente trabajo. Este tipo de juego da paso a una des
personificacion temporal de ser “yo” para ponerme en los zapatos de otra
persona, pensar y actuar como él, lo cual da paso a una gran apertura de
procesos mentales que realiza el nifo sin siquiera darse cuenta.

Teniendo en cuenta lo anterior, es importante a mencionar los tipos de
juego ronda que menciona Lino Piguave, 2021 sobre el juego ronda: “Las

rondas infantiles se clasifican en: Rondas con personaje central, Rondas con
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gestos y acciones, Rondas con persecucion, Rondas con palmas” (p.13)

Esto quiere decir, que dentro del gran panorama que se tiene de las
rondas infantiles, existen unas tipologias que son importantes mencionar
debido a que, de esto, depende mucho del rol y la postura que el nifio, la nifa
o el grupo en general va a tomar con respecto a la ronda. Cada tipo de ronda
tiene un objetivo diferente, pero en la mayoria de las mismas, se busca algo

similar, y es que el nifo personifique a otro personaje que no sea él.

Ahora bien para finalizar, es importante mencionar la particularidad que
tienen las rondas infantiles con respecto a los demas conceptos de juego que
se han venido trabajando a lo largo de este marco conceptual, y es que este
tipo de juegos ronda, es una combinacion entre juegos musicales y juegos
motores, haciéndola de esta manera como una actividad potente para los
ninos, ya que recopila el juego motor con el juego motor simbdlico, dos de los
tipos de juegos que contienen un potencial enorme que aporta al desarrollo
integral de los nifios a partir del goce y el disfrute del mismo.

4.3 El juego motor

El juego motor es una organizacion especifica de la conducta motriz. Es
un modelo cultural complejo, en el que afloran comportamientos menos
construidos, mas espontaneos, a la par que, esperados por los acuerdos, o
por las reglas (Navarro, 1995) P. 55. Es decir que, en los juegos motores los
jugadores realizan movimientos de manera mas libre, pero de acuerdo con

las normas o reglas establecidas con anterioridad en determinado juego.

En el juego motor lo que cobra relevancia es la actividad motriz, pero
no basta con realizar algun tipo de movimiento, sino que estos movimientos
deben perseguir un objetivo u propdsito dentro del juego, esto significa que
este tipo de juego es “una organizacion ludica que se caracteriza por el
empleo significativo de la motricidad; es decir, la relevancia, como juego,

procede de este grado de significacion” (p. 55). El movimiento pasa de ser un
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simple componente del juego a ser el elemento que otorga el propdsito y
valor, lo que implica que el cuerpo esté mas activo, el movimiento es el eje
fundamental de la experiencia ludica.

Expresado lo anterior se puede concluir que, el juego motor, es un tipo
de juego donde el cuerpo y el movimiento son esenciales, incluye también
interaccion social y una serie de normas y reglas. En palabras de Vicente
Navarro (2002)

El juego motor es una organizacion que incluye a todos los tipos de
situaciones motrices en forma de actividades ludicas, que comportan
conductas motrices significativas y que podran cumplir distintos
objetivos. Lo que permite concretar que el juego motor es una
actividad ludica significativa que se conforma como una situacion

motriz y mediada por el objetivo motor. P. 142

Desde esta perspectiva el juego motor no puede llegar a comprenderse
sin la significacion motriz, aqui el cuerpo y el movimiento se convierten en
protagonistas que permiten al jugador envolverse plenamente en la

experiencia y el acto de jugar.

Es asi, que es fundamental que se propicien espacios para llevar a cabo
este tipo de juego con los nifios, pues se encuentran en una etapa donde su
cuerpo es su principal medio de expresion, comunicacion y exploracion. A
traveés de estos juegos los niflos pueden desarrollar y fortalecer habilidades

como la coordinacion, el equilibrio y el control corporal.

Dentro del juego motor también podemos encontrar otras variantes
como lo son el juego motor simbdlico y el juego motor de reglas, los cuales se

describen a continuacion.

4.3.1 El juego motor simbdlico
Antes de acercarnos al concepto de los juegos motores simbolicos es

necesario retomar el concepto de juego simbdlico.

El juego simbodlico es un tipo de juego donde los nifios reproducen
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situaciones de la vida cotidiana o representan diferentes roles sociales. Segun
Piaget el juego simbdlico es una representacion del pensamiento
representacional y la funcion simbdlica que en conjunto permite que los nifios
tengan una comprension del mundo y su entorno mas abstracta. El juego
simbdlico es una oportunidad para explorar, ya que a través de este los nifios
exploran la vida y lo que acontece en ella. Abad y Ruiz de Velasco (2012)
afirman que “mediante la recreacion del juego, el nifo reproduce e interpreta
actitudes, modelos y comportamientos captados de un mundo que no es facil
de comprender y asimilar, pero que es indispensable conocer” p (31). Dicho lo
anterior se puede apreciar que el juego simbdlico permite a los nifos
interpretar y apropiarse de su realidad.

Por otro lado, Navarro 2002 expresa que en el juego motor simbdlico la
significacion motriz pasa a un segundo plano, debido a que esta dependera
del contenido de la trama, es decir el denominador comun aqui seran los
tipos de representaciones. En el juego motor simbdlico “la historia que se
proponga y su desarrollo conduciran a situaciones relativamente previstas en
las que la motricidad surgira como respuesta a las demandas de aquellas”
(Navarro, 2002, p. 160). Esta afirmacion pone de manifiesto que en este tipo
de juego las situaciones motrices no afloran de manera espontanea, sino que
son respuesta a la propuesta que la historia plantea. De esta manera, los
movimientos son una respuesta coherente con el propésito del juego y las

condiciones que este propone.

Otro aspecto importante en este tipo de juego es el logro, el cual
Navarro (2002) lo denomina asi:

En el juego simbdlico el logro es ser reconocido en un personaje,
reproducir un modelo, colaborar en el desarrollo de una situacion, se
constituye en un objetivo para el jugador, constituyendo una meta que

se vincula a la experiencia, no tanto al resultado. (P 161).

En ese sentido, el logro no se refiere a ganar o conseguir el resultado

final, sino que se liga a la experiencia vivida, en la manera en como el jugador
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asume el personaje y aporta al desarrollo del juego, se relaciona con la
satisfaccion que surge de participar y desempenar dicho rol en el juego.

4.3.2 El juego motor de reglas

De acuerdo con Vicente Navarro, el juego motor de reglas constituye
un modelo mas, en este el centro de interés es la actividad motriz organizada
ludicamente. Este tipo de juego se encuentra estructurado a partir de
acuerdos, normas y reglas compartidas, de igual manera aqui la significacion
motriz es el medio principal de participacion.

Ademas, se configura como un sistema abierto debido a que el juego
integra diversos factores como los acuerdos entre jugadores, existen
variaciones en el numero de jugadores sin alterar el mismo, comunicacion,
distribucion de roles y la adaptacion a las situaciones del juego.

El juego motor ademas de lo anterior se caracteriza por:

e Significacion motriz: aqui se hace referencia a la intensidad fisica, el
conjunto de la motricidad, la complejidad de las habilidades y la
adaptacion a las situaciones y su contexto, es decir el sentido que
adquiere la accion corporal dentro del juego.

e Grado de regulacion: Hace referencia al nivel en que las reglas orientan
y regulan la actividad de los jugadores en el juego, esto permite

ordenar el juego, definir lo que sera permitido y lo que no.

e Distribucion de papeles y opciones: es la asignacion de roles o papeles
ya que en el juego motor de reglas los papeles deben estar claramente
manifestados. Cada papel implica determinadas acciones lo que
organiza la participacion, ademas da opciones permitiendo tomar

decisiones en el juego.

e Conseguir la meta/ ganar-perder: el juego motor de reglas se

caracteriza por el logro que tratan de alcanzar los jugadores. Este logro



50

o meta da sentido a la accion motriz y motiva la participacion.

e Repeticion: la repeticion se refiere solamente a la estructura del juego
y no a las acciones que se realizan dentro de él. Si las acciones fueran

siempre las mismas el juego perderia interés en los jugadores.

Adicional a lo anterior también es importante hacer a alusion a lo que
describe Graciela Scheines (2017) sobre las reglas del juego pues ella

menciona que no existe ningun juego que no contenga reglas.

El mas simple, como el que se improvisa solitariamente con las baldosas de la
vereda mientras caminamos sin apuro, y que consiste en no pisar las lineas
entre baldosas, o pisar las rojas y saltear las blancas, ya denuncia la presencia
de una ley al menos: pierdo si piso la raya, o las baldosas blancas (P.53).

En este sentido, no solamente estructuran el juego, sino que, ademas
estructuran las posibilidades de accion de quienes deciden participar
en el juego. Haciendo alusion mas exactamente al juego motor, las
reglas aqui regulan incluso los movimientos y la relacion entre los

participantes.

También, los juegos de reglas hacen que los nifos puedan ir desarrollando
habilidades, como la toma de decisiones, la autorregulacion y la comprension
de aquellas normas colectivas, todo esto mientras juegan y se divierten, de
igual manera hay que hacer hincapié en que este no es el propédsito del juego,
pero de manera indirecta si se pueden ir desarrollando. Adicional a esto, se
debe tener en cuenta que son los ninos quienes deciden si jugar o no, pues

como lo plantea Graciela Scheines (2017):

Somos libres de jugar o no jugar: la eleccion es siempre nuestra. El
juego por mandato o delegacion es una parodia o un simulacro. No es
juego. Pero una vez que decidimos jugar nuestra libertad debe
amoldarse a la legalidad libremente aceptada. Hay entonces dos
formas de libertad en el juego: la absoluta (que se ejerce en el

momento de tomar la decisidon de jugar) y la condicionada por las
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reglas mientras jugamos (p.55).

Es asi como el juego se convierte en un escenario donde los nifos ejercen su
libertad, aprenden a reconocer las hormas que se comparten en la sociedad y
junto con ello tienen la posibilidad de participar en las construcciones de
nuevas experiencias para sus vidas, en relacion con los otros.

4.4 Saber del maestro

Se abordara el saber del maestro como una de las categorias que
ofrece un marco de comprension para este proyecto, debido a que para llegar
a desarrollar la propuesta pedagodgica fue fundamental tener en cuenta a las
maestras titulares de los grupos investigadores Ay B, pues somos
conscientes del saber que ellas poseen y del valor de este. Quisimos ademas
propiciar un encuentro entre el saber de las maestras titulares y el de las
maestras en formacién. Es decir, que exista un dialogo donde se
complemente lo que saben las maestras en formacioén, todo lo que han
aprendido en la universidad y los conocimientos que tienen las maestras
titulares, producto de su experiencia y trayectoria profesional.

Lo anterior teniendo en cuenta que el saber docente como lo describe
Tardif (2015) "se compone, en realidad, de diversos saberes provenientes de
diferentes fuentes. Estos saberes son los saberes disciplinarios, curriculares,
profesionales (incluyendo los de las ciencias de la educacién y de la
pedagogia) y experienciales" (P.26). Esta afirmacion permite comprender que
la labor del maestro esta atravesada por varios tipos de saberes, los cuales se
ponen en marcha en la practica educativa/profesional, estos saberes son los
que orientan el quehacer de cada maestro/a diariamente en las aulas y
permiten responder a las necesidades de los nifios, ninas y estudiantes.

El saber docente es, por tanto, esencialmente heterogéneo, un saber
plural, formado por diversos saberes provenientes de las instituciones de
formacidn, de la formacion profesional, de los curriculos y de la practica
cotidiana. Pero esa heterogeneidad no sélo se debe a la naturaleza de los

saberes presentes; se deriva también de la situacion del cuerpo docente ante
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los demas grupos productores y portadores de saberes y de las instituciones
de formacién (Tardif, 2015, p.41). Expresado lo anterior, esta propuesta
pedagogica centra el interés en el saber que poseen las maestras en relacion
con el juego, ya que alli hay insumos para comprender las decisiones que
ellas toman al momento de planear, disponer y acompanar las experiencias

de juego con el grupo de nifos que tienen a cargo.

El saber del maestro es un tema complejo debido a la multiplicidad de
aspectos que lo conforman. Este no se limita unicamente a los conocimientos
adquiridos en su formacion académica, sino que integra también las
experiencias vividas antes, durante y después de ella, tanto en su vida escolar
como en su desarrollo profesional. A esto se suman sus creencias, valores y el
contexto particular en el que se ha formado como persona y como maestro.
Todos estos elementos se articulan de manera progresiva y continua para

constituir el saber del maestro.

“El saber no es una cosa que fluctue en el espacio: el saber de los
maestros es el saber de ellos y esta relacionado con sus personas y sus
identidades, con su experiencia de la vida y su historia profesional, con sus
relaciones con los alumnos en el aula y con los demas actores escolares del
centro, etc.” (Tardif, 2009, p. 10)

En esa misma linea, es fundamental considerar las particularidades de
los alumnos con los que cada maestro trabaja, pues cada uno tiene
necesidades y formas de ser distintas. Esto exige que entre maestroy
estudiantes se establezca una relacion de dialogo e intercambio de saberes.
A partir de esa interaccion, el docente pone en practica conocimientos que ya
posee, adquiere otros nuevos y, cuando es necesario, modifica aquellos que
deben adaptarse a las caracteristicas especificas de su grupo, en
concordancia con Tardif 2009 "el saber no es una sustancia o un contenido
cerrado en si mismo; se manifiesta a través de unas relaciones complejas

entre el docente y sus alumnos” (p.12)

Lo anterior da lugar a situar al saber del maestro como un proceso de
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construccion que se realiza a lo largo del recorrido profesional, que le permite
al maestro aprender a desenvolverse en determinados ambientes laborales y
orienta sus formas de actuar ante los diferentes contextos planteados.

Para sintetizar las caracteristicas del saber acudiremos a lo planteado
por Tardif, citado en el libro “Saberes de maestras” (2025), quien las define de

la siguiente manera:

e Diverso: Esta contenido y recoge diferentes fuentes para ser formado,
es decir que recoge de su experiencia profesional y académica, la cual
incluye lo vivido en su época escolar. Ademas, tiene presente los
saberes particulares de la institucion en la que se encuentran,
recogiendo los contenidos que se deben llevar a cabo, las

metodologias y los objetivos definidos.

e De caracter temporal: El saber docente se adquiere a través del

tiempo, segun su experiencia vivida en la época escolar.

“Una parte importante de lo que los maestros saben sobre la
ensefanza, sobre los papeles del docente y sobre como ensenar proviene de
su propia vida y, sobre todo, de su historia de su vida escolar” (Fandifio, et al,
pag. 11, 2025)

Un segundo sentido para comprender el caracter temporal en el que se
adquiere el saber docente, es en la practica profesional, en la que, el maestro
va adquiriendo un campo experiencial, en el cual se ve enfrentado a un grupo
real y se situa en el otro lado de la moneda, asumiendo esta vez su rol como
maestro y dejando de ser expectante, para pasar a ser el que guiay asume al
grupo; en ese momento, es en el que debe traer a la practica aquello que

adquirié y vio en la academia.

Por ultimo, se plantea la continua estructuracion de este saber durante
su experiencia profesional y que conlleva a su renovacion, aplicacion y

flexibilizacion segun sus necesidades:



54

Plural y heterogéneo: El saber del maestro también es plural, ya que no
solo proviene de diversas fuentes, sino de multiples disciplinas. Esto es
fundamental para responder a la variedad de objetivos presentes en el
trabajo docente, que abarca metas emocionales relacionadas con la
motivacion de los alumnos, objetivos sociales vinculados con la
disciplina y la gestion del grupo, propositos cognitivos enfocados en el
aprendizaje y metas colectivas derivadas del proyecto educativo
institucional

Esto quiere decir que ser maestro implica manejar diversos tipos de

conocimientos que se adquieren en distintos campos disciplinares y a partir

de la practica. Estos conocimientos permiten que el maestro tenga la

capacidad de trabajar y desenvolverse frente a diferentes aspectos dentro del

aula con los nifios y ninas, ya sea de manera colectiva o individual. Entre

estos aspectos se encuentran la organizacion del grupo, el acompanamiento

emocional de los estudiantes —que es de gran importancia dentro del aula—y

la facilidad del aprendizaje, teniendo en cuenta el contexto en el que se

desarrolla el proceso educativo.

Personalizados y situados: Son personales, pues parten desde una
historia unica y singular de cada maestro o maestra, los cuales se
adquieren de formas distintas segun sus experiencias, contextos,

habilidades y particularidades que se confrontan para formar su saber.

Llevan las sefiales del ser humano: El trabajo del maestro es con seres
humanos, lo cual quiere decir que el maestro no puede tratar al grupo
como una homogeneidad, sino que debe tomarse el tiempo y la
disposicion de conocer sus particularidades y cualidades. Esto quiere
decir que el trabajo docente, debe estar cargado de la sensibilidad y el

tacto hacia el ser humano.

Lo anterior sumado a que el maestro debe actuar como sujeto de

interaccion con otros sujetos y a partir de alli va descubriendo y conociendo

su contexto de forma progresiva y lo va transformando segun lo que mas le
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convenga.

En sintesis, el saber del maestro no es un conjunto fijo de
conocimientos, sino un proceso en constante construccion que se alimenta
de la experiencia, la interaccion y el contexto. Cada docente configura su
saber a partir de su propia historia, de las relaciones que establece con sus
estudiantes y colegas, y de las condiciones institucionales que enmarcan su
practica. Este saber, siempre dinamico, diverso y profundamente humano, se
transforma con el tiempo y se renueva cada vez que el maestro reflexiona,
adapta y resignifica aquello que vive en el aula. De esta manera, el quehacer
docente se convierte en un espacio permanente de aprendizaje, en el que el
maestro no solo ensena, sino que también reconstruye su propia manera de

comprender y habitar la profesion.
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Capitulo 5

5. Marco metodoldégico

El marco metodoldgico del presente trabajo tiene como propdsito
describir y dar cuenta del proceso pedagogico desarrollado en el marco de la
modalidad de proyecto pedagogico de la Licenciatura en Educacion Infantil
de la Universidad Pedagogica Nacional. En este apartado se explicitan las
decisiones asumidas para el diseno, la implementacion, el acompafiamiento y
el analisis de la propuesta, reconociendo que no se trata de una investigacion
en sentido estricto, sino de un ejercicio reflexivo sobre la practica pedagogica.
Desde esta perspectiva, se presentan el enfoque cualitativo que orientd la
comprension de la experiencia, la linea en la que se inscribe el trabajo, los
instrumentos utilizados para documentar lo ocurrido y las fases que
estructuraron el desarrollo del proyecto.

5.1. Linea de investigacion

El proyecto pedagodgico se inscribe en la linea Pensamiento, creencias y
saberes del profesor en educacion inicial, de la Licenciatura en Educacion
Infantil. En cuanto a la linea Pensamiento y Creencias del Profesor, su objeto
de estudio se orienta en comprender las caracteristicas del pensamiento y las
creencias de las maestras de educacion infantil sobre aspectos especificos de

la educacion de los ninos.

Nuestro trabajo es un aporte importante y significativo a la linea en
tanto aborda y visibiliza el pensamiento y el saber de maestras titulares y en
formacion en relacidn con el juego. El saber de las maestras titulares se tuvo
en cuenta con el fin de disefnar una propuesta coherente con las dinamicas
del jardin, también para entender el porqué de su actuar frente a las
actividades de juego y las posibilidades para el mismo. Se pretendio realizar
un ejercicio basado en el didlogo y en la complementariedad de los saberes
de las maestras en formacion y titulares para no llegar a imponer una
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propuesta, sino que se tratase de una experiencia concebida de manera
conjunta, situada en el contexto del jardin y en dialogo con las necesidades e
interés tanto de las maestras como de los ninos.

Para ello se realizaron entrevistas a las maestras titulares, las cuales
permitieron conocer aspectos de su trayectoria profesional y su concepcion
del juego, el sentido y significado que tiene este en su labor diaria. Esta
informacion fue fundamental para tomar decisiones en el disefio de la

propuesta y la organizacion de esta.

De igual manera la propuesta se fortalece desde el saber construido
por nosotras como maestras en formacion a lo largo de nuestra trayectoria
académica, donde reconocemos el juego como una actividad fundamental en
la vida de los nifos que no debe ser subordinada a fines instrumentales y que

requiere de tiempos y espacios intencionados.

5.2. Enfoque de investigacion

El proyecto se realizé bajo un enfoque cualitativo, ya que el objetivo no
fue medir o calificar resultados, el interés principal ha sido presentar a los
nifnos, las rondas y juegos tradicionales como practicas culturales y sociales
que tienen un significado identitario que traspasa las fronteras actuales y
viaja a las tradiciones de nuestros antepasados, con el fin de preservar la
cultura, al igual que se pretende ampliar el repertorio ludico de los nifos a
través de estos juegos y posibilitar el disfrute del encuentro con el otro, asi
como del canto y los movimientos que estos traen consigo. En este sentido,
para nosotras resulto primordial analizar las experiencias, las formas en que
los nifios se apropiaron de cada juego, las interacciones sociales que se
generarony el interés y disfrute de los nifos en torno a las rondas y juegos.
Segun Quecedo y Castaiio (2002) “puede definirse a la metodologia
cualitativa como la investigacion que produce datos descriptivos: las propias
palabras de las personas, habladas o escritas, y la conducta observable” (p7).
Esta caracteristica fue fundamental para el proyecto, puesto que permite
reconocer como los ninos vivieron cada juego y el impacto en cada uno de
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ellos.

5.3. Instrumentos de recoleccion

Para llevar a cabo la recoleccion y el analisis de la informacion se
usaron tres herramientas: diarios de campo elaborados por las maestras en
formacion, entrevistas y registro fotografico. A continuacion, se presenta la

descripcion de cada uno de los instrumentos mencionados.

5.3.1. Diario de campo

Como instrumento principal de registro, se emplearon diarios de
campo con el proposito de registrar y analizar las distintas situaciones,
comportamientos, interacciones y expresiones verbales de los nifios. Este
recurso permitio contar con informacion cualitativa suficiente para
posteriormente realizar un analisis pedagogico sobre lo ocurrido durante el
desarrollo de la propuesta y a partir de alli valorar la incidencia que esta tuvo

en el grupo participante.
Los diarios de campo contemplaron las siguientes caracteristicas:

Descripcion detallada de cada sesion, reflexion pedagogica frente a
las situaciones observadas, registro textual de las voces de los nifos.

El diario de campo contribuy6 a consolidar la informacién mas
relevante observada en cada una de las sesiones desarrolladas con el grupo,
especialmente mediante la recopilacion de las expresiones y manifestaciones
de los nifos, lo que permitio fundamentar el analisis desde sus propias

experiencias.

5.3.2. Entrevistas

Se realizaron entrevistas individuales a cada una de las maestras
titulares de los grupos, con el fin de recopilar los saberes y conocimientos
relacionados con el juego, la institucion educativa y las particularidades del

grupo.

La informacion obtenida permitio ampliar el panorama respecto al

contexto institucional, los intereses de los nifos, asi como las estrategias
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pedagogicas implementadas. Asimismo, posibilitaron el reconocimiento del
saber docente como un elemento fundamental dentro de la practica
educativa. Las entrevistas fueron previamente autorizadas, grabadas y
posteriormente transcritas para su respectivo analisis. Las mismas se

encuentran como anexo al presente trabajo.

5.3.3. Registro fotografico

Se utilizo la fotografia como recurso complementario para la
documentacion del proyecto, con el objetivo de evidenciar los
comportamientos y las situaciones mas relevantes surgidas durante el

desarrollo de cada planeacion.

El registro fotografico permitié contar con un apoyo visual que facilito
la comprension de lo ocurrido en las sesiones, aportando mayor claridad al
proceso de analisis y consolidacion del trabajo para que ademas pueda ser

socializado y compartido en otros escenarios.

En conclusion, el uso articulado de los diarios de campo, las entrevistas
y el registro fotografico fortalecio la validez de los hallazgos y garantizé una
interpretacion mas profunda de la informacion recolectada. La combinacion
de la descripcion detallada, la reflexion pedagodgica y la evidencia visual
permitio sustentar el analisis de manera rigurosa, evidenciando las
reacciones y procesos vividos por los nifios durante cada una de las

planeaciones desarrolladas.

5.4 Fases del proyecto

El proyecto pedagogico Jugando y recodando: propuesta pedagodgica
para la preservacion de los juegos y rondas tradicionales y ampliacion del
repertorio ludico de nifios del Jardin Infantil UNAL se estructurd en cuatro
fases que posibilitaron organizar las actividades pertinentes para su diseno,
implementacion, seguimiento y analisis en coherencia con los objetivos

trazados.
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5.4.1 Fase de Exploracién ;Qué queremos? ;ja qué nos gusta jugar?

En esta fase se realizé una observacion detallada durante el periodo
2025-1 sobre los gustos e intereses de los nifos respecto al juego. De
manera simultanea se observaron y caracterizaron los espacios y momentos
que se brindan en el jardin para que los niflos puedan jugar, de manera que
fuese posible identificar el valor y lugar que ocupa el juego en el jardin infantil
de la Universidad Nacional y fue alli donde se gesto la idea y el interés por
proponer el desarrollo de juegos tradicionales y rondas como eje central del

proyecto pedagogico.

5.4.2. Fase de Diseio ;Qué juegos y por qué?

Para esta segunda fase luego de haber observado los intereses de los
ninos y de identificar la pertinencia de abordar juegos y rondas tradicionales,
iniciamos la busqueda de los juegos y rondas que podrian resultar
interesantes para proponer a los nifios y a las docentes titulares, donde el
movimiento tuviese un protagonismo importante y con ello atender y ser
consecuente con la caracterizacion realizada en los grupos de Investigadores
Ay B.

Ademas de lo anterior, pensamos proponer que cada nino compartiera
con sus companeros un juego que sus papas les explicara y jugara con ellos,
con el fin de que los padres de familia fueran parte también de la propuesta,
ya que la idea también es preservar la cultura e identidad que esta inmersa
en estos juegos. Al comentar esto con una de las maestras titulares, ella

propuso que se hiciera a través de un cuaderno viajero.

Si bien nosotras contabamos con recuerdos de los juegos de infancia y
ello nos daba insumos sobre los juegos tradicionales y rondas que podiamos
proponer a los ninos, complementamos el repertorio de juegos a partir de
una busqueda en la web que ademas nos posibilito ampliar el conocimiento
sobre el origen de estos y la forma de implementarlos. Una vez identificados y
seleccionados los juegos a implementar, estos se organizaron y se dio inicio a
la siguiente fase.
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5.4.3. Fase de Implementacion ;Cémo lo hicimos?

Para esta fase fue indispensable el dialogo y los acuerdos con las
maestras titulares para definir los tiempos en los cuales se implementaria
cada uno de los juegos, gracias a ello, se llego a la conclusion, que cada
implementacion se llevaria a cabo los dias lunes y jueves en un tiempo
aproximado de una hora por cada sesion. El periodo de tiempo en el que se
llevd a cabo la propuesta fue durante el periodo 2025-2 iniciando el mes de

septiembre y finalizando el mes de noviembre.

El numero de juegos que se implementaron a lo largo del proyecto con
los nifios fueron once juegos, en los que se encuentran los siguientes: El
puente esta quebrado, la gallinita ciega, el lazo, escondidas, la golosa,
ponchados, agua de limones, el lobo esta, el gato y el raton y el corazon de
pifa. Dicha eleccidn y organizacion, se llevo de esta forma, en primer lugar,
por el gusto y el conocimiento que tenian los nifos por el puente esta
quebrado, ya que, en el caso de muchos de ellos, conocian este juego, y por
ello, se aprovecha dicha situacion para captar la atencion de los nifios hacia el
proyecto planteado. Gracias a esto, se continuo en la linea del juego ronda,
debido al gusto inicial por la musica y para implementar un juego que no era
muy conocido por el grupo (la gallinita ciega), pero que se interiorizé y llevé a
cabo de forma muy grata por parte de los nifios.

Por otro lado, se tomo la decision de realizar una distincion entre los
juegos de movimiento y los juegos ronda, la cual se llevé a cabo luego de la
implementacion de la gallinita ciega, ya que no contenian ningun tipo de
cancion, para luego implementar aquellos que iban acompanados por una
ronda y que requerian de una interpretacion por parte de los nifios de otro

personaje que era distinto a él o ella.

La anterior organizacion, se llevo a cabo debido a que los juegos
motores priorizan las necesidades de movimiento de los niflos, mientras que
las rondas infantiles, requerian una mayor concentracion y atencion por parte

de los mismos para llevarse a cabo, ya que en el mismo, entra en juego otra



62

dinamica, no solo el movimiento como caracteristica central, se introduce la
interpretacion de un personaje distinto al que es el nifo, lo cual a su vez, daba
cuenta del componente simbdlico del juego.

Todos los juegos anteriormente mencionados, se repitieron al menos
una vez durante la planeacion. El numero de veces que se repetia dependia
de la disposicion de los nifos y el gusto que le tuvieron al mismo. Aunque
cabe aclarar, que el gozo por los mismos se evidenciaba de tal manera, que
en algunos momentos no habia el suficiente tiempo para repetir el juego la
cantidad de veces que los nifios lo deseaban, por lo que, en algunos
momentos, algunos se organizaban de manera autonoma para llevarlos a
cabo en tiempos libres que tenian, lo cual se puede evidenciar en los
registros de diarios de campos con las voces de las maestras.

Ahora bien, cabe aclarar que para cada dia y cada juego se realiza una

planeacion organizada en tres momentos: Inicio, desarrollo y cierre.

Con cada planeacion se pretendid brindar a los nifos un momento y
espacio para conocer un juego o una ronda nueva, para apropiar sus reglas,
asi mismo la posibilidad de jugar y disfrutar, nosotras a su vez nos
involucramos en los juegos y rondas como parte de ellos, a la vez que
ejercimos el rol de mediadoras en los mismos.

A lo largo de cada intervencion y juego realizado, en ocasiones las
maestras titulares fueron participes, desde la observacion y acompanamiento
y en otras ocasiones participaron de manera directa en algunos de los juegos,
todo dependia de la actitud de los nifios ya que en algunos momentos pedian
a las maestras titulares que los acompanaran, debido a la confianza que
tenian con ellas; aunque esto fue cambiando a lo largo de la implementacion,
ya que en algunos momentos, incluso los nifos nos invitaban como maestras

en formacion en sus juegos autdbnomos.

5.4.4. Fase de Andlisis de la propuesta ;Qué ocurrié?
En coherencia con el enfoque cualitativo que orienta este trabajo de grado y
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con la modalidad de proyecto pedagogico propuesta por la Licenciatura en
Educacion Infantil, el analisis de la experiencia se realizo a partir de la
construccion de una matriz de analisis como estrategia metodoldgica para la
sistematizacion y comprension de la informacion recogida durante la
implementacion de la propuesta. Esta matriz permitio organizar los registros
de observacion consignados en los diarios de campo a partir de las
planeaciones desarrolladas y las situaciones significativas que tuvieron lugar
en la implementacion de los juegos, articulandolos con categorias de analisis
derivadas del interés pedagogico del proyecto, la pregunta orientadora y los
referentes conceptuales. El uso de la matriz no tuvo como finalidad la
cuantificacion de resultados, sino la comprension de los sentidos, las
dinamicas y las transformaciones que emergieron en la experiencia vivida con

los nifios de los grupos Investigadores Ay B.

La matriz de analisis se constituyo, asi, en una herramienta para la reflexion
que facilito el transito de la descripcion de lo sucedido a la interpretacion
pedagogica de la experiencia. A través de preguntas orientadoras, se
identificaron situaciones relevantes relacionadas con la participacion de los
ninos, la apropiacion y resignificacion de los juegos y rondas tradicionales, la
corporalidad y el movimiento, las interacciones entre pares y las decisiones

pedagogicas asumidas durante la intervencion.

Este ejercicio dialoga directamente con las apuestas de la linea de
investigacion Pensamiento, creencias y saberes del profesor, en tanto
permitio visibilizar el rol de las maestras en formacion como sujetas reflexivas
que interpretan su practica, reconocen los saberes que orientan sus acciones
y construyen comprensiones pedagogicas a partir de la experiencia. Las
comprensiones emergentes derivadas de este proceso dieron lugar a la
formulacion de los hallazgos del trabajo, entendidos como construcciones
pedagogicas que articulan la experiencia, los registros y los referentes
tedricos, confirmando con ello que la matriz fue un medio para pensar en el

desarrollo del proyecto pedagdgico.
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A partir del analisis de lo sucedido con la implementacion de la propuesta
que posibilita la matriz, se proyecta establecer conclusiones relevantes que
puedan derivan en recomendaciones para fortalecer la propuesta en el corto
y mediano plazo al interior del jardin y en relacion con la formacién de

licenciadas en educacion infantil.

Tabla 1 Matriz de Analisis

¢Como Fragment
participan los | os de

:iQué nos | Autores o | Ideas clave
muestra | concepto | que

ninos en los | diarios de | esta s que empiezan a
juegos? ;Qué | campo, situacion | ayudan a | emerger
cambios se descripci | sobrela | compren
observan? onesde | participa | derlo
escenas, |cion? observad
citas iQué 0
textuales | decisione
s
pedagogi
cas
influyero
n?

Fuente propia

Nota: (La matriz de analisis se organiza en seis columnas: (A) Categoria de

analisis, que define el foco de la observacion; (B) Preguntas orientadoras, que
guian la interpretacion de la informacion; (C) Evidencias o registros, donde se
consignan fragmentos de diarios de campo, descripciones de escenas y citas

textuales; (D) Analisis pedagogico, que permite interpretar las situaciones



65

observadas y las decisiones pedagdgicas implicadas; (E) Didlogo teodrico, en él
se articulan autores y conceptos que sustentan la comprension de lo
observado; y (F) Comprension emergente donde se sintetizan las ideas claves

que surgen del procesos de andlisis)
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Capitulo 6

6. Proyecto pedagégico
El proyecto pedagdgico como modalidad de trabajo de grado de la
Universidad Pedagogica Nacional para optar por el titulo de Licenciada en

Educacion Infantil se entiende como:

“Un constructo tedrico-practico que articula principalmente dos
ambitos: uno, el analisis critico y la reflexion sobre la practica pedagogicay,
dos, las acciones que este proceso de reflexion y analisis suscita, con el
proposito de afectar dicha practica”.

Dicho lo anterior, este proyecto pedagodgico surge luego de la
observacion y accion participante en el Jardin Infantil de la Universidad
Nacional. Alli se evidencio la necesidad de fortalecer los espacios para el
juego, realizando un énfasis en los juegos tradicionales y en las rondas
infantiles y con ello contribuir a la ampliacion del repertorio ludico de los

nifos de los grupos de investigadores A y B (Jardin Ay B).

Como ya es sabido en el ambito educativo, el juego es fundamental en
el desarrollo de la vida de los nifios. El juego fortalece las habilidades
cognitivas, sociales, emocionales y motoras. A su vez el juego permite a los
ninos conocer el mundo que los rodea, crear relaciones sociales y lo mas
importante, les brinda momentos de gozo y diversion. Como maestras en
formacion, nuestra labor incluye generar espacios para que los nifios jueguen
y experimenten el disfrute de hacerlo. Desde nuestros conocimientos,
podemos compartir con ellos nuevos juegos y formas de jugar, donde la
interaccion con sus compaferos y maestras promueva el goce al tiempo que

se desarrollan de manera integral.

Bajo este intereés se realizo la indagacion y seleccion de los juegos
tradicionales y rondas considerados mas pertinentes para lograr los
propositos trazados y que darian vida al proyecto pedagogico. Como ya se

menciono en la fase de diseno, uno de los criterios centrales fue priorizar
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juegos donde el movimiento tuviere lugar de manera protagonica y des por
ello que los juegos seleccionados se desarrollan a partir del movimiento y la

persecucion.

6.1. Planeaciones

A continuacion, se presentan cada una de las planeaciones que se
llevaron a cabo, con los nifios de los grupos investigadores Ay B, las cuales
fueron debidamente organizadas de manera secuencial siguiendo los gustos
encontrados por el grupo y priorizando los juegos motores para luego
continuar con las rondas infantiles que tienen un sentido motor simbalico.

De igual manera, en cada planeacion, se tuvo en cuenta el tiempo y el
espacio para la exposicion y socializacion de la actividad del cuaderno viajero,
pues, este fue fundamental a lo largo del desarrollo de cada uno de los juegos
y rondas. Debido a que, en este se recogian los saberes tanto de la familia
como de los nifios y se implementaban y eran claves al momento de cada

intervencion.

En primer lugar, cada planeacion inicia con un titulo, lo que permite
identificar rapidamente el eje de trabajo (por ejemplo, el cuaderno viajero o la
gallinita ciega). Seguido de esto, se presenta un proposito, donde se explicita

la intencion pedagogica de la actividad.

Luego, se incluye un apartado de datos generales, donde se especifican
elementos como el grupo (por ejemplo, investigadores Ay B), los recursos

necesarios y el tiempo estimado para el desarrollo de la actividad.
Posteriormente, las planeaciones se estructuran en tres momentos:

e Inicio: Se plantea la ambientacion de la actividad, la organizacion del
grupo (en circulo, sentados en el piso), el saludo y la introduccion al

tema.

e Desarrollo: Se detallan las acciones principales, incluyendo la

organizacion de los nifios (por grupos o individual), las tareas
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especificas que deben realizar y la forma en que interactuan con los

materiales o con sus companeros.

e Cierre: Se propone un espacio de finalizacion donde se reflexiona
sobre la experiencia, o se dan orientaciones para continuar el proceso

(como llevar el libro viajero a casa).

En conjunto, la organizacion de estas planeaciones muestra una estructura
coherente que articula proposito, recursos, tiempo y momentos pedagogicos,
permitiendo asi guiar de manera clara el desarrollo de la actividad propuesta.

A continuacion, se presentan las 12 planeaciones organizadas en cuadros con

las caracteristicas anteriormente mencionadas:

Tabla 2 Planeacion 1: Jugando y creando

Planeacién 1: Jugando y creando

Propésito: Presentar a los nifios los juegos tradicionales a través de un
cortometraje que hace una distincion entre estos juegos y los juegos
virtuales (tecnoldgicos). También se pretende indagar sobre los

conocimientos que tienen los nifios sobre los juegos tradicionales.

Grupo: Recursos: Tiempo

Investigador | Cortometraje estimad

esAyB https://youtu.be/6PcKcQhK1NU?si=S9JiyOSMQN | o: 40
HgjZzDC Min
Tarjetas con diferentes juegos tradicionales (6).

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Se dara inicio con la rutina establecida, con los nifios sentados en el piso
formando un circulo.

Seguido de esto, se presentara el cortometraje y el material con las tarjetas
gue contienen la presentacion de seis juegos (por el momento), con el fin
de introducir a los nifos en los juegos tradicionales, y de la misma forma,
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evidenciar la manera en la que ellos acogen este tipo de juegos en
particular.

Las fichas seran las siguientes:

1. Congelados.

2. El puente esta quebrado

3. Agua de limones

4. La golosa

5. La gallinita ciega

6. Laso

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Se realizara el juego de “tingo, tingo, tango” para elegir al nifio que sacara
la tarjeta, que contiene la imagen alusiva a cada juego, este juego se usa
como estrategia para los momentos donde se deben asignar roles o turnos
dentro del grupo. Luego se preguntara e indagara sobre los conocimientos
previos que tienen los nifos de este, por medio de las siguientes preguntas:
¢Alguna vez escuchaste este juego?, si es asi, ;Lo has jugado alguna vez?
:De donde lo escuchate?

:Qué recuerdas de las reglas de esos juegos?

Seguido de esto se procede a jugar uno o dos juegos, de los propuestos en
las tarjetas, explicando las reglas de cada uno y el material a utilizar. Los
Juegos que falten, dado que solo se podran jugar dos, seran para las

siguientes intervenciones.

e Congelados: Se dispersara al grupo (preferiblemente en un lugar
abierto), se elegiran varios participantes para llevar a cabo el
siguiente rol:

Capturador: Atrapar a los demas, dejandolos congelados.
Rescatador: Podra descongelar a los nifilos pensando por debajo del
brazo levantado del congelado.

e El puente estad quebrado: Se desarrolla en forma de ronda, donde los
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ninos participan cantando y realizando movimientos corporales. Dos
jugadores se toman de las manos y levantan los brazos formando un
“puente”. El resto del grupo pasa en fila por debajo de él mientras se
entona la cancion “El puente esta quebrado”.

Cuando la cancion termina, los nifios que forman el puente bajan los
brazos y atrapan al jugador que quedo6 en medio. Este nifno debe
elegir entre dos opciones previamente definidas (por ejemplo: sol o
luna, manzana o pera, mar o tierra) y se ubica detras del jugador que
eligio. El juego continua hasta que todos hayan pasado y elegido un
lado.

Agua de limones: Los nifios se toman de las manos y forman una
ronda. Mientras giran, entonan la cancion popular “Agua de limones”.
Al ritmo de la cancion, se realizan diferentes movimientos: girar,
detenerse, cambiar de direccion, saltar o hacer gestos, segun lo que
indique la letra o el coordinador del juego.

Cuando la cancion finaliza, todos deben quedarse quietos en la
posicion en que quedaron o cumplir con una accién determinada (por
ejemplo, sentarse, agacharse, o cambiar de pareja).

Laso: Se reuniran a los nifios y se les explicara las reglas y el objetivo
del juego del lazo, el cual consiste en ir pasando de a uno por uno
repitiendo la siguiente cancion junto con las acciones que menciona
la misma:

“Oso, osito, mira el cielo.

Oso, osito, toca el suelo.

Oso, osito, media vuelta.

Oso, osito, vuelta entera.

Oso, osito, en un pie.

Oso, osito, en el otro pie.

Oso, osito, sal de la cueva.

Oso, osito, entra a la cueva. “

El nino ganara un punto si completa toda la cancion.
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De lo contrario, el que no complete toda la cancion, debera repetir la

cancion en su proximo turno.

La golosa: Se organizara al grupo por filas y se les explicara el juego.
Los niflos deben lanzar una piedra pequena o ficha dentro de los
cuadros en orden ascendente, evitando que caiga en la linea. Luego,
deben recorrer la rayuela saltando en un pie o con ambos pies, segun
el cuadro, sin pisar las lineas ni el cuadro donde esta la piedra.

Si el jugador completa el recorrido con éxito, recoge la piedra 'y
continua con el siguiente nimero. Si se equivoca (la piedra cae fuera
del cuadro, pisa una linea o pierde el equilibrio), pierde su turnoy
pasa al siguiente participante. Gana quien logre recorrer todos los
cuadros en orden correcto.

La gallinita ciega: Se reune a los nifos en un circulo y se comenta
sobre el juego. Después se elegira a una nifa o nino para ser la
gallina ciega, se puede elegir de manera aleatoria o por voluntad
propia de los nifos. la gallina ciega debe atrapar alguno de los nifos
que se van a estar movimiento por el espacio, el cual se ha
delimitado con anterioridad. Cuando la gallina atrape a un nifio

debera decir quién es y si acierta se cambian los roles.

Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para finalizar la actividad, se propone a los nifos sentarse y tener un

momento para respirar, calmarse luego de haber jugado y posteriormente

se va a conversar acerca de como les parecio la actividad, si les gustoo noy

también qué tal estuvieron los juegos.

Tabla 3 Planeacion 2: El cuaderno viajero.

Planeacién 2: El cuaderno viajero.

Propésito: Crear el cuaderno viajero a través del trabajo colaborativo,

promoviendo la participacion y la expresion de ideas. Asimismo, se quiere
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vincular a las familias en el proceso y recoger experiencias relacionadas con

los juegos tradicionales para fortalecer el proyecto.

Grupo: Recursos: Cuaderno, letras para decorar, Tiempo
Investigadores A | papel crepe, dibujos de juegos tradicionales, | estimado:
y B cartulina para el fondo, pintura, colores, 40 Min
hojas blancas, marcadores, hojas iris.

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Se invita al grupo a organizarse en circulo, sentados en el piso para llevar a
cabo el saludo, con la respectiva cancion de la rutina.

Seguido de esto, la maestra en formacion les cuenta lo que se llevara a
cabo el dia de hoy, mostrandoles los materiales y organizandolos en mesas

de trabajo para su elaboracion.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

En primera instancia, se organizaran los niflos en 4 grupos, a los cuales se le
asignaran las siguientes tareas:

Grupo 1: Realizar el fondo de la portada, con la silueta de las manos del
grupo en hojas iris. Se recortaran y luego se anadiran a una cartulina.

Grupo 2: Recortar y decorar las letras para formar la palabra “cuaderno
viajero”.

Grupo 3: Recortar y colorear los dibujos de los juegos tradicionales que
llevan las maestras en formacion.

Grupo 4: Dibujarse a ellos mismos en trozos pequeios para poner en la
parte posterior del cuaderno.

Al finalizar las tareas grupales, se le entregara a cada uno de los niflos una
plantilla con el fin de que escriban sus nombres (en caso de que no lo sepan
hacer, realizaran un dibujo que los identifique).

Cierre:
Tiempo: 10 minutos
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Para finalizar con el momento, se le mostrara al grupo la creacién final del
cuaderno y se elegira a un nino del grupo para que se lo lleve a su casa,
indicandoles la actividad que se pretende con el cuaderno viajero. Entonces
la idea es que cada dos dias un nifo se lleve el cuaderno a su casay junto a
su familia puedan plasmar de manera creativa un juego de su infancia, la de
sus padres. Cabe aclarar que el cuaderno en las primeras paginas lleva dos
notas que explican y dan a conocer a la familia la idea y propdsito del

cuaderno.

Tabla 4 Planeacion 3: La gallinita ciega.

Planeacioén 3: La gallinita ciega.

Propésito: Generar un espacio de interaccion y movimiento a partir del
juego tradicional la gallina ciega, permitiendo que los nifios vivan el juego
de manera practica, asuman diferentes roles, comprendan la reglas y
compartan con sus compaferos, reconociendo el juego como un espacio

de encuentro y disfrute.

Grupo: Recursos: Panuelo o tela para vendar los ojos. | Tiempo

Investigadores A estimad

yB o: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para iniciar la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno de
los grupos, asamblea y saludo.

Después se inicia la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo el
cuaderno a casa pasa al frente en compania de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras tanto los demas estan prestando atencion a su
amigo. Finalizada la exposicion, se explicara a los niflos cual va a ser la

actividad del dia. El juego que se va a realizar y se conversara un poco si ya

lo conocian o no.
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Asi mismo, las instrucciones y recomendaciones previas a iniciar el juego se
explican en este momento y luego nos dirigimos al lugar donde vamos a
jugar.

Descripcion del juego:

El jugador con los ojos vendados, la "gallinita ciega“, se coloca en el centro
de un circulo formado por los demas jugadores, quienes preguntan

"; Gallinita ciega, ;qué se te ha perdido?". La gallinita responde "Una aguja y
un dedal" y los demas jugadores dicen "Da tres vueltas y los

encontraras". Después de dar las vueltas, la gallinita intenta atrapar a
alguien, y si lo logra, debe adivinar quién es solo con el tacto. Si acierta, ese

jugador se convierte en la nueva gallinita ciega.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad, saldremos al lado del parque. Estando alli
se elegira al azar cual es el nifio o nifa que va a tener el papel de ser la
gallina ciega, para hacerlo jugaremos “tingo tingo tango”, este juego se usa
como estrategia para los momentos donde se deben asignar roles o turnos
dentro del grupo.

El juego se podra repetir maximo 5 veces y tenido en cuenta el interés de

los nifios por el juego.

Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifios a sentarse para luego
hacer ejercicios de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
regulacion de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan
continuar con las actividades posteriores.

Tabla 5 Planeacion 4: El puente esta quebrado

Planeacion 4: el puente esta quebrado

Propésito: Presentar el juego del puente estad quebrado y fortalecer la

coordinacion motriz, el ritmo y la expresion oral y corporal a través del
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canto y el movimiento que propone el juego ronda.

Grupo: Recursos: Cuaderno viajero Tiempo

Investigadores A estimad

y B o: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para dar inicio a la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno
de los grupos, asamblea y saludo.

Después se inicia la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo el
cuaderno a casa pasa al frente en compania de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras tanto los demas estan prestando atencion a su
amigo.

Finalizada la exposicion, se explicara a los nifos cual va a ser la actividad
del dia. El juego que se va a realizar y se conversara un poco si ya lo

conocian o no.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad nos desplazaremos al lugar mas apropiado
para llevar a cabo el juego, teniendo en cuenta la disponibilidad de espacios
y el clima, pues algunos espacios posibles para jugar estan al aire libre.
Estando alli haremos se explican las dinamicas y reglas del juego, se
asignan o eligen los roles y se procede a jugar.

Se pueden llegar a repetir de 3 a 5 rondas de acuerdo con el tiempo y al

interés de los niflos por participar y jugar.

Cierre

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifios a sentarse para luego
hacer ejercicios de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
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regulacién de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan
continuar con las actividades posteriores.

Tabla 6 Planeacion 5: Nos divertimos saltando lazo.

Planeacion 5: Nos divertimos saltando lazo.

Propésito: Propiciar un espacio en el que los nifios se acerquen a un juego
poco habitual para ellos. A través de la experiencia, se busca promover la
interaccion entre pares y el reconocimiento de turnos y nuevos
movimientos corporales de acuerdo con el requerimiento del juego.
Asimismo, se pretende despertar el interés por practicas ludicas que
puedan trascender el contexto escolar e integrarse a su vida cotidiana.

Grupo: Recursos: Lazo. Tiempo

Investigadores A estimad

yB o: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para iniciar la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno de
los grupos, asamblea y saludo.

Después se inicia la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo el
cuaderno a casa pasa al frente en compafia de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras tanto los demas estan prestando atencion a su
amigo.

Finalizada la exposicion, se explicara a los nifos cual va a ser la actividad
del dia. El juego que se va a realizar y se conversara un poco si ya lo

conocian o no.

Desarrollo:
Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad se invitara a los ninos al patio de motos. El
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juego que se va a realizar es el de saltar laso que consiste en: ir pasando de
a uno por uno repitiendo la siguiente cancion junto con las acciones que
menciona la misma:

“Oso, osito, mira el cielo.
Oso, osito, toca el suelo.
Oso, osito, media vuelta.
Oso, osito, vuelta entera.
Oso, osito, en un pie.

Oso, osito, en el otro pie.
Oso, osito, sal de la cueva.
Oso, osito, entra a la cueva. “

El nifio ganara un punto si completa toda la cancion. De lo contrario, el que
no complete toda la cancion, debera repetir la cancion en su proximo turno.
Las dos maestras en formaciones seran quienes tomen el laso de los dos

extremos para que los nifos puedan ir saltando.

Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifos a sentarse para luego
hacer ejercicios de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
regulacion de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan
continuar con las actividades posteriores.

Tabla 7 Planeacion 6: Escondidas.

Planeacion 6: Escondidas.

Propésito: Generar un espacio en el que los nifios retomen un juego que ya
hace parte de sus experiencias, permitiéndoles recordarlo, apropiarse de
sus reglas y vivirlo de manera colectiva. A través de la actividad, se busca
que participen activamente desde el movimiento, la emociény la
interaccion con sus companeros, fortaleciendo la forma en que se

organizan, se comunican y asumen roles dentro del juego. Al mismo

tiempo, se pretende que la experiencia no se quede solo en el momento
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vivido, sino que tenga sentido para ellos y pueda seguir presente en otros
espacios como el hogar.

Grupo: Recursos: Cuaderno viajero. Tiempo

Investigadores A estimad

yB o: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para dar inicio a la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno
de los grupos, asamblea y saludo.

Después se inicia la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo el
cuaderno a casa pasa al frente en compania de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras tanto los demas estan prestando atencion a su
amigo.

Finalizada la exposicion, se explicara a los nifos cual va a ser la actividad
del dia. El juego que se va a realizar y se conversara un poco si ya lo

conocian o no.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad nos desplazaremos al lugar mas apropiado
para llevar a cabo el juego, teniendo en cuenta la disponibilidad de espacios
y el clima, pues algunos espacios posibles para jugar estan al aire libre.
Estando alli haremos se explican las dinamicas y reglas del juego, se
asignan o eligen los roles y se procede a jugar.

Se pueden llegar a repetir de 3 a 5 rondas de acuerdo con el tiempo y al

interés de los niflos por participar y jugar.

Cierre:
Tiempo: 10 minutos
Para el cierre de la actividad se invita a los nifios a sentarse para luego

hacer ejercicios de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
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regulacién de su estado corporal y emocional y de esta manera puedan

continuar con las actividades posteriores.

Tabla 8 Planeacion 7: Golosa.

Planeacion 7: Golosa.

Propésito: Generar un espacio en el que los nifios puedan retomar un juego
que ya les resulta cercano, pero viviéndolo desde la experiencia, el reto y la
construccion propia, en este caso, la golosa.

Mas que centrarse en hacerlo “correctamente”, se busca que cada uno se
enfrente al juego desde sus posibilidades, se plantee pequenos retos,
observe a sus companeros y encuentre maneras propias de lograrlo. A la
vez, se promueve que el juego tenga sentido para ellos, conectandolo con
sus vivencias, sus familias y las formas en que lo han conocido o nombrado.
En el fondo, la intencion es que el juego se convierta en una experiencia
significativa donde no solo se mueve el cuerpo, sino también lo que cada

nino y nina sabe, siente y construye a partir de lo que vive.

Grupo: Recursos: Cuaderno viajero. Tiempo

Investigadores A estimad

yB o: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para dar inicio a la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno
de los grupos, asamblea y saludo.

Después se inicia la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo el
mismo a casa pasa al frente en compania de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras que los demas prestan atencion a su amigo.
Finalizando la exposicidn, se explicara a los nifios cual va a ser la actividad

del dia. El juego que se va a realizar y se conversara para saber si lo

conocian.
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Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad nos desplazaremos al lugar mas apropiado
para llevar a cabo el juego (en este caso, al frente del jardin), pero lo
anterior, teniendo en cuenta la disponibilidad de espacios y el clima, pues
algunos espacios posibles para jugar estan al aire libre.

Estando alli haremos se explican las dinamicas y reglas del juego, se
asignan o eligen los roles y se procede a jugar.

Se pueden llegar a repetir de 3 a 5 rondas de acuerdo con el tiempo y el

interés de los ninos por participar y jugar.

Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifios a sentarse para luego
hacer un ejercicio de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
regulacion de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan
continuar con las actividades posteriores.

En esta planeacion en particular, se dejara a los nifos las tizas con el fin de

que lleven a cabo el dibujo de su propia rayuela.

Tabla 9 Planeaciéon 8: Ponchados.

Planeacion 8: Ponchados.

Propésito: Generar un espacio en el que los nifos participen en un juego
que nace de sus propios intereses, dandole valor a sus propuestas y
permitiendo que se vean reflejados en lo que se lleva al aula.

A traveés del juego de ponchados, se busca que vivan una experiencia
dinamica donde el cuerpo, la rapidez y la toma de decisiones estan en
constante juego, al mismo tiempo que deben relacionarse con sus
companeros, respetar acuerdos y adaptarse a lo que va sucediendo en el
momento.

También se pretende que el juego no sea solo una actividad dirigida, sino

un espacio donde los niflos puedan reconocerse como parte activa del
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grupo, disfrutando, proponiendo y construyendo a partir de lo que ellos
mismos traen y comparten.

Grupo: Recursos: Balon para ponchar, bafle. Tiempo

Investigadores A estimad

yB o: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para iniciar la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno de
los grupos, asamblea y saludo.

Después se iniciara la exposicion del cuaderno viajero, el nifo que se llevo
el mismo a casa pasa al frente en compania de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras que los demas prestan atencion a su amigo.
Finalizando la exposicidn, se explicara a los nifios cual va a ser la actividad
del dia. El juego que se va a realizar y se conversara para saber si lo

conocian.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad nos desplazaremos al lugar mas apropiado
para llevar a cabo el juego, teniendo en cuenta la disponibilidad de espacios
y el clima, pues algunos espacios posibles para jugar estan al aire libre.
Estando alli haremos se explican las dinamicas y reglas del juego, se
asignan o eligen los roles y se procede a jugar.

Se pueden llegar a repetir de 3 a 5 rondas de acuerdo con el tiempo y al

interés de los nifos por participar y jugar.

Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifos a sentarse para luego
hacer un ejercicio de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la

regulacion de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan
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continuar con las actividades posteriores.

Tabla 10 Congelados Bajo Tierra.

Planeacion 9: Congelados bajo tierra.

Propésito: Favorecer el desarrollo de valores motrices, la interaccion entre
pares a través del juego congelado bajo tierra. Se pretende que los nifios se
acerquen a una experiencia distinta de juego que amplie su repertorio
frente a diferentes formas de juego.

También se pretende que el juego no sea solo una actividad dirigida, sino
un espacio donde los ninos puedan reconocerse como parte activa del
grupo, disfrutando, proponiendo y construyendo a partir de lo que ellos

mismos traen y comparten.

Grupo: Recursos: Tiempo

Investigadores A estimad

y B o: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para iniciar la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno de
los grupos, asamblea y saludo.

Después se iniciara la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo
el mismo a casa pasa al frente en compafia de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras que los demas prestan atencion a su amigo.
Finalizando la exposicion, se explicara a los nifios cual va a ser la actividad
del dia. El juego que se va a realizar y se conversara para saber si lo
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conocian.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad nos desplazaremos al lugar mas apropiado
para llevar a cabo el juego, teniendo en cuenta la disponibilidad de espacios
y el clima, pues algunos espacios posibles para jugar estan al aire libre.
Estando alli haremos se explican las dinamicas y reglas del juego, se
asignan o eligen los roles y se procede a jugar.

Se pueden llegar a repetir de 3 a 5 rondas de acuerdo con el tiempo y al
interés de los ninos por participar y jugar.

Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifios a sentarse para luego
hacer un ejercicio de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
regulacion de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan
continuar con las actividades posteriores.

Tabla 11 Planeacion 10: El limon que ronda.

Planeacion 10: El limon que ronda.

Propésito: Generar un espacio en el que los niflos se involucren en un juego
nuevo para ellos, aprovechando el interés que tienen por la musicay el
movimiento para facilitar su participacion y comprension.

A través de la ronda “agua de limones”, se busca que vivan una experiencia
colectiva donde deban estar atentos, reaccionar, interactuar con distintos
companeros y asumir roles dentro del juego, de manera dinamicay
espontanea. Al mismo tiempo, se pretende que el juego cobre sentido para

ellos, al punto de apropiarlo y retomarlo de forma autonoma en otros

momentos.
Grupo: Recursos: Cuaderno viajero. Tiempo
Investigadores A estimad

y B o: 40
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Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para iniciar la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno de
los grupos, asamblea y saludo.

Después se iniciara la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo
el mismo a casa pasa al frente en compafia de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras que los demas prestan atencion a su amigo.
Finalizando la exposicion, se explicara a los nifos cual va a ser la actividad
del dia. El juego que se va a realizar y se conversara para saber si lo

conocian.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad, se realizara la explicacion del juego por
medio de un dibujo que ayuda a interiorizar de manera mas visual lo
propuesto para el dia de hoy.

Paso seguido, se iniciara con la ronda, organizando al grupo en circulo con
un grupo impar. Luego la maestra en formacion se hara en la mitad del
circulo para ejemplificar el juego y que lo nifios lo entiendan mucho mejor.
Se empezara cantando la cancion, con la cual, lo nifios podran ir girando al
ritmo de la musica:

“Agua de limones,

vamos a jugatr,

Y el que quedé solo,

Solo quedara, ey” (Bis)

En el momento en que se diga “ey”, se cambiara de direccion, y al terminar
con la segunda repeticion, los nifos van a buscar a una pareja, el nifio o
nina que quede solo/a, pasara al centro y liderara la siguiente ronda.

El juego se repetira la cantidad de veces que la maestra lo considere,

teniendo en cuenta la disposicidn y el agrado del juego por el grupo.
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Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifos a sentarse para luego
hacer un ejercicio de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
regulacién de su estado corporal y emocional. Y que de esta manera
puedan continuar con las actividades posteriores.

Tabla 12 Planeacion 11: ;El lobo esta?

Planeacion 11: ;El lobo esta?

Propésito: Generar un espacio en el que los niflos se involucren en un juego
ya conocido para ellos, aprovechando el interés que tienen por la musica 'y
el movimiento para facilitar su participacion y comprension.

A través de la ronda “; el lobo esta?”, se busca que vivan una experiencia
colectiva donde puedan estar atentos, reaccionar, interactuar con distintos
companeros y asumir roles dentro del juego, de manera dinamicay
espontanea. Ademas, se busca que el juego se siga llevando a cabo en

otros espacios, teniendo en cuenta que ya tienen conocimiento practico del

mismo.

Grupo: Recursos: Cuaderno viajero. Tiempo

Investigadores A estimad

y B o: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para iniciar la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno de

los grupos, asamblea y saludo.

Después se iniciara la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo
el mismo a casa pasa al frente en compafia de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras que los demas prestan atencion a su amigo.

Finalizando la exposicion, se explicara a los nifios cual va a ser la actividad
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del dia. El juego que se va a realizar y se conversara para saber si lo

conocian.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo de la actividad, se realizara la explicacion del juego por
medio de un dibujo que ayuda a interiorizar de manera mas visual lo
propuesto para el dia de hoy.

Seguido de esto, se llevara al grupo completo al multiple con el fin de
organizarlos en circulo y rectificarles las reglas y el rol de ellos dentro de la
ronda (teniendo en cuenta que muchos de ellos ya conocian la ronda).
Seguido de esto, se dara inicio a la ronda y se repetira dependiendo de la

disposicion de los nifos.

Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifios a sentarse para luego
hacer un ejercicio de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
regulacion de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan
continuar con las actividades posteriores.

Tabla 13 Planeacion 12: El gato y el raton.

Planeacion 12: El gato y el raton.

Propésito: Generar un espacio en el que los nifos vivan el juego desde los
roles, el cuerpo y la interaccion constante con sus companeros.

A través de la dinamica del gato y el ratdn, se busca que cada uno asuma
un papel, lo sostenga y actue en funcion de los otros, tomando decisiones,
resolviendo situaciones en el momento y construyendo estrategias
colectivas para lograr un objetivo comun.

Mas alla del juego en si, la intencion es que experimenten lo que implica
jugar con otros: proteger, perseguir, escapar, ponerse de acuerdo y
reaccionar, haciendo del juego una experiencia compartida que tiene

sentido por lo que se vive dentro de él.

Grupo: Recursos: Cuaderno viajero. Tiempo
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Investigadores A estimad

yB 0: 40
Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para iniciar la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno de

los grupos, asamblea y saludo.

Después se iniciara la exposicion del cuaderno viajero, el nifo que se llevo
el mismo a casa pasa al frente en compania de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras que los demas prestan atencion a su amigo.

Finalizando la exposicidn, se explicara a los nifios cual va a ser la actividad

del dia. El juego que se va a realizar y se conversara para saber si lo

conocian.

Desarrollo:
Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo del juego saldremos a la parte del frente del jardin si el
clima lo permite, sino lo haremos en el multiple.

Formaremos un circulo tomado de las manos. Estando asi elegiremos quien
sera el gato y quién sera el raton. Ya teniendo esto listo, en el interior del
circulo estara el ratdn y en el exterior estara el gato.

El gato se acerca al circulo para iniciar con el dialogo, asi:

El gato: Toc toc

Coro: ;Quién es?

El gato: el gato

Coro: ja quién necesitas?

El gato: al raton

Coro: ratdn te necesitan

El gato: ja qué te cojo raton?
El raton: a que no, gato ladron

El gato: apostemos una mogola y un chicharrén
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El grupo se agarra fuerte de las manos para proteger al ratén y no dejar que
entre el gato; moveran también sus manos hacia arriba y hacia abajo
tratando de despistar al gato. Algunas veces dejaran entrar al gato, pero
por otro lado dejaran salir al raton.

Si el gato agarra al raton los nifios gritan; “ese gato si sirvio” varias veces y
si no sera lo contrario.

El juego se repetira las veces que la maestra en formacion vea que son

posibles y de acuerdo también al interés de los nifios por el mismo.

Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifos a sentarse para luego
hacer un ejercicio de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la
regulacién de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan

continuar con las actividades posteriores.

Tabla 14 Planeacion 13: Corazon de pina.

Planeacién 13: Corazén de piiia.

Propésito: Generar un espacio en el que los niflos vivan el juego desde la
construccion colectiva, poniendo en juego el cuerpo, la coordinacion y la
relacion con los otros para lograr un objetivo comun.

A traveés del juego ronda “corazon de pina”, se busca que se organicen, se
comuniquen y tomen decisiones en grupo, entendiendo que el logro del
juego depende de todos y no de manera individual. Al mismo tiempo, se
pretende que experimenten el juego como un reto compartido, donde
deben adaptarse, esperar, ceder y actuar en funcion del otro.

En el fondo, la intencidon es que el juego se convierta en una experiencia
donde el trabajo en equipo cobra sentido desde lo que viven juntos, mas

que desde lo que se les indica hacer.

Grupo: Recursos: Cuaderno viajero. Tiempo
Investigadores A estimad
yB o: 40
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Min

Momentos

Inicio:

Tiempo: 10 minutos

Para iniciar la actividad se realizara la rutina establecida con cada uno de
los grupos, asamblea y saludo.

Después se iniciara la exposicion del cuaderno viajero, el nifio que se llevo
el mismo a casa pasa al frente en compafia de la maestra titular y cuenta
aquello que hizo, mientras que los demas prestan atencion a su amigo.
Finalizando la exposicion, se explicara a los nifos cual va a ser la actividad
del dia. El juego que se va a realizar y se conversara para saber si lo

conocian.

Desarrollo:

Tiempo: 20 minutos

Para el desarrollo del juego, saldremos al area multiple del jardin.
Formaremos un circulo tomado de las manos e iniciaremos con el juego.
Para comenzar, se elegira a un nifo o una nifa que sera “el corazon de la
pina”. Luego, mientras se canta la cancion “El corazén de pifa se va
envolviendo, se va envolviendo”, los nifios deberan irse enrollando como
una pina.

Una vez que todos estén completamente enrollados, el objetivo sera que,
de manera grupal y sin desarmar la pifa, lleguen a una meta previamente
delimitada por la maestra en formacion al inicio de la actividad.

El juego terminara si el grupo se suelta o si logran completar el desafio
planteado. En caso de que la “pina” se desarme, se elegira a un nuevo nifio
o nifa para que sea el centro.

El juego podra repetirse tantas veces como la maestra en formacion
considere conveniente, teniendo en cuenta el interés y la motivacién de los

niNos.
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Cierre:

Tiempo: 10 minutos

Para el cierre de la actividad se invita a los nifos a sentarse para luego
hacer un ejercicio de respiracion y relajacion con el fin de favorecer la

regulacién de su estado corporal y emocional y que de esta manera puedan

continuar con las actividades posteriores.

Capitulo 7

7. Desarrollo de la propuesta ;Qué ocurrié?

Con el fin de propiciar una mejor comprension al lector sobre lo vivido
durante cada una de las planeaciones desarrolladas, a continuacion, se realiza
una descripcion de cada una de ellas, resaltando aspectos como las
interacciones, momentos de disfrute y retos corporales que se pudieron vivir

durante dichos momentos.
Planeacién 1 “Jugando y recordando”:

En la primera planeacion que se llevo a cabo con los nifos, se evidencio
una amplia disposicion por parte de los grupos frente a los juegos planteados
en el cortometraje, mas especificamente por los juegos motores. Ademas de
que se reconocio un gusto significativo por los juegos que involucraban

musica, como los juegos ronda.

Gracias a este primer “vistazo”, se tomo la decision de trabajar con
juegos tradicionales de movimiento y juegos ronda, en primer lugar, por el
interés que se evidencid y, ademas porque se identificd una pérdida de las
practicas culturales en el escaso reconocimiento que tenian los ninos de la

mayoria de los juegos. Cabe aclarar, que, aunque este ultimo aspecto



91

mencionado no constituye el foco principal del trabajo, sirvio como pretexto
para plantear juegos tradicionales motores que abrieran nuevas posibilidades
de interaccion, de experiencia y de recuperacion cultural para los nifos del

grupo investigadores del jardin.
Planeacién 2 “El cuaderno viajero”:

Antes de iniciar con esta planeacion, cada uno de los nifios se mostro
muy receptivo para llevar a cabo la creacion del cuaderno, debido a lo que
continuaria luego de tenerlo, pues, al momento de explicarles que el
cuaderno se iba a llenar en casa con sus padres, se evidencio un interés
mucho mayor por elaborarlo. Ademas, al saber que se iba a jugar, aun mas se
evidencio el entusiasmo, la iniciativa y expectativa por participar en los
posibles juegos mencionados durante la socializacion realizada al inicio de la

planeacion.
Planeacién 3 “La gallinita ciega”:

Este primer juego llevado a cabo con los grupos represento el inicio del
proyecto y tuvo mucha acogida por cada uno de los nifios, debido al gozo que
representaba el reto de atrapar sin poder ver para el caso de quien hizo las

veces de gallina y para quienes debian no dejarse atrapar.

Como el rol de la gallina ciega solo lo podia desempenar un jugador a la
vez, Emma propuso jugar al tingo tingo tango, ella estaba ansiosa porque el
juego empezara, los demas ninos aceptaron y de esta manera se pudo dar
inicio al juego. Todos corrian muy felices, por momentos algunos nifios
decidian tomarse de las manos y correr juntos, al mismo tiempo que se
acercabany le decian a la gallina: “aqui estamos, atrapanos”. Los nifios
corrian en diferentes direcciones en el multiple, cuando veian que la gallina se
estaba acercando aumentaban su velocidad y cuando no, empezaban a

caminar o correr mas despacio.

Durante el juego, se evidencié un cuidado especial por la gallinita ciega

debido a que no podia ver. Algunos se acercaban lo mas que podian con el fin
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de facilitar su tarea y procurar que no sufriera ningun tipo de dafo, aunque al
principio la mayoria de ellos se alejaban para ser perseguidos. Durante el
juego ocurrio algo muy interesante respecto a la regla principal del mismo: en
un momento a Emilia se le cayo la venda de los ojos, y ella lo dijo
inmediatamente, pues sabia que de esa manera el juego se daba por
terminado, ya que era “la gallinita ciega”.

Al terminar cada ronda del juego, los nifnos se organizaban
rapidamente con el fin de iniciar la siguiente, y en algunos casos habia un
lider en particular que guiaba al grupo para organizarse de manera eficaz. El
nino o nina que se establecia como lider empezaba a decirles a los demas
que se tomaran de las manos para empezar la ronda, pues sabia que de esta
manera se podia iniciar rapidamente el juego; esto debido también a la
cantidad de veces que ya habian jugado.

Planeacion 4 “El puente esta quebrado”:

Durante el juego el puente esta quebrado los nifios participaron con
gran interés y disposicion, especialmente porque era un juego desconocido
para todos. Antes de iniciar la actividad se realizo la socializacion del libro
viajero, experiencia que comenzaba a consolidarse como un momento
importante dentro del proyecto, ya que permitia a los ninos compartir con sus
companeros las actividades realizadas en casa junto a sus familias. Aunque
en esta ocasion Gael se mostré un poco nervioso durante la exposicion y
varios ninos no lograban mantener la atencion, poco a poco el grupo fue
apropiandose de esta dinamica. Posteriormente, al explicar el juego, los nifos
escucharon con atencion las reglas y rapidamente se organizaron para

participar, evidenciando curiosidad y motivacion frente a la propuesta.

A pesar de que la actividad tuvo que desarrollarse dentro del salon
debido a la lluvia, esto no limitd el entusiasmo ni la participacion del grupo.
Durante el juego se evidenciaron multiples interacciones entre los nifios
relacionadas con el cumplimiento de las reglas y la construccion colectiva de

acuerdos. Algunos nifnos pasaban lentamente bajo el puente para ser
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atrapados, mientras otros intervenian expresando frases como “asi no es” o
“tenemos que seguir’, mostrando como ellos mismos regulaban las
dinamicas del juego. Asimismo, se observaron emociones de tension,
expectativa y diversion cuando avanzaban bajo el puente sin saber en qué
momento serian atrapados, situacion que generaba risas, gritos y
comentarios espontaneos. Resultd especialmente significativo observar a
April asumir un papel mas activo y estratéegico dentro del juego, dando
indicaciones a sus companeros para equilibrar los equipos, lo cual permitié
evidenciar como el juego favorece nuevas formas de participaciony
expresion incluso en los ninos mas introvertidos. Finalmente, varios nifos
manifestaron su deseo de repetir el juego y compartirlo en sus hogares, lo
que demuestra que la experiencia trascendio el contexto escolar y adquirid

significado en su vida cotidiana.
Planeacién 5 “El lazo”:

En el Juego del lazo se evidencio una gran expectativa por parte de los
ninos. La actividad consistia en saltar el lazo siguiendo la cancion Oso osito y
realizando los movimientos que esta indicaba; sin embargo, al explicar
verbalmente la dinamica, los ninos manifestaron dificultad para comprender
como se realizaba. Por esta razén fue necesario hacer una demostracion
junto con la companera de practica y la auxiliar, permitiendo que los nifos
observaran concretamente la dinamica antes de intentarlo por si mismos.
Desde ese momento surgieron expresiones como “profe, yo no sé saltar” o

“yo nunca he saltado”.

Durante el desarrollo de la actividad, los nifios participaron por turnos
intentando saltar el lazo, enfrentandose constantemente al reto de coordinar
sus movimientos con el ritmo de la cuerda. Aunque inicialmente estaba
planeado realizar toda la cancion, fue necesario transformar la propuesta para
responder a las necesidades del grupo, priorizando que cada nifo pudiera
intentar saltar libremente y experimentar el juego a su propio ritmo. Pero
esto no fue impedimento para los nifios, ellos se propusieron intentar saltar,
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este juego en lugar de frustrarlos los invito a retarse y a conseguir saltar. En
este proceso se destaco el apoyo colectivo entre companeros, ya que
constantemente se animaban y celebraban los logros de quienes conseguian
saltar, aunque fuera una o dos veces. La participacion de la profesora Lucia
también gener6 emocion y motivacion en el grupo, especialmente cuando
logré completar toda la cancidon y compartio con los nifos la alegria de volver
a jugar después de muchos anos.

Planeacion 6 “Escondidas”:

Este juego habia sido propuesto previamente por uno de los nifos
junto a su familia, lo que permitio fortalecer el vinculo entre las experiencias
del hogar y las vividas en el jardin. Thiago asumié un papel importante al
explicar las reglas y la dinamica del juego a sus companeros, demostrando
apropiacion y comprension de este al senalar aspectos como la importancia
de no hacer trampa mientras los demas se escondian. Asimismo, durante la
organizacion del juego los nifios participaron proponiendo estrategias para
elegir quién debia contar, llegando colectivamente al acuerdo de jugar “tingo

tingo tango” para tomar esta decision.

En el desarrollo del juego los nifios exploraron diferentes maneras de
esconderse y desplazarse por el espacio y pusieron en marcha diferentes
estrategias para evitar ser encontrados. Se observaron constantes
interacciones verbales entre ellos, en las que compartian ideas, establecian
acuerdos y comentaban sus experiencias dentro del juego. Expresiones como
“no nos podemos esconder todas en el mismo lugar” o “me escondi muy bien”
reflejaban cémo los niflos pensaban colectivamente sobre las estrategias del
juego y comprendian sus dinamicas. Ademas, el entusiasmo fue tan
significativo que solicitaron repetir el juego varias veces y manifestaron
deseos de continuarlo tanto en el jardin como en sus hogares junto a sus
familias. También en este juego los nifos nos invitaron a jugar a las maestras
y nos pusieron a contar, para ellos era muy divertido el hecho de que

nosotras los buscaramos por el jardin.
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Planeacion 7 “Golosa”:

La propuesta de este juego fue, en un primer momento, realizar la
rayuela en el suelo, con el fin de que los nifios y nifias se familiarizaran con el
mismo y lo entendieran a partir de una demostracion que realiz6 la maestra
en formacion. A algunos de los nifios les costé un poco mas el juego, debido a
la coordinacion y el equilibrio que debian tener con un solo pie en el
momento de saltar a un solo cuadro. Algo importante a mencionar es la
insistencia y persistencia por lograr llegar al final de la rayuela, ya que no se
convirtioé en frustracion, sino en una motivacion para alcanzar el objetivo

planteado por el juego.

Por ultimo, se present¢ la posibilidad de pasarles de manera
espontanea tizas a los nifos y ellos mismos plantearon, de manera libre, una
forma distinta de realizar la rayuela, que resultara diferente del esquema
planteado en un principio. Por ejemplo, algunos de ellos se retaron a hacer la
rayuela mas larga y querian ver quién era capaz de pasarla; otros la hicieron
lo mas pequena posible y otros le agregaron mas cuadros de los que se

realizan de manera tradicional.
Planeacion 8 “Ponchados”:

En la planeacion de los ponchados ocurrio algo curioso, y fue que hubo
un interés por parte de algunos de los nifios que, en un principio, no se
animaban a participar en los juegos. Uno de los casos que se puede
mencionar es el de Alejandro, quien, al ver el goce y el disfrute de sus demas
compaferos, se animo a participar en este juego y, en varias ocasiones, pidid
que se repitieran las partidas para escapar del balon y evitar ser alcanzado

por el mismo.

En el caso de esta planeacion y en la de las escondidas se optd por
cambiar algunas reglas especificas para Leonel y otros nifos, pues al estar
acoplandose a los juegos de manera progresiva, y con el fin de no romper

este proceso, si deseaban por ejemplo seguir participando a pesar de ser
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eliminados de la ronda, se les daba la posibilidad de hacerlo. Cabe aclarar que,
en la medida en que se avanzaba en la practica del juego, los mismos nifos
con esta caracteristica de flexibilidad en las reglas, fueron capaces también
de adquirir y aplicar las reglas de manera autonoma. Es decir, en el caso de

los ponchados, iban saliendo cuando eran tocados por la pelota.

Algunos comentaban con emocion sus estrategias, diciendo cosas
como “yo voy a correr muy rapido” o “me voy a agachar cuando me tiren el
balén para que no me ponchen”, otros decian “yo soy bueno esquivando
balones” también “cuando este cerca le lanzo el balon” demostrando
planificacion y anticipacion de sus acciones. reian, gritaban y sugerian al
ponchador a quien ponchar, claro a ellos mimos no, sino a sus amigos. Les
daban nervios cuando veian venir cerca al amigo con el balon, también se
reian y disfrutaban cuando el balén no los alcanzaba a tocar. Los nifios que
tuvieron el rol de ponchar también disfrutaron y ellos mismos se daban

animos para ponchar, cuando lo lograban eran muy felices.

Fue necesario delimitar el espacio, pues los nifos por la emocion
podian irse a otro espacio. Se decidio que aquel que saliera del espacio
establecido quedaba automaticamente ponchado, entonces habia nifilos
como Miguel Angel y Gael que se salian y continuaban en el juego, cuando los
demas se daban cuenta de esto se molestaban y decian que asi no se valia,
que estaban haciendo trampa. Otros apenas estaban llegando al limite del

espacio cambiaban rapido de direccion para no salirse y seguir jugando.

El nifo o nifa que ponchaba, al iniciar el juego, evitaba lanzar la pelota, ya
que debia ir a recogerla y, de esta manera, sentia que perdia el hilo del juego.
Por ende, preferia alcanzar al companiero con la pelota y poncharlo de
manera cercana. Este fue un aspecto que fue cambiando de manera
progresiva, ajustando las estrategias al objetivo del juego y con el fin de lograr

la meta principal del mismo.

Planeacion 9 “congelados bajo tierra”:
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Durante el juego Congelados bajo tierra los nifios participaron de
manera activa y entusiasta, mostrando gran interés por la dinamica

propuesta.

Durante el desarrollo del juego se observaron multiples posibilidades
de movimiento corporal, pues los nifios corrian, esquivaban y pasaban por
debajo de las piernas de sus companeros para descongelarlos, acciones que
implicaban agilidad, coordinacion y atencion constante. La emocioén por
evitar ser congelados generaba movimientos rapidos, risas y gran entusiasmo,
manteniendo una participacion sostenida durante toda la actividad.
Asimismo, la comunicacion entre pares tuvo un papel fundamental, ya que los
nifos utilizaban el lenguaje de manera espontanea para orientar, advertir y
ayudar a sus companeros mediante expresiones como “abre bien las piernas
y te descongelo” o “corre que ahi viene Belén y te congela”. De igual manera
a pesar de la exigencia fisica del juego, los nifos solicitaban descansar solo

un momento para continuar jugando.
Planeacién 10 “Agua de limones”:

Esta planeacion en especifico tuvo un impacto especial en los grupos
por dos razones: en primer lugar, por el gusto de los nifios hacia las canciones
que se llevan a cabo en las rondas, lo que a su vez genera un acercamiento a
la ronday, por ende, al juego. Y, en segundo lugar, por la emocidn que surgia
en los nifos al conformar los grupos que la maestra en formacion les iba
indicando, lo cual genero en ellos un trabajo en equipo con companeros con
los que no tenian mayor cercania, creando de esta manera nuevas

interacciones y logrando objetivos en comun para ganar el juego planteado.
Planeacién 11 “El lobo esta”:

Durante el juego ;Lobo esta? Los nifios participaron de manera activa y
entusiasta, mostrando gran interés tanto por la dinamica del juego como por
el personaje del lobo. Desde el inicio se evidencié emocion por asumir este

rol, por lo que fue necesario llegar a acuerdos para decidir quién seria el lobo
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en cada ronda. Mientras giraban alrededor del circulo, los niflos permanecian
atentos a las acciones que el lobo decia estar realizando, tales como “me
estoy banando” o “voy a preparar el desayuno”, esperando con expectativa el
momento en que este saldria a atraparlos. La tension y emocion propias del
juego se reflejaban en las risas, los gritos, los movimientos corporales
constantes y las expresiones espontaneas de los nifios, quienes incluso
modificaban el tono de voz para representar al personaje de manera mas
“tenebrosa”. Asimismo, se observo como algunos niflos que usualmente
presentaban dificultades para expresarse verbalmente lograban participar
con mayor fluidez y seguridad dentro de la dinamica del juego.

La comunicacion y la interaccion entre pares tuvieron un papel
fundamental, pues los nifios dialogaban constantemente sobre el desarrollo
del juego y expresaban su deseo de continuar jugando una y otra vez.
Ademas del disfrute por correr y evitar ser atrapados, el juego permitio
fortalecer la imaginacion, el juego simbdlico y la apropiacion de roles distintos
a los propios. Resulto significativo observar que, semanas después de la
actividad, algunos nifos retomaron autbnomamente este juego junto a
companeros mas pequenos de otros grupos, explicandoles las reglas y
recreando nuevamente la dinamica, lo que evidencia que la experiencia

trascendio el momento de la intervencion y permanecio en su cotidianidad.
Planeacion 12 “El gato y el raton”:

En el juego El gato y el raton los ninos mostraron gran entusiasmo
desde el inicio, especialmente porque varios ya conocian la dinamica 'y
deseaban participar como protagonistas del juego. Debido a la cantidad de
voluntarios para representar al gato y al raton, fue necesario implementar
estrategias como el “tingo tango” para organizar los turnos. Durante el
desarrollo de la actividad se evidencio una participacion caracterizada por
risas, gritos, carreras y movimientos corporales constantes, especialmente en
los momentos en que el gato intentaba atrapar al ratdn. Los nifios disfrutaban
tanto del movimiento como de la emocion de decidir si permitir o no el
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ingreso del raton al circulo, lo que generaba tension, expectativa y diversion

colectiva.

Tambien fue significativo el involucramiento de nosotras las maestras
en formacion dentro de la actividad, ya que los nifios propusieron que
asumiéramos los roles principales, convirtiendo este momento en una
experiencia compartida de disfrute y cercania. Finalmente, se observdé como
los nifos establecian relaciones entre este juego y experiencias previas
vividas en otros espacios, recordando ocasiones en las que ya lo habian

jugado tanto en el jardin como fuera de él.
Planeacion 13 “El corazén de la pifia”:

En este ultimo juego llevado a cabo, se pudieron ver papeles de
liderazgo por parte de algunos niflos al momento de desplazarse de un sitio a
otro cuando estaban enrollados, ademas del disfrute y la alegria por la
posicion en la que se encontraban, ya que no era muy usual y requiere de
ciertos retos corporales, aunque sin dejar a un lado la seriedad en cuanto a
que debian lograr llegar a su meta como estaban en ese momento en
especifico. Por otro lado, también se mostrd un cuidado por el grupo en
general para que no se lastimara ninguno, pues pensaban muy bien cada
paso a realizar con el fin de que se pensara en lo colectivo y no tanto en lo

individual solamente.
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Capitulo 8

8. Analisis

El presente capitulo tiene como propdsito analizar pedagogicamente la
experiencia de implementacion del proyecto, a partir de la lectura reflexiva
de los registros producidos durante el acompanamiento a los nifios y ninas de
los grupos Investigadores Ay B del Jardin Infantil de la Universidad Nacional
de Colombia. Este analisis se orienta a comprender los sentidos que
emergieron del encuentro entre los juegos y rondas tradicionales, la
participacion de los nifos y nifias y las decisiones pedagogicas asumidas por
las maestras en formacion, mas que a describir de manera cronoldgica las

actividades realizadas.

En coherencia con el enfoque cualitativo y la modalidad de proyecto
pedagaogico, el analisis se concibe como un ejercicio de interpretacion que
pone en didlogo la experiencia vivida, los registros de observacion
consignados en los diarios de campo y los referentes conceptuales
desarrollados. Desde esta perspectiva, analizar implica dar sentido
pedagogico a lo ocurrido, identificando comprensiones, tensiones y
aprendizajes que permiten profundizar en el lugar del juego tradicional y del
juego motor en la educacion inicial, asi como en el rol del maestro en la
mediacion de estas experiencias.

El analisis se apoyd metodoldégicamente en la elaboracion de una
matriz de analisis que permitio organizar la informacion, identificar
situaciones significativas y construir comprensiones emergentes en torno a la
experiencia. A partir de este ejercicio, se formularon los hallazgos del trabajo,
los cuales no se conciben como resultados cerrados o generalizables, sino
como construcciones pedagodgicas derivadas del dialogo entre la practica, los
registros y los referentes conceptuales, situadas en el contexto especifico del

proyecto.
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Este capitulo se estructura a partir de categorias de analisis que fueron
establecidas a partir de la elaboracion de la matriz construida con la
informacion recopilada en los diarios de campo. Estas categorias surgieron
de aquellos aspectos, situaciones y elementos comunes dentro de la
experiencia que dialogan con el interés pedagdgico del proyecto, los
objetivos formulados y el marco conceptual. Dichas categorias permiten
abordar aspectos relacionados con la participacion y el disfrute de los nifos y
ninas en los juegos y rondas tradicionales, la apropiacion y resignificacion de
estas practicas ludicas, la corporalidad y el movimiento, las interacciones
entre pares y la mediacion pedagogica de las maestras en formacion. La
organizacion del analisis a partir de estas categorias busca ofrecer una
lectura articulada de la experiencia, que permita comprender no solo lo que
ocurrid, sino lo que esta experiencia aporta a la reflexion docente sobre el

juego, la cultura y la practica pedagogica en la educacion infantil.

8.1 Goce y disfrute
La expectativa de iniciar una nueva experiencia

Desde el dia uno, es decir la socializacion del proyecto por parte de las
maestras a los nifos se vio en ellos una gran emocion e interés por participar,
pues la gran mayoria de los juegos que se mencionaron eran desconocidos
para ellos. La curiosidad por saber de qué se trataba, género en ellos una
motivacion especial, fue la “chispa” que los impulso a participar activamente

en el proyecto.

Lo anterior dialoga con lo planteado por Huizinga (1938), quien afirma
que el juego “va acompanado de un sentimiento de tension y alegriay de la
conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente” (p. 45), aspecto que
permite comprender como la expectativa frente a lo desconocido generaba
en los nifos una disposicion y emocion significativa hacia las propuestas

planteadas.

Cada manana antes de la intervencion, los nifios preguntaban ;a qué

vamos a jugar hoy? ; Dénde vamos a jugar? ;Como es el juego de hoy?, entre
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otras preguntas. En cada intervencion, las maestras en formacion antes de
iniciar a jugar propusimos un espacio para el dialogo, para conversar sobre el
juego y de esta manera contar con informacion e interés para luego siir a
jugar. Por lo general los nifios comentaban: “yo no sabia de este juego”,
“parece que es un juego divertido”, fue asi como la participacion de los nifios
fue totalmente autonoma y de acuerdo con el interés que les suscitaba

determinado juego.
El disfrute antes, durante y después

De igual manera se evidencio que el interés de los nifios por jugar no solo se
daba en el momento de la intervencion, ya que en varias ocasiones
manifestaban su deseo por continuar jugando, aun después de finalizado el
tiempo que se tenia dispuesto para el juego. Los nifos mencionan “profe,

RN

sigamos jugando” “juguemos otro poquito

9

isera que después del almuerzo
podemos jugar otra vez?”. Este interés también se evidenciaba en sus
expresiones corporales y faciales, las cuales eran reflejadas en sus constantes
risas espontaneas y gestos de entusiasmo que daban cuenta de la alegria 'y
emocion que les generaban las actividades propuestas. Ver ilustracion 6y 7.
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llustracion 6 Ninos corriendo por el parque

llustracion 7 Goce y disfrute en el juego

Asi mismo, algunos ninos mencionaron su interés por replicar los
juegos en sus casas, con su familia, diciendo frases como “le voy a decir a mi
mama que juguemos, porque estuvo muy divertido - Gael” (Velandia, 2025, p.
22) lo cual da cuenta del proceso de apropiacion y gusto por el juego por
parte de los niflos y que trasciende del espacio “escolar”. Asi como lo plantea
Huizinga (1938), quien menciona que “una vez que se ha jugado permanece
en el recuerdo como creacion o como tesoro espiritual, es transmitido por
tradicion y puede ser repetido en cualquier momento” (p. 23), permitiendo
con ello comprender como las experiencias ludicas vividas durante las
intervenciones permanecian en la memoria de los nifios y se proyectaban

hacia otros espacios de su vida diaria.

La situacion anterior tambiéen fue confirmada por las maestras titulares,
quienes comentaron que en las tardes los niflos retomaban los juegos
aprendidos y también cantaban las canciones de las rondas, lo que
demuestra que las experiencias propuestas permanecieron en su
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cotidianidad y no solo en el momento del acompanamiento de las maestras
en formacion, situacion que nos genera satisfaccion por evidenciar que
nuestra intencion de enriquecer el repertorio ludico de los niflos del jardin
UNAL, en cierta medida logré materializarse. En concordancia, el lineamiento

pedagdgico curricular (2010) menciona lo siguiente:

Asi que es fundamental reivindicar la presencia del juego en las
instituciones como espacio-tiempo para el placer y el ser; mas aun
dada nuestra realidad social, la situacion de violencia generalizada y las
caracteristicas de nuestra ciudad, donde nifias y niflos no pueden jugar,
pues las calles no son lugares apropiados y las viviendas tampoco.
Entonces, si no les damos la opcion de jugar en la institucion, en donde
van a jugar el juego real, el auténtico, el de la aventura... el que
potencia su desarrollo (P. 54)

Es asi, como la institucidon, se convierte en un espacio clave para
propiciar experiencias ludicas, reconociendo del juego como una experiencia
esencial dentro de la educacion inicial.

El afan de jugar y lo que implica hacerlo con otros

Otro aspecto importante es que los niflos manifiestan inquietud o a
veces impaciencia al momento de la eleccion de los roles, pues no siempre
habia un consenso rapido, por ejemplo, cuando se trato de elegir al gato o al
raton y esto tomaba un tiempo prolongado decian frases como “elijamos
rapido para empezar a jugar” lo cual refleja el interés y motivacion por iniciar

pronto el juego.

En este sentido, a partir de estos momentos de juego se puede deducir
que el goce no solo se da de forma individual, sino que surge en la relacion
con los demas. Cuando los niflos estan juntos, el entusiasmo se va

contagiando y eso hace que otros mas se involucren.

Analizar lo ocurrido en estos momentos en los cuales los ninos debian

ponerse de acuerdo para poder iniciar el juego, bien fuese para delimitar el
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espacio como ocurrié en la Gallina ciega o para definir roles y
responsabilidades en el juego del lobo, nos permitio valorar lo importante que
resulta que ellos tengan la posibilidad de tomar decisiones dentro de la
actividad, proponer ideas o decidir continuar, porque esto evidencia que no
estan solo siguiendo indicaciones, sino que participan activamente y hacen
propia la experiencia. Asimismo, nos permitio evidenciar que el impacto del
juego no se limita al momento en que ocurre, ya que deja en los ninos el
interés por repetirlo y llevarlo a otros espacios de su vida cotidiana, asi como
lo menciond en una conversacion la maestra Lucia a la maestra en formacion:
“Ultimamente en las tardes los nifios han repetido algunos de los juegos que
han jugado en los ultimos dias, incluso preguntan cuando vas a venir”
(Velandia, 2025, p.26).

8.2. Relaciones entre pares
La relacién con amigos cercanos y con otros en funcion del juego
A medida que iba transcurriendo el proyecto se empezé a ver como los
diferentes juegos favorecieron de manera significativa las relaciones entre los
ninos, pues los juegos promovieron espacios donde primaba la interaccion,
comunicacion y la construccion conjunta de estrategias o solucion de

conflictos.

En un primer momento, se observé que los nifos tendian a agruparse
con sus amigos mas cercanos en los juegos, sin embargo, a medida que
avanzaron las intervenciones esto empez6 a cambiar, los nifos tuvieron una
mayor apertura hacia la interaccion con otros companeros y asi mismo se
iban conformando nuevos vinculos. Lo anterior dialoga con lo planteado por
Trigueros (2000), quien menciona que los juegos tradicionales “propician y
facilitan las relaciones sociales entre los miembros de una misma generacion
y entre los de diferentes generaciones” (p. 115), aspecto que se hizo evidente
en la manera en que el juego favorece progresivamente nuevas formas de

relacion dentro del grupo.

En los juegos como el gato y el ratdn, ;el lobo esta? o agua de limones
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se vio un poco mas de comunicacion verbal y entusiasmo por compartir ideas
con otros companeros. Alli la individualidad o el amigo mas cercano paso a
un segundo plano. En el juego agua limones los nifos se interesaban por
conformar los grupos de acuerdo al numero determinado, al momento de
contar los integrantes del grupo si les hacia falta expresan ideas como: “April

A1

ven aqui”, “nosotros ya estamos completos” ;y ahora, sobra uno? ;Quién
sale?, en este juego los nifos se aventuraron a establecer grupos y relaciones
con otros nifos, diferentes a sus amigos cercanos. En el juego del gato y el
raton se observo como los nifos apoyaban al raton o al gato diciéndoles corre
mas rapido o entra por aqui, con el fin de amenizar el juego y ayudar a su

amigo.

llustracion 8. Ronda

Fuente propia

Esta situacion permite comprender lo planteado por Abad y Ruiz de
Velasco (2012), quienes afirman que “mediante la recreacion del juego, el
nino reproduce e interpreta actitudes, modelos y comportamientos captados
de un mundo que no es facil de comprender y asimilar, pero que es

indispensable conocer” (p. 31). Evidenciando cémo mediante la interaccion
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ludica los nifos ensayan formas de vinculacion y organizacion social con otros

companeros.

En el juego del lobo, cuando los nifios estaban en el circulo tomados de
las manos esperando el momento en que saldria el lobo, intercambian ideas y
comentarios con el companero que tenian al lado, por ejemplo “ya casi va a

St EN13

salir” “preparate para correr”. Estas experiencias brindaron la posibilidad de
explorar y crear nuevas relaciones o amistades, sentir empatia y complicidad
y un didlogo mas fluido con sus compafieros a proposito de los retos que

plantea el juego.

Hubo otras ocasiones en las que la molestia por el no cumplimento de
la regla de dicho juego era notoria, tal es el caso del juego del puente esta
quebrado, donde algunos niflos optaban por quedarse parados y no avanzar
con el proposito de quedar atrapados en el puente. Esta situacion hizo que
Gabiriela hiciera un comentario: “Asi no es, tenemos que seguir avanzando” y
Amelia la apoy6 diciendo: “si, no hagan trampa” (Diario de campo, Velandia,
2025, p.26), intercambiando comentarios que manifestaban su inconformidad

porque el juego no se estaba desarrollando de la forma correcta.

En las interacciones dadas en ciertos juegos también se evidencio el
liderazgo y la iniciativa, esta para dar inicio a los juegos o buscar e
implementar estrategias para elegir los roles pues no siempre habia un
consenso o no todos podian desempefar el mismo rol al mismo tiempo. Las
maestras en formacion habian propuesto al inicio de las intervenciones el
juego del tingo, tingo tango para determinar un rol. Fue asi como los nifos
apropiaron esta estrategia y la pusieron en practica mas adelante sin la
necesidad de la intervencion de las maestras. Alli tenian conversaciones
donde una nifa o nifo tomaba la voceria y explicaba o proponia la estrategia
para aprovechar el tiempo y empezar rapido a jugar o evitar discusiones. Un
ejemplo, fue que Mayta en el juego de las escondidas antes de iniciar,
pregunto: “; Jugamos tingo tango, para elegir quién cuenta?” (Diario de

campo, Velandia, 2025, p.25), de igual manera, en las imagenes 9y 10, se
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puede observar el juego del tingo, tingo tango, y a una nifia levantando la
mano para compartir una idea sobre el juego que se va a realizar. Dicho juego
se realizo, previo de iniciar el juego para designar los roles.

tango con la botella de agua
Empatia y comunicacién

Los juegos que requerian esperar y pasar por turnos, como el caso de
saltar lazo y la golosa dieron lugar a que los nifios se apoyaran entre si, se
hicieran barra los unos con los otros y manifestaron su apoyo por el nifio que
estaba realizando la actividad en el momento. De igual manera, en el juego
de la gallinita ciega, los nifios manifestaban interés por cuidar al amigo que
tenia los ojos vendados, asi como se evidencia en el diario de campo de Rey,
2025: “Lluvia: Cuidado con Jerénimo, no lo vayan a dejar caer” (p. 5)

La comunicacion verbal y gestual fue clave en las interacciones de los
ninos, esto también ayudo a fortalecer la comunicacion entre ellos, a través
llustracion 10 Gabriela levanta su

mano para hacer un comentario sobre
el juego.

de palabras, miradas, gestos y expresiones corporales los niflos lograron
ponerse de acuerdo, expresar sus ideas y resolver pequenos desacuerdos
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durante las actividades. Lo anterior fue clave en el juego de la gallina ciega,

donde las risas fueron constantes debido a los intentos por evitar ser

atrapados (ver imagen 12y 13)

llustracion 11 Jugando a la gallinita ciega

llustracion 12 Siendo atrapado por la gallinita

Lo anterior dialoga con lo expresado en el lineamiento pedagogico y
curricular (2010):

El juego para ellas y ellos es como la conversacion en las personas
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adultas. Cuando conversamos, lo hacemos sobre nuestras cosas y en
este sentido las vamos elaborando y comprendiendo; lo que hacen los
ninos y las ninas para elaborar y comprender el mundo y lo que les
pasa es jugar. El juego es una manera de nombrar algo que era
innombrable, es hacerlo consciente. En el juego se va construyendo el

mundo y el lenguaje. (P. 54)

En juegos como el de congelados bajo tierra se vio el trabajo en equipo
y la expresion de ideas con el fin de lograr un buen desempefio en el juego y
disfrutarlo al maximo. Unos nifios les decian a los otros, frases como: “abre
bien las piernas y asi yo puedo pasar y descongelarte”. Este tipo de
comunicacion les permitio a los niflos expresar emociones y sentimientos de

solidaridad, enriqueciendo asi las dinamicas del grupo y del juego mismo.

8.2.1 Relacién entre maestras en formacion y nifios

Cuando se inicio el proyecto siempre se penso en el rol de las maestras
y el saber de estas como aspecto fundamental para su desarrollo y posterior
analisis, pues comprendemos que su saber moviliza sus interacciones y

reflexiones.

Desde los conocimientos de las maestras en formacion se pensoé en
poder enriquecer el repertorio ludico de los nifos, ensenar otros juegos y
maneras de jugar. Fue asi como se inicié con la busqueda de los juegos y
rondas tradicionales que fuesen coherentes o cercanos con los intereses de

los nifios previamente identificados.

Durante la socializacion y desarrollo de cada juego, las maestras en
formacion tuvieron un papel muy importante, pues ellas eran las encargadas
de trasmitir a los nifnos esta nueva informacion, el dialogo siempre estuvo
presente y el rol de las maestras nunca fue imponer, pero si dar a conocer las
reglas y la forma de jugar cada juego. Desde lo que plantea Johan Huizinga
(2000) “dentro del campo de juego existe un orden propio y absoluto. La
desviacion mas pequena estropea todo el juego, le hace perder su caracter y

lo anula” P. 24, de este modo las intervenciones por parte de las maestras
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fueron importantes, pues el hecho de dar a conocer las reglas del juego a los
ninos permitid que ellos entendieran la dinamica del juego y participaran
dentro de un orden y unos acuerdos compartidos. Algo que fue fundamental
al momento de que los niflos comprendieran las reglas de los juegos fue el
hecho de haber realizado previamente la actividad del cuaderno viajero en
compania de las familias, en este trabajo, los nihos compartian junto con los
padres |los juegos que deseaban compartir con sus companeros, lo que daba
lugar a una conversacion sobre sus reglas, la dinamica y la importancia de

cumplirlas.

En los didlogos antes de cada juego donde se conversaba si los niflos
conocian ya o no el juego que se iba a jugar ese dia, en la explicacion de las
reglas y de la manera como se jugaba, los nifos siempre fueron participantes
activos. Desde intervenciones como: “ese juego ya lo sabia”, “lo he jugado
con mis abuelos” o “nunca lo habia jugado”, preguntas por “cOmo se juega” o
si “hay reglas o no” y también “el que no cumpla las reglas no juega mas”.
Estas intervenciones por parte de los nifios daban lugar a que se generara un
dialogo mucho mas amplio y diverso con las maestras en formacion, pues ya
no era unicamente la maestra en formacion hablando y explicando la
actividad, sino que habia una mayor interaccion en la que ambas partes
participaban activamente. Lo anterior permitié que se generara un
acercamiento mucho mas importante y basado en el intercambio de ideas
entre los nifos y las maestras en formacion, lo cual a su vez dio paso a llevar a

cabo el proyecto en un entorno de mayor confianza.

Los nifos siempre mostraron interés por jugar estos juegos, siempre
estaban prestando atencion a las explicaciones y también algo muy
importante que sucedid con el transcurrir de la experiencia de
implementacion de los diferentes juegos es que los ninos empezaron a ser
mas receptivos frente a la escucha de los otros y el respeto de los turnos para
expresar las ideas, pues ello se convirtio en una necesidad para lograr

avanzar con el desarrollo del juego y si bien ello requirid en principio nuestro
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acompanamiento directo y direccionamiento, los nifios fueron incorporandolo
de manera autéonoma hasta llegar a no requerir de manera permanente

nuestra mediacion.

Una herramienta fundamental que también fortalecio la relacion entre
los niflos y nosotras como mediadoras fue el cuaderno viajero, pues las
exposiciones de los nifos sobre el cuaderno les permitieron sentirse
protagonistas; el hecho de pasar al frente de sus demas compainieros, de
estar junto a la profe era algo significativo para ellos. Alli la relacion entre
maestra en formacion y nifo era mas cercana, mas en torno a la complicidad
y la confianza. Los nifos al momento de pasar al frente tomaban otra postura,
con mas seguridad, ponian orden y pedian ser escuchados y también decian:
“profe si me equivoco tu me ayudas si, es que me pongo nerviosa Amelia”
(Diario de campo, Velandia, 2025, p.30)

Durante estas exposiciones se vio como cada niflo se expresaba de
manera muy distinta, cada uno tenia particularidades en su forma de explicar,
su seguridad, el lenguaje y su postura corporal. Algunos tenian mayor fluidez
y confianza, mientras que otros requerian mas ayuda como se ve en el
ejemplo anteriormente mencionado. Necesitaban preguntas orientadoras o
apoyo con ideas o palaras que olvidaban, es asi que las maestras en
formacion ajustaban sus intervenciones segun lo que cada nifio necesitara

para llevar a cabo su exposicion.
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llustracion 13 Presentando el cuaderno viajero

llustracion 14 Interaccion entre la maestra y los nifios

Esto permite comprender que el rol del maestro implica entender las
diferencias individuales. Esta idea es senalada en la investigacion que realizo
la profesora Graciela Fandifio con docentes de la Licenciatura de Educacion

Infantil sobre aquello que saben las maestras sobre los nifios con los que
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trabajan y en sus hallazgos senalaron que “El maestro debe actuar con cada
nino, y esto debe estar acompafado de sensibilidad y discernimiento. La
adquisicion de la sensibilidad relativa a las diferencias entre los alumnos
constituye una de las caracteristicas principales del trabajo docente" (Fandifio
et al., 2025, P.12)

Lo anterior, es decir ese dialogo entre nifos y maestras genero un
ambiente de confianza donde todas las preguntas eran validas, las
intervenciones de todos merecian ser escuchadas y cualquier comentario

siempre era bien recibido.

En casi todos los juegos los nifios invitaron a las maestras a jugar junto
con ellos, "profe y si ahora tu eres el raton y tu amiga el gato" Emma (Velandia,
2025, p.31) lo cual hizo que el rol de las maestras en formacién pasara de ser

quienes explicaban y tenian un rol pasivo y relacionado mas con la

@Sgﬁggéién del juego, a ser participes en los juegos con un rol mucho mas

activo.

Pero no solo se evidencio el rol de las maestras como mediadoras en
los dialogos o en las dinamicas propias de los juegos, sino que la observacion
constante de los procesos de los nifios en cada actividad fue esencial, ya que
escucharlos, atender a sus intervenciones y reconocer las particularidades de
cada uno, permitio que se diera una relacion desde el conocimiento del nifo
como ser unico. Este conocimiento mas cercano posibilitd que nuestras

respuestas fueran mas adecuadas y acordes a sus necesidades. Un ejemplo
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de ello es el caso de las niflas que solian ser muy timidas en los espacios de
trabajo que regularmente propone el jardin, y que basadas en ese
conocimiento previo, nos motivo a realizar una observacion y
acompanamiento mas cercano para apoyarlas de manera que pudiesen
sentirse mas seguras, fortaleciendo asi la confianza. Un ejemplo de lo anterior
fue el juego del lazo, en donde la maestra en formacion hacia preguntas a
Mayta, para que se animara a participar y compartiera sus ideas “Mayta,
icomo te sentiste, cuéntanos, te gustoé este juego? - tranquila, no te
preocupes cuéntanos lo que tu quieras” (Diario de campo, Velandia, 2025,
p.24). En este sentido “el saber sobre cada nifio es ante todo un saber de lo
que cada nino hace pensar a su maestra, en las variadas interacciones que

suceden en el trabajo pedagdgico cotidiano” (Fandifio, et al., 2025, p. 15).

Asi mismo las intervenciones y rol de las maestras en formacion fueron
fundamentales en los momentos en donde las interacciones de los nifos
atravesaban por discusiones o desacuerdos, estas situaciones fueron
mediadas por las maestras, quienes buscaban la manera de brindar
herramientas a los niflos para poder solucionar y llegar a los acuerdos que se
requerian, como por ejemplo en el juego del gato y el raton donde Leonel y
Mathias queria ser el ratdén al mismo tiempo, lo que genero una discusion
entre ellos, el cual se cita a continuacién: “Leonel: Yo quiero ser el raton. -
Mathias: No, yo dije primero. - Leonel: Pero yo también quiero” (Diario de
campo, Rey, 2025, p.17).

8.3 Corporalidad y movimiento

En el momento en el que se inicid a pensarse el proyecto, se tuvo en
cuenta los intereses comunes y motivaciones que manifestaban los nifios.
Gracias a las observaciones y escucha atenta por parte de las maestras en
formacion, se logro identificar la inclinacion y el disfrute de los nifios por los
juegos motores. En concordancia con lo mencionado en el Lineamiento
Pedagogico y Curricular (2010):

Debido a la edad en la que se encuentran los nifos del grupo, se puede
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deducir las razones por las cuales tienen un mayor interés hacia este tipo de
juegos en particular. Y es que, en esta edad en especifico, hay una necesidad
especial por conquistar de manera corporal ciertos espacios que les rodean,
lo cual, a su vez, se transformd en un reto que los impulsé y motivo para

participar de los juegos que se propusieron.

El movimiento se plantea como un signo a traves del cual puede
entreverse la subjetividad infantil, ya que los nifios expresan a través de sus
movimientos las construcciones elaboradas a lo largo de su vida en la

continua interaccion con los otros y con la cultura. (p.96)

Lo anterior dialoga con lo planteado por Navarro (2002), quien
menciona que en el juego motor el cuerpo y el movimiento se convierten en
protagonistas que permiten al jugador envolverse plenamente en la
experiencia y el acto de jugar. Aspecto que permite comprender por qué este
tipo de juegos generaban tanta acogida dentro del grupo como ocurrio con el
juego de congelados bajo tierra en donde Angel le dice a Thiago: “Corre que
ahi viene Belén, y te congela, corre rapido” (Diario de Campo, Velandia, p.29)

Nuevos retos corporales

Teniendo en cuenta las planeaciones disefiadas y lo observado en la
implementacion de estas, las intervenciones que tuvieron mayor impacto en
cuanto a la corporalidad y el movimiento fueron: Ponchados, el gato y el ratén,
el lobo est3, saltar el lazo, congelados bajo tierra y escondidas, debido a la
libertad de movimiento y la amplitud corporal que habia en estos juegos.

Es importante mencionar, que el juego de saltar el lazo fue uno de los
que tuvo grandes dificultades al momento de llevar a cabo, pues se tenia
pensado que los nifos saltaran y completaran la cancion “oso, osito”, pero no
fue posibles, debido a que los niflos no contaban con la experticia para saltar
el lazo al ritmo de a cancidn, la cual era un poco rapida. Esta situacion, nos
orientd a hacer algunas modificaciones al juego y el objetivo de este, se
cambio, pues ya no se debia saltar cantando la cancion, sino que ahora la

idea era poder saltar sobre la cuerda con los pies juntos.
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Esto se convirtio en un reto para los nifos realizando movimientos que
involucraban un mayor esfuerzo de lo comun, lo cual generaba un impulso
por conquistar movimientos que anteriormente no se atrevian a realizar. Por
ejemplo “Luciana tuvo una gran persistencia por lograr saltar el lazo, y al fin
logro realizarlo unas, dos o tres veces” “Martin: estaba dificil, pero viste que si
pude profe” (Velandia, P. 25, 2025). En los ejemplos anteriores, se puede ver
como a pesar de ser un juego dificil para ellos, no los desmotivo sino mas
bien los retd e impulso a esforzarse por lograrlo, lo que les permitidé nuevas
conquistas sin ningun tipo de presion externa, al igual que una gran
satisfaccion por saltar de manera exitosa el lazo, aunque hubiera sido tan solo

una o dos veces.

Esto permite comprender lo que plantea Huizinga (1938) cuando
menciona que el juego “tiene un fin en si mismo” y que se sostiene en el
disfrute y la tensidn propia de quien juega, pues en este caso el interés por
persistir no provenia de una exigencia adulta, sino del goce mismo de
intentar conquistar el reto corporal que el juego proponia.

llustracion 16 Saltando el lazo
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llustracion 17 Logrando una nueva conquista
Jugar con estrategia

Los nifos, en cada una de las intervenciones iban generando diversas
estrategias para que el juego que estaban llevando a cabo lo pudieran realizar
muy bien de acuerdo con las exigencias, retos y metas del mismo. Por
ejemplo en el juego de ponchados, antes de iniciar a jugar y luego de haber
escuchado como se jugaba, los ninos manifestaban y planeaban ya sus
estrategias, pues decian frases como: “yo voy a correr muy rapido - me voy a

bR N3

agachar cuando me tiren el balon para que no me ponchen” “cuando este

cerca le lanzo el balon” (Velandia, p. 27 2025) ver imagen 15, o en el caso del
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juego del gato y el raton, “El hecho de entrar o salir de la casa se convirtio en
una estrategia que fueron probando mediante el juego, observando los
resultados segun la forma en que la llevaban a cabo y repitiendo aquellas

estrategias que resultaban beneficiosas para su juego.”(Rey, pag. 16, 2026).

En este ejemplo en particular, se evidencia una apropiacion clara de los
juegos por parte de los nifios y la practicidad como herramienta para lograr
jugarlo, esto debido a que gracias a la I6gica que iban adquiriendo acerca del
juego, los mismos niflos generaron estrategias individuales o grupales (segun
era el caso) de acuerdo con los requerimientos del juego. Lo anterior puede
comprenderse desde lo planteado por Navarro (2002), quien menciona que
en el juego motor de reglas existe una “distribucion de papeles y opciones”
que permite a los jugadores tomar decisiones dentro del juego y adaptar sus
acciones segun las situaciones que este les plantea.

En este sentido, las estrategias construidas por los nifios no fueron
acciones aisladas, sino respuestas corporales y cognitivas que surgian de su
comprension progresiva de la l6gica interna del juego.

Lo anterior demuestra algo importante, y es que los juegos
tradicionales y las rondas infantiles se convierten en practicas que los nifnos
interiorizan y mantienen en su cotidianidad por medio de la memoria
corporal y ello se evidencio por ejemplo en esos momentos en que de
manera libre y autdbnoma los nifos se organizaban para jugar en los tiempos
en que podian hacerlo, después del almuerzo o en momentos de juego libre,
por ejemplo “Una semana después de haber jugar ;el lobo esta? Yo estaba en
el bano y al salir me doy cuenta de que, en el multiple, tres nifios de
investigadores estan jugando al ;lobo esta? Con otros nifos del jardin” (Diario
de campo, Velandia, 2025, p.31).
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llustracion 19 Foto tomada desde el bano
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llustracion 20 Niflos ensefiando un juego a otros

8.4 Transmisién cultural

Se logro evidenciar que los niflos cuentan con saberes previos de
algunos juegos, no todos, sus saberes correspondian principalmente a la
forma en la que se juega, participantes, roles, y materiales. Pues en su casa
alguna vez lo habian jugado o en el parque con otros nifios, siendo cada uno
de estos transmitidos de manera directa y practica, principalmente por los
padres de familia o cuidadores con los cuales los niflos se encontraban de
manera constante.

Para Tigreros (2000) los juegos tradicionales, dentro de una sociedad

cumplen una funcion de enculturacion, conservan y transmiten los valores
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profundos de la cultura popular, proporcionan una actividad motriz acorde
con las caracteristicas de sus practicantes, propician y facilitan las relaciones
sociales entre los miembros de una misma generacion y entre los de
diferentes generaciones, y ayudan a conservar tradiciones de transmision oral

y el patrimonio ludico. (Pag. 115).

Respecto a este planteamiento de Tigreros y lo ocurrido en la
implementacion de los juegos propuestos, se puede afirmar, que algunos de
los juegos que han sido transmitidos de generacion en generacion dentro de
los grupos con los cuales se llevo a cabo el proyecto fueron: “el puente esta
quebrado”, “la gallinita ciega”, “la golosa”, “las escondidas” y “el lobo esta”.
Pues en la actividad del cuaderno viajero los padres de familia hacian alusién
a como los habia aprendio, con quiénes lo habian jugado, por ejemplo, un
nino junto a su familia describio el juego de ;El lobo esta? De la siguiente
manera: “Esta es una ronda que ha pasado de generacion en generacion;
trayendo momentos gratos de compartir en la escuela, con companieros y
profesores”. Con la actividad del cuaderno viajero se logré vincular a las
familias y se propicié un momento para compartir con sus hijos a proposito

de aquellos recuerdos y juegos de su infancia.

Se pudo evidenciar como estos juegos se han mantenido hasta la
actualidad y ello ha sido posible gracias a la oralidad, lo que da cuenta del
valor cultural de los mismos, aportando asi a la construccion de identidad y
sentido de pertenencia. Para los nifios fue significativo y se logré reconocer
en las exposiciones que hacian del cuaderno viajero, la emocion que les
generaba lo que sus padres, abuelos o tios les contaban sobre determinado
juego, saber que sus padres también habian jugado esto era satisfactorio e
incluso asombroso para ellos. Asi como lo afirma Ofele 1999 como se citd en
Trigueros (2000) “el juego tradicional como elemento de la cultura, por un
lado, recoge y refleja la cultura en la que surge, siendo una via de acceso a la

cultura local y posibilita la transmision de formas de vida” P.122

En juegos como ;Lobo, esta? al ser juegos ampliamente y conocidos
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por los nifos, tendian a organizarse casi que, de manera inmediata, incluso
en varias ocasiones no esperaban a que se finalizaran las indicaciones por
parte de las maestras, pues ya tenian experiencias y conocimientos previos
que les permitian anticiparse al juego. En una oportunidad estaba la maestra
titular y otra docente del jardin y los nifios dijeron “Clau se tu el lobo”. Ver

imagen 18.

Al preguntarles sobre como habian conocido los juegos que se
mencionaban en las primeras sesiones, muchos de los nifos mencionaron
haberlo escuchado en sus casas, jugando con sus primos, hermanos, padres e
incluso algunos dijeron abuelos, prueba de esto es lo que mencionan algunos
ninos desde las primeras intervenciones sobre los juegos que se estaban
planteando: “Alana: Yo juego con mi mama y mi papa a las escondidas.”

(Diario de campo, Rey, 2026, p.20)

llustracion 21 Jugando el lobo esta

Construccion cultural

Algunos de los juegos desconocidos por completo por los nifios fueron: “Agua

” o« ” {3

de limones”, “ponchados”, “corazon de la pifna” y “el gato y el ratdn”. Pues los



124

ninos manifestaron que no lo habian jugado antes y mostraron su claro
desconocimiento en cuanto a las reglas y la forma de llevarlo a cabo “Mathias:
Yo no he jugado nunca ese juego.” haciendo referencia a la ronda agua de
limones (Diario de campo, Rey, 2026, p.5) de igual manera hacian

comentarios como: ;el corazén de la pifia? Cual corazon y se reian.

Pero con ayuda de las maestras y la explicacion de cada juego, los nifos
pudieron acercarse a ellos, ponerlos en practica y divertirse mucho. En el
caso de ponchados una de las nifias del grupo dijo que eran cogidas, pero
con un baldn, entonces esto dio paso a un dialogo e intercambio de ideas
sobre las formas de jugarlo, fortaleciendo el trabajo en equipo y su identidad
cultural, pues como se sabe, para apropiarse de la cultura es necesario
participar activamente en practicas compartidas, como el juego, donde los
ninos no solo aprenden reglas, sino que también construyen sentido junto a

otros.

Con estos intercambios a proposito de los juegos que los nifilos compartian
sobre los juegos de infancia de sus familias, se logro generar un espacio de
comprension del mundo que rodea a los ninos, permitiendo de esta manera
entender de manera practica aquellas situaciones o reglas sociales a las
cuales no se encuentran expuestos de manera directa, pero que se trabajan
dentro de los juegos tradicionales y rondas infantiles. En concordancia con
Abad y Ruiz de Velasco (2012), quienes afirman que “mediante la recreacion
del juego, el nifio reproduce e interpreta actitudes, modelos y
comportamientos captados de un mundo que no es facil de comprendery
asimilar, pero que es indispensable conocer” (p. 31), lo cual permite
comprender que el juego, a pesar de ser una actividad en si misma de goce y
disfrute, también tiene un potencial en cuanto a que le permite a los nifos
ensayar, interpretar y comprender dinamicas propias de la vida social en la

que habita.

Los espacios propuestos por las maestras se convirtieron en un lugar de
aprendizaje social y cultural, pues alli aprendieron sobre nuevas normas,
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reglas y modos de ser dentro de la sociedad, en este caso dentro del jardin a
través de los juegos que hacen parte de su cultura, permitiendo que estos
juegos se mantengan vigentes y continuen circulando de generacion en

generacion.

Los juegos y rondas que se realizaron tuvieron un impacto positivo en los
ninos, fue algo que les intereso, disfrutaron y poco a poco fueron
interiorizando y practicando sin compania de las maestras. En compafia de
su familia y a través de la actividad del cuaderno viajero también pudieron
acercarse a su cultura y a todos aquellos juegos que los anteceden y de los

cuales también pueden hacer parte.
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Capitulo 9

9. Conclusiones
La posibilidad de llevar a cabo el proyecto pedagogico en el Jardin de
la Universidad Nacional de Colombia, y a través de este realizar un proceso
reflexivo que implico preparacion e implementacion de juegos y rondas
tradicionales, se convirtio en una posibilidad de fortalecer nuestro saber
pedagogico en torno al juego, los juegos y rondas tradicionales, y las
mediaciones docentes que hicieron posible su desarrollo.

El lugar y las posibilidades que le debemos al juego... y dentro de él, a los
juegos tradicionales y rondas

En primer lugar, el proyecto permitio reafirmar el juego como una
actividad valiosa en si misma, que cobra sentido por el disfrute, el goce y la
participacion que genera en los nifios y nifas, y no unicamente por los
aprendizajes o resultados que puedan derivarse de él. La implementacion de
juegos y rondas tradicionales posibilitd generar espacios en los que los nifos
se involucraron de manera espontanea, mostrando entusiasmo, interés y
deseo de repetir las experiencias, incluso mas alla de los tiempos previstos
para las actividades. Estas vivencias permitieron constatar que cuando el
juego ocupa un lugar protagonico, los nifos se vinculan activamente, toman
decisiones, proponen variaciones y se apropian de las dinamicas de forma

autonoma.

En relacion con la corporalidad y el movimiento, los juegos motores y
las rondas infantiles posibilitaron que los niflos exploraran su cuerpo,
enfrentaran nuevos retos motrices y conquistaran movimientos que antes no
se atrevian a realizar. Estas experiencias corporales se dieron en un ambiente
de confianza y disfrute, sin la presion de cumplir metas externas, lo que
permitido que cada niflo avanzara desde sus propias posibilidades. El cuerpo
se constituyo asi en un medio de expresion, comunicacion y relacion con el
otro, reafirmando la importancia de ofrecer espacios de movimiento
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intencionados en la practica pedagogica. Asi mismo, se evidencié como los
juegos promovieron el encuentro entre pares, el fortalecimiento de vinculos,
la cooperacion, la empatia y la resolucion de pequenos conflictos. Los nifios
aprendieron a negociar roles, respetar reglas compartidas y esperar turnos,
mostrando que el juego se configura como un escenario privilegiado para la

interaccion social en la educacion inicial.

En este proceso, se dio ademas la oportunidad de contribuir a la
reflexion sobre el lugar de los juegos tradicionales y las rondas infantiles en el
contexto educativo actual, como una manera de continuar con practicas
culturales que nos anteceden y que traen consigo multiples posibilidades de

contribuir en el desarrollo integral de los nifios.

Es de resaltar como el contacto con juegos tradicionales y rondas
infantiles generd nuevas posibilidades de movimiento, interaccion e
imaginacion, evidenciando que estos juegos continuan teniendo vigencia 'y
sentido para la infancia cuando se proponen desde la experiencia, el cuerpoy
el disfrute. En este proceso, los nifos no solo conocieron nuevos juegos, sino
que los resignificaron, adaptaron y retomaron en otros momentos de la
jornaday en espacios distintos al aula, lo cual da cuenta de su apropiacion y
relevancia que tuvieron en su vida cotidiana. En este sentido, el desarrollo del
proyecto permitié ampliar el repertorio ludico de los nifios y ninas, al
acercarlos a juegos que, aunque hacen parte del patrimonio cultural, no
suelen estar presentes de manera cotidiana en los contextos educativos

actuales.

Por otro lado, el proyecto permitioé reconocer los juegos tradicionales y
las rondas infantiles como practicas culturales vivas, que se transmiten y
resignifican en la experiencia colectiva. A través de actividades como el
cuaderno viajero, se fortalecio el vinculo entre el jardin y las familias,
generando espacios de intercambio intergeneracional en los que se
compartieron recuerdos, relatos y formas de jugar. Este acercamiento

posibilitdé que los nifos se acercaran a comprender que los juegos forman



128

parte de una herencia cultural que circula a través de la oralidad y la practica,
favoreciendo la construccion de identidad y sentido de pertenencia, sin
perder de vista que su permanencia se sostiene principalmente en el interés

y el disfrute que generan.
Desafios para el rol docente y para el jardin de la UNAL

El proyecto también permitio identificar tensiones presentes en los
contextos educativos actuales, especialmente en relacién con el uso de la
tecnologia y el desplazamiento de ciertas practicas ludicas tradicionales. Este
desplazamiento de los juegos tradicionales puede comprenderse, entre otras
razones por el despliegue tecnoldgico que vivimos actualmente y que ha
traido consigo el uso de pantallas y productos virtuales como posibilidades
para acompanar los procesos de desarrollo y aprendizaje de los nifios tanto

en contextos escolares como familiares.

Sin desconocer que la virtualidad hace parte del mundo contemporaneo de
los nifos, la experiencia evidencio la necesidad de seguir creando espacios
para el juego motor y la interaccion cara a cara como alternativas que
enriquecen el desarrollo integral de la infancia y amplian sus posibilidades de

relacion con el entorno.

A partir de esto, el desarrollo del proyecto nos permitié reconocer que
uno de los retos a los que nos enfrentamos hoy en dia como maestras es a la
tecnologia y todo lo que trae consigo. Si bien esta ofrece multiples
posibilidades para el aprendizaje y entretenimiento, es esencial preservary
promover aquellas practicas y juegos tradicionales que favorecen las
interacciones directas, el movimiento y la construccién de nuevas

experiencias en relacion con el otro y aquello que nos rodea.

De cara a los aportes del proyecto hacia el contexto educativo en el
cual se desarrollo, el trabajo nos permitio evidenciar que, aunque el juego
esta presente en la acciones y rutinas del jardin en ocasiones no cuenta con

un lugar protagonico dentro de las planeaciones pedagodgicas, lo que genera
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que su riqueza pase a un segundo plano, confirmando asi la necesidad de un
tiempo y un espacio intencionado dentro de las practicas del jardin para el
juego corporal y motor y una forma de darle ese lugar, es través de juegos y

rondas tradicionales.

Esta invitacion para el jardin de la UN se soporta en la respuesta de los
ninos al presentarles los juegos y las rondas infantiles, pues genero en ellos
nuevas posibilidades de juego, de interaccion social y un cambio de

percepcion en cuanto a los espacios y tiempos para jugar dentro del jardin.

Con la implementacion, surgio una reflexion sobre el reto que tenemos
las maestras de educacion infantil respecto al protagonismo que se le debe
otorgar al juego para que trascienda de lo que se estipula en los documentos
oficiales y pase a ser parte de las practicas cotidianas, ademas de la
preservacion de los juegos infantiles, y la poca importancia que en la
actualidad se le da a los mismos debido al afan institucional que existe por
cumplir con los objetivos planteados sobre el grupo en cuanto a contenidos y
a movilizar la idea que se tiene sobre el juego como una actividad para

alcanzar diferentes fines.

Respecto al saber docente y las proyecciones para la Licenciatura en
Educacion Infantil

Desde nuestra experiencia como maestras en formacion, el desarrollo
del proyecto nos permitio reflexionar de manera profunda sobre el rol del
saber docente en la creacion y mediacion de experiencias de juego. La
observacion atenta de los nifos, el reconocimiento de sus intereses,
necesidades y particularidades, y el didlogo constante con las maestras
titulares fueron aspectos fundamentales para tomar decisiones pedagogicas
situadas. Este proceso reafirmoé que el juego no ocurre de manera
espontanea por si solo, sino que requiere de maestras sensibles, reflexivas y
comprometidas, que generen las condiciones necesarias para que el juego

tenga un lugar real y significativo en la cotidianidad escolar.
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Durante el desarrollo del proyecto, como maestras en formacion,
logramos seleccionar juegos con un gran valor cultural y que tuvieran un gran
enfasis a nivel motor, lo cual fue posible por la claridad que teniamos sobre la
importancia de tener presente las necesidades e intereses de los nifnos. Esto
nos permite concluir que es muy importante hacer una observacion rigurosa
de los ninos y de esta manera, poder responder a sus requerimientos de
manera apropiada y satisfactoria. Es precisamente esta dinamica del rol
docente y que esta atravesada por procesos reflexivos, la que hace posible la
construccion y consolidacion del saber que acompafa al maestro en su hacer,
no solo en cuanto a las caracteristicas del grupo y de cada nifo y nifa, sino

respecto a los juegos que les aportarian a su desarrollo y aprendizaje.

A manera de cierre, este proyecto pedagogico abre puertas a distintos
intereses de indagacion en el campo de la educacion infantil y que tienen que
ver con el sentido del juego, no solamente como una actividad importante
para los nifos, sino como un pilar que requiere tener un lugar protagonico en
la cotidianidad del entorno escolar, asi como el valor que a nivel cultural e

identitario tienen los juegos y rondas tradicionales.

Por ultimo, es preciso destacar que el proyecto pedagogico como
modalidad de trabajo de grado no solamente posibilita logros individuales en
la formacion profesional para las estudiantes que la desarrollan, sino
representa un gran aporte al dialogo académico y formativo de la
Licenciatura en tanto abre nuevas preguntas y proyecciones para la
educacion infantil, relacionadas con el lugar que ocupa el juego en las
planeaciones pedagogicas, la necesidad de otorgarle tiempos y espacios
intencionados, y el rol de las maestras en la preservacion y resignificacion de

practicas culturales a través del juego.
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