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Capitulo I Preliminares

1.1 Introduccion

El juego en la educacion infantil es un lenguaje privilegiado de la infancia, constitutivo
para su desarrollo y ventana de oportunidades para multiples aprendizajes, por medio del cual los
nifos y las nifias reconocen, comprenden y elaboran el mundo. A través de este, el nifio puede
construir conocimientos, establecer relaciones, plantear hipotesis y planificar y plantear
resolucion de problemas, ya que tiene la posibilidad de involucrarse de manera activa,
protagdnica y significativa; explorando sus propios descubrimientos y estableciendo relaciones

con sus pares, maestros, objetos, con el espacio y con el mundo exterior.

Por tanto, el juego y la accion de jugar en la infancia, es un escenario propicio para
favorecer las dimensiones del desarrollo que enriquece la funcién simbdlica y representacional
de los nifios, pues concede que puedan comunicarse, expresarse, descubrir sus capacidades y
limitaciones, privilegiando su creatividad y autonomia, como también la capacidad de ver, leer y

transformar su realidad.

Sin embargo, pese a los esfuerzos académicos, investigativos y de movilizacion en la
politica publica para la educacion inicial; el juego como campo de estudio en el ambito
educativo, aun tiene dificultades de comprension y pareciera mantenerse arraigado a su
instrumentalizacion. De tal modo, se evidencia una falta de formacioén docente en el campo,
junto con investigaciones que permitan reconocer, como el juego se configura en un contenido
relevante en las orientaciones curriculares para la educacion infantil. Asi mismo, el enfoque
instrumentalista del juego sigue siendo el mas visible en muchas escuelas, generando que esta

actividad se reduzca, subordine o mimetice como medio para abordar contenidos basicos de



aprendizaje. Esta subvaloracion ha llevado a que su esencia como lenguaje simbolico se diluya,
realizando sincretismos donde toda actividad ladica puede ser considerada juego, siendo esta una

tension que se espera abordar en el desarrollo de la fundamentacion pedagogica.

En medio del desconocimiento sobre la ensefianza del juego en la educacion infantil, se
pasa por alto que el juego, como accion de representacion del pensamiento, no es estatico,
también evoluciona y madura progresivamente; segun el ciclo vital en el que se encuentran los
nifios. Por tanto, las maneras de manifestarse el juego en la infancia también cambian, en la
medida en que los nifios van transitando a estructuras de pensamiento mas complejas como la
descentracion, la simbolizacion y la representacion. Es asi como el juego se manifiesta como
entramado de construccion colectiva, en donde los acuerdos, consensos, establecimiento de
limites y reglas convencionales de la atmdsfera ludica, son fundamentales para que este pueda

ser eficiente y cumpla su proposito, llevando a la exigencia de pensar la accion de jugar.

En este sentido, el presente trabajo busca desarrollar una mirada reflexiva y comprensiva
de este campo de estudio a través del disefio, la planeacion e implementacion de una secuencia
didactica, la cual esta reglamentada dentro del marco de las modalidades de trabajo de grado.
Segun lo estipulado en el reglamento que orienta su desarrollo, se especifica que la Secuencia
Didactica es un conjunto de actividades estructuradas y articuladas en relacion con los objetivos
de ensefianza y aprendizaje. Esta sucesion de actividades es delimitada por un inicio y un cierre,
trazando una ruta de abordaje hacia un objeto de conocimiento, por medio de una organizacion

secuenciada, de organizacion y de articulacion estratégica con la practica educativa.

Dicha modalidad permite identificar aspectos relevantes que un maestro de educacion

infantil debe considerar en su compromiso de reconocer el juego como lenguaje, favoreciendo su



ensenanza reflexiva. En este sentido, el presente documento se organiza en diferentes apartados,
con el propoésito de establecer un orden que delimite el recorrido del trabajo realizado, mientras
se va mostrando el rigor necesario para comprender los elementos esenciales en la ensefianza de
un juego de reglas. De tal modo, en el primer capitulo se presenta la justificacion y el
planteamiento del problema, los cuales conforman la base para comprender la razén y el

proposito de esta propuesta pedagogica.

En el segundo capitulo, se inicia con un recorrido por el contexto donde se realiz6 la
practica pedagdgica de profundizacion. Alli, se aborda el reconocimiento y la trayectoria de la
institucion educativa CEL (Centro Educativo Libertad) como también la realidad escolar que se
presenta en torno al juego y sus diferentes manifestaciones desde: los saberes previos de los
nifios y las nifas de los tres niveles participantes de la propuesta y del acompafiamiento y

disposicion de espacios por parte de los maestros en la accion de jugar.

Seguidamente, en el tercer capitulo se da a conocer la fundamentacion tedrica para
demostrar la relevancia que sustenta el estudio del trabajo investigativo. A través de los autores
expuestos se fundamenta las teorias, modelos y enfoques metodoldgicos que guian la
investigacion, enfocandose en: el juego como lenguaje privilegiado de la cultura, su presencia en
los primeros grados de la escuela, la accion de jugar en las edades de los nifios y nifias
participantes, el juego de reglas y su proceso de construccion y adquisicion, y por tltimo, el

juego como contenido en la educacién infantil.

El cuarto capitulo se centra en dar a conocer la metodologia utilizada, en este caso el
disefio e implementacion de una secuencia didéctica, la cual posee la estructura que oriento las

acciones pedagogicas para su desarrollo. Para ello, se expone de manera detallada la planeacion
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estructurada que da cuenta de lo abordado durante las diferentes sesiones, en los tres niveles
participantes, teniendo en cuenta la estructura general que guio la propuesta, junto con los juegos

seleccionados desde su analisis estructural.

Posteriormente, en el quinto capitulo, se aborda la Documentacion Pedagbgica, como
proceso reflexivo de las maestras en formacion, donde se recopilan todos los registros y los
analisis de la implementacion de la secuencia didactica, estos posibilitaron identificar elementos
recurrentes en el proceso y el planteamiento de categorias emergentes analiticas que permitieron

valorar la propuesta en su perspectiva global.

Con ello, en el sexto capitulo, se plasman los andlisis construidos como equipo de trabajo
que da cuenta de esta interrelacion entre lo vivido y comprendido durante la implementacion de
la secuencia, dejando aportes significativos e investigativos. Finalizando con el séptimo capitulo
donde se abordan las conclusiones que se generaron al implementar la secuencia didactica, los
aportes hacia la linea de pensamiento, creencias y saberes del profesor como a la licenciatura en

educacion infantil y las proyecciones pedagogicas.

1.2 Justificacion

Este trabajo se sitia en el marco de la linea de investigacion “Pensamiento, creencias y
saberes del profesor” y en concordancia con el desarrollo de la practica de profundizacion. Se
aborda y problematiza el papel del juego en la educacion infantil, dado que, en muchos contextos
escolares, este se percibe como una actividad de entretenimiento, un pasatiempo que debe ceder
ante la “seriedad” del aprendizaje de los contenidos. Esta visién no solo minimiza el valor del

juego en la construccion del conocimiento, la creatividad y el desarrollo socioemocional, sino
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que también impone una educacion fragmentada, donde la disciplina y los curriculos

preestablecidos prevalecen sobre la exploracion, el placer y la autonomia de_los nifios y nifas.

A pesar de su relevancia, el juego sigue siendo superficialmente considerado en las
escuelas, pues rara vez se reconoce como un lenguaje de representacion con un impacto
profundo en el desarrollo infantil. Con frecuencia, se le trata como un mero recurso para reforzar
contenidos o como un momento de recreacion y distraccion, sin aprovechar su potencial como
capital cultural, educativo y humano. Esta falta de reconocimiento impide que el juego sea
valorado como lenguaje y actividad rectora de la infancia, limitando asi su capacidad para
contribuir al desarrollo socioafectivo, comunicativo, cognitivo, psicomotriz de los nifios y las
ninas.

Para transformar o propender por resignificar esta concepcidn, es necesario desnaturalizar
las creencias tradicionales sobre el juego y otorgarle el estatus como contenido de aprendizaje

legitimo, capaz de articularse con otras areas del conocimiento en la educacion infantil.

De esta manera se destaca que el placer de jugar es un componente esencial en el proceso
de aprendizaje. A través del juego, los nifios no solo desarrollan habilidades cognitivas y
sociales, sino que también experimentan emociones que favorecen la consolidacion de su
identidad, como sujeto social y cognoscente. La ausencia del juego en las aulas escolares priva a
los nifios del disfrute de este derecho fundamental y del aprovechamiento de_esta experiencia
enriquecedora para su desarrollo humano y les impide reconstruir y transformar esta forma de

lenguaje propio de la cultura de la infancia.

Ahora bien, el rol del maestro en este proceso es crucial, pues actua como mediador y

acompafiante en el proceso de inmersion al juego en sus multiples manifestaciones; en el cual
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debe propender porque los nifios apropien las coordenadas para navegar en este universo
simbolico de tantas posibilidades para la creacion, la imaginacion y la estructuracion de su
pensamiento. Su mediacion no deberia limitarse a proporcionar materiales ludicos para dejar
hacer, sino que implica la creacidon de un ambiente propicio para el descubrimiento, la

exploracion y la actuacion ludica con sentido.

Como senala Moyles (1999), “parte de la tarea del profesor consiste en proporcionar
situaciones de juego libre y dirigido en las que intenta atender a las necesidades de aprendizaje
de los nifios (...) puede considerarse al profesor como un iniciador que hace posible el
aprendizaje”. Esta vision enfatiza la importancia de disefar experiencias de juego que estimulen

el pensamiento, la resolucion de problemas y el trabajo colaborativo.

En consecuencia, el presente trabajo pretende visibilizar como el juego va mas alla de ser
una experiencia espontanea de los nifios y nifias; el juego no solo se circunscribe a una libertad
ajena de los limites; esto se evidencia en las interacciones que son propias del juego de reglas,
una tipologia que ha sido poco reconocida en la educacion infantil. Para abordar este campo de
conocimiento de manera sistematica se propone el disefio, implementacion y valoracion de una
secuencia didactica, como forma de trabajo pedagdgico intencionalmente disefiada para
profundizar y comprender lo que acontece cuando una maestra ensefia a jugar y lo que sucede
cuando a los nifos y nifias se les permite la accion de jugar, posibilitando alli que experimenten
el juego de manera libre bajo el seno de un rigor, de tal manera que se incorpore el sentido del
juego en si mismo dentro de un marco que favorezca la reflexion y la apropiacion del

conocimiento.

Como parte de este proceso, se complementa el proceso de observacion y registro a

través de la apropiacion de los diarios de campo, como herramienta para la recoleccion de
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informacion. A su vez, permite describir, y reflexionar sobre los acontecimientos que se van a
develar en cada una de las experiencias ludicas con cada uno de los grupos de los nifios y nifias

que participaron en el proceso.

Estos registros no solo permiten un seguimiento detallado de las interacciones y
aprendizajes de los nifios, sino que también posibilitan un analisis profundo sobre la dindmica
del juego, las diferentes cosas que suceden dentro del desarrollo del mismo y que muchas veces
no se tienen en cuenta o se pasan por desapercibidas, en el desarrollo de los participantes. Es asi
como, la combinacion de observacion, documentacion y analisis fortalece la comprension del
juego como un fendémeno educativo, donde aprender y jugar no son opuestos, sino expresiones

complementarias de un mismo proceso vital.

1.3 Planteamiento del problema

La realidad educativa en donde tiene lugar el desarrollo de esta propuesta, se ubica en una
institucion educativa formal de caracter privado (Centro Educativo Libertad) en la cual el juego,
aunque esta presente en buena medida en las interacciones de las maestras y docentes de
educacion infantil en los primeros grados; se evidencia una concepcion de este como derecho y
necesidad de los nifios en su contexto escolar, permitiendo que esté acontezca en los espacios de
juego libre; pero en donde el maestro se desentiende de lo que alli sucede o se abandona por
considerarlo exclusivo para la socializacion entre pares en donde el maestro no tiene lugar,
puesto que se asume que el nifio al tener la disposicion natural por el deseo de jugar

consecuentemente es suficiente para saber jugar.

También se identifica que en algunas ocasiones el juego se incorpora en el aula como

herramienta y se instrumentaliza con fines académicos; se promueve su inclusion en el curriculo,
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pero se reduce a actividades pre estructuradas o dirigidas. Se manifiesta como cualquier
actividad dentro y fuera del aula donde cada accion expuesta con un componente ludico es
automaticamente denominada “juego”. Bajo esta vision, tanto una actividad libre e imaginativa,
como una tarea dispuesta por la maestra, son consideradas juego, sin una aproximacion que logre
comprender las diferencias entre experiencias verdaderamente ludicas que movilizan el
pensamiento del nifio y la nifia con aquellas que, aun cuando adoptan una apariencia ladica, en

realidad responden a objetivos de aprendizaje.

Este tipo de practicas surgen cuando el juego en la practica pedagogica no siempre se
comprende ni se promueve de manera genuina; pues el colectivo docente, aunque reconoce que
el juego es fundamental y que su predisposicion es crucial en el desarrollo integral de los nifios y
las nifas, evidenciando una apertura de este campo de estudio en la institucion, no considera
necesaria la accion de jugar, asumiendo generalmente que el juego es una habilidad innata que no

requiere mediacion ni acompanamiento pedagdgico.

En este sentido, podria denominarse falso juego o ludiformas a dichas actividades que
acogen la apariencia externa del juego, pero que, en esencia, no conservan su espontaneidad,
flexibilidad ni naturaleza exploratoria. Estas actividades “caracterizadas” como juego pueden
incluir juegos estructurados donde el aprendizaje estd completamente predefinido o dindmicas en
las que la maestra controla estrictamente el desarrollo y los resultados inconscientemente bajo la
definicion de que aquella actividad es juego. Aunque pueden parecer divertidas o motivadoras
para los nifios, en realidad no permiten la construccion auténoma del conocimiento ni un

egjercicio pleno de creatividad y pensamiento critico.
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Entendiendo que aun cuando el juego es una disposicion natural en los nifios y nifias, no
debe asumirse que ocurre de manera espontanea y suficiente para su desarrollo integral; es
fundamental que el maestro no solo valore el juego dentro del proceso educativo, sino que

también acompatfie la accion de jugar de manera intencionada y reflexiva.

Dicha accion debe responder a una metodologia que exige planificacion, intencionalidad
y un conocimiento profundo de las dinamicas de los nifios y las nifias, garantizando que el juego
se convierta en una experiencia significativa y reconociéndose como un contenido de aprendizaje
sistemdtico. No se trata inicamente de brindar espacios, materiales y oportunidades para que los
nifios y las nifias jueguen, reiterando que si bien estas acciones por parte de los maestros son
importantes para el juego del nifio, se trata también de que ellos acompafien y problematicen
estas experiencias contribuyendo a la exploracion, la experimentacion, y la construccion del
conocimiento, permitiéndole a los nifios y las nifias un reconocimiento del campo de juego

también como un escenario de problematizacion del conocimiento.

Por ello, la capacidad de jugar del nifio y la nifia requiere de la mediacion de un adulto
que guie amplie y enriquezca la experiencia ludica, donde su rol como experto, actie como un
facilitador que fomente la exploracion, el descubrimiento y la interaccion crucial con él mismo,
con los otros, con los objetos y con el espacio. A su vez, el maestro debe reconocer que el juego
evoluciona y con ello el pensamiento y desarrollo del nifio y la nifia; su papel en la mediacion y
disefio de actividades ludicas varia segtn la edad, los intereses y las necesidades encontradas en
el grupo, manejando un equilibrio entre la autonomia del nifio y la intervencion pedagogica

necesaria para que el juego se convierta en una experiencia valiosa para quien lo juega.



16

Es necesario desafiar la vision tradicional y reduccionista que simplifica el juego como
activismo intuitivo e improvisado por parte del maestro; mas alla de ser socialmente una forma
de entretenimiento, el juego constituye un proceso de aprendizaje altamente complejo, que no
ocurre de manera aislada ni instantanea, sino que requiere de un proceso sistematico y continuo
para desplegar todo su potencial en el desarrollo de los nifios y las nifias. Por ende, la realidad
sobre que el juego no es necesario de ensefiar subestima la riqueza de este y su relevancia en la
vida y desarrollo integral del nifio. De manera que, para contrarrestar lo mencionado, es
fundamental que los maestros creen escenarios pedagogicos que potencien el desarrollo a través
del juego y adopten una vision mas profunda y fundamentada del juego, asegurando que este se

integre de manera consciente dentro de las practicas pedagogicas.

En sintesis, se expone la defensa del juego como derecho impostergable de la infancia;
teniendo presente que en el juego se aprende, pero no es para aprender en el sentido de darle un
fin o un propdsito disciplinar, sino como un espacio auténtico de exploracion, descubrimiento y
construccion del conocimiento. Preservando su esencia libre y genuina, siendo respetado como
una experiencia importante en la vida del nifio y la nifia, mediado por el maestro, permitiendo

que en el juego experimenten, imaginen y creen sin restricciones.

1.4 Objetivos

Objetivo general
Contribuir al estudio del campo del juego, desde el reconocimiento del juego de reglas
como tipologia de juego compleja que se manifiesta progresivamente en nifios y nifias de 4 a 7
afios, mediante la implementacion de una secuencia didactica como estrategia pedagdgica para
visibilizar su proceso de apropiacion y estructuracion de sentido de rigor en la accion de jugar,

asi como del rol docente en el proceso de ensefiar a jugar.
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Objetivos especificos
o Disefiar, planear e implementar una secuencia didactica que integra tres juegos reglados

para ser analizados en su rigor como estructura sistémica.

e Reconocer el juego de reglas como tipologia de atmosfera ludica compleja y que
contribuye a la estructuracion cognoscitiva de los nifios y nifias en su proceso de

apropiacion.

e Realizar un proceso de registro de observacion a través de diarios de campo y
documentacion pedagogica de la implementacion de la secuencia didactica, que permita
la elaboracion de un proceso analitico, reflexivo e interpretativo respecto al lugar del

maestro que media la ensefianza del juego en si mismo como contenido de aprendizaje.

e Analizar los aspectos pedagdgicos y ludicos que estan implicados en el proceso de
ensenar a jugar en relacion con el espacio, los objetos, los pares y la mediacion del

maestro.

Capitulo II Contextualizacion.

2.1 Contexto social y cultural del entorno.

El Centro Educativo Libertad - CEL esta ubicado en la ciudad de Bogota, en la
localidad Candelaria La Vieja, en el barrio Belén, en la direccion Cl 7 #3-27. Esta localidad
cuenta con gran diversidad de escenarios culturales, dada su ubicacion en el centro de la
capital, siendo un punto de referencia para quienes desean conocer la historia y cultura de

nuestro pais.
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2.2 Reseiia historica de la institucion.

La propuesta del Centro Educativo Libertad surge en los afios 90 por el interés
genuino de un equipo de maestros y maestras por aportar a la transformacion de la escuela,
con la intencionalidad de tomar distancia del paradigma tradicional, debido a la conviccion
que tienen los gestores del proyecto respecto a la inconsistencia de la pedagogia tradicional

(PEL 2023).

Es por ello que en el afio 1975 se desarrolla un proyecto sencillo y modesto, a cargo
de Mary Melba Torres de Torres, Licenciada en Ciencias de la Educacion con Especialidad
en Filosofia e Historia de la Universidad Gran Colombia, quien decide fundar el colegio
Liceo Mayor del Meta. Unos afios después, Doris Patricia Torres Torres, egresada de la
Universidad Pedagogica Nacional como Técnica Profesional en Educacion Preescolar,
continuia el camino iniciado por su madre asumiendo la direccion y docencia del entonces

denominado Jardin Infantil Libertad. (PEI, 2023)

Hacia el afio 1990 se vinculan a la institucion un colectivo de maestros y maestras
artistas con experiencia en innovacion educativa compartiendo una ideologia y visiéon comun:
el deseo por el cambio y la transformacion, creando un nuevo espacio, una nueva escuela y
una practica pedagdgica con la intencion de que sus alumnos aprendan del mundo para
transformarlo y recrearlo, realizando en paralelo, talleres con maestros y maestras que estan
interesados por el proyecto. En 1995 luego de varios traslados comienzan la construccion y
adecuacion de su nueva sede en la calle 7 No 3 - 27, en el barrio Belén, donde finalmente el
13 de febrero de 1996 se pone en marcha un afo académico con una sede en obra negra y con

un equipo que creyo en la propuesta desde un inicio.
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Con ello, el proyecto pedagdgico se constituyd como un proceso permanente de
interrelacion entre la teoria y la practica que corresponde a las innovaciones educativas (PEI,
2023) aportando y pretendiendo proyectarse como impacto social en las realidades

educativas que demandan respuestas serias y duraderas al desarrollo integral del ser humano.

2.3 Proyecto Educativo Institucional.

El Centro Educativo Libertad, se reconoce por implementar una propuesta de
innovacion educativa fundamentada en una concepcion integradora del curriculo, en la cual
el sujeto se ubica como eje central del proceso educativo. Por ello, se analiza el concepto de
innovacion o alternativa pedagdgica presente en el pais a partir de la reflexion de los actores
educativos de diversos sectores que toman distancia de uno o varios componentes del
paradigma tradicional, como es el caso de la propuesta CEL. Asi, conceptos como innovacion
educativa o pedagogia proyectiva, ocuparan un lugar importante en la comprension de las

condiciones propias de este escenario.

El contexto de la innovacion educativa

Segun los aportes de Aguilar (1998), el concepto de innovacidon educativa se sustenta
en los cambios deliberados, sistematicos y duraderos en algunos de los componentes de la
relacion social, pedagogica y/o de su contexto en el que se desarrolla. Estos cambios
reconfiguran lo que se considera tradicional o convencional, dando lugar a nuevas formas de
estructuracion en un espacio determinado y especifico. De ahi que, su desarrollo es ondular,
en tanto hay momentos de crisis que suponen repliegues, retrocesos y la exploracion de
nuevas rutas. Ello permite al estudiante aprender movido por su interés, se aprende desde una

perspectiva que vincula la historia propia, el contexto y el deseo de conocer como un
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resultado de conquistas individuales que tuvieron lugar en la construccion colectiva en

oposicion al proceso pasivo de transmision-adquisicion.

La Pedagogia Proyectiva

Desde el PEI (2017), investigaciones como la de Aguilera y Martinez (2009) y el
colectivo de maestras del CEL (2017), la Pedagogia Proyectiva se basa en una concepcion
teleoldgica relacionada con una postura pedagogica y politica, en la cual la propuesta de
innovacion surge de la necesidad de transformar aquello que ofrece la escuela tradicional. En
el proceso de cuestionamiento y elaboracion de la propuesta innovadora surgen sustentos
epistemologicos, concepciones pedagogicas, estrategias didacticas y metodoldgicas, que
establecen claridades con respecto al para qué de la educacion, la funcion social del maestro
y la formacion de sujetos, dando una mirada que se distancia del paradigma tradicional en
diferentes aspectos; es decir, seguimos hablando de la escuela, pero en definitiva se trata de

otra escuela.

Esta pedagogia se concibe en el proyecto como principio y estrategia fundamental, lo
que permite establecer una relacion distinta con el conocimiento, proporcionando otros
significados, otras acciones y otras producciones, dado que, estd movida por el deseo, la
construccion del sujeto y la resignificacion del contexto particular. En consecuencia, el
Centro Educativo Libertad, presenta en su Proyecto Educativo Institucional (P.E.I), el

fortalecimiento del sujeto desde un caracter transversal.

Fortalecimiento de los sujetos.

Desde esta perspectiva formativa integral, se reconoce a cada nifio, nifia y joven como

sujetos en proceso de construccion de su autonomia, autenticidad y libertad desde diferentes
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dimensiones del ser humano, tales como; la personal, donde se consideran sujetos
individuales, Unicos e irrepetibles, entendiendo la relacion entre los derechos que les
corresponden, como también, las responsabilidades que reciprocamente deben asumir. La
social, en cuanto a sus relaciones con los otros, con los constantes dialogos que permiten
llegar a conocerse e interactuar como seres politicos y participativos tanto en la toma de
decisiones como en la resolucion de conflictos. Finalmente, en su dimension historica,
valoran su herencia, buscando sus raices e influencias, lo cual les permite desarrollar una

actitud critica.

De manera que, el saber no se constituye desde areas independientes de aprendizaje,
sino que se basa, en primer lugar, desde una relacion dindmica de los sujetos con el mundo.
Y, en segundo lugar, por un cimulo de vivencias que contribuyen a la elaboracion de
posturas y aportes frente a distintas situaciones, sin dejar de lado la importancia del saber

experiencial que posee el maestro y el estudiante, dando relevancia al quehacer formativo.

2.4 Caracterizacion de la propuesta pedagogica

Curriculum abierto

En respuesta a la pedagogia alternativa e innovadora del CEL en relacion con las
necesidades de los sujetos a quienes se dirige el proyecto, el curriculum responde a la
integracion tedrico-practica, identificando en esta interlocucion codigos simbolicos,
emocionalidad, multiplicidad de lenguajes que hace de esta institucion propia. De manera
que, el curriculum debe contar con flexibilidad y capacidad de apertura para asegurar que en
los momentos de ejecucion del proyecto educativo estén presentes mecanismos, definidos

para evaluar y retroalimentar el proceso del estudiante.



22

Ejes transversales del pensamiento

El disefio curricular del CEL propende por un desarrollo integral del sujeto atendiendo a sus
diversas dimensiones, pues a partir de sus sensibilidades y capacidades, cada nifio, nifia y
joven construye conocimiento en relacion consigo mismo, con el entorno, con su cultura 'y
con los otros. Es asi como, la propuesta educativa se orienta desde cuatro ejes principales:
Comunicacion y expresion, desarrollo del pensamiento 16gico matematico, el desarrollo del

pensamiento social y el desarrollo de la actitud cientifica.

Trabajo por proyectos

Esta propuesta pretende estructurar objetivos, contenidos y metodologias de acuerdo con las
necesidades especificas de los nifios y las nifias lo que “permite el desarrollo globalizado de
los contenidos curriculares pertinentes a los diferentes grados de desarrollo cognoscitivo de
los alumnos” (PEI 2023, p. 34). Ademas, se rescatan y redimensionan los intereses y las
necesidades de los maestros y de los nifios, al disponer dindmicas en las cuales se evidencian
y reflejan las realidades y contextos socio historicos concretos del sujeto. Por tanto, los
proyectos favorecen la vivencia directa, la experimentacion y la exploracion, acercandose
directamente al conocimiento, buscando reflejar y materializar a través de la produccion, la

apropiacion y comprension de saberes.

2.5 Caracterizacion de los actores educativos

Nifios y nifias

Para el desarrollo de la propuesta de trabajo de grado se cont6 con la participacion de

los nifios y las nifias del circulo Fagua (niveles 4 - 5, 6 y 7) que hacen parte del circulo
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Hizcaty (primaria) los cuales oscilan entre los 4 afios hasta los 8 afos de edad. Por ende, se
propone caracterizar a la poblacion por niveles, de manera que, se logre hacer una
contrastacion entre los grupos y se evidencie el proceso de desarrollo de los nifios y las nifias

dentro de la institucion.

Nivel 4y 5

El nivel 4 y 5 se conforma por 4 nifios, y 6 nifias que se encuentran entre los 4y 6
anos aproximadamente. El nivel se caracteriza por transformar su mundo a través de sus
experiencias, utilizando el juego simbolico y pre simbolico para interpretar la realidad. A
medida que enfrentan situaciones y toman decisiones, reflexionan sobre sus acciones y sus
consecuencias, promoviendo una comprension profunda de si mismos y de los demas. Este
proceso no solo les permite imaginar y reconstruir su entorno, sino que también fomenta la
empatia y la busqueda de soluciones colectivas que beneficien al grupo en general, pues
reconocen sus capacidades diariamente, identificando asi mismo sus habilidades y destrezas,

incluyendo sus diferencias y limitaciones.

Nivel 6

El nivel 6 est4d conformado por 8 nifios y 8 nifias, en edades de 6 a 7 afios. Este grupo
se caracteriza por ser nifios curiosos que se sienten atraidos por todo lo que les rodea, ya que,
en medio de su exploracion con el entorno, hacen preguntas y cuestionan todo aquello que les
llama la atencion. Asi pues, son sujetos activos participantes, que disfrutan cada oportunidad
para expresar sus ideas, realizando valiosos aportes de manera verbal como no verbal; pues

son conscientes de la expresion a través del movimiento, entendiendo que el cuerpo es capaz
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de comunicar sin necesidad de recurrir a las palabras, lo que les permite tomar conciencia de

sus capacidades y habilidades manuales, fisicas, cognitivas y sociales.

Nivel 7

El nivel 7 esta conformado por 19 nifios y nifias, 11 nifios y 8 nifias; este nivel, al ser
el grupo mayor en edad 7 a 8 afios se destaca por enfrentar el debate de ideas, la toma de
posturas, los conflictos que son vistos como una oportunidad para el cambio, las opiniones,
sugerencias y criticas constructivas que fortalecen sus procesos. Comprendiendo la relacion
entre los derechos que les corresponden, con los deberes que deben asumir como sujetos,
donde reconocen las diferencias y llegan a consensos sin desestimar la opinion valida del
otro, donde mediante el uso de lenguajes constituidos por signos y simbolos, los nifios y las
nifias se relacionan consigo mismos y con los otros, entendiendo que, en la multiplicidad de

lenguajes, se posibilita la construccion de conocimiento.

Maestras y maestros titulares

La planta docente se configura por licenciados, maestros y maestras de universidades
publicas que cuentan con titulos profesionales de pregrado, de posgrado o de maestria. Este
equipo se caracteriza por poseer un conocimiento profundo, un enfoque critico y una visioén
amplia de lo que es la educacion alternativa. Dentro de esta realidad escolar, los maestros y
maestras conforman el gobierno escolar, quienes son los que orientan y toman decisiones

académicas, con el fin de cumplir sus responsabilidades.

La propuesta de educacion alternativa permite una indagacion y observacion

participativa por parte de los maestros y maestras, ya que su aportacion genera otras formas
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de hacer y de crear dentro del aula, proponiendo nuevas experiencias para los nifios y nifas.
Ademas, el colectivo docente juega un papel fundamental en la realizacion del enfoque

alternativo, pues fortalecen las exigencias del entorno, propiciando aprendizajes de manera
reciproca y constructiva, comprometiéndose con la formacion de sujetos libres, autobnomos,

criticos y reflexivos.

Familias

Las familias en el CEL desempefian un papel fundamental en la construccion del
sujeto en cada uno de los niveles educativos. Dado que sus composiciones son diversas y no
pueden ser agrupadas en una Unica categoria, se hace necesario realizar indagaciones internas
en los distintos niveles (4 y 5, 6 y 7). Alli emergen puntos de convergencia permiten

comprender mejor sus dindmicas y su participacion dentro de la institucion educativa.

El Centro Educativo Libertad generalmente cuenta en su gran mayoria con
estudiantes hijos de profesores. Entre ellos se destacan, maestros del magisterio, personal en
cargos publicos de educacion, administrativos y docentes de universidades publicas que
creen en la propuesta y la apoyan desde la matricula de sus hijos. Asi pues, la familia que
apoya el proyecto, no solo se vincula por medio de la inscripcion, pues el CEL brinda
oportunidades de interaccion entre el circulo familiar, los estudiantes y el colegio, por medio
de actividades o fechas especificas que son emblematicas tanto para la institucion como para

las familias y los nifios.
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2.6 Cultura escolar:

El CEL cuenta con un horario de jornada unica y su inicio de clases es a las 7:00
am. Dado que no hay un horario especifico donde se deba ver algin eje de pensamiento, las
maestras van determinando la importancia que se le debe dar a cada tema en el que requieran
enfocarse, segun la linea de trabajo de cada nivel (4-5, 6 y 7), en los horarios de 7:00 am a
9:00 am, de 10:00 am a 12:00 pm y de 1:00 pm a 2:30 pm. Cabe aclarar que dentro de los
horarios anteriormente mencionados se trabajan transversalmente énfasis especificos, tales

como la lengua extranjera y deportes, a cargo de una maestra especializada en el campo.

Ahora bien, fuera de estos espacios académicos, en los horarios de 9:00 am a 10:
amy de 12:00 pm a 1:00 pm, se da un espacio para promover, la alimentacion, el descanso y
el bienestar, tanto de los nifios y nifias, como el de las maestras. Finalmente, a las 2:30 pm se
empiezan a alistar y se dirigen al aula correspondiente segiin el nimero de ruta asignado o a
un aula especifica para ser recogidos por sus familiares o personas a cargo y poder ser

entregados a las 2:40pm, que es la hora en la cual, se termina la jornada escolar.

El CEL cuenta con un énfasis en formacion artistica, por lo cual los miércoles, el
circulo Fagua (niveles 4-5, 6 y 7) se dirige a COFAL, (Corporacion para la Formacion
Artistica Alternativa), donde se enfocan en la ensefianza de las diferentes representaciones

artisticas como lo son la musica, la danza, el teatro y las artes plasticas.
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2.7 Planta Fisica en relacion con los espacios, ambientes, recursos fisicos y entornos

en donde es posible la presencia del juego

Los espacios que se brindan en el CEL para los nifios y las nifias se analizan
principalmente desde las diversas manifestaciones de juego que alli se presentan, dado que,
las oportunidades que promueven el juego en la institucion varian segun el nivel en el que se
encuentren los nifios y las nifas, dado que influyen factores como: el tiempo, las propuestas
de las maestras en torno al componente de juego, a la distribucidon y al manejo del tiempo
libre. Por tal motivo, al ser tres niveles con procesos, adquisiciones, propuestas y desarrollos
distintos en cuanto a las experiencias de juego, se plantea una matriz de observacion
focalizada (Anexo 1) en las manifestaciones del juego en la escuela, la cual expone cuatro
momentos esenciales; (A qué juegan?, ;Con qué juegan?, ;Coémo juegan? Y ;Ddnde juegan?
Como también evidencia, dos categorias que median el juego de los niflos y las nifias, el
juego libre y el juego dirigido. Asi pues, se identifican varios elementos particulares que
diferencian el juego en cada uno de los niveles y la conquista de este mismo por parte de los

implicados en el juego.

En el nivel 4 y 5 los nifios y las nifias realizan juegos simbodlicos con objetos como
peluches de felpa, muiecas de plastico, fichas plasticas de arma todo de colores, ademas de
fichas de madera tipo jenga, animales de goma de la selva entre otros mufiecos, con ellos,
imitan acciones como lo es el jugar a la profesora, guiados por las acciones que realiza la
maestra titular. Ademas, realizan juegos repetitivos como lo es la casa y el monstruo, el cual
es un juego inventado por ellos mismos, construyendo casas y ciudades con las fichas de
madera y otorgéndoles “poderes” a pequefios juguetes que terminan siendo monstruos

gigantes, maravillosos y llenos de poder para acabar con el mundo.



28

Figuraly2

Juego simbolico en el nivel 4y 5

Fuente: Fajardo, et.al., 2024

Por otro lado, se evidencian juegos dirigidos al aire libre que son dispuestos en su
mayoria por los profesores. Se desarrollan juegos colectivos como los quemados, que no son
solo del nivel, sino que incluyen a todo el circulo e inclusive a las maestras tanto titulares
como en formacion. Para ello se usan diferentes tipos de balones o pelotas, se dividen en dos
grupos y se ubican en cada extremo de la cancha principal. Al dar la indicacion se inicia con
una practica de tirar el balon o pelota hasta que llegue a algin compafiero y salga de la ronda,
descontando el nimero de participantes del oponente, generando asi una ventaja por cantidad

de integrantes, y al final gana el equipo que quede con mas jugadores en su extremo.

Figura 3

La cancha un espacio de encuentro para el juego
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Fuente: Fajardo, et.al., 2024

El juego en espacios abiertos para el nivel 4 y 5 puede desarrollarse de forma
colectiva, individual, por subgrupos, por afinidad o simplemente por gustos en comun. Se
puede dar en pequefios espacios como lo es la zona roja, un lugar estrecho, pero que significa
total y plena felicidad al pasar sus descansos alli, pues las mariposas aprovechan al maximo
cada rincon para poder jugar, interactuar, hablar con otros niveles, etc. Alli se desarrollan
juegos colectivos como lo son “el impostor” o llamado en otros niveles “Among Us” que
pasa de ser un juego virtual a presentarse en la realidad de los nifios y las nifias de la
siguiente manera: se busca una persona que no esté involucrada o vaya a jugar con ellos, la
mayoria de veces son maestras. Esta persona elige secretamente el papel de cada jugador. Los
nifos se organizan en una fila y escuchan en voz baja qué rol van a cumplir en la ronda. Le
pueden decir “no eres impostor” o a quien lo va a ser “tu eres el impostor”. Luego disimula
su papel y al que le corresponde ser el impostor, sigilosamente busca a los demas y los toca

en el hombro para congelarlos, se acaba la ronda cuando se descubre quién es el impostor.
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En el nivel 6 se puede observar el juego dirigido en el aula por medio de juegos como
el teléfono roto y el tingo, tingo, tango, en los cuales se cuenta con la presencia de la maestra
titular y la participacion de todo el grupo. Para el primer juego se requiere una buena
comunicacion verbal, memoria, trabajo en equipo; y junto con ello, se puede ver en el
segundo juego, la importancia de tener una escucha activa y de concentracion. Los nifios y
nifias suelen ser competitivos, dado que les gusta mucho ganar, y aunque el juego a veces no
les favorezca a todos, suelen estar muy atentos a las indicaciones que se les da, para hacer

respetar las reglas del juego.

También se puede ver el juego dirigido, pero en espacios abiertos. En estos espacios
suele tener gran protagonismo la maestra de deportes, quien es la que les ha ensefiado juegos,
como lo es el de la muralla (Anexo 1). Los nifios y nifias de nivel 6 suelen jugar este juego en
momentos donde esta disponible la cancha y cada vez que tienen oportunidad. Disfrutan
jugar mientras corren, rien, gritan y hasta se enojan si logran ser atrapados. Ademas, la
maestra titular también se encarga de dar espacios donde les ensefia a jugar ponchados y
fatbol, siendo ella la que coordina junto con ellos las reglas de juego e incluso es participe de

los juegos.

Figura 4

El juego a través del futbol
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Fuente: Gomez, et.al., 2024

El juego libre en el aula se da al iniciar la semana e incluso antes de empezar las
clases, lo que hace que haya un momento de esparcimiento entre los nifios y las nifias
mientras interactuan y se divierten. En este tiempo de juego libre les gusta jugar con juguetes
que se encuentran en el aula o que ellos llevan a diario. Asi mismo juegan con fichas de
armar, mostrando con sus grandes construcciones, la creatividad que tienen, mientras van
trabajando la resolucion de conflictos al colocar ficha tras ficha, sin dejar de lado los
diferentes tipos de juegos de roles, donde representan la realidad que observan, mientras

comprenden mejor su identidad.

En el juego libre, en espacios abiertos, se ve también el juego de roles, pero uno de
los juegos mas significativos y donde tratan de integrarse todos para divertirse es el “Among
Us”, un juego que llevaron de la virtualidad a la realidad. Como se explica en el nivel 4-5, es
un juego que trata de encontrar al impostor, pero a diferencia de ellos, en este nivel, el nifio
elegido como impostor debe guifiar el ojo para “derrotar” a sus contrincantes, ya que al
verlos caen en el piso. Es un juego en el que corren por toda la institucion, gritan y pelean
cuando no encuentran al impostor, incluso también juegan a “Joel impostor”” donde solo ese

compaiiero debe congelarlos a todos.
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Figura §

El juego libre en espacios abiertos

Fuente: Gomez, ct.al., 2024

En el nivel 7 el juego se presenta en momentos claves de la cotidianidad de los nifios
y las nifias, siendo evidente el papel protagonico del juego, los agentes que median el juego
(maestras titulares y maestras en formacion) y los medios en los cuales se presenta el juego

ya sea en espacios abiertos o en el aula de manera libre o dirigida.

Paralelo a ello, se evidencia el juego libre en el aula donde con juguetes que ellos
mismos donan y llevan para jugar en el colegio, recrean situaciones de la vida cotidiana,
simulando actuaciones del como si o juego simbolico. Con representaciones de la casita 'y
creando en el juego de la familia una vida llena de obstaculos y ensefianzas para mejorar,
resignificando los juegos comunmente vistos y transformando las reglas de los juegos
tradicionales, como el twister para convertirlo en algo nuevo e innovador que plantee nuevos
retos y en el cual puedan participar mas personas en ¢él. Por ejemplo, las reglas del twister se
pueden usar de varias maneras, pues con la ruleta que determina los colores y las partes del

cuerpo, simulan que el piso es lava. Es decir, que el que gira la ruleta dicta en voz alta el
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color y los participantes deberan dirigirse a ellos rdpidamente antes de quemarse o que otro

participante sustituya su puesto.

Figura 6

El juego a través de los objetos

Fuente: Mogollon, et.al., 2024

Siguiendo con este razonamiento, el juego dirigido en espacios abiertos es visto por
los nifios y nifias como la oportunidad para jugar con la maestra titular, donde ella les
propone juegos que los invite de alguna manera a plantearse estrategias o resolver problemas.
Por ejemplo, con el tablero de Ajedrez (que se encuentra pintado en el suelo de las canchas),
los nifios y las nifias, con orientacion y ayuda de la maestra, juegan rayuela africana o
quemados, siendo este ultimo un juego bastante atractivo. El cual consiste en dividir al grupo
en 2 subgrupos para luego distribuirse a cada lado de las canchas delimitando su espacio por

las lineas trazadas que trae la misma cancha, alli con varios balones intentan quemar al
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equipo rival, dejando como ganador por supuesto el equipo que quede con mas jugadores en

su lado de la cancha.

Figura 7

Un juego dirigido en espacios abiertos

Fuente: Mogollon, et.al., 2024

Por ultimo, para ellos, los espacios fuera del aula cada dia son un nuevo mundo. Es
decir, un dia son chefs de restaurantes que con ayuda de sus juguetes de cocina miniatura y
plastilina crean comida y platos exoticos dignos de calificacion cinco estrellas seglin ellos.
Otros dias el tinico elemento que necesitan para jugar es su cuerpo, donde en juegos como las
escondidas o atrapadas la cantidad de rondas realizadas determina la calidad y el disfrute del
juego. Aquellos roles hacen que se personifiquen y entren en un juego del que no quieren
salir, pues para ellos, las zonas como zona roja o las canchas pequefias son sus pequeias
guaridas que si las dejan pueden ser raptadas por otros niveles. De manera que, los descansos

son la mejor ventana cuando de jugar al aire libre se trata.
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2.8 Reflexiones finales en consideracion del contexto en relacion con el lugar del

juego dentro de la realidad escolar.

La contextualizacion de la institucion permite reconocer que el juego tiene un
protagonismo que no se restringe, ni se reduce a un ambito recreativo, que tiene u obedece a
una metodologia de ensefianza que muchas veces el maestro pasa por alto, entendiendo que
ensenar a jugar es facil. Se ha infravalorado el sentido que hay en la accion de jugar como lo
es la experimentacion, la exploracion y el aprendizaje significativo que surge detrés del
juego, el cual es evidenciado en la comprension de reglas, la resolucion de problemas, la

creatividad y el trabajo tanto individual como colectivo.

Aunque los nifios y nifias juegan y se evidencia que hay una presencia del juego a
nivel institucional, donde pueden expresar y manifestar su memoria lidica (Anexo 1), no se
ensena a jugar. Es decir que, si bien se observa que el nifio y la nifia tiene la oportunidad de
jugar, dado que la maestra lo sugiere y los convoca a jugar ya sea en espacios libres como los
descansos o en espacios dirigidos por ella, no hay una intencionalidad de reconocer el juego

como un contenido de aprendizaje de manera sistematica.

Asi pues, es fundamental que el maestro aprenda también a ensefiar a jugar,
reconociendo que el juego no surge unicamente de la disposicion natural de los nifios y nifias
ni de su apertura vital y expresiva. Pese a que esta predisposicion es crucial, no basta por si
sola para que el nifio desarrolle plenamente su capacidad de jugar y lleve a cabo esta accion

de manera significativa. Es necesario un acompaflamiento consciente y orientado.

Dicho esto, queremos desafiar la vision tradicional que simplifica el juego.

Resaltando que este constituye un proceso de aprendizaje complejo que amerita de un
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proceso sistematico y continuo, ya que implica una légica de construccion de conocimiento
que moviliza y transforma las estructuras de pensamiento de nifios y nifias, permitiéndoles
avanzar desde niveles concretos hacia formas de pensamiento cada vez mas abstractas. Por
ende, nos distanciamos de que la accion de jugar esta desprovista a veces de rigor o que es
una bisagra para acompaifiar el aprendizaje de contenidos académicos; dado que el juego en si
mismo es un proceso de construccion del conocimiento, que no se distancia de un
aprendizaje formal, pues en €l se desarrollan habilidades cognitivas, sociales y emocionales
que también necesitan ser tomadas en cuenta. No se trata so6lo de permitir que el estudiante
juegue libremente, sino de disefar estrategias didacticas que aprovechen el potencial del

juego en si mismo.

No obstante, reconocemos las diferentes realidades, contextos y saberes que estan
inmersos dentro de la cotidianidad en el CEL y en las instituciones educativas en general,
entendiendo que, los discursos pedagogicos o las practicas alli implementadas no son una
generalizacion de las creencias y formas de trabajo de todos los maestros y maestras. Por
ello, se hace necesario seguir investigando, reflexionando y difundiendo perspectivas
renovadas sobre el juego, comprendiendo su complejidad, sus multiples formas de
manifestacion y su profundo vinculo con el desarrollo integral y los procesos de ensenanza y

aprendizaje de los nifios y las nifias.

Capitulo I1I. Fundamentacion pedagodgica.
El juego es un campo de estudio que se ha ido desnaturalizando con el paso del tiempo.
Al ser analizado desde varias perspectivas teoricas principalmente desde la antropologica,

sociologica, psicoanalitica y educativa; se puede reconocer como campo fenomenoldgico en
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donde acontecen procesos que se develan en rigurosos procesos de observacion y etnografias que

acompanan estas manifestaciones.

Al referirnos al campo del juego, estamos contemplando un concepto polisémico que
remite a un amplio abanico de significados y lugares de enunciacion; por esta razon se requiere
abordarlo desde un enfoque interdisciplinar. Este capitulo se centra en abordar algunos referentes
teoricos que se han identificado como relevantes para comprender su acontecer en la cultura de
la infancia y situarlo en perspectiva del ambito educativo, en donde los maestros tienen un rol

fundamental para su agenciamiento.

Perspectiva Sociocultural:

En esta perspectiva se destaca las contribuciones realizadas por autores representativos
como lo son a Huizinga (1938) y Callois (1986), quienes han aportado de manera muy
importante a la comprension del juego como un fendmeno cultural y como patrimonio social y
cultural del ser humano. Estos autores afirman que por medio del juego se integra la cultura y la
sociedad, pues no se pueden desligar el uno del otro, dado que son parte valiosa para el 6ptimo

desarrollo del ser humano.

Asi mismo, evidencian que el juego y la cultura permiten representar de manera
simbolica las experiencias que se viven en una sociedad, donde se involucran los conocimientos
que se van creando internamente. Sin dejar de lado que son universales, dado que no hay ninguna
comunidad que no participe o se desvincule de la cultural y el juego, llevandolos a configurar
estructuras sociales y dindmicas culturales, donde se deben tener en cuenta los valores y las

normas, que se van reforzando en la misma accion del juego.

Perspectiva psicoanalitica:
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En esta perspectiva se resaltan principalmente las contribuciones de Piaget (1962),
Garvey (1985) y Bruner (1995), quienes permiten comprender quién es el nifio que juega, y lo
que pasa cuando ese nifio juega; lo que sucede cuando juegan en su estructura emocional,
comunicativa, cognitiva, es decir, todo lo que tiene que ver con su desenvolvimiento psiquico,
reconociendo el juego como experiencia vinculada al placer que permite descubrir, experimentar,
equivocarse, retarse, etc; y como una actuacion donde se develan y desentrafiar procesos como

la creatividad, la imaginacion, la invencion, el movimiento y el lenguaje.

Perspectiva educativa:

En esta perspectiva, el trabajo destaca principalmente las contribuciones de Malajovich
(2000), Sarl¢ (2006), Navarro (2010), Violante (2011) y Abad & Ruiz (2019); en donde se logra
identificar el juego como una experiencia vital de la infancia que posibilita transformar, crear y
conocer otros mundos. Los ninos y nifias juegan involucrandose plenamente en su aqui y ahora,
en su afectividad, su corporalidad, su pensamiento, su movimiento, su confianza, su libertad, sus
limites y el rigor que les demanda el problema de la situacion ladica. Por tanto, abordar el juego
cuando acontece en el &mbito educativo, en la escuela, en las instituciones educativas, implica
estudiar el juego indiscutiblemente desde el rol del maestro como facilitador, mediador que
intencionalmente configura andamiajes que permitan hacer del juego una zona de desarrollo

potencial.

Otro de los referentes a desarrollar en esta perspectiva educativa, esta en el contexto de la
Politica Publica a nivel distrital y nacional, se reconoce las importantes contribuciones del
Lineamiento Pedagogico y Curricular (2010), el cual nos permite reconocer el juego como un

pilar de la educacion infantil; una actuacion privilegiada de la infancia y que se configura como
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un lenguaje en si mismo. También reconocemos las Orientaciones Pedagogicas para la
Educacion Inicial en el marco de la atencion integral (2014), en donde se destaca el

reconocimiento del juego como derecho fundamental e impostergable de la infancia.

Sin embargo, y a pesar de importantes desarrollos teéricos y metodoldgicos al respecto,
los paradigmas y creencias que se han posicionado frente a esta perspectiva educativa, donde
desafortunadamente han privilegiado en la escuela, las practicas utilitaristas del juego; aquellas
que instrumentalizan el juego para subordinarlo como herramienta para ensefiar contenidos
académicos de aprendizaje, es decir, el juego como medio 0 como mecanismo para obtener un

resultado educativo.

3.1 El juego como lenguaje privilegiado de la cultura de la infancia.

Cada cultura posee un sistema ludico que transmite un legado ancestral con
caracteristicas 1diosincraticas unicas. En cada territorio, la diversidad multicultural se refleja en
sus sistemas ludicos, que se han transmitido de generacion en generacion. La historia, las
cosmovisiones, las tradiciones, los valores, las costumbres que se encuentran detras de un juego,
revelan un sentido de identidad que nos hace comprender cémo la cultura nutre el campo ludico,

y a su vez, como el juego permite preservar la cultura.

De tal modo, el juego se considera un fenémeno cultural, esencial del ser humano, pero
no exclusivo a este; puesto que se ha estudiado como otros mamiferos para adaptarse al medio,
desarrollan capacidades de supervivencia y ejercitan practicas de juego entre las manadas. Asi
mismo, se reconoce otro atributo desde esta perspectiva del juego que tiene que ver con un
sentido autotélico, el cual posiciona a este, como un lenguaje en si mismo; es decir, que tiene una

semiotica propia y tiene su fin en si mismo. (Huizinga, 1938).
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Los nifios y nifias en cualquier entorno cultural juegan a la cultura; a comprenderla, a
configurarla de sentido y a problematizarla para reconocer su lugar en ella; el juego entonces
antecede a la cultura y esta a su vez se nutre de la experiencia ladica. De tal modo, el nifio juega
la cultura para conocer, entender, y comprender, su historia y lugar en el territorio. Ademas, tiene
su fin en si mismo y se reconoce como una experiencia ritualizada y envolvente para la infancia
en el marco de una cultura, pues a través del juego, podemos obtener una vision més auténtica de

lo que es el nifio, ya que, no tiene mascaras y se muestra tal como es, de manera genuina.

“Desde una perspectiva sociologica y antropologica (Huizinga 1987, Callois 1986,
Duvignaud 1997), el juego tiene caracteristicas que lo hacen fundamental para la construccion

del ser humano como sujeto social y cultural, entre ellas la libertad y la gratuidad”. (SDIS, 2010,

p. 53).

El juego es un lenguaje privilegiado que favorece al desarrollo humano, dado que, por
medio de ¢él, segiin Huizinga (1938) se conoce el “espiritu” de la humanidad, que tiene una
funcién valiosa en la creacion de significados, de expresiones, de valores, ademds de ser una
fuente cultural, pues el juego existio antes que la misma cultura. Ademads, por medio del juego se
puede conectar el mundo fisico y sensorial, con el mundo de la imaginacion y del pensamiento
creativo. Es decir que “jugando, fluye el espiritu creador del lenguaje constantemente de lo

material a lo pensando” (Huizinga, 1938, p.16).

Por otra parte, Callois, (1986) define el juego como una accidn libre y espontanea, bajo el
seno de un rigor. Estudia el juego como un reflejo de la sociedad, en donde los sujetos que

juegan se enfrentan de igual forma a un sistema que establece limites de accion y en donde se
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desenvuelven acciones que suponen roles, relaciones de poder, acuerdos sociales y el

cumplimiento de metas individuales y colectivas.

Callois (1986) identifica dos elementos estructurantes en la accion de jugar. El primero
referido a la Paidia, siendo estd definida como las manifestaciones espontaneas, relacionadas
con la improvisacion, y la diversion que se puede dar en el juego. Es decir, el placer que genera
jugar y todas las emociones que trae consigo esta accion, como de la satisfaccion que siente el
nifio y la nifia al resolver una dificultad creada a voluntad que no da otra ventaja mas alla del
placer de haberla resuelto. Se podria decir, que la Paidia es la forma en como los nifios y nifias

viven el juego con intensidad y placer.

El segundo esta referido a lo que Callois, denomind como el Ludus, el cual esté referido a
la estructura logica del juego en el marco de un campo ludico, es decir, el sistema de reglas que
otorgan identidad y establecimiento de limites de accidn en el juego. En otras palabras,
podriamos decir que el Ludus, tiene que ver con la manera en cémo los nifios y las nifias piensan

y resuelven problemas en el juego.

Es por ello por lo que se destacan caracteristicas del juego que privilegian el lenguaje
cultural, en relacion con la libertad, siendo un acto consciente y planificado. En la libertad del
juego, el nifio puede ser el “como si”, donde se le permite imaginar, mientras va desarrollando
una capacidad simbdlica de lo que observa y de lo que lo rodea, manifestando sus emociones y
permitiendo que se pueda expresar verbal y gestualmente, dependiendo de la edad de desarrollo
en la que se encuentre. Todo esto le permite al nifio hacer el juego muy propio y significativo
para ¢él, donde no solo se trata de jugar por jugar, sino que tiene un trasfondo enriquecedor, pues

“el juego se cambia en cosa seria y lo serio en juego” (Huizinga, 1938, p.21).
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No obstante, otra de las caracteristicas del juego, es la delimitacion del espacio ludico,
pues es necesario establecer limites que regulen y organicen el rigor propio del juego de reglas.
Asi mismo, el tiempo desempena un papel fundamental para que este sea apropiado, pues se
requiere de una duracion suficiente que permita la repeticion del juego, cuantas veces sea
necesario, favoreciendo ademas el dominio por parte de los nifios y las nifias. En otras palabras,

se podria decir 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, ya sea
inmediatamente después de terminado [...] o transcurrido un largo tiempo. Esta posibilidad de

repeticion del juego constituye una de las propiedades esenciales”. (Huizinga, 1938, p.23).

En el espacio ludico, donde converge la accion de jugar, es estructurante para garantizar
que en efecto un juego pueda ser jugado, la definicién, comprension y concertacion de reglas,
pues un “rasgo positivo” del campo ludico es crear orden y estabilidad (Huizinga, 1938, p.24).
Esto nos quiere decir que, si el juego no tuviera reglas, no habria una orientacion clara hacia el
propdsito que se desea alcanzar. Tampoco se exigiria a los jugadores, dominios, conocimientos,
habilidades, capacidades, inteligencia, invencidn y creacion para resolver problemas que el juego
en si mismo plantea como retos o conquistas a corto, mediano y largo plazo; en la medida en que

se domina el juego o se convierten en jugadores expertos.

Ademas, el sistema de reglas es el que brinda un campo objetivo en el juego y le da un
fundamento a los jugadores para que la competencia y el rigor del juego se puedan experimentar
de manera organizada a favor de todos los participantes; pues se perderia la naturaleza que tiene

en si mismo cada juego sin ellas, que son las que limitan y transforman las acciones. Tales
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caracteristicas del juego, que privilegian el lenguaje cultural, se abordaran mas a fondo a lo largo

del capitulo.

Con todo lo anteriormente mencionado, y dejando claridad de la relacion que existe entre
el juego y la cultura, y su importancia en el desarrollo del ser humano, se continuard abordando
las perspectivas holisticas que comprenden las particularidades que se viven en ciertas etapas del

desarrollo de los nifios y las nifias, en su accion de juego.

3.2 La accion de jugar desde una perspectiva psicoanalitica.

El juego forma parte de una accidon necesaria para el desarrollo integral de los nifios y las
nifias. Jaramillo (2007), plantea que “El juego constituye la actividad fundamental en la edad
preescolar; mediante sus distintas variantes contribuye a la formacion de sus actitudes, de sus
cualidades, en fin, a todo su desarrollo y crecimiento personal [...] constituye una forma
organizativa crucial del proceso educativo, pero a su vez se convierte en un principio

fundamental presente en cualquier tipo de actividad” (p.115).

Es asi como desde una perspectiva psicoanalitica, se evidencia que en el juego se
desentrafan procesos de construccion emocional, psiquica, afectiva, estructuralista y cognitiva.
Piaget (s.f) reconoce que el juego no es estatico, que el juego evoluciona junto con las etapas de
desarrollo de los nifios y las nifias. Reconociendo que tienen dominios cognitivos sociales de
razonamiento, de representacion y de desarrollo en funcion simbolica, que permite hacer

compresiones frente al sujeto cognoscente.

El juego refleja niveles de complejidad que se desarrollan en los diferentes ciclos vitales

de la infancia. Por ello se reconoce el nivel de representacion simbolica que tiene un juego, desde
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el nivel de concrecion anclado al psiquis del ser humano. También por medio de €l se genera un
reconocimiento de si mismo y un autoconcepto, incluyendo todo lo que tiene que ver con lo
perceptivo-motriz y los juegos motores que contribuyen a la comprension sobre el espacio que

hay alrededor de la realidad objetiva donde se desarrollan.

Para un nifio menor de 3 afos es incoherente la relacion entre la estructura y el
pensamiento concreto, pero este trabajo se centra en las edades de 4 a 8 afios donde se ha
consolidado la funcioén simbdlica y se han construido imagenes mentales que permiten ser
evocadas para la permanencia de los objetos, lugares, personas ausentes y reemplazados por su
significante; el nifio es capaz, por proceso de maduracion, de desarrollar la representacion, la
asimilacion, acomodacién de componentes cada vez mas abstractos de su realidad que no son
palpables, pero que se van consolidando y construyendo en la estructura psiquica del nifio de

manera agil.

De tal modo, a la edad de los 4 afios hasta los 7, los nifios y nifias, se encuentran en la
segunda etapa de desarrollo cognitivo propuesta por Piaget, conocida como la etapa
preoperacional. En esta etapa “los juegos de los nifios se clasifican principalmente por el juego
simbolico y la manipulacion de simbolos”. (Piaget, s.f, p 3). Esta etapa simbdlica es primordial
para el desarrollo del nifo, pues “El simbolo es la forma de exteriorizar un pensamiento que

genera el individuo para comunicarselo a los demés” (Abad y Ruiz. 2011, p. 29).

La etapa preoperacional esta llena de imaginacion, en la que el nifio y la nifia crean
diversos mundos y escenarios, para expresar su comprension del entorno. Mediante la

expresividad motriz, los nifos y las nifias utilizan su cuerpo como una herramienta para dar vida



45

a lo que surge en su imaginacion, manifestando también sus emociones, para ser comprendidas

por el otro. Tal como nos menciona Abad y Ruiz (2011), citando a Parellada,

“El imaginario es aquello que construimos de manera inconsciente a través de las
acciones y las vivencias que desde muy pequefios experimentamos en nuestro contexto
relacional. Por decirlo de alguna manera, el imaginario deviene a través de la accion del
nifio, a la vez que acaba siendo uno de los motores més significativos de esa accion. El

cuerpo es el depositario y a la vez expresion de esa doble interaccion”. (p. 41)

Bajo esta perspectiva, también se observa el fortalecimiento del desarrollo afectivo y
social, dado que en esta etapa simbdlica los nifos y las nifias interactian con sus pares, a través
de diferentes formas de comunicacion. Estas interacciones les permiten establecer vinculos
fundamentales, mediante los diferentes intercambios de saberes, generando espacios seguros para
la exploracion emocional y social. No obstante, en estas edades, predomina el egocentrismo,

donde se les dificulta distinguir el punto de vista de otra persona, con el de él. Es asi como,

“El cuarto y quinto afio estan marcados por una mayor independencia y por el
desarrollo de habilidades grupales y sociales que les permiten participar en actividades
compartidas en las que ponen a prueba sus habilidades, fortalezas y limitaciones. En estas
situaciones estan en posibilidad de seguir reglas y esperar turnos y reconocen “lo bueno y

lo malo” que su grupo social ha establecido como tal”. (SDIS, 2010, p. 81).

Ala edad de los 7 a los 8 afios, se transita a la etapa de operaciones concretas, donde se
observa en el nifio habilidades de pensamiento mas complejo, pero dependen de experiencias

enriquecidas donde necesitan de objetos o materiales que puedan palpar y observar para captar
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de manera significativa los aprendizajes que se dan por medio del mismo entorno. De esta

manera,

“Durante este estadio, los procesos de pensamiento de un nifio se vuelven mas
maduros y “como un adulto”. Empieza solucionando problemas de una manera mas
logica. El pensamiento hipotético, abstracto, ain no se ha desarrollado y los nifios solo

pueden resolver los problemas que se aplican a eventos u objetos concretos” (Piaget, s.f,

p35).

Dicho lo anterior, por medio del juego, se evidencia en estas edades como el nifio, tiene
un mejor control, dominio y coordinacion del cuerpo (habilidades motoras), pues se va
fomentando su desarrollo psicomotor, donde el tono, el equilibrio, la coordinacidon dindmica
general y la coordinacion viso-motriz, equipa de mejores desempefios fisicos y espaciales. De tal
modo, la fuerza, la punteria, la resolucion de conflictos y la toma de decisiones toman una mayor
relevancia, para planificar mejor su acciéon motriz y tener un mejor dominio en el campo ludico

que le permite anticiparse y autorregularse para alcanzar las metas del juego.

A nivel social, también se puede reconocer las capacidades de descentracion, y concebir
de manera més consciente los procesos de colaboracion, cooperacion y de trabajo en equipo,
pues entienden y comprenden mejor la construccion de estrategias colectivas; el esfuerzo de un
grupo que se cohesiona para cumplir un proposito comun y el reconocimiento que demanda
eficiencia para obtener la ganancia del juego. Incluso reconocer la derrota o la pérdida como

oportunidad de reto y exigencia para un mejor esfuerzo en la siguiente partida de juego.
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3.3 El juego desde la perspectiva educativa en los primeros grados de la escuela

El juego en el contexto de la educacion inicial se concibe como una actividad rectora
constitutiva en el desarrollo infantil y, por tanto, ocupa un protagonismo principalmente en la
educacion de la primera infancia para docentes y maestros. Sin embargo, y a pesar de tener un
posicionamiento en las politicas educativas y orientaciones pedagogicas tanto a nivel nacional
como a nivel distrital ain se identifican practicas educativas que reducen la presencia del juego
como bisagra en las rutinas escolares o en el momento del descanso; sin ocupar un lugar
intencional en las propuestas curriculares, reduciéndolo a un dispositivo de recompensa o
estimulo por haber finalizado un determinado deber, tarea, actividad e incluso como premio a un

buen comportamiento esperado por el maestro.

Ante este hecho tan naturalizado en la escuela, los maestros en varias ocasiones terminan
subordinando al juego con propositos de aprendizaje de contenidos disciplinares y escolares,
determinando que los nifios y las nifias aprenden en un Seudo juego que mimetiza la verdadera
intencionalidad del sentido del juego en si mismo. Esto conlleva que el juego se presente como

una intencidn externa y se convierta en un instrumento para llegar a un fin en especifico.

De esta manera, la nocion de contraste entre juego y no juego, ha influido sobre recientes
tentativas, las cuales, en muchas ocasiones al no tener una comprension de sus definiciones y
diferencias, se conjugan entre si. Entendiendo que resulta imposible definir el juego como una
serie particular de acciones tales como saltar, arrojar una piedra, perseguir a alguien, imitar el
modo de hablar o los movimientos de otra persona, pues Garvey (1977) plantea que “si bien son
actividades que pueden realizarse como juego, estas también pueden efectuarse desde luego de

un modo no ludico y sin intenciones de jugar” (p. 16). Ello conviene diferenciar entre una
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actividad ludica a las diversas expresiones referidas cuando se habla de juego tales como:

Sistema ludico, memoria ludica.

La actividad ludica se entiende como un conjunto amplio de acciones que tienen un
componente de placer o disfrute, pero no necesariamente estan estructuradas de manera formal,
dado que no siempre tiene reglas especificas o un sistema de rigor. En este sentido, Brunner
(1995) considera que “cualquier cosa o actividad que inhiba la espontaneidad, no seria realmente

juego” (p.216), entendiendo que cuando el nifio crece:

“Los diversos aspectos del juego van quedando cada vez mas sometidos a la
influencia de factores culturales y ambientales que seleccionan y elaboran ciertas clases

de comportamiento y no fomentan, en cambio otros” (Garvey, 1977, p. 181).

No obstante, las multiples conceptualizaciones relacionadas con la ludica; potencial
ludico, atmosfera ludica, hacen referencia al caracter del juego y del saber jugar, es decir, a los
elementos, actitudes, formas de interaccion y significados que conforman un sistema de rigor y
que se relacionan con el placer, la imaginacion y la creatividad propios del juego, motivadas por
el disfrute y no por una finalidad productiva, asi pues, el concepto de juego trasciende mas alla

de un medio para un fin.

Sobre esta base, el juego es definido como actividad fundamental del ser humano, el cual
posee caracteristicas esenciales que lo convierten en un elemento clave para la construccion del
sujeto, de manera que, el juego es entendido como una actividad que tiene valor en si misma sin
una finalidad productiva; que ocurre en un espacio y tiempo determinados; fuera de la rutina
cotidiana, su practica estd motivada por la diversidon y se vive con una sensacion de éxtasis,

alegria y placer.
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Desde esta mirada, el juego es una actividad propia de los nifios y las nifias que se
experimenta en el presente, disfrutdndolo en el momento en que se lleva a cabo reivindicando la
presencia del juego como espacio-tiempo para el placer y el ser, pues a través de €l los nifios y
las nifas, construyen relaciones con el mundo exterior, con las personas, con los objetos y el
espacio, entendiendo que, el momento del juego es un periodo privilegiado para descubrir, crear
e imaginar, donde “en las interacciones repetitivas y placenteras con los objetos, la nifia y el nifio

descubren sus habilidades corporales y las caracteristicas de las cosas” (MEN, 2014, p. 14).

El juego es considerado como una forma de elaboracién del mundo y de formacion
cultural, dado que inicia a los nifios y las nifias en la vida de la sociedad en la cual estan
inmersos, permitiéndoles con €l, expresarse, identificarse, experimentar, descubrir sus
capacidades y limitaciones; siendo el juego un espacio intermedio entre lo que est4 afuera y lo
que esta adentro, es decir, el espacio potencial que existe entre el individuo y la sociedad. Por
ello, el juego es un lenguaje natural con el que el cuerpo dialoga y manifiesta sus deseos, sus
emociones y sus sentimientos, pues, para Abad y Ruiz (2011) el juego se entiende no como un
fin, sino como “‘un sinfin en la reivindicacion de la sencillez y cercania que predispone al
aprendizaje de manera natural y placentera”, de manera que, la infancia no aprende a jugar, sino

que juega a aprender; no es lo mismo aprender jugando que jugar aprendiendo.

De tal forma, los nifios y las nifias juegan a lo que ven y lo que viven construyendo,
destruyendo y resignificando su propio mundo, pues el juego posibilita estructuras de
pensamiento, desarrollando en los participantes su capacidad de observar, de investigar, de
asombrarse, de resignificar los objetos, los ambientes y de crear estrategias; es decir, el nifio
progresa esencialmente a través del juego pues este determina su desarrollo y estructura del

pensamiento ludico.
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Con lo anterior Vigotsky (1933 - 1966) expone que el juego es “una realidad cambiante y
sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio" dado que, cuando los nifios juegan entre
pares, expanden su habilidad para comprender el mundo social que los rodea, donde a través de
estas interacciones, desarrollan nuevas destrezas y conocimientos, ampliando constantemente lo
que el autor denomina su "zona de desarrollo proximo". En esta zona, el nifio y la nifia estara por
encima de su edad promedio, en el cual su proceso de desarrollo es superior al proceso de
aprendizaje y no al contrario, contrarrestando asi la teoria de Piaget la cual afirmaba que el nifio

debia alcanzar cierto nivel de madurez para producir aprendizajes especificos.

De ahi que, el juego puede proporcionar una placentera fuente de informacion acerca de
la capacidad del nifio y la nifia cuando juega, manifiesta o representa un conocimiento acerca de
su mundo social y material que no pueden verbalizar explicitamente; en otras palabras, otorgarle
un lugar al juego en los primeros grados de la escuela posibilita un pleno protagonismo de los
nifios y las nifias. A ellos les interesa jugar jugando, no haciendo “como si jugaran” lo que les
permite enfrentarse a los retos y desafios con seriedad absoluta, encontrando soluciones,
generando hipoétesis, ensayando sus acciones, y aceptando equivocarse libremente sin la rigidez
de una accion dirigida, revelando los cambios en cuanto a las formas de juego y reflejando una
nueva adquisicion de capacidades por parte de los nifios y nifias a medida que su memoria

cultural del juego madura, ya que, como lo afirma Bruner (1995):

“El juego, que esta controlado por el propio jugador, le proporciona a este la
primera y mas importante oportunidad de pensar, de hablar e incluso de ser él mismo” (p.

219).

Pues como lo hemos dialogado a lo largo de este apartado, son ellos y ellas los duefios y

participes del juego a voluntad y libremente elegido por quien lo practica, tomando decisiones,
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llegando a acuerdos, mostrando sus capacidades, resolviendo problemas y creando estrategias
siendo el juego una accion de disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algin fin en

particular.

3.4 El juego como contenido en la educacion infantil.

Hasta los afios noventa se empieza a tener una preocupacion entre el juego y el
aprendizaje, dado que tiempo atras solo se pensaba que el juego estaba presente alrededor de
materiales didacticos, que solo se jugaba por jugar y hasta lleg6 a asumirse como talleres que
venian teniendo cierta cercania al juego-trabajo. Segun Reichman y Fernandez (1982), citado por
Malajovich (2000), “es la maestra la que concreta un verdadero periodo de juego-trabajo [...] El

placer del juego durante este periodo lleva implicito los objetivos del trabajo” (p.11).

Tal como se menciona, el juego solo tenia un fin en si mismo y un objetivo claro:
preparar a los nifios para el trabajo, dejando de lado la riqueza que tiene aprender a jugar y la
multiplicidad de beneficios que este proceso aporta al desarrollo infantil. No se veia como un
contenido relevante e importante para el aprendizaje propio, a pesar de que favorece los hitos del
desarrollo y la construccion de significados en los nifos. Es por ello que, tiempo después, cuando
se empieza a dar una mirada mas focalizada al juego, se reconoce su valor educativo y la

necesidad de integrarlo intencionalmente en la ensefianza. Al respecto, se sefiala que:

“El docente ha de planificar y dar intencionalidad, con una organizacion sistematizada de
objetivos y contenidos, a la propuesta lidica que se configura en el contexto escolar ‘sin

traicionar’, por esto, la esencia del juego” (Harf et al, 1996, p.12).
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Este cambio de perspectiva permitio trascender la vision del juego como una simple
herramienta de preparacion para la adultez, transformandolo en un recurso pedagogico valioso.
En este sentido, Sarlé (2006) enfatiza que “cuando pensamos la infancia y las dificultades que
trae aparejadas para la escuela infantil, estas se acentiian al proponer al juego como sostén o
motor de la ensefianza” (p.33). Este planteamiento resalta la necesidad de comprender el juego
no solo como una actividad recreativa, sino como un eje fundamental del proceso de aprendizaje,

capaz de potenciar el desarrollo integral de los nifios.

Para ello, se inicia hablando de lo que sucede dentro de las escuelas con base en el juego
y las interacciones que emergen a partir de los objetos, los cuales cobran vida dentro de mundos

magicos que trascienden la imaginacion de los nifios y se vuelven reales en su juego.

La ensenanza de los juegos de reglas representa un reto particular para los maestros, ya
que requiere de un acompafiamiento estructurado y reflexivo. No basta con presentar un juego y
dejar que los nifios lo desarrollen de manera espontanea; es fundamental que el docente organice
el proceso de ensefianza de manera progresiva, considerando las etapas de apropiacion de las

reglas, el papel de la mediacion pedagogica y las dificultades que pueden surgir en el camino.

El acompafiamiento del maestro en los juegos de reglas debe realizarse en varias fases.
Aunque su participacion no sea siempre explicita dentro del juego, sus observaciones e
intervenciones resultan esenciales para potenciar la experiencia lidica y favorecer la resolucion
de conflictos emergentes. En un primer momento, es importante generar un espacio de
exploracion donde los nifios puedan familiarizarse con el juego, el material y las normas bésicas.
Posteriormente, se debe propiciar la reflexion sobre la importancia de las reglas, promoviendo

instancias en las que los nifios comprendan su funcién y participen activamente en su
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construccion. En esta etapa, la mediacion del maestro es clave para modelar actitudes de respeto,

cooperacion y toma de decisiones en torno a las normas del juego.

Ademas, el docente debe actuar como facilitador en la resolucion de conflictos,
ensefnando estrategias de negociacion y adaptacion de reglas cuando sea necesario. Esto permite
que los nifos no solo aprendan a seguir normas, sino que también desarrollen un pensamiento

critico sobre su aplicacion y significado.

Para que el aprendizaje de los juegos de reglas sea significativo, el maestro debe realizar
una planificacion didactica estructurada. En primer lugar, es fundamental seleccionar juegos
adecuados a la edad y nivel de desarrollo de los nifios, asegurando que sean accesibles y
fomenten la participacion equitativa. Luego, en la presentacion del juego, se deben explicar de
manera clara sus elementos estructurantes, como el propdsito, las metas, los objetos, el espacio,
el tiempo, los roles, los turnos y las normas. Posteriormente, es importante permitir la
exploracion y adaptacion del juego, brindando a los nifios la oportunidad de experimentar con las
reglas y ajustarlas si es necesario, para favorecer su comprension y disfrute. Durante el desarrollo
del juego, la mediacion pedagogica del maestro es clave para reforzar la comprension de las
normas y promover el respeto por ellas. Finalmente, es esencial generar un espacio de reflexion y
cierre, donde los nifios puedan analizar lo aprendido, identificar dificultades y proponer mejoras

para futuras experiencias ludicas.

Asi como el juego es una actividad inherente a la infancia, la ensefianza de los juegos de
reglas puede presentar diversos desafios. Uno de los principales obstaculos es la resistencia a las
reglas, especialmente en los nifilos més pequefios, que aun se encuentran en la etapa de juego

simbolico y libre. En estos casos, es importante que el maestro introduzca las normas de manera
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progresiva, permitiendo cierta flexibilidad en la adaptacion de las reglas para que los nifios se

familiaricen con ellas sin sentirse limitados.

Otro desafio importante es la competencia desmedida. En algunos juegos, los nifios
pueden desarrollar actitudes individualistas o centradas en la victoria, dejando de lado el sentido
de cooperacion y el respeto por los compafieros. Aqui, el rol del maestro es fundamental para

equilibrar la dinamica del juego y reforzar valores como la empatia, la solidaridad y la equidad.

Asimismo, puede haber dificultades en la comprension de las normas, especialmente si
los juegos son demasiado complejos o no han sido explicados de manera adecuada. Para evitar
esto, las reglas deben ser presentadas de forma clara y concreta, utilizando ejemplos visuales y
demostraciones practicas. También el involucrar a los nifios en la construccion de algunas

normas, les permite proponer variaciones que hagan el juego mas accesible para todos.

Dentro de este orden de ideas, el juego en la educacion infantil es concebido como una
actividad esencial para el desarrollo integral de los nifios. Seglin Violante (2011), el juego no
solo es una herramienta pedagdgica, sino también un espacio natural de exploracion, aprendizaje
y construccion de significados. A través del juego, los nifios desarrollan habilidades cognitivas,
emocionales y sociales, como la creatividad, la resolucién de problemas y la cooperacion.
Ademas, permite fortalecer competencias relacionadas con la comunicacion, la toma de

decisiones y la capacidad de anticipacion.

Asi pues, Violante (2011) subraya que el juego favorece la autonomia y el pensamiento
critico, ya que brinda a los nifios la oportunidad de tomar decisiones, enfrentarse a desafios y
comprender reglas de manera progresiva. Asimismo, destaca la importancia del rol del maestro

en este proceso, pues su funcidon no debe ser la de dirigir el juego de manera impositiva, sino la
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de acompaifiar y enriquecer la experiencia ludica, respetando su espontaneidad y adaptandolo a
las necesidades de cada grupo. De esta manera, el juego se consolida como un eje central en la
educacion infantil, promoviendo un aprendizaje significativo y respetando el derecho de los

nifos a jugar.

Con ello presente, el juego suscita multiples tipologias de juego, las cuales desafian y
problematizan la estructura psiquica y ludica que poseen los nifios y las nifias mientras juegan,
como también el desarrollo y descubrimiento de estas mismas en funcioén de su participacion
dentro del juego. Por ende, en el marco de la tipologia de juegos reglados, los juegos de reglas no
solo fomentan la cooperacion y socializacion, sino que permite que los nifios y las nifias se
introduzcan en la comprension y respeto por las normas, la toma de turnos, la resolucion de

problemas y la creacion de estrategias.

3.5 El juego de reglas y sus elementos estructurantes.

Piaget (1932; 1946), en sus estudios sobre el desarrollo humano, analiza el papel del
juego y concluye que las distintas formas que este adopta durante la infancia estdn directamente
relacionadas con la evolucién de las estructuras intelectuales del nifio y la nifia. Cada tipo de
juego refleja dichas estructuras mentales, pero también contribuye a la formacion de nuevas
estructuras cognitivas. Por ejemplo, los nifios y las nifas aprenden de las reglas por patrones de
interaccion y de organizacion, sin embargo, a medida que el nifio alcanza una mayor madurez en
su juicio moral, desarrolla un creciente pensamiento moral autdbnomo respecto a la heteronomia
de las normas impuestas por la autoridad de los adultos o tal como lo menciona Piaget (1971)
“La forma de relacionarse y entender las normas del juego es indicativo del modo en como

evoluciona el concepto de norma social o juicio moral en el nifio” (p. 237).
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De esta forma, los juegos de reglas llegan a integrar y combinar todas las destrezas
adquiridas en sus estructuras de juego creadas en sus etapas de desarrollo, tales como:
sensoriomotoras (carreras, lanzamientos, etc.) intelectuales (cartas, damas, ajedrez) de
competicion (sin la regla seria inttil) o transmitidos por un codigo transgeneracional, pues si
observamos cémo juegan los nifios y las nifias, podemos ver que comienzan con juegos que
tienen reglas basicas y, a medida que adquieren experiencia, van incorporando e incluso creando
nuevas reglas, accediendo progresivamente a una vision mas democratica y al mismo tiempo a su

comprension y representacion de su evolucion.

Con ello, Piaget (1932) expone la evolucion de la regla y con ello el pensamiento del
nifio y la nifia a partir de dos conceptos fundamentales en relacion con el conocimiento que surge
a partir de los juegos de reglas, considerando que estas, forman parte de una realidad social. El
autor define en primer lugar la practica de la regla como la manera en que los nifios y las nifas
de diferentes edades aplican la regla de forma efectiva. Y en segundo lugar, la conciencia de la
regla, es decir, la manera en como los nifos y las nifias perciben su obligatoriedad, inicialmente
como algo sagrado e incuestionable, para luego evolucionar desde una vision heteronoma hacia

una comprension auténoma de las reglas del juego.

Dentro de esta evolucion de la regla, se encuentra todo un sistema ludico el cual se rige
precisamente por el conjunto de convenciones que otorgan sentido al juego, dicho sistema; es un
sistema abierto, lo que significa que las reglas pueden cambiar y evolucionar con el tiempo a
medida que los jugadores interactian y negocian nuevas formas de jugar. De alli que, las reglas
tengan una referencia directa con el sistema juridico, ya que como lo afirma Piaget (1932) ambos

sistemas comparten una caracteristica fundamental: las normas no son estaticas, sino que
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dependen de la interaccion social ya que pueden ser adaptadas y convenidas como también

transgredidas o manipuladas a conveniencia segun la consistencia o vulnerabilidad del sistema.

Por ello, en el juego las reglas pueden adaptarse segun las necesidades y acuerdos de los
participantes, revelando entre esta dinamicidad como el juego infantil “es un reflejo claro de la
naturaleza dinamica de los sistemas normativos”. (Bianchi, 1976: 233) integrando el desarrollo
cognitivo y juicio moral del nifio y la nifia con su respectivo sistema ludico. Asi, mientras juegan,
los nifios no s6lo desarrollan habilidades cognitivas como la toma de decisiones, la anticipacion
o la resolucion de conflictos, sino también morales, al reflexionar sobre lo justo, lo permitido, y

lo prohibido dentro del marco del juego.

Es decir que, el desarrollo moral del nifio mientras juega, no es un proceso de
internalizacién de normas sociales, sino un proceso de adquisicion de principios autonomos de
justicia, entendiendo que, son los principios morales de justicia los que orientan las acciones del
nifio en el juego, incentivando la cooperacion, el respeto a los derechos de su oponente y de la
solidaridad entre jugadores, ya que, en la medida en que los nifios construyen la conciencia del
sentido del juego, tienen la capacidad de autorregular y velar por la equidad del equipo;
sancionando o validando acciones que puedan considerar como riesgo de la fluidez y eficiencia

equitativa del campo ludico.

En este transito se reconocen las contribuciones de Sarlé (2006) quien amplia esta
perspectiva y detalla el proceso de aprendizaje de las reglas del juego a partir de diferentes etapas
que los nifos atraviesan al momento de jugar un juego de reglas. Estas etapas reflejan la
evolucion desde una participacion espontdnea hasta la autonomia en la gestion de las reglas,

marcando asi su impacto en el desarrollo cognitivo, especificamente en habilidades como la



58

organizacion, la planeacion y la anticipacion estratégica para la resolucion de problemas. Desde
esta perspectiva, la adquisicion de la regla puede ser analizada a partir de los siguientes niveles:
intuitivo, codificacidon, cooperacion, planeacion y conciencia de la regla, los cuales seran

profundizados en el siguiente capitulo.

Asi pues, una vez comprendido el origen de la regla, se entiende ahora que los juegos de
reglas son aquellos que se basan y dependen de instrucciones, reglas y limitaciones que
condicionan el juego a partir de una explicacion, la cual les indica ;como jugar?, y ;cudl es la
finalidad del mismo?, diferenciandolos de otros juegos y siendo el “pre - requisito” o “contrato”™
para poder jugar; entendiendo que, al tener conocimiento de estas reglas dentro del juego, todos
los jugadores podran poseer el mismo grado de comprension de las diversas situaciones que se

presentan mientras estan jugando.

Las reglas constituyen la base esencial que posibilita y da propdsito a la experiencia
misma de jugar, pues Caillois sugiere que, son precisamente estas limitaciones las que permiten
la libertad dentro del mismo. Su presencia puede propiciar la creacion e invencion de otros
limites dentro del juego, dado que, al proporcionar un conjunto definido de reglas, los
participantes del juego tienen la libertad de explorar diferentes estrategias, tomar decisiones y

enfrentarse a desafios dentro del contexto del juego (Caillois,1986).

Ademas, los juegos motores de reglas le permiten al jugador, segiin Navarro (2010),
organizar su juego, empleando referencias provenientes de dos vias: “del problema general del
juego y del problema en concreto de la situacion a la que se enfrenta” (p.303). Asi pues, en estos
juegos de reglas toda la informacion se ordena y se codifica con la intencion de ser entendida por

los jugadores, lo que les permitird durante el juego conocer el limite de sus acciones, puesto que
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Linaza y Maldonado (1987;48) sefialan el como estas dos referencias mantienen el interés en el
juego; pasando dentro del mismo juego y entre juegos, por un nivel de dificultad inferior al
siguiente. Dicho esto, nada mantiene la regla, salvo el deseo de jugar y la voluntad de respetarla,
pues, “la naturaleza final de la regla es cultural, porque su génesis esta determinada por la

organizacion social y evolucion misma del juego” (Navarro, 2010, p.163).

No obstante, Sarlé (2010) expone que:

“Conocer la regla no es condicion suficiente para poder jugar, se necesita
comprender el para qué de esa regla; y recién entonces el nifio habra capturado el sentido

del juego” (p. 21).

De modo que, el aprender la regla no garantiza comprender el sentido del juego, es decir,
el nifio puede “memorizar técnica o estrictamente” la regla del juego, pero no le otorga
necesariamente el sentido ludico que el juego suscita. En consecuencia, el aprender a jugar
juegos con reglas requiere de tiempo y de un acompanamiento de jugadores expertos,
entendiendo que los primeros juegos suelen tener equivocaciones y los nifios y las nifias
necesitan recordar constantemente la regla para poder llegar a apropiarse de ella y emplearla sin
acudir a un tercero mas que a su memoria ludica, donde “aprender a jugar supone ese aprendizaje
que es el que nos asegura que los jugadores quieran seguir jugando, abracen el desafio que ofrece

cada juego y amplien su capacidad y posibilidad para jugar” (Sarlé, 2010,p. 31).

En consecuencia, el ir mas alla de la regla posibilita que se aprenda, pero también que se
ensene, dado que el rol del adulto o persona con experiencia dentro del juego debe acompafar
los diferentes momentos en la adquisicion de reglas en el sentido del juego, sin sobrepasar los

limites, pues segun el planteamiento de Linaza (1997), el mayor valor del juego radica en su
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independencia con respecto al adulto. En este caso, el juego de reglas viaja desde: “La
imposicion e imitacion a la autonomia y a la comprension del sentido de la regla, como

contenido y como medio para la relacion entre las personas que juegan” (Navarro, 2010, p. 162).

Paralelo a ello, todo juego de reglas debe ser analizado desde dos aspectos:

En primer lugar, desde su estructura profunda, la cual es la que “define” el juego. Por
ejemplo, en el juego de la golosa/rayuela el jugador debe recorrer el tablero con uno o dos pies
desde la tierra hasta el cielo transitando por el orden de los nimeros (del 1 al 10); si cambiamos
el limite de la tierra hasta el cielo (del 1 al 5) no cambiaria su estructura profunda dado que el

juego sigue manteniendo su sentido ladico de llegar de un extremo a otro.

En segundo lugar, desde su estructura superficial, quien es la encargada de ir incluyendo
las diferentes reglas del juego a medida que los jugadores dominan y se apropian de las mismas
sin ayuda del adulto, lo que quiere decir que, estas van avanzando al ritmo del jugador.
Siguiendo con el ejemplo del juego de la golosa, los jugadores deben comprender la
macroestructura del juego (recorrer las casillas con un pie o dos sin pisar linea en secuencia
numérica) para luego aproximarse a las reglas que tornan al juego mas complejo (pierdo el turno
cuando lanzo6 la piedra y esta no cae dentro de la casilla, cuando piso linea o cuando pierdo el

equilibrio durante los saltos).

En términos ludicos, el que ensefia el juego de reglas, debe mantener la estructura
profunda que hace de la definicion y sentido de juego, para luego simplificar y modificar la
estructura superficial a medida que incluye las diferentes reglas, comprobando que los jugadores

se apropian de la regla para luego avanzar en la aplicacion de otra.
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No obstante, estas dos estructuras necesitan de los elementos estructurantes
representados dentro del juego como; tiempo, roles, metas, objetos, reglas y espacios, los cuales
pueden ser alterados por los mismos jugadores mientras juegan. Sin embargo, estos elementos
deben responder a un nimero limitado de combinaciones en un juego motor, pues no todas las
combinaciones dan lugar a verdaderos juegos, ya que podrian producir situaciones imposibles de
jugarse o no generar un grado de complejidad que puedan superar los jugadores mientras juegan
(metas). Por ende, Navarro (2010) afirma que “conforme los elementos estructurantes combinan
sus opciones, se limitan, a su vez, las consecuencias que se pueden derivar de ellas y que son

capaces de construir verdaderamente situaciones ludicas” (p. 303).

De modo que, estas relaciones de prioridad de elementos en los juegos motores
promueven en los protagonistas, situaciones de juego, donde se necesitard de un tiempo, un
espacio y unas metas. Siendo las reglas el elemento capaz de reunirlos, demostrando una vez mas
que la existencia de las reglas dentro del juego es la que hace que la propuesta tenga un sentido

ladico.

Capitulo IV. Secuencia Didactica
Construccion de sentido, apropiacion y practica de la regla en juegos de campo

4.1 Definicion de la secuencia didactica como forma de trabajo pedagoégico

La ensefianza es un proceso dindmico que requiere mas que la simple transmision de
conocimientos; implica la construccion de experiencias significativas que estimulen la curiosidad
y el pensamiento critico en los nifios y las nifias. Para lograrlo, la planeacion pedagogica es
clave, pues permite estructurar el aprendizaje con intencién y sentido. Donde es necesario
comprender las particularidades, los procesos y los intereses del grupo, anticipar desafios y en

este caso disefiar secuencias didacticas que articulen los saberes de manera coherente. Pues, solo
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a través de una planificacion cuidadosa es posible transformar un espacio en un lugar donde el

conocimiento cobre significado y conexion con la realidad de los nifios y las nifias.

Desde esta perspectiva, la ensefianza no debe reducirse a la ejecucion de actividades
aisladas, sino que debe sustentarse en una planificacion reflexiva que dé coherencia y proposito
al proceso educativo. Braylovsky enfatiza que la ensefianza debe partir de un analisis profundo
de los contenidos y su vinculo con la realidad de los nifios, proponiendo un enfoque en el que la
planificacion no se limite a una estructura rigida, sino que sea flexible y capaz de responder a los
intereses y necesidades del grupo. Disefiar secuencias didacticas implica no sélo prever qué se
ensefiard, sino como y por qué, garantizando que cada experiencia invite a los nifios y las nifias a

cuestionar, descubrir y apropiarse del saber de forma activa y significativa.

En el aula, las propuestas pedagogicas y su estructura tienden generalmente a organizarse
en trabajo por proyectos o unidades didacticas, las cuales se centran en ejes del pensamiento,
categorias o temas de conocimiento concretos. Estas estrategias, aunque abordan ciertos saberes,
dejan por fuera otros iguales de valiosos, por tanto, no seria proporcionado desarrollar
actividades durante un tiempo prolongado en torno a un solo tema, ya que esto limitaria y no
contribuiria genuinamente a la ensefianza. En este sentido, dichas propuestas requieren una
organizacion secuenciada que les otorgue mayor coherencia, consistencia y eficacia en el

desarrollo de las actividades.

Ante esta intencion, implementar una secuencia didactica como forma de organizacion de
la ensefianza evitara la integracion forzada o la reiteracion de contenidos que el maestro desea
trabajar, pues su estructura didactica, versatil y efectiva genera una organizacion hacia

propuestas sencillas de manera coherente, integrando en ella experiencias y saberes. Favorece
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distintos abordajes de un mismo tema u objeto de aprendizaje, garantizando una progresion
significativa donde, el término “secuencia” refleja precisamente esta intencion: dar un sentido
integral a una serie o sucesion de varias actividades. Es decir, la secuencia didéctica se plantea a
partir de la unidn logica de sucesos que conforman un proceso de ensefanza dividido por etapas.

En palabras de Brailovsky esta estrategia se define como:

“Un circuito, un recorrido, una coleccion coherente de experiencias que se
despliegan lo suficiente como para formular propuestas de ensefianza a lo largo de

periodos cortos, de una manera amplia y creativa” (2002, p, 78).

De manera que, la secuencia puede referirse e integrar varios campos de conocimiento sin
perder su sentido; no se trata de agrupar contenidos o “juntar por juntar”, sino de garantizar que
estas experiencias guarden conexion unas con otras, puesto que lo trabajado en una etapa sera
fundamental para comprender la siguiente, asegurando asi una coherencia y continuidad
significativa de aprendizajes. Implica la posibilidad de complejizar, profundizar, o repetir
(modificando o no) las actividades que lo ameriten en funcion de poder avanzar en los

aprendizajes o de reiterar la informacion siendo abordada desde otra mirada.

Conforme a ello, el principal instrumento para secuenciar las propuestas es la
observacion constante y participativa del maestro sobre lo que est4 sucediendo en el grupo;
necesidades, intereses e inquietudes, pues esta sensibilidad determina la manera mas acorde de
seguir en la secuencia, analizando cuantas veces seria oportuno repetir alguna actividad o qué
ajustes deben realizarse para progresar en ella. Es asi como, Diaz Barriga (1984,1996) enfatiza

que este instrumento de ensefanza “demanda el conocimiento de la asignatura, la comprension
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del programa de estudio y la experiencia y vision pedagogica del docente, asi como sus

posibilidades de concebir actividades para el aprendizaje de los alumnos” (p. 1).

Por consiguiente, la intencidon del maestro debe ser recuperar saberes previos que tienen
los nifios y las nifias sobre un tema y vincularlo a situaciones y contextos reales; su cotidianidad,
con el propoésito de que la informacion que va a obtener el nifio mientras realiza la accion sea
significativa y pueda desencadenar un proceso de aprendizaje, un interrogante que lo invite a
descubrir y una informacion sobre un objeto de conocimiento. Con ello, la realizacion de una
secuencia didactica se encuentra implicada en el marco de una planeacion rigurosa por parte del
maestro, donde su punto de partida es la seleccion de un contenido y el objetivo de una intencién
de aprendizaje de este contenido, respondiendo a: Qué resultados espera obtener de los nifios y
las nifias, lo que conlleva la construccion de acciones de evaluacion y qué actividades se pueden

proponer para trabajar dichos resultados. Por esta razon:

“Detectar una dificultad o posibilidad de aprendizaje, permite reorganizar el
avance de una secuencia, mientras que los resultados de una actividad de aprendizaje, los
productos, trabajos o tareas que el alumno realiza constituyen elementos de evaluacion”

(Diaz Barriga,1984, p. 4).

Siguiendo esta linea, la planificacion de la ensefianza no puede entenderse como una
simple organizacion de actividades, sino como una estrategia que otorga coherencia y sentido al
proceso de aprendizaje. Para que una secuencia didactica cumpla su funcion, debe articular los
contenidos con experiencias que despierten la curiosidad y promuevan la exploracion activa. Tal
como sefiala Braylovsky, el aprendizaje en la infancia se construye a partir de la interaccion con

el entorno y la participacion en situaciones significativas. En este sentido, la seleccion de
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contenidos no solo debe responder a criterios curriculares, sino también a la pertinencia que estos
tengan en la vida de los nifios, favoreciendo su capacidad de indagar, reflexionar y construir

conocimientos desde su propia experiencia.

Ademas, la evaluacion juega un papel clave dentro de este proceso, pues permite valorar
no solo los resultados obtenidos, sino también la manera en que los nifios y nifias se apropian del
aprendizaje. Més alla de un mecanismo de control, la evaluacion debe entenderse como una
herramienta que brinda informacion valiosa para ajustar y mejorar las estrategias didacticas. Asi,
la ensefianza se convierte en un proceso en constante construccion, donde el maestro no solo guia
el aprendizaje, sino que también reflexiona sobre su propia practica para hacerla mas

significativa.

Ahora bien, para determinar los elementos mencionados, la secuencia didactica debe
integrar tres momentos en su organizacion: apertura, desarrollo y cierre. En el sentido de las
actividades de apertura, estas permiten tener un panorama inicial del aprendizaje de los nifios y
las nifas. Alli, el docente abre un tema sobre el cual ya observo y genera una pregunta que parta
de interrogantes y saberes de los nifios y las nifias, ya sea por su formacion escolar previa o
mediante sus experiencias cotidianas, de forma que establezca el recorrido a construir en la

secuencia.

Las actividades de desarrollo, por su parte, proponen que el nifio y la nifia interaccionen
con nueva informacion, pues esta interrelacion equivale a los conocimientos previos trabajados
en la apertura con el sentido y significado de la informacion ahora construida. De modo que, el
trabajo intelectual que realiza el nifio con la adquisicion de informacion y el empleo de esa

informacion en alguna situacion problema, le brinda al maestro el referente contextual que le
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permitira interpretar lo ocurrido, las cuales serdn las evidencias de aprendizaje que pueden ser

considerados en la evaluacion.

Sobre esta base, las actividades de cierre, como su nombre lo indica, logran finalizar e
integrar el conjunto de actividades realizadas, accediendo a la sintesis del proceso de aprendizaje
desarrollado. A través de ella, el maestro busca que los nifios y las nifias reelaboren su estructura
conceptual, reorganizando dicha estructura con las interacciones, interrogantes y nueva
informacion a la que tuvo acceso durante toda la secuencia. Ello permite analizar y valorar, lo
que se viene logrando, es decir, las habilidades, capacidades, deficiencias y dificultades que
obtuvo el nifio a lo largo de la implementacion de la secuencia didactica. Con esto en mente,
estos momentos le dardn acceso al maestro de vincular la construccion de secuencias con la

construccion de evidencias de evaluacion, entendiendo que:

“Toda evidencia de evaluacion cumple con una funcion didactica, ya que en
primer término sirve para retroalimentar el proceso de aprendizaje que realiza el
estudiante, mientras que para el docente se constituye en una posibilidad de interrogarse

sobre lo que esta funcionando en el desarrollo de la secuencia” (Diaz Barriga,1984, p.

13).

En ese orden de ideas, el maestro debe establecer los propositos, objetivos y finalidades a
trabajar en cada sesion y de manera general, como también su durabilidad (semanal, mensual,
semestral) teniendo en cuenta lo que espera que sus estudiantes puedan lograr y realizar, siendo

estos criterios transversalmente enlazados con la estructura de la evaluacion.
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4.2 Estructura general de la secuencia didactica

La estructura de la secuencia didactica se orientd6 metodoldgicamente e intencionalmente
conforme a los diferentes niveles propuestos por Sarlé (2006); (intuitivo, egocéntrico, imitacion
de la regla y la codificacion de la regla) por medio de los cuales los nifios y nifias transitan en su
estructura cognitiva formal para lograr la apropiacion del sentido de la estructura y el sentido del
sistema de reglas que configura la identidad de cada uno de los juegos como pretexto para
evidenciar el proceso de ensefianza y aprendizaje que se pretende esclarecer a partir de esta

experiencia.

Desde el momento en que los nifios se enfrentan por primera vez al reconocimiento de un
nuevo juego de reglas, atraviesan diferentes momentos que permiten progresivamente aprender
el rigor del juego, sus limites de accion, desenvolverse en el campo ladico de una manera mas
apropiada y con una mayor disposicion de esfuerzo psicomotor y cognitivo; para alcanzar las
metas individuales y colectivas que el juego en si mismo exige en su resolucion de problemas.
“El nifio debe aprender a ser jugador, lo que implica apropiarse de modos sociales de manejarse
en determinadas situaciones que involucran el manejo justo de la regla, la actitud frente a la
trampa, la participacion entusiasta, el juego limpio, y el manejo de los niveles de

competitividad” (Sarlé, 2012, p.88)

En el primer nivel intuitivo los nifios exploran con sus conocimientos previos el campo
ludico; afianzan sus acciones e incorporan criterios fisicos, como imitar, observar, manipular los
objetos que intervienen en la experiencia de juego, se comprende que existe una exploracion de
movimientos, pero no formas de organizacion o planificacion que les permita una accion de jugar
compleja. En este nivel los nifios privilegian su intuicidn y las nociones que el juego pueda llegar

a sugerir, buscando principalmente las sensaciones de placer que este les pueda generar. Su
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interés esta mas centrado en este momento por vivir el juego, sin una clara y comprensiva
relacion entre las metas del juego y los fines que con llevan a alcanzarlas, sea tanto a nivel

individual como colectivo.

El segundo nivel egocéntrico, el nifio centra los restos del juego sobre si mismo, es decir,
se privilegia una mirada sobre si mismo; asi el juego sea colectivo o colaborativo; este pasa
primero por la necesidad de afirmarse a si mismo en el campo ludico; es un juego mas individual
sin intentar por ahora el dominio o el liderazgo sobre los demas. Otro elemento significativo en
este nivel, tiene que ver con la biisqueda de la complacencia para que todas puedan ganar, cada
uno defiende sus propios esfuerzos y se considera merecedor de un reconocimiento en el juego;
generalmente este tipo de comportamientos de los nifios en el campo ludico que esperan que
todos ganen de alguna forma, dilata el juego o lo hace poco eficiente en su rigor y sistema y
existe una alta manifestacion de abandono prematuro del juego sin terminar la partida o el ciclo
completo del mismo. En consonancia, los nifios se enfocan en satisfacer sus propias necesidades
y deseos en el juego, proceso necesario para empezar a identificar posibles roles en el campo

ludico con los que mas adelante pueda identificarse.

El tercer nivel, denominado la imitacion de la regla, los nifios en cierta forma
comprenden que la regla viene de afuera, o es impuesta arbitrariamente a la naturaleza o
identidad del juego; sin embargo, tienen una mejor disposicion en el juego respecto a la
comprension global de las metas; aunque la perspectiva de la regla viene de manera ajena, tratan
de orientarse por ella, de la mejor manera en como la pueden entender circunstancialmente. Es
muy comun en este nivel, que los nifios pasen por alto las reglas primarias o las manipulen segiin

su propia conveniencia.
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Posteriormente en un cuarto nivel de Codificacion de la regla, se manifiesta cuando los
niflos comienzan un proceso de construccion de sentido del juego, se presenta la identificacion y
mejor discriminacion de elementos los estructurantes que conforman el sistema de rigor del
juego, como los roles, funciones en el campo ludico, el manejo del tiempo y el espacio. Los
niflos comienzan a identificar los diferentes roles dentro de un juego y a tener una mejor
perspectiva periférica o global del campo ludico que le permite ir progresivamente identificando
las capacidades, potencialidades e incluso ventajas que pueden tener sobre el equipo oponente o
viceversa. En este nivel, los nifios suelen modificar o cambiar las reglas con el objeto de
simplificar el juego; lo que les permite poner a prueba un cambio en su sistema y evidenciar si
resulta pertinente o debe ser reversado. En este nivel los nifios pueden interrumpir el juego las
veces que sea necesario para impartir inicialmente censuras o sanciones por el incumplimiento

de las reglas.

En este aprendizaje progresivo y en la medida en que los nifios estdin mucho mas
familiarizados con el juego de reglas y su rugir intrinseco; empieza a emerger un mayor interés
por ejercer una Colaboracion en la accion de jugar e ir mas alla de un desempefio individual en
el juego, y comienza un interés y preocupacion en el juego del otro; en potenciar una mirada
colectiva para el cumplimiento de metas comunes; una apropiacion del entorno global que a su
vez le permite focalizar ahora en proponer posibles rutas de accion o estrategias, una toma de
mayor conciencia de la identidad del juego que lo hace diferente y particular a otros juegos de su

memoria ludica.

En este proceso de aprendizaje, se manifiesta una toma de conciencia, en la que cada
jugador logra apropiarse, no solo de las reglas de la macroestructura del juego, sino también de

aquellas que son mas superficiales o que parecieran tener un mayor nivel de flexibilidad segin
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los acuerdos que establezca el grupo de nifios. Las reglas empiezan a ser necesarias para
identificarse entre los jugadores, siendo la cooperacion con otros lo que posibilita que las reglas

definan el nivel y exigencia de la competencia.

El transito entonces entre jugador principiante y jugador experto lo hace posible, el
tiempo invertido en la mayor cantidad de partidas posibles en el campo ludico del juego; lo que
empieza también a dinamizar un mayor sentido por la competencia, no solo por el alcance de la
ganancia y la victoria o el cumplimiento de una meta; sino por el disfrute mismo de vivir y

pensar el juego con intensidad.

Finalmente, en el ultimo nivel podemos identificar la apropiacion de la conciencia de la
regla, en la medida en que los jugadores, empiezan a hacer de la regla un entramado de
posibilidades; encontrar la libertad de desenvolvimiento en el rigor del juego. En otras palabras,
cuando los nifios empiezan a anticiparse a su adversario u oponente y planear mejor su accion de
jugar, tanto a nivel individual como colectivo. La construccion de estrategias es lo que determina
en este nivel que el jugador ya no tiene ambivalencia con las reglas; ya se han concebido la
apropiacion de su sentido y se reconoce como marco estructurante del juego que le brinda
estabilidad y eficiencia. En este momento, los nifios exigen con mayor vehemencia la equidad y
la justicia en el juego, preservan la regla como ley y pueden ejercitar la capacidad de ensefar a

jugar a otros.

En consecuencia, a lo anteriormente abordado la secuencia didactica tiene como
proposito develar este proceso de ensefianza y aprendizaje por el que transitan los nifios y nifias
para apropiarse de juegos de reglas y los retos en la planificacion pedagdgica que le implican al
maestro ser consecuente con este proceso gradual de construccion de conocimiento en este

campo en particular. Para ello se proyect6 en la secuencia didactica una organizacion gradual en
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la medida en que se fueron desarrollando las sesiones por cada uno de los niveles esperados en el

proceso de apropiacion.

Tabla 1

Muestra progresiva de la implementacion de la secuencia didactica

Grados y edades | Cantidad de Juego de reglas No de sesiones | Tiempo aproximado

de los nifios | nifios y nifias | seleccionado pretexto en el | desarrolladas invertido en la

participantes| proceso de ensefianza- implementacion
aprendizaje
Nivel 4y 5(4 -5 10 Golosa 6 8 horas
afnos)
(Nivel 6 (6 - 7 16 Rana 6 12 horas
anos)
Nivel 7 (7 - 8 19 Stop 6 10 oras
afios)
Fuente propia

Analisis estructural de los juegos seleccionados.

Para llegar a la eleccion de los juegos de reglas, se tuvo presente la edad de los nifios y
las nifias de los diferentes niveles, teniendo en cuenta su nivel de desarrollo cognitivo,
comunicativo, social y corporal. Después de un analisis por parte de cada maestra en formacion y
de acuerdo con las capacidades e intereses identificados previamente con cada nivel. En el nivel
4y 5 se selecciond el juego de la golosa, puesto que este juego de reglas a su vez permitiria las
conquistas del equilibrio, la coordinacion y la motricidad al requerir que los nifios y nifias salten

de una casilla a otra manteniendo el control del cuerpo.

La golosa es un juego que promueve la interaccion entre pares, ya que los participantes

deben esperar su turno y respetar las reglas establecidas. Este proceso favorece la paciencia, la
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tolerancia y el autocontrol, aspectos fundamentales en la convivencia con otros. Asimismo, la
naturaleza del juego permite que los nifios y nifias se motiven entre si, compartan estrategias y

expresen sus emociones, fortaleciendo asi sus habilidades comunicativas.

A nivel cognitivo, implica la planificacion de movimientos, la toma de decisiones y el
seguimiento de reglas o acuerdos, habilidades esenciales para el pensamiento 16gico y la
resolucion de problemas, cada nifio o nifia debe recordar en qué casilla ha caido la piedra,
calcular la trayectoria del salto y anticipar sus movimientos para no perder el equilibrio ni pisar
fuera de los limites, estas acciones estimulan la memoria, la concentracion y la resolucion de

problemas, fortaleciendo el pensamiento logico y la capacidad de seguir secuencias establecidas.

En el nivel 6, se selecciond el juego de la rana, al identificar los dominios de
coordinacidn mas precisos en estas edades y su capacidad para el desempeio con el sistema
numérico, que requiere de adaptaciones segun las particularidades y apropiaciones que tiene en
general el grupo; pues aunque conozcan el sistema numérico, para este juego deben realizar
operaciones aditivas y de sustraccion, que les exige habilidades cognitivas, como la
concentracion, el razonamiento y la resolucion de problemas. Es por ello que deben conocer y
darle un uso apropiado al objeto artefacto, para poder registrar el puntaje, pues sin €l se perderia

el sentido que tiene en si mismo el juego.

Dicho lo anterior, se presenta un juego donde los nifios hagan uso de todo su cuerpo,
fortaleciendo su coordinacién viso-motriz, en el cual necesitan conocer el espacio de juego y sus
limites; observando e identificando puntos claves para que se les facilite el lanzamiento. Ademas,
los nifios de este nivel se destacan por ser competitivos, asi que requieren de un juego de reglas
que los reté, demostrando sus habilidades y fortalezas en el campo, donde no solo dependen de si

mismo, sino que necesita de un trabajo en equipo; mas propiamente de su pareja, para llegar a
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acuerdos y poder crear estrategias, por medio de la cooperacion, la comunicacion asertiva y el
respeto. Sin dejar de lado que, aunque sea un juego donde se ve la competencia, es vital respetar

al contrincante, para que haya un juego limpio y sano.

Para los nifios y nifas del Nivel 7, se seleccion6 el juego de reglas del Stop, tratindose de
un juego con mayor rigor en su sistema de reglas y de mayor complejidad; desafiando la
estructura cognitiva de los nifios y las nifias durante su apropiacion. Alli, el nifio comprende que
sus pensamientos le permiten entender y en consecuencia actuar segun sus procesos de
cognicion, desarrollando su propio conocimiento con base en su aprendizaje mientras juega. En
esta etapa, su pensamiento transgrede el egocentrismo y juego individual para situarse en uno
mucho mas operativo, ldgico y formal en cuanto al desarrollo de estrategias, competencia y

rivalidad.

Con ello, su estructura psiquica le permite desarrollar dominios numéricos y habilidades
de coordinacion viso-motriz, estableciendo relaciones consigo mismos, con el otro, con los
objetos y con el espacio, siendo capaz de comprender la l6gica sobre lo que han experimentado
antes, para luego asociarlo a nuevos conocimientos que retan sus habilidades y capacidades
como sujeto. En este proceso, el juego de reglas posibilita en el nifio combinar elementos
espaciales, temporales, de estrategia colectiva y de secuencia en la actividad fisica para la
construccion de una estrategia tanto individual como colectiva, pues su proceso de maduracion

en el juego favorece su estructura de pensamiento y sistema ladico.

En consecuencia, todos los juegos reglados tienen una correspondencia entre el ciclo vital
de desarrollo de los nifios de acuerdo a las capacidades que poseen y pueden desarrollar durante
su recorrido por el juego. Asi mismo, estos juegos tienen varias similitudes que favorecen el

pensamiento espacial, el lanzamiento, la coordinacion, la agilidad, la concentracion, las tacticas y
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las estrategias, entre otros aspectos significativos necesarios para poder propiciar un desarrollo

integral en el jugador.

Analisis estructural de cada juego de campo: Ficha técnica de los juegos.

El andlisis estructural de cada juego se hace previo a la planificacion de la secuencia
didactica, con el fin de conocer los elementos estructurantes que componen y rigen el juego. El
maestro debe tener claridad de estos elementos para tener una base sobre los diferentes puntos o
temas a tratar que son clave en el desarrollo para alcanzar los objetivos de cada juego. Para ello,
debe indagar y conocer teorias que respalden este analisis apropidndose de los elementos
estructurantes propios de cada juego, determinando en qué momento serd necesario trabajar cada
elemento en las diferentes sesiones de la secuencia didéctica; entendiendo la logica interna y las
interacciones que se dardn en el juego, identificando las dificultades que se puedan presentar
para trabajarlas de manera progresiva, creando asi un orden para que la experiencia sea mas

enriquecida.

Con lo anterior, el analisis estructural inicialmente, relata la resefia historica de cada uno
de los juegos de campo tradicionales, la cual permite reconocer culturalmente al juego y su
recorrido transgeneracional, pues a través de ellos se crean expresiones y conexiones con el
mundo, que hacen que los nifios y las nifias interactiien y vivan la riqueza de los juegos

tradicionales.

Posterior a ello, se ubica el tipo de juego al cual pertenece cada uno segin las
clasificaciones de Callois (1986): El1 Agon, a la rivalidad en torno a una sola cualidad (rapidez,
resistencia, vigor, memoria, habilidad, ingenio etc.) los cuales se ejercen dentro de limites
definidos y sin ninguna ayuda exterior. El Ludus como la tension y el talento que el jugador

ejerce fuera de todo sentimiento explicito de rivalidad, pues se lucha contra el obstaculo y no
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contra uno o varios competidores. Y, por ultimo, se evidencia la Alea en cuanto a las decisiones y
factores que no dependen del jugador, dado que, es el destino y el azar quien define la victoria

del jugador en el juego.

En paralelo, se observan los elementos estructurantes, los cuales Navarro (2010) describe
como el rigor que orienta la estructura de los juegos reglados. Alli se encuentran las metas
entendidas como la situacion que debe alcanzar el nifio y que constituye un logro que ha de
conseguir; ya sea por metas determinadas por medio de un artefacto (acumulacioén de puntajes
tras las rondas) o por metas determinadas fisicas (se ha de llegar a un espacio antes de un tiempo

limitado).

Las reglas como condicionante previo a la accion de jugar, ya que, estas cumplen la
funcion de establecer las relaciones entre los elementos estructurales y fijar los limites de las
acciones de los jugadores. Dichas reglas se clasifican en reglas cuantitativas, donde definen el
convenio respecto a lo mensurable de los elementos de la estructura del juego (nimero de
espacios, numero de jugadores, nimero de casas o refugios, nimero de pelotas) y en reglas
cualitativas, expresando el criterio de las relaciones entre el jugador y los demas elementos de la

estructura del juego.

Los objetos trascienden la simple manipulacion a una accién de comprenderlo como un
agente del juego. En esta dinamicidad, se encuentra el elemento mévil, el cual representa el
vehiculo de las comunicaciones motrices entre los jugadores, por tanto, se desprende de las
manos. El elemento artefacto, como un dispositivo pasivo que cumple con un cometido de
refugios, o un dispositivo estatico a la espera de un lanzamiento. Y el elemento implemento, que

colabora en la accién de jugar y actiia ocupando un espacio proximo de los jugadores.
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De ahi que, el tiempo indica las variaciones de duracion y limite durante el juego, pues
cuando el tiempo determina el final de este se buscan acciones con las que acumular ganancia
como también, se limita para las mismas acciones del juego y se organiza el control de las
acciones de los jugadores, haciendo uso de tiempo largo, tiempo sin término, tiempo limitado en
juego y tiempo no limitado en la accion de juego. Con ello, en mente, los espacios, representan
el lugar de accion e interaccion, haciendo posible las acciones individuales y colectivas. De esta
manera, hay espacios que necesariamente deben ser regulados, como el espacio inmediato y
otros que posibilitan aparicion de usos especificos del espacio por parte de los jugadores y

alternancia de las acciones de juego.

Asi pues, la atribucion de roles comienza por la nominacioén de un determinado papel y
por las asignaciones que los demés jugadores derivan, esperando conductas determinadas. Por
tanto, roles como el de jugador, al ser el sujeto de la accidon, debe poseer, el control de sus
acciones, mientras que el oponente ha de vencer la dependencia del contrario (jugador) que

intenta llevar la iniciativa.

Una vez apropiados dichos elementos dentro del juego, se pueden suscitar problemas
propios del juego en relacion con desafios cognitivos (ubicacion espacial, estratégicos,
resolucion de problemas) y desafios psicomotores (evadir o esquivar un objeto en movimiento,
punteria o asertividad en el lanzamiento) demandando en los nifios y las nifias un proceso de

desarrollo de estrategias, las cuales pueden representarse de manera individual o colectiva.

Por consiguiente, el analisis estructural se representa de la siguiente manera:



Tabla 2. Analisis Estructural del juego de la Golosa

Breve

El origen del juego "La Golosa" o "Rayuela” es incierto, aunque algunos estudios sugieren que proviene de juegos de patio europeos aunque también
se cree que esta basado en el libro de La Divina Comedia ya que sus reglas tienen similitud con el personaje principal pues este debia atravesar una

| serie de mundos saltando de casilla en casilla empujando una piedra la cual representaba el alma, ademas de ello también se piensa que su antecesor

mas cercano podria haber sido un juego romano conocido como "Tropa", que también consistia en saltar a traves de cuadros trazados en el suelo.
Durante la Edad Media y el Renacimiento, el juego se fue modificando y, eventualmente, se extendié por Europa y América. En América Latina,
"Rayuela" o “golosa" se consolidé como una actividad recreativa en las décadas de 1950 y 1960, aunque existen registros de su practica desde siglos
atras, en distintas formas y con diversos nombres, dependiendo de la region.

Elementos Estructurantes

Tipo de juego

La Golosa se encuentra dentro de la categoria de juegos motores, juegos tradicionales, juegos sociales y juegos de movimiento, ya que debido a sus
reglas y en el desarrollo de estas se pueden evidenciar destrezas como el equilibrio, la concentracion, el conteo, entre otras, ademas de estar incluido
entre el tipo de juego que menciona Callois en Los juegos y los hombres, donde refiere un grupo de juegos denominado “Agon”, el cual esta basado en
la competencia individual de cada oponente, donde cada uno de los jugadores lidera sus acciones y es responsable de sus propios resultados.

En este contexto ladico, se ponen en juego distintos dominios, habilidades y capacidades. Desde el punto de vista del dominio motor, se desarrollan la
coordinacién, la propiocepcion y el control del equilibrio, ya que el jugador debe desplazarse de manera precisa sobre los cuadros marcados en el suelo,
muchas veces apoyandose en un solo pie. En cuanto al dominio cognitivo, se fortalecen el conteo, la planificacion y la toma de decisiones, pues cada
movimiento debe ser ejecutado estratégicamente para evitar errores y alcanzar el objetivo. A nivel socioemocional, el juego promueve la paciencia, la
tolerancia a la frustracion y el respeto por turnos y reglas, lo que refuerza la capacidad de autorregulacién y convivencia. Finalmente, desde el dominio
creativo, los nifios pueden modificar las reglas, adaptar la estructura del juego y darle un significado propio, fomentando asi la flexibilidad cognitiva y
la imaginacion. De esta manera, la Golosa trasciende el simple acto de saltar y avanzar por una serie de cuadros, convirtiéndose en una actividad integral
que potencia multiples habilidades esenciales para el desarrollo infantil.

Meta (S)

La meta principal es la culminacion del recorrido desde la primera casilla, identificada con el nimero 1, y de manera ascendente hasta el nimero mas
alto, identificado con el nimero 10, el cual representa la Gltima casilla o "cielo". Para alcanzar esta meta, los jugadores deben lograr una serie de
progresos que les permitan avanzar con éxito a lo largo del juego. En primer lugar, deben desarrollar la precision en el lanzamiento de la piedra o
marcador, asegurandose de que caiga en la casilla correcta sin tocar lineas ni salir del area delimitada. Luego, deben trabajar en su equilibrio y
coordinacion, ya que el juego exige desplazarse en un solo pie, controlar el peso del cuerpo y ajustar los movimientos para evitar pisar fuera de los
limites.

Ademas, es clave la memorizacion ascendente y descendente del recorrido, ya que cada turno requiere recordar en qué casilla esta el marcador y
planificar el siguiente movimiento. En este sentido, también se ejercita la capacidad de concentracidn y atencién para evitar errores que obliguen a
reiniciar el intento. Aun asi, el juego permite lograr en los jugadores el equilibrio y la coordinacion, ya que los participantes deben saltar en un pie,
mantener el equilibrio y mover su cuerpo con precision en espacios limitados. Estas acciones ayudan a mejorar la agilidad, la destreza y el control
corporal. Por otro lado, también se fomenta la resolucion de problemas, ya que los jugadores deben tomar decisiones rapidas sobre como lanzar la piedra
y como moverse sin cometer errores, desarrollando asi habilidades estratégicas y de planificacion. Es asi como, para llegar a cumplir la meta del juego,
los participantes deben progresar tanto en el dominio motor como en el cognitivo y emocional, combinando destrezas fisicas con toma de decisiones y
gestion de emociones, lo que convierte a La Golosa en una actividad integral y enriquecedora.
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Regla (s)

En el caso de la golosa, el juego puede llegar a ser modificado segin el contexto en donde se encuentre y de las variaciones que emerjan principalmente
por medio de acuerdos entre los jugadores

Reglas Cuantitativas, las cuales estan relacionadas con aspectos medibles como turnos, casillas y puntuaciones.

- Los jugadores se turnan para lanzar el objeto (piedras, tapas, entre otras) sobre la casilla nmero 1.

- El objeto debe caer en la casilla sin tocar las lineas.

- El'jugador debe saltar de una casilla a otra sobre un pie (en las casillas individuales) y con ambos pies en las casillas dobles.
- Los jugadores avanzan por el tablero en secuencia, de la casilla 1 a la 10 (o0 mas, dependiendo del disefio).

- Después de alcanzar la Gltima casilla, el jugador debe girar y regresar, recogiendo el objeto en el camino de regreso.
- Si el jugador toca una linea, pierde el equilibrio 0 no puede recoger el objeto, se considera una falta.

- En caso de falta, el turno pasa al siguiente jugador.

- Siun jugador completa el recorrido sin errores, avanza al siguiente nimero (casilla) en su proximo turno.

- Los jugadores contintan jugando en turnos, intentando avanzar hasta completar el tablero.

- El juego termina cuando un jugador completa todos los niameros del tablero.

- El primer jugador en completar el recorrido se declara ganador.

Reglas Cualitativas las cuales pueden llegar a ser acuerdos entre los jugadores o reglas ya conocidas que responden a las dificultades o retos dentro
del juego

- Al llegar a la casilla donde cay6 el objeto, el jugador debe agacharse y recogerlo mientras mantiene el equilibrio.
- Cambio en la estructura del juego: Las configuraciones del tablero pueden variar segln la tradicién y las preferencias de los jugadores.

- Variaciones al momento de avanzar: En algunas versiones, se pueden establecer puntuaciones para cada ronda o incluir desafios en algunas
casillas.

Objeto (S)

Objetos moviles: son aquellos elementos que los jugadores manipulan directamente y que cambian de posicion durante el juego. En este caso, el objeto
lanzado por cada jugador, que puede ser:

- Piedras o rocas (tradicionalmente usadas en el juego).

- Tiza
Estos objetos son fundamentales porque determinan la posicion en la que se encuentra el jugador y validan su turno al caer en la casilla correspondiente
sin tocar las lineas.
Artefactos: Son los elementos que estructuran el espacio del juego y permanecen fijos, estableciendo las condiciones en las que se desarrolla la
actividad. En La Golosa, los artefactos son:

- Las casillas numeradas que conforman el tablero y delimitan el area de juego.

- El suelo o la superficie donde se dibuja la Golosa ya sea en tierra, cemento o cualquier otro material.

Estos elementos no cambian de posicion y son esenciales para darle sentido y organizacion al juego, guiando el avance de los jugadores hasta
la meta final.
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Tiempo

Su estructura temporal se ajusta a un tiempo no limitado, ya que el juego no establece una duracién maxima para su desarrollo. Los jugadores avanzan
progresivamente en funcion de sus aciertos y errores, lo que significa que el tiempo del juego esta determinado por la habilidad y estrategia de cada
participante. Los tipos de tiempo en la golosa se determina de la siguiente manera:
- Tiempo sin término: La Golosa no tiene un tiempo limite establecido; el juego avanza segun el progreso de cada jugador asi mismo se relaciona
con la acumulacion de ganancia progresiva, ya que el objetivo es completar el tablero.
- Tiempo no limitado (en la accion de juego): Los jugadores controlan sus acciones sin restricciones de tiempo, lo que les permite administrar
su ritmo de juego, en donde se observa en la posibilidad de reflexionar sobre la mejor estrategia antes de realizar un movimiento

Espacio (S)

En La Golosa, el espacio se presenta desde diversas percepciones, entre ellas el espacio inmediato,
lejano, compartido y restringido. Dentro de estas categorias, el juego se desarrolla principalmente en
un espacio proximo, ya que, como sefiala Navarro, este tipo de espacio se caracteriza por la accion
individual y requiere habilidades como la orientacion corporal, la ubicacion espacial y la definicion
de la accidn. Estas destrezas son esenciales en el desarrollo del juego, pues permiten a los jugadores
ejecutar con precision los movimientos necesarios para desplazarse sobre las casillas y recoger el
objeto sin perder el equilibrio.

Asimismo, el espacio puede clasificarse como fijo, dado que las casillas se dibujan en el suelo antes
de iniciar la partida y permanecen inalterables durante todo el juego. Esta estabilidad proporciona a
los jugadores un mayor control sobre el entorno de juego, permitiéndoles anticipar sus movimientos
y planificar estrategias de manera efectiva.

ESTRUCTURA ORIGINAL ESTRUCTURA GOLOSA DE CARACOL

En términos de planimetria y organizacion del espacio, el disefio del juego se basa en una disposicion lineal y secuencial de las casillas, con algunas
combinaciones dobles que exigen distintos tipos de salto. Esta estructura facilita la percepcion del espacio como un recorrido predeterminado, en el que
los jugadores deben seguir una secuencia especifica para avanzar correctamente.

Por ultimo, también se afiade la estructura de la golosa caracol la cual afiade dificultad al mecanismo de juego por sus saltos en circulo y su manera de
“lanzar” el objeto movil, ya que, varia segun el contexto y la manera en la que se juegue.

Rol (es)

Al ser un juego que se desarrolla principalmente de manera individual, cada persona tiene el rol de ser un individuo, un oponente y un compariero
dependiendo de su turno, sus roles varian, pero a su vez cumplen con las siguientes funciones:

e Lanzador: Cada persona tiene la oportunidad por turnos de tirar solo una vez el objeto para iniciar su recorrido, en caso de que el objeto caiga
en la casilla correspondiente puede iniciar con sus saltos.

e Saltador: Realiza la accion de saltar evitando pisar las lineas, y de manera correcta, es decir, saltando con un pie en las casillas individuales y
con dos pies en las casillas que son dobles.

e Observador o compafiero: Ofrece un Rol desde la interaccion afectiva ademas de cambiar de roles en los turnos establecidos.
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Tipos de Problemas que el juego

En La Golosa, los jugadores enfrentan diversos desafios psicomotores relacionados con el posicionamiento espacial, la coordinacion dinamica general,
el equilibrio, la punteria y el lanzamiento, los cuales son:

Problemas de equilibrio y coordinacion: mantener el equilibrio mientras se salta en un pie representa un reto fisico, ya que los jugadores deben
calcular con precision cada salto para evitar pisar las lineas o espacios incorrectos. Esta dificultad se relaciona directamente con el juego de equilibrio,
donde la estabilidad corporal es clave para avanzar correctamente en el tablero.

Problemas de estrategia: Decidir cudndo y como lanzar el marcador en las casillas mas complicadas, generalmente las mas lejanas, requiere una
planificacion estratégica. Los jugadores deben evaluar el mejor momento para avanzar, retroceder o esperar su turno adecuado. Este aspecto se vincula
con el juego de posicionamiento espacial, ya que implica una comprensién del espacio y la anticipacion de movimientos futuros.

Problemas de lanzamiento: la precision en el lanzamiento del marcador es fundamental para que caiga en la casilla correcta sin salir del recuadro o
tocar las lineas. Esto supone un desafio en términos de punteria y control motor, asociados al juego de punteria, asertividad y lanzamiento. Ademas,
calcular la fuerza y el angulo del tiro introduce indirectamente conceptos basicos de fisica en el desarrollo del juego.

Problemas de resistencia fisica: A medida que el juego avanzay los jugadores deben recorrer el tablero varias veces, la resistencia fisica se convierte
en un factor clave. La coordinacién dindmica general, especialmente en lo que respecta a los saltos cortos y los saltos a profundidad, exige agilidad,
resistencia y control del cuerpo para mantener un rendimiento estable a lo largo de mdltiples rondas.

Problemas matematicos: En algunas versiones avanzadas del juego, los jugadores deben realizar conteos o sumar puntos en funcion de las casillas
donde caen los marcadores. Este elemento introduce un aspecto numérico que no solo afiade dificultad, sino que también estimula el razonamiento
l6gico y la capacidad de célculo, integrando asi un aprendizaje matematico dentro de la dinamica ludica.

Desarrollo de estrategias

Algunas de las estrategias que pueden aportar los jugadores en sus equipos son:

Autorregulacion emocional: En la golosa, cada turno puede ser una oportunidad o un obstaculo. Si la piedra cae fuera del cuadro, si se pierde el
equilibrio o se pisa una linea, es comin que aparezca la frustracién. Sin embargo, quienes juegan aprenden rapidamente que el error no implica quedar
fuera, sino volver a empezar, ajustar y continuar. Esto refuerza su capacidad para gestionar emociones, mantener la calma y persistir, entendiendo que
equivocarse es parte del proceso de jugar y aprender.

Concentracion y atencion plena: La precisién que requiere lanzar la piedra al cuadro correcto y luego recorrer el camino saltando con equilibrio, exige
foco y presencia. Las nifias y los nifios desarrollan una atencién sostenida, inhibiendo distracciones del entorno y fortaleciendo su capacidad de
concentracién, necesaria no solo para el éxito en el juego, sino para muchas otras situaciones de la vida cotidiana.

Construccion de ldgica espacial y planificacion: Jugar a la golosa implica representar mentalmente el recorrido, anticipar movimientos y calcular
distancias. Poco a poco, quienes juegan elaboran estrategias como lanzar mas cerca para asegurar el punto, o ajustar el &ngulo y la fuerza del lanzamiento
segun la forma del tablero.

Observacion del entorno y del otro: Al ver como juegan los demas, los nifios y las nifias no solo se entretienen: también observan, comparan, aprenden
e incorporan nuevas formas de mejorar su propio juego. En ese intercambio silencioso, se afina la estrategia y se construye un pensamiento mas flexible
y colectivo.

Colaboracion y acuerdos en el juego: Aunque puede parecer individual, se puede jugar colectivamente ademas de que la golosa también requiere
establecer acuerdos sobre reglas, turnos y formas de participacion.

Tomar decisiones conscientes y dosificar el riesgo: A medida que los jugadores adquieren conciencia, aprenden a decidir cuando conviene avanzar
con mas seguridad y cudndo asumir un mayor riesgo para lograr un avance mas amplio
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Tabla 3. Analisis Estructural del juego de la Rana

Resefia

La historia del juego tradicional de la rana, parte de una leyenda Inca donde los sapos eran venerados, pues se creia que tenian poderes magicos. La
leyenda decia que: “en los dias festivos arrojaban piezas de oro a los lagos para que uno de ellos la comiera, se convirtiera en oro y posteriormente le
concediera un deseo”. Se decia que este juego de la rana comenz0 a practicarse por campesinos de regiones como: Cundinamarca, Santander, Boyaca
y Valle del Cauca. En aquellas regiones también este juego era conocido como deporte tradicional gracias a sus caracteristicas culturales.

Elementos estructurantes/ descripcién analitica

Tipo de juego

El juego de la rana, demanda en los jugadores habilidades, destrezas y dominios tales como: la interaccion social, el trabajo en equipo, la destreza
manual, la coordinacién ojo-mano, la concentracién, el enfoque, la paciencia, la persistencia, la precision, la punteria, el lanzamiento, el control de la
fuerza, la asertividad, la observacién, el pensamiento 16gico matematico y estratégico (Célculo mental).

Por otra parte, en este juego se presenta dos tipos de juego, como lo son el juego por competencias (Agon) y el juego de azar (Alea). Segun Callois
(1986), en el juego de competencia (Agon) se crea un espacio de lucha por la igualdad de oportunidades al enfrentarse a un contrincante, procurando
tener condiciones Optimas para lograr ser los ganadores. De tal modo, se presenta la rivalidad de cualidades, de caracter muscular y cerebral, por lo cual
es necesario un entrenamiento apropiado que fortalezca las mismas, implicando la disciplina y la perseverancia.

Para los nifios este tipo de juego es un desafio y deben esforzarse para demostrar su mayor resistencia. Por ello, en el juego de la rana necesitaran
identificar sus mayores cualidades para obtener el puntaje solicitado y asi llegar a ser los triunfadores, en este juego de competencia. Callois, también
nos dice que en el juego de Azar (Alea), hay decisiones y factores que no dependen del jugador y el destino es el que decide a quien le da la victoria.
Muchas veces se logra ver la “buena suerte” del principiante al lograr encestar el mayor nimero de elementos moviles en el tablero de la rana, y no ha
dependido ni de la fuerza, ni de la experticia del lanzamiento o del tiempo requerido para apropiarse del juego.

Meta

En el juego se identifican metas fisicas y conceptuales que ayudan al desarrollo de las habilidades, destrezas y dominios mencionadas anteriormente,
como lo son:

Lograr lanzamientos de precisién para encestar las tapas en los agujeros que se encuentran en la rana.

Cada agujero tendra diferentes puntajes que se irdn sumando a medida que se va jugando.

La idea es insertar la mayor cantidad de tapas en la rana para que su puntaje sea alto.

Ganara la pareja que obtenga 50 puntos.
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Regla (s)

Reglas cuantitativas:

- En cada rana se ubicaran 4 jugadores, formando dos parejas, y se les hara entrega de 6 tapas para lanzar en cada jugada.

- Cada pareja tendra una hoja con un cuadro gue contiene los puntajes de la rana y un lapiz, para ir anotando los puntajes que van obteniendo en
cada ronda y deben ir sumando o restando a medida que van lanzando, para observar el progreso de los jugadores dentro del juego.

- Jugarén por turnos, primero pasa un jugador de cada pareja y luego pasa el de la otra y asi sucesivamente.

- La distancia del lanzamiento se definira en la exploracién antes de presentar el juego y segun la ubicacion espacial que se determine con el
grupo, para luego tener diferentes niveles de dificultad. Se pondra una marquilla en el suelo, para saber desde donde lanzaran.

- Sial lanzar las 6 tapas, no logran encestar ninguna, se les descontaran 2 puntos, sobre el puntaje que lleven.

- La pareja que llegue a 50 puntos seré la ganadora.

Reglas cualitativas:

- El respeto por el otro es primordial, se debe mantener un ambiente calido y amigable entre los jugadores. Es importante referirse al otro con
respeto y escucharlo también, para poder solucionar los inconvenientes que se puedan presentar en el juego.

- Los jugadores deben ser justos, de tal modo no se permitiréa la trampa para no alterar el orden del juego. Asi mismo no se pueden robar turno,
deben esperar el momento que sea asignado para cada jugador.

- Se deben concentrar en el juego, por lo tanto, el ruido excesivo no sera permitido para no distraer al lanzador.

- Este juego permite experimentar todo tipo de emociones, asi que ademas de enfocarse en ganar, también es importante que disfruten el espacio
de juego.

Objeto (S)

Elemento movil (accion del juego): 6 tapas de plastico.

Elemento artefacto (sentido del juego/metas): 4 tableros de la rana donde Ilegan los lanzamientos. Son pasivos en el juego, no estd en movimiento,
pero determinan la ganancia y el marcador.

Ademas, se cuenta con 8 hojas que tienen un cuadro que contienen los puntajes de la rana, 8 lapices y 8 borradores para llevar las cuentas que hacen los
jugadores de cada pareja.

Tablero Cuadro puntajes.

Fuente propia o Fuente propia

Tiempo

En el juego se maneja un tiempo no limitado, cuando el jugador lanza, para que tenga mayor dominio del lanzamiento. Asi mismo, se ve reflejado el
tiempo interno donde la regulacién personal del jugador hara que pueda calcular con precision su movimiento y posicion, para lograr encestar la tapa
en los agujeros con un puntaje mayor.

Asi mismo, se puede observar el tiempo corto en la exigencia de toma de decisiones rapidas al momento de recoger las tapas y pasarlas al siguiente
jugador. El tiempo largo, también esta presente cuando se hacen las cuentas de los puntajes que llevan y para pensar nuevas estrategias.
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Espacio

En el juego se tendra una pareja ganadora, la cual sera la que obtenga 50 puntos, logrando encestar la mayor cantidad

Jugnadoras por parcias

2000 i";’ ) de tapas posibles en los agujeros con los puntajes mas altos y la otra pareja sera la perdedora.

0000 —- R Por consiguiente, en el juego se encuentra el espacio proximo (espacio de accion individual), dado que es el jugador
.N que lanza, el que tiene las destrezas para que el lanzamiento sea preciso y asi pueda encestar la tapa en los agujeros de

000 — .’; la rana. Por otro lado, se puede evidenciar el espacio fijo, el cual se regula por una marca en el suelo, especificando el

occoe— | D limite de distancia que deben tener todos los jugadores para lanzar hacia la rana y asi sea equitativo.

Rol (es)

Los roles que se presentan en el juego de la rana son:

Comparnieros: Son los integrantes de un mismo equipo, el cual estard conformado de a parejas, para que la participacion sea mas activa. Ellos, como
parejas, deben tener una buena comunicacion para que asi creen estrategias y puedan ganarles a los adversarios.

Adversarios: Son los participantes que se oponen a la accion del otro equipo, conformado por parejas, quienes seran los que compiten por obtener el
puntaje requerido, para lograr ser los ganadores.

Tipos de Problema (S) que el

En el juego de la rana se pueden identificar diferentes tipos de problemas, como, por ejemplo:

Procesos de registro numérico: Dado que los puntajes seran registrados por ellos mismos puede que se les presente inconvenientes al escribir y no sea
legible, ni entendible, los resultados escritos, por ello es importante manejar una buena organizacion para que se vea el proceso y el avance que va
obteniendo cada pareja.

Estructura aditiva: Al momento de contabilizar los puntajes obtenidos, puede que se les presente dificultades al sumar o restar los puntajes y esto hara
gue se vea afectado el puntaje final.

Rivalidad y emocionalidad: La interaccion que pueden tener los jugadores puede influir en el rendimiento, puesto que el querer ganar hara que exista
tensién entre los contrincantes. Por ello, se requiere trabajar las emociones que se generan antes, durante y después del juego.

Seguridad al lanzar y concentracién: El enfrentarse al espacio, mientras la pareja y contrincantes estan observando al jugador, puede que genere
tensién al momento de lanzar, y desoriente la concentracién. De tal modo, se necesita mantener el enfoque y la calma.

Coordinacién motora: Si no se tiene una coordinacion motora, puede que la precision y el control del lanzamiento no sean precisos y se desvie el
movimiento.

Toma de decisiones: Durante el juego se pueden presentar inconvenientes, por lo cual se debe pensar rapidamente en una solucion asertiva, con las
opciones disponibles que se encuentren en el momento, para que todos los jugadores queden satisfechos con la decision.

Estrategias: Se pueden tener inconvenientes al crear estrategias para maximizar la puntuacion, arriesgandose a lanzar donde haya nimeros altos, sin
lograr obtenerlo, en vez de lanzarlo a un agujero mas féacil, pero con una puntuacién menor. Asi mismo, se deben distribuir de manera estratégica los 6
lanzamientos de las tapas, para obtener el mayor puntaje.
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Desarrollo de estrategias

Algunas de las estrategias que pueden aportar los jugadores en sus equipos son:

Gestion emocional, concentracién y mentalidad positiva: Si se tienen presentes estos puntos mencionados, manteniéndose enfocado, evitando
distracciones al momento de lanzar, aprendiendo de los errores para mejorar sus proximos lanzamientos, hara que su juego sea enriquecedor.
Puntajes: Los jugadores deben familiarizarse con la ubicacion de los puntajes que tienen los agujeros de la rana, para asi decidir a donde orientar su
lanzamiento. Inclusive se necesita calcular el puntaje total para poder ganar, planeando lanzamientos para maximizar puntos.

Analizar al oponente: Hay que conocer al oponente y analizar los lanzamientos, para ver si se pueden ajustar a la estrategia que estan manejando como
grupo y asi alcanzar un mayor puntaje.

Técnica de lanzamiento: Deben conocer sus capacidades motoras para poder experimentar diferentes niveles de fuerza y equilibrio, en variadas
posiciones, y asi encontrar la técnica apropiada para cada jugador. Es necesario practicar repetitivamente los lanzamientos para que se refuerce la
precision.

Ajuste de estrategias y técnicas de lanzamiento: Se pueden organizar para ir cambiando las estrategias, dependiendo cdmo se vaya dando el juego y
del rendimiento del rival. También pueden confundir al rival utilizando diferentes estilos de lanzamiento.

Arriesgarse: Se deben poner de acuerdo en equipo para decidir en qué momento se pueden tomar riesgos y cuando jugar de forma mas pensante y
consciente, dependiendo del puntaje que se tenga. A veces es mejor lanzar al agujero con un puntaje menor, que arriesgarse a alcanzar a un puntaje

mayor, siendo este mas dificil de obtener segun la estructura fisica del mismo juego.

Tabla 4. Analisis Estructural Juego Stop
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Resefa

El Juego tradicional Colombiano Stop es practicado en varios departamentos del pais entre ellos, Cundinamarca, Boyaca y Santander, dicho juego
surgio por ser considerado un juego sano y con menos riesgo de accidentalidad, se dice ademas que, este juego comenzo a practicarse y desarrollarse en
la zona Cundi-Boyacense pues alli fue donde tomo trascendencia y popularidad este juego tradicional aunque también es practicado en algunos paises de
Latinoamérica bajo otro nombre y otro significado segln la cultura y reglas que este tenga. Sin embargo, el stop (Bobby) es un juego sin referencias

historicas, dado que nadie en especifico se lo invento, pues este solo fue una invencion de los nifios y nifias quienes lo jugaban en tiempos pasados.

Elementos estructurantes

Tipo de juego

Agon: Se refiere a la rivalidad en torno a una sola cualidad (rapidez, resistencia, vigor, memoria, habilidad, ingenio etc.) los cuales se ejercen dentro de
limites definidos y sin ninguna ayuda exterior. Ademas, en esta clase pertenecen juegos donde los adversarios disponen al principio de elementos
exactamente del mismo valor y en el mismo nimero, asi pues, los antagonistas (jugadores) se enfrentan en condiciones ideales, con posibilidad de dar un
valor preciso e indiscutible al triunfo del vencedor. Por ejemplo: Al iniciar la ronda del stop, todos estan en igualdad de condiciones excepto al momento

de que una persona es la elegida para ponchar.

Ludus: A diferencia con el agon, en el ludus la tension y el talento del jugador se ejercen fuera de todo sentimiento explicito de rivalidad, pues se lucha
contra el obstaculo y no contra uno o varios competidores. En ese orden de ideas, no deja de alentar en el jugador. Por ejemplo: Los jugadores deben
esquivar el obstaculo que en este caso es la pelota con la que los ponchan, y no contra los demas jugadores pues ellos estan en la misma tarea. Asi pues,
en este tipo de juego (juego de campo) se desarrollan conocimientos, competencias sociales y emocionales clave, de modo que, a través del juego los nifios
y las nifias fortalecen sus vinculos con los pares, planifican y organizan sus estrategias para implementar en el juego, negociar y resolver conflictos que se
presenten mientras juegan y por Gltimo ayuda a que los nifios y las nifias sigan construyendo su pensamiento l6gico matematico, en las organizaciones de

la secuencia numérica.
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Metas

Metas determinadas fisicamente por medio de un artefacto: Se trata de una meta identificada por medio de un objeto que tiene relacion con el logro
del juego, pudiendo alcanzarse una sola vez o varias veces (acimulos de puntuaciones), es decir que, el artefacto en este caso, son los bancos empleados
como refugio en los juegos de persecucion. Asi pues, las metas del juego stop en esta propuesta son las siguientes:

- Llegar a las bases antes que la persona que tiene el balon en las manos (ponchador)

- Recorrer todas las bases tocandolas con su pie (sin ser ponchado en el camino)
Metas delimitadas fisica y conceptualmente: Son aquellas que estan limitadas en el mismo espacio y son también las que se configuran en la mente de
los jugadores, pero no se pueden apreciar de forma estable (se ha de llegar a un espacio antes de un tiempo limitado) Esta propuesta se ve representada en
el juego stop como:

- Llegar al cuadro de nombres y decir stop para finalizar su partida (antes de ser ponchado)

Reglas

Reglas cuantitativas: Son aquellas que definen el convenio respecto a lo mensurable de los elementos de la estructura del juego (nimero de espacios,
namero de jugadores, nimero de casas o0 refugios, numero de pelotas)

- Deben ser méas de dos jugadores para realizar la ronda del juego

- Se necesita de una pelota (preferiblemente de goma o suave)

- Se necesita una tiza para: 1) Dibujar en el suelo la tabla de los nombres de los participantes. 2) Dibujar el circulo que dice la palabra stop. 3)
Dibujar la linea que marcara desde donde cada jugador podré lanzar la piedra hacia la tabla de nombres y 4) Se dibujaran 5 bases o mas dependiendo
de los acuerdos de los jugadores por el espacio delimitado.

- El espacio tendra una demarcacion la cual sefiala el espacio por el cual podran jugar (lineas de la cancha)

Reglas cualitativas: Son las que expresan el criterio de las relaciones entre el jugador y los demas elementos de la estructura del juego, o los mismos
jugadores entre si, es decir, la interpretacion de estas por parte de los jugadores.

- Los jugadores se haran detras de la linea marcada con anterioridad para lanzarla hacia la tabla

- Cada jugador debera tener en su mano una piedra pequefia con la que lanzar hacia el tablero

- En caso de que la piedra caiga fuera de la tabla o sobre una linea de la tabla, debera ceder el turno a otro jugador, el cual realizara el mismo
procedimiento hasta que caiga en un nombre de los participantes

- Al jugador que le caiga la piedra en su nombre debe coger la pelota y salir corriendo detras de los demas jugadores a poncharlos

- Una vez el ponchador tiene la pelota en sus manos, los demas jugadores deben ir corriendo de base en base

- El jugador debe tocar la base de lo contrario quedara ponchado automaticamente

- El recorrido de las bases debe ser en orden, es decir de la 1 ala 10

- El jugador puede quedarse en las bases a modo de tacho siempre y cuando este tocando la base o dentro de ella mientras se prepara para ir a la
préxima base

- Si el jugador queda en la base por mucho tiempo el ponchador eleva la pelota tres veces

- Enesas tres veces que el ponchador eleva la pelota el jugador tiene la oportunidad de correr

- Debe recorrer todas las bases de lo contrario es ponchado automaticamente

- Siun jugador es ponchado en el trayecto de recorrer las bases se le coloca una x en la tabla bajo su nombre

- Siel jugador completa 5 x en su nombre es eliminado y sale del juego

- Una vez recorridas las bases debe llegar a la tabla de los nombres y decir stop

- Sillegan a la tabla de sus nombres ya estan salvados

- Gana el juego quien tenga menos X en su nombre o0 no tenga
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Objetos

Objetos Implementos: Los jugadores hacen uso de la tiza para dibujar la tabla de los nombres, el circulo del stop y la linea desde donde pueden lanzar,
sin embargo, al terminar esta tarea dejan a un lado la tiza y la recogen nuevamente al momento de marcar los puntos en la tabla, lo que quiere decir que
no es un objeto que tengan en sus manos permanentemente en el juego.

Objeto Mavil: La pelota es el objeto movil en el cual se centra la accion del ponchador, pues son estas las que determinan y centralizan la accion,
entendiendo que en funcion de esta los jugadores se organizan o dispersan en el campo de juego. Ademas, cada jugador tendré su técnica preferida para
cargar la pelota de manera que no se caiga mientras corre y que al momento de lanzar esta se desprenda con fuerza hacia su contrincante, otros tendran
estrategias sobre como sostener la pelota si con la mano derecha o izquierda segin su mayor habilidad (diestro o zurdo) o habré otros jugadores que se
apoyen en su ropa a manera de saco para cargar la pelota, para que no pierdan tiempo al momento de lanzarla hacia su mas cercano objetivo.

Elemento Artefacto: El nimero de bases que se encuentran por el espacio determinado que son empleados como refugios, tachos o escampes al momento
de ser perseguidos por el ponchador.

Tiempos

Tiempo largo: Mayor tiempo para la toma de decisiones y organizacion de la estrategia, pues los jugadores mientras observan a su compafiero ponchador
pueden ir pensando en la estrategia que ellos usarian en caso de que sean los ponchadores (como agarran la pelota, que harian ellos mejor o en su lugar)
Tiempo sin termino: Progreso en la ganancia que define el ganador, o el momento en que se encuentra el juego, pues hasta que no se cuenten los puntos
anotados en la tabla no se definira al jugador ni se podra poner fin al juego como tal (no a la ronda sino al juego, en definitiva)

Tiempo limitado en juego: Aumento de fluidez en las acciones, pues una vez el ponchador ponche valga la redundancia a todos los jugadores, la ronda
ha finalizado.

Tiempo no limitado en la accién de juego: Mayor control de las acciones para administrar el tiempo de juego, por ejemplo, al iniciar cada ronda pueden
ejecutar con rapidez el lanzamiento de la piedra a la tabla de los nombres para obtener entonces mas tiempo en el desarrollo del juego como tal.

Espacio (S)

Espacios fijos (formalizados): Mayor control del espacio por parte de los jugadores. Por ejemplo: La
~ delimitacion de la zona de juego las cuales son las lineas de la cancha

&
-

Espacios divididos o restringidos: (En tiempo o nimero de jugadores) aparicion de usos especificos del espacio

por parte de los jugadores y alternancia de las acciones de juego. Por ejemplo: La demarcacién que tienen las 10
bases en el campo de juego, pues si no estan directamente dentro de ellas o tocAndolas seran ponchados, no es
@ @ cualquier espacio el que los podra salvar sino uno en especifico que son las bases

Tinens de Ia cancha

Espacios cambiantes: Espacio que cambia su calidad durante el desarrollo del juego, supone la mayor dificultad
para organizar las acciones de juego. Por ejemplo: Dentro de la misma zona de juego esta por un lado la tabla de nombres de los jugadores con el circulo
de stop y, por otro, lado esta el campo abierto de las bases.
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Rolees

La atribucion de roles en el juego segiin Navarro (2010) comienza por “La asuncion del papel y por las atribuciones que los demas asignan a los jugadores;
de manera, que se esperan conductas determinadas, pues resultan pertinentes segun el estatuto de reglas al que se someten” p. 307

En el juego stop se destacan roles tales como:

Jugador: Al ser el sujeto de la accidn, posee o debe poseer, el control de sus acciones y de la incertidumbre; es decir, debe organizar sus acciones para
dominar las situaciones. Alli el jugador piensa en sus estrategias para llegar méas répido a las bases y a la tabla con los nombres para gritar stop
Oponente: Este ha de vencer la dependencia del contrario (jugador) que intenta llevar la iniciativa; el principio mas importante seré la reduccién de la
incertidumbre o superacién de la dependencia del adversario. El jugador debera esquivar y superar al ponchador

Compafieros: Su principio méas importante se centra en la suma de acciones individuales y en el mantenimiento de la iniciativa entre equipos. El equipo
que es jugador debe esquivar ya no solo a un oponente sino a varios que estaran estratégicamente pendientes de ellos para ser ponchados

Estos roles con el paso de las rondas iran rotando entre los participantes, pues quien en un principio era ponchador ahora pasara a ser jugador y viceversa
0 quien era del equipo jugador ahora pasa a ser equipo ponchador

Tipos de Problemas

El stop puede suscitar problemas propios del juego con relacién a las dimensiones de desarrollo tales como:

Ubicacidn espacial: Esta respecto al juego permitira conocer a todos los participantes del juego donde estan en relacion con el espacio que los rodea, es
decir, que comprenderan su ubicacién dependiendo el rol que protagonicen en el juego, es decir que, los jugadores ubicaran su espacio proximo a las bases
que les serviran como tacho en el juego y salvarse del ponchador como de la distancia de estas mismas y de la tabla de inicio donde podran estar a salvos
y ganar su ronda, pero los ponchadores tendran la tarea de ubicar a sus contrincantes y comprender a qué distancia es mas estratégico lanzar para tener
maés probabilidades de ponchar al jugador sin que la pelota se desvié y pierda tiempo en ir por ella.

Organizacion en la secuencia numérica: Al implementar esta estrategia se deben tener en cuenta en las siguientes situaciones durante el juego:

- Llevar la cuenta sobre las bases que deben recorrer para llegar a la meta pues si se saltan alguna, no seré valido su punto en la ronda.

- Llevar la cuenta sobre la puntuacion que cada jugador tiene, dado que, este juego no determina el ganador en una sola ronda, sino que se necesitan
de varias para obtener un Unico ganador, lo cual, en el transcurso del juego, cada participante debera realizar sus cuentas para determinar con
cuantos puntos deben alcanzar la meta o a cuantos los eliminan.

Estratégicos / Resolucion de problemas: Todos los participantes involucrados en el juego deberan tener o crear una estrategia que los guiara en su juego,
de lo contrario sera mas dificil que se desenvuelvan y puedan ganar el juego. Como también, los jugadores o ponchadores deberan en el momento resolver
el problema que se les presente mientras estan jugando, por ejemplo, el jugador debe resolver como llegar a la otra base sin ser ponchado y el ponchador
debe resolver como lanzar la pelota acertadamente que logre alcanzar a su objetivo.

Evadir o esquivar un objeto en movimiento: El jugador o el equipo que representa el rol de jugador, tiene varias funciones que deben estar atentos de
realizar si quieren durar mas en la ronda de juego y quieren ser ganadores de la misma, es decir, ellos ademas de cumplir su cometido de ganar, deben
estar atentos a la pelota que va en su direccidn y que esta no los roce o toque en el acto, de manera que, ademas de correr y pisar las bases en orden para
llegar a la meta deben estar cuidando sus espaldas del ponchador o del equipo ponchador el cual tiene méas jugadores que estaran atentos a cualquier
descuido por parte del jugador.

Punteria o asertividad en el lanzamiento: Este problema se puede representar de dos maneras y espacios diferentes:

- Al momento de iniciar la ronda de juego, los jugadores estaran atentos a su punteria al momento de con la piedra realizar el lanzamiento al tablero
con los nombres de los participantes del juego, pues entre mas fallas de asertividad mas probabilidades tienen que la piedra caiga en su nombre.

- Cada jugador tendra su técnica preferida para cargar la pelota de manera que no se caiga mientras corre y que al momento de lanzar esta se
desprenda con fuerza hacia su contrincante, otros tendran estrategias sobre como sostener la pelota si con la mano derecha o izquierda segun su
mayor habilidad (diestro o zurdo) o habra otros jugadores que se apoyen en su ropa a manera de saco para cargar la pelota, para que no pierdan
tiempo al momento de lanzarla hacia su mas cercano objetivo.
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Estrategias

En el juego stop se crean estrategias diferentes segun el rol que los participantes del juego tengan, es decir, que los que son jugadores tienen unas estrategias
diferentes a los que son ponchadores, estas son:

Jugadores: Al asumir el rol de jugador se activan las diferentes estrategias para:

Llegar a las bases sin ser ponchados

Que hacer para no quedarse tanto tiempo en las bases y que el ponchador no tenga la oportunidad de poncharlos con més facilidad (elevando la
pelota tres veces)

Como recorrer las bases mas rapido

Como recorrer las bases mas rapido con el pasar de las rondas

Como evitar que el ponchador se demore en poncharlo o no hacerlo

Ponchadores: En el caso de ser un ponchador se tendré que definir qué estrategias son méas aptas para:

Como agarrar la pelota para mayor control de esta a la hora de ponchar

Que brazo y en efecto mano tienen mayor dominio al momento de lanzar la pelota

Como lanzar la pelota hacia el objetivo (jugador)

Como no demorarse tanto en ir a recoger la pelota en caso de que esta no apunte al jugador y se vaya o salga del espacio
Tener una vista amplia en la cual pueda ver a todos los jugadores y no darles la espalda

Como ponchar a la mayoria de los participantes y que se salven la menor cantidad posible

Si mejor corre detras de los jugadores

O mejor espera que ellos cometan un error para ahi si tener mayores probabilidades de ponchar

Con este panorama podemos deducir que el ponchador o el equipo que al que le corresponde jugar debe asumir y elaborar mas estrategias en comparacion
con el jugador. Sin embargo, estas estrategias son susceptibles a la experiencia misma del juego, es decir que estas pueden ir variando o aumentando segln
lo que se vea en el juego de los nifios y las nifias, pues ellos que son los protagonistas del juego encontraran estrategias que como adulto observador no se
me ocurririan.




&9

4.3 Planeacion consolidada segun el instrumento de secuencia didactica

El disefio y planeacion de la secuencia didéctica tuvo como estructura seis sesiones por
nivel, las cuales se estructuraron de la siguiente manera: Primero se ubica la fundamentacion,
donde se explica detalladamente por qué se va a ensefar, situando las necesidades propias del
contexto. Alli, se resalta el proceso que se espera identificar en cada uno de los niveles de
apropiacion del sentido y rigor en cada juego de reglas. En este apartado, se va recuperando lo
visto, mientras se va hilando la informacion, sesion tras sesion, es decir, lo que el nifio y la nifa
logré apropiar en una sesion, sera el detonante para iniciar la siguiente sesion, logrando el

objetivo de una planeacion secuencial.

Luego se observan los contenidos de aprendizaje, quienes muestran el tema a tratar en
cada sesion y lo qué se va a ensefiar en relacion con los propositos pedagogicos. Estos nos hablan
de los diferentes niveles de apropiacion del sentido de la regla, los cuales se van desarrollando
gradualmente de esta manera: Contextualizacion del juego, Nivel Intuitivo, Nivel de Codificacion,
Nivel de colaboracion y cooperacion, Nivel de apropiacion y planificacion y por ultimo el Nivel
de conciencia y prdctica de la regla. De ahi que, la descripcion de la actividad evidencia el
recorrido que los nifios y las nifias realizaron conforme la actividad y los niveles de apropiacion

del sentido de la regla, se iban desarrollando y apropiando en el juego.

Con ello en mente, las primeras cinco sesiones se desarrollaron en cada nivel
correspondiente, es decir, el nivel 4 y 5 con el juego de la golosa, el nivel 6 con el juego de la
rana y el nivel 7 con el juego del stop bajo el acompafiamiento y mediacion de cada maestra en
formacion, garantizando experiencias valiosas y atractivas para los nifios y las nifias. No obstante,

hacia la ultima sesion se disefid una planeacion conjunta que integro los tres niveles de la
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propuesta, con el fin de brindar un espacio que diera apertura a la practica de la regla desde su
papel como expertos, ademas de participar y conocer los dos juegos restantes. A continuacion, se
expone un ejemplo del instrumento de planeacion para la proyeccion de las sesiones desarrolladas
con cada uno de los diferentes grupos de intervencion. La planeacion de la Secuencia Didactica

completa se puede visibilizar en el anexo No 2.
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Ejemplo de Planeacion Juego de Reglas No 1

Nombre de la Maestra en Nivel o curso Nivel:

Formacion: asignado: Nivel4y5 Contextualizacion del juego

Laura Valentina Fajardo Serrano

Nombre de la experiencia: Cronograma: Semana 1 Tiempo estimado:
¢Ladivina qué? 45 minutos

Fundamentacién: Desde una observacion rigurosa del juego en los niveles 4 y 5, como se evidencia en el anexo 1, se puede notar que la clasificacion de juegos
para los nifios y nifias de estos niveles es casi la misma. Predominan juegos simbdlicos, de construccion y de exploracion sensorial, lo que sugiere que las dinamicas
de juego aun se encuentran dentro de una estructura convencional y poco exploratoria en términos de diversidad cultural y corporal.

Es por ello que, en la primera intervencién, se propone un acercamiento significativo a los juegos de campo, con un énfasis particular en su dimension cultural. La
intencion es reconocer y resignificar los saberes previos de los nifios y nifias, valorando sus experiencias, su historia personal y el contexto sociocultural del que
provienen. De esta manera, el juego no solo se establece como una actividad recreativa, sino también como un vehiculo de transmision y apropiacién de
conocimientos arraigados en la tradicion. Para ello, se tomara como punto de partida el juego de la golosa (también conocido como rayuela en algunos contextos),

el cual, si bien es reconocido por los nifios y nifias e incluso puede que lo hayan intentado jugar en alguna ocasién, ain no ha sido completamente apropiado ni
comprendido en su profundidad. Mas alla de su estructura ludica, la golosa es un juego cargado de simbolismo y significado, presente en distintas culturas a lo largo
de la historia.

Identificar conocimientos previos acerca de los juegos de campo como referente para comprender la macroestructura de un juego
tradicional
- Reconocer la historia del juego de la golosa para poder entender su legado cultural y literario

Propdsitos pedagdgicos

Contenidos de - Acercarse a una de las estructuras del juego la golosa
aprendizaje - Comprension de algunos elementos que resaltan la historia de la golosa desde su legado literario

Momento inicial:

El primer momento se desarrollara en el aula ya que, se iniciard la intervencion observando un video que explica resumidamente y mediante ilustraciones sencillas la
historia de la divina comedia, la cual es relacionada con la historia del juego la golosa; luego de la observacion se le explicara al nivel que pasaremos a un segundo
espacio al aire libre. Luego de ello, nos ubicaremos en alguna de las canchas, les daré la bienvenida y nos situaremos cada uno en espacios diferentes, teniendo una
distancia no tan larga, y les explicaré que la actividad del dia va a requerir de mucha atencion porgue nos adentraremos a la historia anteriormente vista que ocurrié
muchos afios atras. En un primer momento cada uno de los nifios y las nifias pensara en un mundo anteriormente visto en el video, puede ser algin circulo 0 mundo
como tal, teniendo en cuenta la percepcion de ellos respecto a lo que entendieron del video o el mundo que les intereso de alli, terminadas sus creaciones pasaré a
contarles que esos mundos haran parte de una historia que, aunque es basada en el video anterior serd construida por nosotros mismos.

Momento central:

Iniciaré con el relato de la siguiente manera: “En un mundo donde reinaba el mal y se sofiaba con llegar a donde estaba el bien, una muchacha se encamina hacia
un lugar llamado cielo, para ello debe caminar por 9 mundos”

La idea de los relatos es que sean interactivos con los nifios asi que como en total son 10 nifios, cada uno podra retratar con tiza un mundo, la maestra en formacion
saltard en cada mundo creado por los nifios describiéndolo e interactuando con su creador, hasta llegar al cielo que también sera creado por uno de ellos, al saltar cada
uno se unira para llegar todos hasta el final, Ilegados al cielo nos sentaremos en el piso y hablaremos de lo que paso.

Momento de cierre
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Se abrira el dialogo con un final colectivo que le daremos a la historia y una apertura al juego, para ello la maestra en formacién realizaré preguntas como ;Qué habra
conseguido aquella muchacha en el cielo? ¢sera que la muchacha se devuelve de nuevo saltando? ;Cémo estarian ubicados estos mundos? Luego de dar un final a la
historia hablaremos de ¢se podra jugar asi saltando? Es aqui donde se dara una apertura que se continuara en la otra sesién sobre la golosa, ¢la han jugado? ;Como la
conocen? ¢en donde se juega? Y demas preguntas que de un abre bocas a los nifios de las sesiones que ocurriran después; a su vez, se realizard un dialogo colectivo
sobre que otros juegos conocen que se realicen en la calle, o saltando.

Materiales o recursos:

Espacio: Cancha pequefia

Materiales: 10 tizas

Ejemplo de Planeacion Juego de Reglas No 2

Nombre de la Maestra en Nivel o curso Nivel:

Formacion: asignado: Nivel 6 Contextualizacion del juego

Paula Andrea Gomez Alarcon

Nombre de la experiencia: Cronograma: Semana 1 Tiempo estimado:
El juego, un viajero en el tiempo. 120 minutos

Fundamentacion: En este primer momento, se pretende que los nifios y nifias puedan llegar a crear una relacién entre la cultura y el sistema ladico, dado que son
elementos que van formando nuestra identidad. Para lograr tal objetivo, se ve la necesidad de utilizar el juego tradicional como pretexto de interaccion ludica, que le
permita al nifio acercarse y entender que dicho juego tiene un origen especifico y forma parte de una cultura con historia, la cual se ve reflejada en las costumbres y
creencias que adoptamos desde el nacimiento. Cabe resaltar que el juego es una dimension estructurante y constitutiva para el desarrollo integral del ser humano,
ademas de que es un derecho fundamental de los nifios. Por ello, cuando un nifio juega, revela su estructura psiquica y aprende infinidad de cosas, permitiéndose ser
lo que realmente es, de manera genuina, donde puede experimentar, crear, imaginar y desarrollar su identidad de manera libre y creativa. Tal identidad permite
comprender quiénes Somos como sujetos sociales, y esta construyendo por medio del reconocimiento de la memoria lGdica, la cual tenemos todos los seres humanos
y se trasmite de una generacioén a otra para preservar la cultura y el legado.

Propositos pedagogicos |- Reconocer el origen e historia del juego tradicional como referente del sistema ludico que caracteriza la identidad de los nifios y las nifias.
- ldentificar como los juegos tradicionales propician encuentros colectivos que hacen posible conservar una identidad cultural.

Contenidos de - Historia juego tradicional (juego de la rana)
aprendizaje - Redisefios que ha tenido el juego tradicional a lo largo de la historia.
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Momento inicial:

Para iniciar la sesion, le pediré a los nifios y nifias que se ubiquen en semicirculo y yo estaré en medio de ellos con un objeto misterioso (peluche de rana) escondido
debajo de un trapo. Alli les preguntaré ¢ Qué creen que hay debajo del trapo?, para captar su atencién. Después de que me digan sus hipotesis, les diré que para saber
qué hay debajo del trapo, deben soplar y soplar para que se caia. Cuando se haya descubierto el peluche de la rana, les diré que miren con mucha atencion, ya que les
traje un animal importante para nuestros ancestros y que hace muchos, pero muchos afios, ese pequefio animalito era conocido como un animal sagrado y que tenia
poderes magicos. En seguida les preguntaré que si quieren saber sobre la historia que tiene este pequefio animalito.

Momento central:

A continuacion, procederé a mostrarles en el computador un pequefio cuento creado por mi, que da cuenta de la leyenda Inca, donde se dio origen al juego de rana.
El cuento serd interactivo para que los nifios y las nifias participen. Después se abrird un espacio para el didlogo y conversacion sobre lo visto en el cuento para que
hagan preguntas de lo les haya generado interés, para luego mostrarles un video de personas invidentes jugando rana, para que vayan relacionando la estructura del
juego.

Momento de cierre

Para finalizar, se recogera la memoria de los nifios y las nifias por medio de un dibujo. Para ello les diré que como vimos, esos juegos son de hace muchos, pero
muchos afios y asi como esos juegos han viajado por el tiempo les preguntaré: ;cuél es el juego que ha viajado por el tiempo con ustedes? ;Qué juegos han sido
importantes para ustedes? Con cada respuesta, deberan dejar una marca por medio de un dibujo, donde puedan mostrar a sus demas comparfieros esos juegos
significativos que han viajado por el tiempo con cada uno.

Materiales o recursos:

Espacio: Aula de clase.

Materiales: Peluche de una rana, un trapo que la cubra, computador

-Cuento: Autoria propia

-Video deportes autéctonos para invidentes.

-Hojas, lapices y colores para que cada nifio y nifia realice su dibujo

Ejemplo de Planeacion Juego de Reglas No 3

Nombre de la Maestra en Nivel o curso Nivel:

Formacién: asignado: Nivel 7 Contextualizacién del juego

Laura Juliana Mogollén Lopez

Nombre de la experiencia: Cronograma: Semana 1 Tiempo estimado:
Piedras, palos, y ¢Stop? 45 minutos

Fundamentacion: En el transcurso de esta intervencion los nifios y las nifias irdn construyendo y aproximandose por un lado, al conocimiento sobre que es un juego
tradicional y que es un juego de campo, de modo que puedan comprender mas adelante el sentido del juego tradicional Colombiano que vamos a trabajar (stop) y por
otro lado, se acerquen a la produccion de un saber nuevo a partir de sus vivencias, experiencias e intercambio de saberes que con el pasar de las sesiones se irdn
transformando en intereses y apropiaciones del juego de una manera espontanea garantizando la pervivencia de las practicas que se constituyen como un elemento de
herencia cultural favoreciendo entonces el desarrollo sociocultural en los nifios y las nifias. Es decir que, con la actividad de apertura de la secuencia didactica, se
reconocera que los nifios y las nifias poseen una memoria ludica, que esta configurada por su cultura y por un patrimonio cultural, pues dichos juegos tradicionales
representan un gran aporte al desarrollo sociocultural de los nifios y las nifias, ya que, a traves de ellos, pueden primero construir una identidad cultural y segundo
enriquecer su cultura ludica desarrollando en el proceso valores sociales que los constituyen como sujetos politicos, historicos y creativos.
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Propositos pedagogicos |- Presentar la historia del juego tradicional Colombiano Stop con el fin de comprender la trascendencia que tienen los juegos tradicionales
de persecucidn con el pasar del tiempo.
- ldentificar la macroestructura del juego tradicional Colombiano Stop como una variacién de un juego tradicional de persecucion

(ponchados).
Contenidos de - Reconocer los juegos de persecucidn tradicionales con objeto moévil (pelota) como base para el redisefio de juegos complejos de campo
aprendizaje (stop).

- Distinguir el juego tradicional Colombiano Stop como una variacion de un juego de persecucion tradicional (ponchados).

Momento inicial:

Para iniciar con la clase, les daré la bienvenida y les comentaré que, para la primera parte de la actividad, despejaremos el aula de modo que, en el centro de esta se
encuentre un espacio libre de mesas y sillas, donde los nifios y las nifias puedan sentarse comodamente y ninguno quede atras o en desventaja.

Alli les diré que en esta oportunidad vamos a conocer la historia de los juegos tradicionales, de campo y de uno en especifico que sera sorpresa una vez socialicemos
nuestros saberes previos sobre ¢Qué creen que es un juego tradicional?, Para ellos ;Qué es un juego de campo? Y ¢por qué creen que ambos se denominan de esta
manera? Es decir, que los caracteriza para que sean llamados juegos tradicionales y de campo. Una vez escuchadas sus respuestas, daremos continuidad a la
presentacién del video (Enlace del video https://www.youtube.com/watch?v=IIMd_t-ZwUs) sobre la trascendencia de los juegos tradicionales, y la diferencia entre
los juguetes antiguos vs los juguetes en la actualidad. En dicho video, se exponen datos curiosos e histéricos que marcaron el antes y el después de estos juegos y
juguetes, quienes lo jugaban, y como ahora son adaptados en diferentes generaciones (Ancestros — Abuelos — Padres) lo que va a permitir mas adelante dialogar sobre
el juego tradicional colombiano Stop (Bobby), hablando un poco sobre la resefia historica de este.

Momento central:

Luego de observar el video, les daré un ejemplo con un objeto en especifico que dé cuenta de las trasformaciones que han tenido los juguetes con el paso del tiempo,
dicho objeto estara presentado de la siguiente manera: Pelota de: Trapo, de goma, de tenis y de algun otro deporte (voleibol, futbol), de figuras raras (pelota con
huecos).Con ello, realizaremos suposiciones sobre ¢Por qué creen que las pelotas han venido cambiando con el paso del tiempo?, ¢Cual es la funcion de cada una de
las pelotas ensefiadas? Y ¢Por qué se diferencian las unas con las otras, ya sea por materiales, uso, finalidades etc. De alli, cada uno volvera a su lugar en las mesas
de trabajo donde ahi, dibujaran un juego de pelota que ellos recuerdan, han visto o han jugado reconociendo en el proceso ¢Qué pueden hacer con aquella pelota
dentro del juego? ¢ Cudl seria su funcién dentro del juego? Y si ¢Usarian alguna de las que observaron anteriormente en su juego u otra?

Momento de cierre

Al terminar los dibujos, haremos una socializacion pequefia de quien quiera mostrar sus ilustraciones, argumentando ¢Que juego dibujaron? ;Cémo es el uso de la
pelota en el juego? ¢Y cémo se juega el juego teniendo en cuenta el elemento de la pelota? Una vez escuchadas sus justificaciones, les mostraré rapidamente una
imagen (de autoria propia) como se ve el juego del stop, con la finalidad de que indaguen o deduzcan que pelota de las vistas anteriormente o de las creadas por ellos,
seria la mas “apta” para el juego y logren aproximarse a un referente sobre como jugar el juego sin ain conocerlo.

Materiales o recursos:

Espacio: Aula de clase
Materiales: o] m é
- Dispositivo electronico para compartir el video (computador o video beam) | o 7
- Tipos de pelotas -
- Hojas blancas @
e o ©

- Léapices y colores
- Imagen del juego stop
Imagen del juego stop:



https://www.youtube.com/watch?v=IIMd_t-ZwUs
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Capitulo V Documentacion pedagégica en el proceso de la implementacion de
la secuencia didactica

5.1 Definicion de la documentacion pedagégica como forma de trabajo
pedagogico

La documentacion pedagogica se constituye como una forma de trabajo reflexivo
del maestro que favorece su actitud investigativa, a través de la observacion, la escucha
atenta, la capacidad de asombro y el registro, como procesos para comprender, reflexionar
y proponer acciones pedagogicas pertinentes, apropiadas y contextualizadas, configurando

una postura propia que da lugar a la construccion de un saber pedagogico.

La documentacion pedagdgica, también se proyecta para la implementacion de la
Secuencia Didéctica, objeto de esta propuesta como una herramienta valorativa, proyectual
y metacognitiva que da sustento al ejercicio de escucha del maestro hacia los nifios, que
permite realizar procesos de reflexion critica para estructurar progresivamente el sentido de
lo que se hace y comprender lo que los nifios y nifia realizan, como lo hacen y el valor que
ellos mismos otorgan a las experiencias propuestas y los descubrimientos que por si

mismos estan en la capacidad de resignificar.

Por tanto, documentar una experiencia pedagdgica, exige un marco explicativo y
argumentativo que permita responder a la pregunta ;Para qué y por qué hacemos lo que
hacemos?; y reconocer el sentido del saber lo que se sabe, es decir, de la conciencia del
conocimiento Por ende, esta estrategia, es una construccion reflexiva y explicativa
que, conserva la memoria de un proceso pedagogico que orienta en este caso, la perspectiva
de reconocer y comprender el juego como contenido curricular formal para la educacion

infantil y sus implicaciones en el proceso de ensefianza.
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El sentido de la documentacion pedagogica se va estructurando a través de la
pedagogia de la escucha y de la observacion planificada. La practica de la escucha significa
estar atentos en todos los sentidos a los multiples lenguajes de la infancia en relacion con el
mundo, ya que sin ella se perderia la capacidad de asombro, reflexion y alegria de estar con
los nifos y las nifias. Escuchar implica asombrarse ante lo que se oye, estar abiertos a lo
inesperado y lo imprevisto, es decir, se trata de observar algo con confianza, adoptando una
actitud que nos permita despojarnos de prejuicios; como senala Hoyuelos, es un proceso de
romper para construir. En esta via, también es importante entender la documentacion desde
dos elementos basicos que le brinda estructura y rigor: como contenido y como proceso

(Hoyuelos, 2006).

En cuanto a contenido, es un material tangible que registra lo que los nifios y
nifas dicen y hacen a través de un proceso sistematico de observacion y escucha, respecto
a las formas en que el maestro se relaciona con ellos y con su trabajo (fotografias, videos,
audios, anotaciones, graficos, relatos viso-textuales, objetos o producciones propias de los
nifios y nifias); y como proceso implica la (re)construccion interpretativa de modo narrativo
( Abad y Velazco, 2019) que describe o expresa una con(s)ciencia colectiva y actia como
relatora de las producciones simbolicas infantiles, reivindicando lo extraordinario de sus
procesos individuales y colectivos, permitiendo el uso de estos insumos como medio para
la reflexion critica, que oriente el fortalecimiento de la ensefianza y también como medio

de divulgacion del saber pedagogico que el maestro configura en su experiencia particular.

De este modo, la documentacion se compone de la recoleccion sistematica y estética
de escritos, dibujos, imagenes, videos, y otros productos elaborados por los nifios y las

nifas incluyendo sus voces a lo largo de los procesos educativos, mediante diversos
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formatos que construyen un registro visible que da cuenta de lo vivido. Sin embargo, no se
trata solo de registrar y dejar memoria de lo acontecido, sino de realizar una seleccion
intencionada para ajustar la mirada y destacar aquellos aspectos que generan una

documentacion capaz de comunicar socialmente la construccion de conocimiento.

Con lo anterior, la documentacion trasciende la mera descripcion o constatacion de
un hecho, ya que no busca una verdad objetiva, sino interpretar el sentido de la experiencia.
Su propdsito es recoger y rescatar los significados construidos, lo cual permite reflexionar
sobre los procesos de interpretacion de los nifios y las nifias. De manera que, la
documentacién establece una relacion entre el significado y el pensamiento, es decir, no
documentamos para crear registro visual o un conjunto de imagenes, ya que lo que nos
concierne es comprender, mas que explicar la cultura de la infancia. Por ello “la
documentacion es una manera €tica, estética y politica de pensar la educacion y sobre todo,
de reflexionar sobre las extraordinarias capacidades de los nifios y nifias para evitar que

pasen desapercibidas en nuestra cultura” (Hoyuelos citando a Malaguzzi, 2007, p. 8)

Por tanto, la interpretacion que surge en las documentaciones es posible si se
acompana de una armonia entre contenido y forma; cada tipo de registro es portadora de
una concepcidn de infancia, lo que lleva a que estas imagenes pasen por un proceso de
clasificacion, categorizacion y seleccion, que el maestro determina en la construccion de

sentido por medio del cual se focaliza la intencionalidad comunicativa.

Asi pues, la documentacion supone construir un didlogo con las iméagenes
expuestas, dando datos auténticos de lo vivido y relatando con rigor una narracion
comprensible para quien lo lee. A través de esta narracion como modo de escritura, se

revela la biografia de los nifos y las nifias como protagonistas, los cuales crearon historias,
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relatos y situaciones merecedoras de ser contadas, pues Malaguzzi expone que “el nifio o la
nifa esperan ser vistos. Que sin teatro o sin platea, las criaturas se vuelven invisibles e
inexistentes” (2001, p. 6) entendiendo que sin ello, la documentacion se volveria un

tecnicismo del lenguaje oficial.

Esta herramienta de documentacion es un pretexto para discutir y confrontar las
reflexiones como una oportunidad para releer los procesos de aprendizaje como también
para visibilizar al nifio y la nifia en una posibilidad de autovaloracion, una manera de
encontrar sentido a sus acciones, una memoria de si mismo, y el derecho a no ser
interpretado de una unica forma, estableciendo con ello, relaciones creativas y coherentes
entre los ideales tedricos que posee el maestro con la practica educativa; entre sus creencias

y acciones, como entre su propia comprension y la de los demas.

Es asi como, trabajar la documentacion significa tenerla presente desde el inicio del
proceso educativo, no como un registro final para ser “rescatado” sino como un puente que
guia las interacciones con los nifios y las nifias. Por medio de ella, se posibilita una
reflexioén contintia, permitiendo comprender sus experiencias desde una perspectiva mas

profunda y significativa.

De esta manera, la documentacion pedagdgica se convierte en una actividad
colectiva de construccién de conocimiento, en la que tanto el docente como el alumnado
participan activamente en la interpretacion de sus experiencias. No se trata de un proceso
unidireccional, sino de una invitacion continua al didlogo y a la reinterpretacion de lo
vivido. En este contexto, los diarios de campo desempefian un papel crucial, ya que
permiten registrar detalladamente las observaciones, reflexiones e interpretaciones que

surgen en las interacciones cotidianas de la infancia. A través de ellos, el docente no solo
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explica lo que sucede en el aula y fuera de ella, sino que también reflexiona sobre su propio
desarrollo como educador, enriqueciendo su practica mediante el analisis pedagogico

continuo.

Los diarios de campo son una herramienta esencial en el proceso de documentacion,
ya que promueven la ensefianza reflexiva y critica, en la cual, el maestro puede identificar
patrones, desafios y avances en sus procesos educativos al analizar aspectos clave del
aprendizaje de los nifios y las nifias. Esta practica permite una documentacion que no se
limita a un registro visual o narrativo, sino que también incorpora la perspectiva subjetiva
del educador y su capacidad para evaluar el significado de cada experiencia. Es alli donde
el uso de diarios de campo evita una vision fragmentada del aprendizaje y proporciona una

vision integral que conecta la teoria con la practica.

De esta manera se concluye que, la documentacion no es solo una técnica, sino una
forma de ver y sentir la educacion, donde cada nifo y nifia es protagonista de su propio
aprendizaje. En este sentido, los diarios de campo son mucho mas que simples registros;
son espacios de reflexion, de escucha y de encuentro con las voces de la infancia. Su valor
no radica solo en lo que se escribe, sino en la posibilidad de mirar con atencion, de entender
con sensibilidad y de reconocer la riqueza de cada experiencia vivida. A través de ellos, los
docentes no solo documentan, sino que también se redescubren a si mismos en su labor
educativa. Asi, la documentacion se convierte en un acto de respeto y celebracion de la
infancia, en un puente que conecta la curiosidad de los nifios con el deseo de los adultos de

comprenderlos mejor y acompanarlos en su camino.

5.2 Documentacion pedagogica de los juegos de reglas



Documentacion pedagogica sobre la ensernianza del juego de reglas de la Golosa

CONTEXTVALIZACION PEL JVES0

“comienza desde el \
mundo malo de las
mentiras”

Mientras vamos conociendo salto por salto
cada mundo, el creador va explicando el
porque nace de cierta manera.

“tenemos que pasar
por los mas oscuros
mundos, para asi

“Aca podemos encontrar nuestras
horribles pesadillas”
-Celeste

llevar al divino cielo”

“Aca viven
~ los animales
» mas

salvajes y

peligrosos
“Si sabes perdonar a tus amigos de la selva”
puedes pasar al otro mundo de | -Nicolas

amistad”
-Julieta

“No me
desconcentren,

| llego Ethan”

Fijamos nuestro objetivo y nos
preparamos fisica y mentalmente con
nuestra mejor postura para el
lanzamiento

‘Llegé demasiado lejos!!
No lo puedo creer!

& . Al
Concentrandonos en nuestro tiro descargamos todas Las fuersas
en el lanzamiento, para asi mismo llegar a la meta

jiiJuguemos

yaenla
golosa real!!!

Celebramos nuestro acercamiento al
Llanzamiento de (a golosa, pues, hemos
pasado todos los niveles de tiro.
iya estamos preparados!
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DEPIEUTOENPIEUTO g “ EMPECEMOCA
LLESAMOS AL CELITO g | SALTAR

y COLABORACION 4 COOPERACION penei
COPIFICACION &

Luego de una rigurosa preparacién
previa a la golosa, empe3aremos a
conocer su estructura, pero
iComo Llegamos a ella?

ii"Se necesita de
mucha concentracién

No podré saltar
dentro de estas

PERFECTA"!!
casillas Recordamos Las indicaciones y Los roles que

-Pablo
podemos desarrollar en el juego

& QRGANEAMOS

2

@

Tu pie no es igual ;@’

al mio, es mucho ég
mas grande S

Q>
05 EscucY

Terminado nuestro acercamiento
al juego de la golosa tradicional
conoceremos una estructura
llamada “golosa CARACOL"

Salto con calma y tranquilidad ﬁara dame estabilidad, asi puedo
terminar y la golosa ganar.

“Profe Valentina ;Cémo podemos hacer para
que queden todas iguales?"

para que nos quede
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No sin antes actualizar a
nuestros companeros que no
pudieron estar

"Esta golosa me
parece muy dificil,
pero es tan divertida”

-Flora

e‘i t’, ﬂ \]‘vl X
’? L_,.) ” b} kP
ARV
Y, JA
APROPIACION 4 PLANIFICACION

ol 12 estr,,,
&

"Es que es solo
para valientes
Flora”

Pero icomo se podria empe3ar a jugar?

\
"Neltimos La tan e
Recordamos como
jugamos, que rol
haciamos y nuestra
organizacion previa

. ' : iLISTO CHiCosH

El equilibro se conectd con La Las estrategias fueron compartidas tanto en el
mente y La emocién de ganar. juego individual como en el de parejas.

“Celeste debes

entender que si
pisas la linea debes
iniciar de nuevo”

-

\ -
\/~
v

/ jAlto ahi!
|| Escachenme
\ " todos!!!

Las emociones
abundaron tanto que en
muchas ocasiones
resultd muy dificit
poderlas manejar.

A milo que me sirve _
es estirar los brazos |

para que la piedra
caiga donde quiero.

2 10ez La frustracién tuvo un

Pero la calma no se

. L importante en
iWOW! Yo quiero | | papel :
i lq El secretf para llegar al centro es TAiichas o6 165 juadores quedo atras y fue
saltar asi como como confiar en mi, o sea en ustedes estratégica para
Ori, dando vueltas. también. algunos
-Gabriel -Oriana B

Se presentaron nuevos
retos y surgieron asi
mas roles en el juego.
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Documentacion pedagogica sobre la ensefianza del juego de reglas de la Rana

JL/‘X/[//}L f,h"/ U/H‘f.l Se retomaron Los dibujos,

compartiéndose entre si
i DL ’ G
_} ,‘/.j J’}U es0s juegos gue _han viajado
a lo largo del tiempo con

Manuel: “La magia no
existe”

Nicolas: “Nosotros
tenemos magia, pero al

no la hemos descubierto NVELINTUITIVO
cada uno. Algunos los han
20 SIEE [ | A nivel 6, llega una rana migica En el saldn los transformgdo, a§apta’ndolos
jL ] Jj‘ JJ _)j} misteriosa, contando un cuento esperaba dos retos de Lanzamiento, de la virtualidad a la

enriquecido de cultura y tradicién
(Inca). Desde alli se emprende un
recorrido por la historia de una
leyenda que revela el nacimiento
de un juego tradicional
Colombiano.

realidad, segun las
necesidades, como Lo es el
Among Us.

para explorar.

@ I M
EMP0.

MVEL: CWTEXT"LHM'&" PEL WES0. Para hacer Los retos debian escuchar con

atencién Los acuerdos, teniendo en cuenta

el valor que tenfa cada color y la
importancia de anotar Los puntajes.

“Mi papa jugaba todos
“La rana es tirar los aritos. Uno esos juegos cuando era
coge 5 aritos y trata de
meterlos en la boca de la rana.
Entre mas aritos caigan en la

boca de la rana, mas ganan y si

nino”.

-Amalia Si alguno incumplia Los

“Mi abuelito juega eso. acuerdos dejarfa de jugar.
Tiran la bola a la

maquina y algunos

cae en el medio, le da un punto
muy grande”.
-Juana

“Profe, si haces eso, seria
injusto, porque si Joel y Manuel
hacen algo mal, nos sacarian a los

‘ﬁ A explotan y otros no. Los

(LQMQ tal si un dia te abuelitos cuando son

vienes en carro y traes viejos juegan eso... Es

J una boli rana chiquita? para personas viejas”. “Profe, ;podemos
-Ana -Amara hacer el reto de la

manera mas dificil,
estando sentados?”

del equipo”.

-Damidn

"Yo ya estoy
guardando las
tapas porque alla

“Una boli rana chiquita que venden cerca de mi casa. Hay En varias oportunidades
una tienda que vende cosas hechas en madera, y ahi venden 5 no podian ponerse de
boli ranas”. v acuerdo Y las discusiones

no se hicieron esperar.
Cambiaron Los grupos de
reto. Todo era un caos,
Lleno de gritos y mucha
emocion por lograr
encestar. Estaban felices

Asi guedo uno de los dibujos, donde se ve lanzando y se agotaba el
otro juego tradicional, [leno de historias por tiempo.
contar, pero se contardn en la siguiente clase.

se ponen a pelear”
o -Damian
Los ninos y
ninas de nivel
6 dibujaron su
propio
juego viajero.

“El reto de los vasos estaba
demasiado alto, y cuando los
pimpones caian, se chocaban con
los vasos. En cambio, las cubetas
estaban mds bajas y las tapas

caian mas facil”.
—Juana




“No burlarse
de los
Companeros y
creer en ellos.

Se empe36 la sesién, aportando
otros acuerdos para tener en
cuenta en los retos y recordar los
va estipulados.

-Dana

“En lugar de hacer
una fila y correr

h i

A LANCAR,
UMAZY

2ECTAR
MIVEL COPIFICROION

“No se deben decir
mentiras ni culpar a los
demas. Si un companero
afirma que esta diciendo

la verdad, debemos
hablar para asegurarnos

de que sea asi".
-Samantha

para decidir quién va
primero, mejor
preguntarle a la
maestra.
-Amarid

Al regresar del descanso, encontraron
en el salon un espacio organizado para
realizar los retos

Realizaron un sudoku, pero habia
dos ndmeros mal ubicados que no
permitian que se completara

Anora serfan los nifios y las
nifas los encargados de ponerle

puntaje a los vasos y a las
cubetas, segun el color.

TOPOS ATENTOS A QVE SE
CVMPLAN LOS ACVERPOS.

Joel, en medio de su emocién
por encestar, cruze el limite de
lanzamiento y aunque encesto,

no era valido.

Hicieron la suma entre todos de Los
6 nimeros del sudoku.
2+4+6+10+12+20 = 54

LA SVERTE PEL
PRINOPIANTE

Juan Andrés fue el primero en
lanzar y al sequndo
lan3amiento legrd encestar
Tomé su tiempo para hacerlo y
con precisién consiguid el
objetivo

Se dio un espacio para conversar a cerca de Lo vivido, haciendo el conteo general para saber el ganador de cada
reto. Amalia gand en los vasos con 4 puntos y Juan Andrés gand con 26 puntos en Las cubetas.

Asi quedaron escritos
Los resultados, ya teniendo.
una tabla guia, donde si no
encestaban debian descontarse
dos puntos

"A mi me parecié re facil, pero
no entiendo por qué algunas
personas hacian trampa si solo
necesitan lanzar”
-Amard

"Para mi lo mas dificil
era que no podia
apuntar bien, siempre

se me salia la pelota y
S0 ia brava.
h:o i:p:rp::: ,n:::o “Lo mas dificil era que, cuando
2 X metiamos el pimpén, el vaso se

pierdes, lo importante
es divertirnos y
participar”
-Ana

caia. Era como si el vaso no
quisiera que lo metiéramos”
-Nicolas

“Trabajar en equipo es
importante porque asi
podemos lograr
nuestras metas”.
-Samantha:

NIVEL PE COLABORRLION Y
COOPERRCION.

Les hice entrega de unos papelitos con
una suma. EL resultado Los dirigiria
hacia una sorpresa dentro de unas

bols

“Ayudarse entre si, 6sea,
yo ayudo a Dana, Dana a
Emilio, y entre todos nos
ayudamos”.
-Ana
s que tuviera el mismo nimero
del resultado.

“Son como los colores

PARAEMPEZAR A VUSAR WAY de los vasos de la otra

vez, s como si fueran

‘w ‘ml u‘ lfﬂ,]!" los mismos, solo que en
LOS 0BVETOS DF UE50. bolirana*

-Juana

CONLAS RESLAS CLARAS, EL ESPACIO PISPVESTO PARA EL JVESO, EL LONOCIMIENTO SOBRE LOS
OBJTETOS 't LA META (LOSRAR SO PUNTOS POR RANR ), ESTABAN LISTOS PARA WSAR PE A PARETAS.

hoja es
muy mportante para
determinar el

Dana Lia le decia

a Juana: “Te

estds pasando un
poquitico”

Et apoyo 2 la pareja se pudo
ver. Juana estaba al pendiente

Para esta primera

randa una pareja

llevaba un tot

para anotar los

ountajes de Los dos y Llevar la
) Y

cuenta

La segunda ronda, fue mas rapida, estaba Llena de emocidn. Los jugadores se mostraban muy emocionados por
encestar, y en medio de la euforia, se detenian para brincar o gritar, expresando su sentir

También
alentaban
alos g
adversarios. Tengo'muchos
nervios, si le doy al
20 con solo una
“Joel vas h
P tapa, ya gané, voy
bien . 44 puntos”
-Juana -Damian

Ganadores por ra
Damein g Nikotas « 70 purtos,

. Luciana y Juan Andrés = 6 plntas
. Oana y Joel = 38 puntos.

Para finalizar se
uerificaron £os puntajes
para saber {a pare|a
ganadora por rana
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““Profe, somos once, y
no podemos dividirnos
de ninguna manera.”

Para empe3ar a jugar
Gebiamos organizar el
espacio y ubicarnos en
las posiciones de la
clase anterior

-Damian
sugirid que, en Lugar de
) hasta 50 puntas,

U)3 10<
ANA

MVEL momaow Y nmmm&ﬂ

1éran hasta 80

Estaban al pendiente de que
se cumplieran las reglas

“No Luci, ese no va

ahj, va acd"

-Ana

Nicolas busco una estrategia para
que le fuera mas facil agarrar las
tapas y lansar. (Dejarlas en el piso}

“18 lo dividimos a la
Verificaban que las mitad, y luego lo
mismo con este y
da 30, y ¢l nimero
Y, y luego juntamos
¢l Ycon el By daria
12 y luego el | con el
3. Y. y silo ponemos
aki, daria 40 y 4O
mas 12, 52

-Damian

tapas cayeran en Las

ranas para p
r los puntajes
hacian cuenta;

ant

grupales para s,

qQuin B3 gananda

Decidimos ponerle un
grado de dificultad al
juego, hacer una ronda
lanzando hacia atrds
Cada uno eligid su
técnica para lansar

 hacer
b LVU,IM

Puntaj
donde no

“Me voy a arriesgar” (Lanza las
tres tapas al tiempo)
-Damian

"Hariames grupos de Y y

Por circunstancias ajenas no pudimos hacer el inter fagua, por lo cual se adapté el espacio para
que se pudiera crear una competencia sana entre todos, para ganar (os premios

¥ o VA
j } J - f I) J v /l
MIVEL CONCIENCIR 't PRACTICA PE LA REGLA

Primero habia que organizarse por ranas

"Descubri que en un solo turno podria

o A ganar 120, 5i encesto las 6 tapas en ol

20"
-Damidn -Damidn
; CEREPUCD LAESTRATESIA PROPVESTA POR
VES0 < EMOCIONES EINTERACCION... ™ yy (ompANERD EN LA LLASE ANTERIOR. roFopiné ot e diTE PEPUTNCI

Hubo una pregunta que le dio un gire al juego, donde todes fuimos participes de

LALOMOPIPAP E‘ “Ett(‘”.. ortante decision.

AW dice que habré un
gemader per puntos y otre
a8 y yo descabri

eitratega, tendr

puntet, lu"’.::‘:uo' ambat ‘
PEULTADOSPORPUNTAE. 'w
© (FELICES SANADORES!

“Buen
B -
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Documentacion pedagogica sobre la ensernianza del juego de reglas del Stop

La de trapo casi no

Un juego tradicional es dificil de
olvidar, mas adn si de generacién
en generacion se da!

rebota y la otra tiene aire
por dentro - Celeste

PIBORAS,
PaLoCY
4[4

IVEL: CONTRXTUALIZACON DSL
50

La pelota a gran
velocidad te dara -
Sebas

De lejos es un reto, que
pienso afrontar sin miedo
y de cerca puedo hacer
que te quedes como
piedra!

NVEL:NTUTIVO

Pues un juguete con los anos, va
evolucionando...

Encontrando diferencias, explorando Con fuersa debo Lansar, si a mi

\\% texturas y comprobando rebotes companero quiero ponchar
Plr g
| Z2EB0TA
Pues si me hago para atras, tal —=J .) ‘ 2
ve3 no me notards y si me
muevo, poncharte Llevara

tiempo _P.;LD.IJ"}

Ensefandote en mis dibujos
como te voy a ponchar

Donde con una pelota podemos crear, miles de juegos sin parar

) 7 Peloby  de +ela Porquf
rene goR SEl Mepigns |

tpsided Para PONCHAR el AMiGE ‘
N Reconociendo en nuestras
%

2 _,g‘ﬁi:-t grafias los pequerios
Con gran velocidad la pelota detalles
te llegara - Sebas

, No se vale perrito
Por ultimo,

entre
suposiciones y
sorpresas, te
iras loco de la
cabesa

Deduciendo entre ellos, que les espera en 5 X

la proxima sesion guardian - Santi

Parece ser un juego ;jal
revEs?

Tal vez son pistas, ;Qué nos querra decir?
CORRAN POR SUS VIDAS!!! - Juanita

Si intentamos por el suelo
la pelota se ira al ruedo
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Por el suelo evitamos
que el viento se la lleve
- Fer

Por el cielo la pelota a gran
velocidad Llegara

L

Con las bases, me puedo escapar y no dejarme ponchar, pero sin
las bases me persequiras sin parar
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e 5L DIBUDO A TACKOBACEY CTOP

| Este stop es diferente DE Sin ayuda y con nuestra gt Al o
S l l} j JJ‘ memoria, el juego cobra vida! Las bases las enumeramos para no
Damian i volver a pasar por ellas cuando
mm juguemos - Celeste

et

Esperando mi turno, en
posicién atento quedo,
viendo como mis amigos
ponen en riesgo mi juego

Donde la estética \y la perfeccién son
importantes en mis grafias, transitando con
las emociones y aprendiendo de los errores

Ahora, de Lo abstracto a Lo

concreto, mi juego creo Esta vez hicimos el lugar de la

i pelota mas grande - Juanita
El tablero de participantes Las bases son refugios,

debe ser grande por que como guaridas - Noa ;Quien serd el préximo en i fallamos en la punterfa
somos muchos- Alejo tirar? ;Debo estar Listo para  tenemos mas posibilidades
ponchar? de ser quien ponche
Con tizas y en el suelo, te demuestro como juego. En
colectivo y con amigos es mas divertido! Sin temor a equivocarnos, en Esperar mi turno me pone ansioso,
Las asambleas hablamos no quiero que la piedra caiga en mi

nombre - Alejo

Las bases tienen

limite de tiempo y Superando Los miedos, Los
muchos se quedan obstaculos enfrento

mas tiempo - Jacobo

Primero debemos escribir el nombre
del juego - Luna
Con mi plano a la mano, mi dibujo quedara

intacto, tomando medidas con mi cuerpo el
espacio quedara perfecto!

Mi punteria en juego y mi
nombre en riesgo

Cuando los poncho siguen
Quedate ahi para que no me quede

corriendo y no salen del juego -

: h torcida la linea - Celeste Ui
La base esta quedando justo como la
dibujamos antes - Marena He hecho tres intentos y no logro apuntar a

ningun nombre - Celeste



i N
\

/" Yo quiero jugar \
| para ser quien

|

\  ponchar -
‘\ Fernanda /

o~

\

\
|

| poncha, me gusta |

/ Vamos a volver a '\
| jugar stopy esta |

| ve3novoya
\ perder - Jacobo |
\ /

by AR 2 A

7 T RTER

[ Pero jugamos més \

|

\

=

tiempo, lavez |
pasada casi no
jugamos - Ella

\L /

/

/ Estoy emocionada |

de volver a pintar |

U el tablero en el
| juego - Noa

W
N P
R N

Euforia y emocién se sentia
de nuevo, al entrar al campo
de juego

nvmmnménmmm

CONES

LLBSAS

H,J

RATES

\\\

“ J

Si me agacho me aseguro que mi

tiro sea mas acertado - Lina

|
/

H

Realizando cambios, estableciendo criterios y
desarrollando estrategias

Con mas
pelotas sera &
mas facil
ponchar al
equipo de
Jjugadores -
Celeste

Ahora si todos los nombres
estaran a la misma distancia -
Luna
Afianzando mi punteria cada ve3 con mas
energia
) Vamos a improvisar -
Alejo

Estrategia equipo
Jugador:

o o>

Preparados para jugar en equipo, pero i
derrotados por nuestra comunicacién /J
Es que te vas con la pelota y nunca la

pasas y por eso nos ganan - Juanita Una competencia

Llena de emocién y un
tablero listo para
jugar!

Tenemos que tener cuidado por que hay
mas balones que nos van a ponchar - Fer

Con variaciones en Las reglas la diversién

MMWPMTKA“LAHM

Siendo estrategas, entre colegas!

Estrategia equipo

ponchador:
Ponernos en el Luego de manera grupal,
tablero de nombres, eligiendo a quien ponchar

cuando alguien venga
Lo ponchamos cuando
vaya llegando acd 0 a
las bases - Santiago y
Celeste

Silencio! estamos jugando
por todo o nada - Noa

Anotando puntos, sumando
rondas, con estrategias
individuales sin contarlas a nadie

En una competencia son renidos los
puntajes, sin embargo con
reconocimientos y condecoraciones, el
juego de campo fue todo un exito
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Tomando decisiones entre nosotros nos ayudamos,
aceptando nuestras derrotas, celebrando nuestros

avances
Luna yo soy de tu equipo, no me puedes Acumulacién de puntos: @ Estrategias: Resolucion de
i Jaco, Santi, Damidn eleste, Fernanda conflictos:
" . y celeste, »
penchastill; Marti Luna a9 Alejo Juanita
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El proceso de adquisicion de la regla en el juego sigue una progresion que va desde
la exploracion inicial hasta la comprension profunda de su sentido y aplicacion. En este
sentido la documentacion pedagogica da cuenta de esta transicion y adquisicion del sentido
de la regla desde la contextualizacion del juego hasta la practica y conciencia de este,
siendo el primero fundamental para acercar a los nifios y las nifas al juego de reglas en
correspondencia con los juegos tradicionales y transgeneracionales que han ido
evolucionando con el paso del tiempo y de las memorias ludicas de quienes hoy en dia lo

recuerdan.

De alli, los nifios y las nifias se encuentran con el Nivel Intuitivo, el nifio se
involucra en el juego de manera espontanea, explorando libremente sus elementos sin una
estructura clara. En esta fase, la imitacion de jugadores mas experimentados desempefia un
papel crucial, ya que permite una primera aproximacion a la dindmica del juego. Sin
embargo, en este nivel la adquisicion de la regla es superficial, basdndose principalmente

en la observacion y repeticion mas que en una comprension real de su funcion y proposito.

A medida que el nifio avanza en su desarrollo ladico, entra en el Nivel de
Codificacion, donde comienza a reconocer los elementos estructurantes del juego. En esta
etapa, identifica componentes esenciales como las metas a alcanzar, los objetos utilizados,
la delimitacion de los espacios, la organizacion del tiempo y los roles de los jugadores.
También empieza a comprender los limites de accion, es decir, lo que esta permitido y lo
que no dentro del juego. Este nivel es clave, ya que representa el primer acercamiento
estructurado a las reglas y permite una participacién mas consciente y organizada en la

actividad ludica.
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Posteriormente, el nifio alcanza el Nivel de Cooperacion, donde la interaccidon con
sus compaiieros adquiere mayor relevancia. En esta etapa, la colaboracion se vuelve
fundamental, ya que los nifios comienzan a construir estrategias conjuntas y a generar un
sentido de competencia saludable. Aqui, la apropiacion de las normas es mas objetiva, ya
que se perciben no s6lo como un conjunto de restricciones, sino como elementos esenciales
que garantizan la continuidad y equidad del juego. Ademas, el respeto por las reglas
adquiere un significado social, fortaleciendo habilidades como la responsabilidad y la

empatia dentro del grupo.

En un nivel mas avanzado, el nifio desarrolla la capacidad de anticipacion y
resolucion de problemas, dando lugar al Nivel de Planeacion. En esta fase, no solo respeta
y sigue las reglas, sino que también anticipa y elabora estrategias para enfrentar los desafios
que el juego plantea. A través de este proceso, se fortalecen competencias cognitivas como
la toma de decisiones, la organizacion del pensamiento, la adaptacion a distintas situaciones
dentro del juego, actuar bajo presion, reponerse ante la frustracion, mantener el espiritu del
juego hasta terminar la partida. Esta capacidad de planificacion permite que los jugadores
actiien de manera mas reflexiva, analizando el contexto y evaluando las posibles

consecuencias de sus acciones.

Finalmente, en el Nivel de Conciencia, el nino internaliza plenamente la
importancia de las reglas y comprende que su existencia responde a la necesidad de
estructurar el juego de manera equitativa y funcional. En este punto, no solo aplica las
normas con autonomia, sino que también es capaz de explicarlas y ensefarlas a otros
jugadores, transmitiendo el sentido del juego y asegurando su continuidad en diferentes

contextos. Esta tlltima fase representa la consolidacion del aprendizaje ludico, donde la



111

regla no es vista como una imposicion externa, sino como un mecanismo que organiza y da

significado a la experiencia de juego.

Capitulo VI. Valoracion del proceso de implementacion de la Secuencia
Didactica desde un enfoque analitico interpretativo
A partir de una mirada transversal a la documentacion pedagogica y los textos
contenidos en los diarios de campo, es posible realizar una valoracion global del proceso de
implementacion de la secuencia didactica; reconstruyendo elementos recurrentes que
intervinieron de manera significativa en el proceso de ensefianza y aprendizaje y en el

recorrido que ha hecho posible el alcance de los propositos de aprendizaje.

Alli el rol de la memoria en los procesos y construcciones de lo vivido favorece el
reconocimiento de hallazgos y la capacidad de interpretacion, convirtiéndose en materia
tangible para su analisis interpretativo; el cual tiene como intencionalidad volver a leer los
acontecimientos y brindar una valoracion reflexiva del proceso que intencionalmente disefia
un maestro para que los nifios y nifias puedan alcanzar la construccion del sentido de rigor

de un juego de reglas.

Este ejercicio reflexivo y sistematico fue esencial para configurar la triangulacion
de las diferentes fuentes de informacion y establecer puntos de convergencia por medio de
los cuales fue posible un proceso analitico transversal, sobre lo que implica ensefiar un
juego de reglas, ya que permitié organizar y comprender las experiencias significativas que
surgieron durante el recorrido y la implementacion de la secuencia, revelando los aspectos
centrales del aprendizaje y de la apropiacion del sentido de los juegos de reglas en los nifios

y las ninas.
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Sobre esta base, se plantea una matriz analitica (Tabla 5) donde se identifican seis
categorias emergentes, denominadas: relacion consigo mismo, relacion con los objetos,
relacion con el espacio, relacion con los pares, estructura del pensamiento y el rol del

maestro.

La relacion consigo mismo lleva a reconocer al nifio como sujeto con
particularidades tinicas y con multiples maneras de manifestacion, donde por medio de su
libertad logran expresarse de manera espontdnea, garantizando su participacion en el juego
mientras son reconocidos, respetados e involucrados genuinamente en la experiencia. Asi
mismo, se reconoce que se necesita una mediacion con objetos, elementos, implementos,
artefactos o dispositivos que configuran al juego como atmosfera ludica. Estos objetos
acompafian muchas veces la accion de jugar y estan al servicio de las capacidades motoras
e intelectuales que los niflos van desarrollando en su aprendizaje de aprender a jugar y ser

jugadores en el campo ludico.

La relacion con el espacio permite develar el proceso perceptivo motriz, donde los
nifios y las nifias se sitian como sujetos del espacio, haciendo lecturas y estableciendo
planimetrias y relaciones topoldgicas teniendo en cuenta los objetos mencionados
anteriormente que se encuentran inmersos y forman parte del mismo espacio. Es evidente
que, en medio de la relacion con el espacio, también se dé una interaccidon con los pares,
quienes son los que estan siendo un apoyo en medio del juego, aunque sean contrincantes,

pues aprenden en conjunto gracias a la experiencia que estan viviendo.

La estructura del pensamiento logra reconocer que el juego se piensa, se estructura,

se planea y se anticipa. Teniendo unos procesos de movilizacioén cognitiva, donde se
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transita del pensamiento abstracto al concreto para llegar a su apropiacion, haciendo uso del
codigo alfabético como expresion con un sentido, donde se resalta que el juego se vive
intensamente, mientras se propicia la resolucion de problemas. Por ultimo, el rol que
cumple el maestro en el proceso de mediar en la ensefianza de un juego de reglas y lo que
implica para €l la apropiacion sobre este, si no se tiene en cuenta, seria imposible ensefar a
jugar, pues se requiere de un proceso e intencionalidad clara de su parte para que suceda tal

interaccion.

Por tanto a continuacion, se muestra la matriz de anélisis, la cual recoge la
informacion suministrada anteriormente, siendo esta la base para ampliar y profundizar los

puntos de convergencia que estuvieron presentes a lo largo del trabajo.



Tabla 5

Matriz analitica en relacion con las categorias emergentes.

MATRIZ ANALITICA

CATEGORIA 1

CATEGORIA 2

CATEGORIA 3

CATEGORIA 4

CATEGORIA 5

CATEGORIA 6

Relacion Consigo mismo

Relacion con los objetos

Relaciones con el espacio

Relaciones con los pares

Estructuras de pensamiento

El rol del maestro

g
E | Representacidn de sif Imagen = = : :

g corporall Frustracidn/ Dominios! Habilidades/ ) . Colaboracidn/ Trabajo en | 0ei0n SimbdlicaiCancantracitin/
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2 P B Limites/Planimetria/Tridimension AR de problemas/Desarrollo de =

&k Emuociones/Expresividad | saltar, correr, frenar, apuntar, e Renrasortacicn aspacial negociaciones/ Escuchal S o acompanar! motivar!
- psicomotriz (tono, posturas, | lanzar, recoger, trasnportar, pre: N - P Establecer acuerdos! distincicn 5 4 andamiajes! preguntar’ mediar!
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6.1Valoracion con perspectiva analitica interpretativa

Las formas de establecer relaciones consigo mismo en el campo lidico de un
juego de reglas

Reconocer al nifio como sujeto e individuo singular y particular es comprenderlo
desde sus multiples formas de manifestacion. Es decir, el sujeto es un estratega en su
intencion de transformar el mundo y la realidad por medio de su participacion; expresando
naturalmente sus emociones, frustraciones, conquistas y miradas de manera espontanea. El
nifio como individuo participe del juego, construye una representacion de si mismo
experimentando y expresando su identidad a través de la accion de jugar, teniendo en cuenta
que cuando juega no sélo explora su cuerpo y habilidades, sino que prueba diferentes formas
de ser en su relacion con el mundo, pues alli Piaget (1962) expone que, el juego es una forma
de asimilar la realidad en la cual el nifio representa el mundo de acuerdo con su propio punto

de vista.

En este proceso, la representacion de si mismo evoluciona a medida que el nifio
interacttia con los pares, con los objetos y con el espacio, permitiéndole desarrollar una mayor
comprension de su lugar dentro del entorno ludico, por ende, la imagen corporal que el nifio
posee mientras juega es fundamental para su desarrollo, ya que facilita reconocer las
posibilidades y limites de su propio cuerpo en movimiento. Durante el juego, los nifios y las
ninas descubren sus habilidades motoras, comprenden la coordinacion de sus movimientos y

ajustan sus acciones en funcion de las exigencias del mismo.

En el recorrido de apropiacion del juego de la golosa, se evidencio principalmente el
reto de dominio del equilibrio donde los obstaculos como la estabilidad y el contrapeso que

los nifios y las nifias ejercian al realizar sus movimientos en un solo pie al recorrer toda la
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planimetria del juego sin caerse, los retaba a superar sus propios retos personales; transitando
de desafio en desafio las dificultades para asi obtener la recompensa de conquistar sus
movimientos y avanzar en el tablero. En el juego de la rana las exigencias por parte de los
nifios y las nifias, se concentrd en la punteria, alli sus lanzamientos requerian de toda una
disposicion corporal, permitiéndoles comprender sus dominios con las tapas y su pertenencia
en cuanto a su habilidad psicomotora para realizar el tiro, acertando en su objetivo. Por
ultimo, en el juego del stop al ser un juego que reta simultdneamente estructuras cognitivas
y corporales de los nifos y las nifias, se necesita de una habilidad corporal superior, pues
mientras el jugador evita ser ponchado, debe conquistar otras habilidades como la agilidad

para su desenvolvimiento en la ronda superando obstaculos con su propio cuerpo.

Por ende, la construccion de la imagen corporal es un proceso paulatino donde el
niflo integra sus experiencias motoras y sensoriales para formar una representacion de si
mismo, dado que, el nifio por medio de su equilibrio, fuerza y agilidad experimenta y conoce
sus capacidades como sujeto nifio, fortaleciendo su autoconocimiento y seguridad en si

mismo.

Esta construccion fue evidenciada en los tres juegos de reglas cuando los nifios y las
nifias transitaron por una reconfiguracion de capacidades y descubrimiento de nuevas
habilidades en el momento del juego, pues en medio de su desenvolvimiento individual por
el campo, reconocian otras potencialidades en las cuales destacar, descartando viejas rutas de
accion para adaptar sus recientes descubrimientos en el juego, identificando roles,
habilidades para su beneficio propio y obteniendo ventajas con las cuales podrian adquirir

una ganancia ronda tras ronda.
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Por tultimo, en el juego del stop los nifios y las nifias se enfrentaron a la tension de
comprender que sus capacidades motoras o fisicas desarrolladas con la practica en juegos
anteriores, no resultaba ser una ventaja en este momento de juego, sin embargo, durante el
recorrido por el campo descubrian nuevas habilidades en las que con su propio esfuerzo
obtenian una ganancia de: esquivar la pelota de manera 4gil o de cruzar las bases mas rapido
que en su ronda anterior. De manera que, el juego es un escenario en el que el nifio constituye
su identidad corporal, visualizando su cuerpo como una herramienta de interaccion con el

mundo y de expresion autonoma natural.

Con base a ello, el juego tal como lo menciona Rodriguez 2000, citado en Arija (2021)
“es un factor esencial en el desarrollo de las capacidades superiores del nifio, puesto que
facilita el desarrollo de las habilidades, tanto sociales como cognitivas, y potencia el paso de
capacidades inmaduras a otras afianzadas y maduras”. (p.20), pues el juego al estar vinculado
al contexto sociocultural le permite al nifio relacionarse e integrarse en un grupo con el cual
comparte pensamientos y emociones, transitando por una vision egocéntrica del mundo a una
perspectiva mas amplia en la que comprenden y reconocen al otro con sus diversos puntos

de vista frente a una situacion real de juego.

De ahi que, la descentracion concede que los nifios y las nifias logren salir de ellos
mismos para asumir diferentes roles y comprendan las reglas que rigen el sentido del juego,
ello implica socializacidn, interaccion y cooperacion por parte de quien juega, fomentando
la empatia y favoreciendo en el nifio la capacidad de situarse en la version de los demas,
finalizando asi con el egocentrismo propio de esta edad. Este fenomeno expuesto por Piaget
en su teoria del desarrollo cognitivo evidencia que cuando el nifio deja de ver el mundo solo

desde su perspectiva y experiencia personal, atraviesa una serie de acciones con las cuales
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empieza a reconocer a los demads, a sus acciones y a las normas colectivas mientras juega;
aprendiendo a ajustarse en los juegos de reglas a los criterios normativos y a considerar y
validar la opinién de los demas jugadores, desarrollando habilidades como la negociacion y

cooperacion.

Dicha cooperacion, es también denominada por este autor, cooperacion naciente, la
cual se encuentra en los cuatro estadios de practica y conciencia de la regla. Este estadio
establece que cada jugador intenta dominar a su oponente, suscitando la preocupacion, por
el control mutuo y unificacion de las reglas, superando el estadio motor e individual donde
el nino velaba por sus propios deseos y trascendiendo el estadio egocéntrico en el que el nifio
juega solo, sin preocuparse por encontrar compaferos de juego. De forma que, para llegar a
este estadio el nifio ya no actia desde su individualidad como sujeto sino desde la

representacion de un jugador capaz de reconocer el entorno ludico en el que juega.

En el juego de la golosa, esta descentracion se origind primero en la confianza que
los nifios y las nifias se atribuian a si mismos, creando un ambiente armonico que invitara a
los demés jugadores a ser mas seguros de sus movimientos, siendo valientes de manera
individual y colectiva; posibilitando la empatia y el respeto mutuo entre ellos. Para los nifios
y las nifias participantes del juego de la rana, la validacion de la opinioén del otro era
fundamental en el desempefio de su juego, dado que, mientras el jugador realizaba su
lanzamiento, sus compafieros lo alentaban con frases positivas tales como: vas bien o te estds
pasando un poquito causando en el primer jugador, valentia y efusividad para seguir
acertando en su ronda o para corregir su técnica y estrategia. Luego hacia el juego del stop,
los nifios y las nifias se enfrentaron a los obstaculos impuestos por ellos mismos, puesto que,

en su afan por conquistar el juego y el sentido ludico del mismo, se autoexigian mayormente
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en su juego individual, generando que entre companeros se suscitaran dialogos de apoyo, en

los cuales se aconsejaban mutuamente, resaltando los errores y validando los aciertos.

Este proceso de transito de lo individual a lo colectivo permite que los nifios y las
nifias “expresen su forma particular de ser, de descubrirse y de experimentar sus capacidades
y limitaciones” (MEN, 2017, p.14), entrando en contacto con los otros al mismo nivel, siendo
compaifieros de juego y compartiendo el mismo estatus o rol de jugadores. Con lo anterior,
Vigotsky en sus aportes a la educacion plantea que “los aprendizajes aparecen primero en el
contexto social en el que vive y se mueve el nifio, a través de la interaccion y la comunicacion
con los otros y con el medio, y después, lo interioriza en su estructura mental.” (2012, p.17).
Puesto que, mientras el nifio juega, manifiesta efusividad como también frustracion, las
cuales primero expresa con sus compafieros y luego las toma en cuenta para mejorar su

desempetio dentro del juego.

Esta accion le permite al nifio ir construyendo conceptos fundamentales en la
dindmica del juego. A través de este, los nifios enfrentan situaciones de éxito y derrota,
asociando estos términos en un primer momento con sentimientos de felicidad por ganar o
tristeza por perder. En el proceso de ensenanza del juego de la golosa, se logra identificar que
la expresividad de dichas emociones por parte de los nifios esta relacionada principalmente
al reto del dominio del equilibrio. La satisfaccion de recorrer toda la planimetria del juego
sin caerse generaba en ellos sentimientos de victoria y alegria al superar sus retos personales
impuestos al inicio del juego. En el proceso de ensefianza del juego de la rana, la expresividad
estuvo vinculada especialmente a la asertividad del lanzamiento; entre mas cerca al tablero

de puntuacion mas efusividad era expresada con saltos, risas, brincos, gritos; y entre mas
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lejos el lanzamiento al tablero, se evidenciaban sentimientos de frustracion al comprender

que su tiro fallido no le permitira seguir sumando puntos al nivel de su contrincante.

Por ultimo, en el proceso de ensefianza del juego del stop, al ser un juego con mayor
implicacion colectiva, se evidencio que las manifestaciones efusivas se presentaban cada vez
que los integrantes del grupo lograban pasar por todas las bases sin ser ponchados. Quien
llegaba de primeras al stop, celebraba con sus compafieros, animando con palabras, gestos,
indicaciones de alerta o cuidado a su compafiero para no ser ponchado. Sin embargo, cuando
los obstaculos se interponen en esta labor, los nifios y las nifias expresaban su frustracion de
ser ponchados a través de comparaciones con otro jugador, es decir, no soy tan bueno como

él, no puedo correr igual que ella generando sentimientos de decepcion consigo mismos.

Asi pues, cuando el nifio se enfrenta a estas posibilidades, exige de €l un proceso de
aceptacion que le permita comprender que el juego no solo se trata del resultado, sino del
aprendizaje que ocurrid en su proceso cognitivo y emocional. No obstante, se reconoce que
durante los tres juegos de reglas los nifios y las nifias desarrollan en su participacion
movilizacion de estructuras de pensamiento, habilidades y capacidades las cuales merecen
ser reconocidas por su esfuerzo y dedicacioén, siendo recompensados; no desde la
instrumentalizacion de un premio sino a partir de sus manifestaciones, argumentaciones, y
potencialidades en el campo, comprendiendo que conceptos como ganar y perder hacen parte

del sistema de rigor del juego.

En consecuencia, el juego de reglas es una etapa esencial en el desarrollo moral del
nifio, ya que, segun Piaget (1932), en esta tipologia de juego, el nifio se acerca a la

interiorizacion de normas y con ello aprende a respetar turnos y acuerdos, pues a medida que
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los nifios juegan, construyen una comprension a profundidad de conceptos como la justicia

y perseverancia necesarias para avanzar en su recorrido por el juego.

Es asi como en el juego, el nifio esta por encima de su edad, de su conducta, va por
delante del desarrollo y adquiere una motivacion que favorece tanto el aprendizaje como la
participacion social, lo que conlleva a que en la adquisicion de conocimiento se tenga en
cuenta los cambios histérico-sociales que afectan el comportamiento social y emocional de

los nifios y las nifias.

El juego de reglas en relacion con las posibilidades de conquista y dominio
sobre los objetos

El juego, como lo hemos mencionado a lo largo de la propuesta, posibilita que los
nifios y las nifias exploren el mundo que los rodea a través de las interacciones con ¢l mismo,
con los pares, con los objetos, con el espacio y con el mundo. En esta fase de exploracion, el
nifio no solo manipula objetos y experimenta situaciones, sino que a partir de ello transforman
y construyen sus propios significados desarrollando habilidades esenciales para su formacion
cognitiva, motora y social; ya que como lo plantea el MEN (2017) “en las interacciones
repetitivas y placenteras con los objetos, la nifia y el nifio descubren sus habilidades

corporales y las caracteristicas de las cosas” (p. 14).

A través del juego con objetos, se trasciende la mera accion de “manipular” a una
accion de simbolizacion, resolucion de problemas y comprension del mundo que lo rodea,
otorgéndoles un significado en funcion de las normas del juego de reglas. Este proceso de
desarrollo se da en estrecha relacion con las estructuras de pensamiento de los nifios y las
nifias, al preguntarse qué pueden hacer con ese objeto y del mismo modo qué hacer para

resignificarlo, constituyendo su capacidad de observar, de investigar y de asombro. Alli, los
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objetos dejan de ser simples elementos para transformarse en simbolos con un propdsito

dentro del campo de juego.

Para lograr esta comprension en el contexto ludico del juego, el nifio atraviesa dos
fases de exploracion y apropiacion que le permiten dominar progresivamente el objeto,
enriqueciendo su experiencia en el juego. En la fase de dominio, el nifio se relaciona con el
objeto en funcién de su proposito dentro del juego, en otras palabras, lo manipula y practica
segun la accion que el juego requiera, ya sea punteria, ponchados o lanzamientos. Mediante
esta interaccion se puede observar el dominio que tienen los nifios y las nifias frente al objeto,
evidenciado sus habilidades de manipulacioén, agarre y tiro; de modo que, logran un
acercamiento al objeto desde su corporalidad, analizando las variaciones y posibilidades que

este objeto les puede brindar para cumplir su objetivo.

Piaget (1932) da sentido a esta idea al explicar que, en los juegos reglados, los nifios
se apropian de las normas y estructura lidica del juego mediante la interaccion con los
objetos, comprendiendo su funcidon dentro del sistema de juego. Es decir, a medida que los
nifios realizan el recorrido por el juego, la apropiacion del objeto ya no es exploratoria, sino
un componente estructurado que facilita la comprension de las reglas. Esto se ve reflejado en
el juego de Golosa, cuando el nifio comprende que la piedra, no es un objeto estatico natural,
sino un portador de oportunidades para avanzar en el juego al momento de realizar su
lanzamiento. En el juego de la rana, cuando los nifios reconocen las tapas como medio para
acertar en el tablero de juego, acumulando puntos y llevando la delantera en relacion con su
contrincante. Y en el juego del stop, al manipular la pelota como objeto que poncha a su
contrincante, desarrollando su dominio en cuanto a punteria y asertividad, pues entre mas

acertado sea su lanzamiento, mas posibilidades tendra de ganar.
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Con lo anterior, en la fase de practica y conciencia del objeto, los nifios y las nifas se
apropian y desenvuelven con mayor seguridad durante la accion de jugar. Alli el nifio ya ha
desarrollado el dominio requerido para darle un significado y utilizarlo de manera
intencionada en acciones como ponchar, apuntar o lanzar hacia algo o hacia alguien de
manera acertada; solo asi se permitird que este objeto pueda tener variaciones como agregar
mas objetos o de transformar su criterio de regla si el juego lo concede y si asi los jugadores
lo desean. Por consiguiente, en el transcurso de estas fases, surgen tres objetos que segun su
funcién contribuyen al juego de los nifios y las nifias, siendo estos objetos fundamentales en

su relacion con la adquisicion, conciencia y practica de la regla.

El elemento movil representa un vehiculo de comunicaciones motrices entre los
jugadores, ya que este objeto se desprende de las manos, y va dirigido con intencionalidad
hacia un objetivo (adversario, artefacto). El poder del primer elemento, segin Navarro (2010)
es muy elevado, dado que “permite manipularse constituyendo su dominio, muchas veces,
un reto en si mismo” (p.310). Por ende, este objeto posee un valor y unas opciones para el
juego, entendiendo que existen juegos que se basan solamente en el uso de un movil y otros
juegos que utilizan este objeto con unas metas determinadas fisicamente, ya sea en juegos de

pelota o juegos de pelota con metas.

El uso de este elemento movil se vincula al desarrollo de los nifios y las nifias, no solo
en su manipulacion sino en la apropiacion del objeto; pues es quien acompaia la accion de
jugar y no la subordina. Este objeto es capaz por si mismo de suscitar un juego, dado que
“este elemento concita la atencion del juego, en presencia de un solo movil se facilita la

comprension de las acciones porque lo toman como referencia” (Navarro,2010, p. 311).
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Asi pues, en el juego de la golosa respecto al dominio de la piedra como objeto movil,
se identifico la progresividad en la asertividad del lanzamiento. Alli los nifios, plantearon
hipdtesis respecto a las caracteristicas que deberia tener el objeto para un mayor dominio;
por ejemplo, que fuese mas liviano o mas pesado para que no rodara al caer, que fuese mas
plano que circular para una mejor caida o la postura de la mano como una mediacion en la
cual su lanzamiento llegard con menos fuerza o mas velocidad, logrando que acciones como
apuntar, atinar y lanzar fuera notorio en su dominio progresivo del juego. Mientras que en el
juego de la rana, el dominio de la tapa de lanzamiento permitid resolver situaciones en
relacion con las formas posturales en la linea de lanzamiento. Es decir, el lanzamiento en el
plano medio, regulando la fuerza y distancia adecuada para no sobrepasar el tablero o quedar

a mitad de recorrido.

Este elemento mdvil se puede enriquecer motrizmente en la incorporacion de mas
objetos moviles al juego, exigiendo mayores dominios y comprensiones por parte de los
jugadores, provocando un aumento cualitativo y cuantitativo en las respuestas motrices de
los participantes, ya sea al momento de esquivar el objeto, de aumentar en la accion de
ponchar o de apuntar hacia un artefacto. Teniendo en cuenta, que esta variacion debe
realizarse gradualmente con el objetivo de acercarse a una mayor comprension de dichas

situaciones.

Ello se evidencio en el juego del stop, ya que las destrezas mas significativas
estuvieron mayormente reflejadas en la accion de esquivar la pelota en la carrera, puesto que
al estar en una situacion frecuente de vulnerabilidad y riesgo frente al oponente, requeria de
un mayor dominio tanto de su corporalidad como de su estructura cognitiva al momento de

esquivar la pelota o pelotas durante la ronda. En consecuencia, el mévil constituye la
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evidencia de la ganancia en el juego al momento de conseguir un punto, al acertar en un
artefacto o cuando se impacta en el cuerpo de un adversario, provocando inmediatamente su

eliminacion o cambio de rol en el oponente si es el tltimo jugador dentro del campo de juego.

Como segundo elemento en el marco de la accion de jugar, se encuentra el elemento
implemento, como un agente externo que contribuye y colabora en la accion de jugar, el “uso
del implemento conduce a la elaboracion de respuestas motrices para adaptarse a las
situaciones de juego; cuando estas respuestas son comunes al desarrollo del juego, se
configuran modelos de ejecucion, técnicas mas eficaces” (Navarro,2010, p. 311). Dichas
técnicas no actuan como soluciones cerradas, sino, por el contrario, son tomadas como
abiertas, dado que, al momento de repetirse situaciones ya practicadas y por consiguiente

aprendidas, se tiene una mejor eficacia en su manipulacion, agarre y dominio.

Dicho elemento, se distingue de los demas objetos en el sistema ludico, al momento
de manipularse esporadicamente con un fin en particular que contribuye a la accion de jugar.
De modo que, en los juegos de la golosa y el stop, el elemento implemento se ve reflejado en
la tiza que requieren los jugadores al momento de dibujar su planimetria del juego, siendo
esta su delimitacion del campo. En este proceso, los nifios y nifias reconocen que este objeto
intrinsecamente expone las reglas del juego, ya que, al dibujar concretamente su plano en el
suelo, se entiende que este tiene limitaciones y un orden establecido para dar sentido al juego

mismo.

Por ultimo, el elemento artefacto a diferencia de los elementos anteriores, es un
dispositivo pasivo que supone condiciones del medio y cumple una funciéon muy dispareja
en el desarrollo del juego, pues este puede representarse como un obstaculo o amoldarse en

funcion de una meta, es decir, “se emplea como objeto en el que tener ganancia como
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resultado de las acciones de juego”. (Navarro,2010, p. 312). Estos artefactos en los juegos
motores de reglas son utilizados como refugios en los juegos de persecucion, objetos para
delimitar los espacios de juego u objetos estaticos a la espera de un lanzamiento. Asi pues,
estos elementos no cambian de posicion y son esenciales para darle sentido y organizacién
al juego, acompafiando el avance de los jugadores hacia la meta final. Tal como se evidencio
en el juego de la rana, donde las estructuras de las ranas son la fuente en la cual los nifios y
las nifias realizaban el lanzamiento, a la espera de ir sumando sus puntajes al final de su
ronda; acumulando puntos para vencer a su contrincante. Alli, ademas del tablero, fue
primordial el uso de las hojas, siendo este artefacto una manera de registrar el resultado de
los puntajes que iba obteniendo cada jugador en su lanzamiento, pues con su anotacion y
control del puntaje registraban sus puntos acumulados, dandoles una referencia clara sobre

su rendimiento a lo largo del juego.

En sintesis, el uso de los objetos en la acciéon de jugar posibilita una serie de
situaciones ludicas que el nifio y la nifia con base a su dominio adquirido y apropiado durante
el juego podra transformar y resignificar segun sus necesidades e intereses, favoreciendo su

creatividad y resolucion de problemas; ampliando asi las variaciones en el juego.

El juego de reglas en relacion con la apropiacion del espacio

El juego en los nifios y las nifias como se ha venido mencionando a lo largo del
documento, no es visto como una actividad recreativa, sino como un proceso de
construccion del conocimiento, exploracion del entorno y desarrollo de la identidad. Desde
la perspectiva de Navarro, el juego establece un vinculo dinamico y bidireccional entre el
nifio y el espacio, en el cual este ultimo deja de ser un mero escenario fisico para

convertirse en un territorio de experiencias, significados y aprendizajes.



127

Desde un enfoque técnico, el espacio del juego puede entenderse en términos de su
accesibilidad, configuracion y posibilidades de interaccion. Navarro (2010) enfatiza que los
espacios de juego deben ser flexibles, abiertos y estimulantes, permitiendo a los nifios
desplegar su creatividad y autonomia. Es decir, el espacio no solo debe ofrecer seguridad y
funcionalidad, sino también desafiar e invitar a la exploracion. En este sentido, la
morfologia del entorno ludico influye directamente en la calidad del juego: superficies
variadas, elementos naturales, diversidad de estructuras, las cuales actuan como
catalizadores de experiencias significativas. Esto se refleja en la manera en que los nifios y
las nifias afrontan retos espaciales y cognitivos en los distintos juegos, evidenciando que el
espacio no es estatico, sino que se transforma con la interaccion y las reglas propias de cada

dinamica de juego.

Por ejemplo, en el juego de la golosa, uno de los retos mas importantes para los
nifos estuvo en la representacion grafica de su planimetria en el asfalto. Lograr que cada
una de las casillas tuviera un tamafio uniforme, donde los pies pudieran apoyarse
correctamente tanto en un pie como en los dos, exigid de los nifios una comprension de
conceptos espaciales como linea, borde, anchura y longitud. La necesidad de mantener la
proporcionalidad en la representacion grafica no solo respondid a un criterio estético, sino a

una condicion funcional para que el juego pudiera desarrollarse correctamente.

De manera similar ocurrid en el juego de la rana, se evidenciaron nociones
espaciales como cerca, lejos, proximo y distante, vinculadas a las relaciones topoldgicas
entre el cuerpo de los nifios y el tablero de puntuacion. Los participantes ajustaban sus

lanzamientos segln su ubicacion, anticipando la trayectoria y la fuerza requerida para
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alcanzar los objetivos. Esta interaccion con el espacio promovi6 el desarrollo de

habilidades motoras y la toma de decisiones estratégicas basadas en la percepcion espacial.

Finalmente, en el juego del stop, al tratarse de un juego de campo abierto, los nifios
y las nifias lograron identificar la diferencia entre un espacio préoximo y un espacio lejano.
En funcién de su posicionamiento dentro del terreno de juego, alli realizaron céalculos de
proximidad o lejania con respecto a la meta de llegada. Esta experiencia no sélo fortalecid
su capacidad de orientacion en el espacio, sino también su habilidad para medir distancias y

planificar movimientos en funcién de la dinamica del juego.

A través de la interaccion con el entorno, los nifios resignifican el espacio y lo
convierten en un medio para la construccion del conocimiento, demostrando que aprender
jugando es un proceso natural, dinamico y profundamente significativo. En cada
experiencia ludica, el espacio deja de ser un simple escenario y se transforma en un

territorio de exploracion donde emergen conceptos espaciales, matematicos y sociales.

Sin embargo, mas alla de la dimension técnica, la relacion entre el nifio y el espacio
del juego es un proceso profundamente humano y experiencial. Desde las primeras
interacciones, el nifio no solo explora el espacio, sino que lo dota de significado a través de
su vivencia. Un simple arbol puede convertirse en una fortaleza, un pasillo en una pista de
carreras, una caja en una nave espacial. Navarro (2010) resalta que este proceso de
significacion es clave en la apropiacion del espacio, ya que permite que los nifios se sientan

duefios de su entorno y, en consecuencia, desarrollen un sentido de pertenencia y seguridad.

Este proceso de apropiacion y planificacion ocurre en distintas etapas. Inicialmente,

el nifio se relaciona con el espacio de manera sensorial y motriz, explorandolo con su
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cuerpo, tocando, corriendo, lanzando. Con el tiempo, el juego se vuelve mds estructurado,
incorporando narrativas y reglas que enriquecen la experiencia. Finalmente, el espacio se
convierte en un lugar de encuentro con otros, fomentando el juego colectivo y el desarrollo
de habilidades sociales. En este punto, el juego trasciende la individualidad y se convierte

en un fenomeno colectivo, donde el espacio se negocia, se transforma y se comparte.

Desde la mirada de Navarro (2010), garantizar espacios de juego ricos en
experiencias y posibilidades es un compromiso con la infancia y su derecho a desarrollarse
plenamente. Los espacios ludicos no solo deben existir, sino estar disefiados para que los
nifios puedan apropiarselos, explorarlos y vivirlos en toda su magnitud. En este proceso, el
maestro no es un simple espectador, sino un facilitador esencial que ayuda a potenciar la
relacion de los nifios con el espacio, promoviendo experiencias de juego que sean
significativas, inclusivas y enriquecedoras. No obstante, en la existencia de estos espacios,
es crucial comprender codmo los nifios los habitan, los transforman y los significan a través
del juego. El espacio ludico no es solo un escenario estatico donde ocurren las
interacciones, sino un territorio vivo que se resignifica constantemente en funcion de las

acciones de quienes lo ocupan.

La relacion que los niflos establecen con el espacio en el juego es dinamica y
multifacética. En juegos como la golosa, la rana y el stop, la espacialidad no es un concepto
abstracto, sino una vivencia tangible que se experimenta a través del cuerpo. La golosa, por
ejemplo, exige que los nifios perciban y calculen las dimensiones del espacio de juego:
deben medir con la mirada la distancia entre cada casilla antes de saltar, sentir el peso de su
propio cuerpo en el aire y ajustar el aterrizaje para no pisar los bordes. Aqui, la espacialidad

se vuelve un proceso de coordinacion entre percepcion y accion, donde la precision y el
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control del cuerpo en el espacio determinan la fluidez del juego. Ademas, el hecho de que
los nifios sean quienes disefian la planimetria sobre el asfalto les permite apropiarse del
espacio, convirtiéndolo en una extension de su propia creatividad y entendimiento

matematico.

En el juego de la rana, la espacialidad adquiere un matiz diferente, ya que la
relacion con el espacio estd mediada por el uso de un objeto: la ficha que debe lanzarse
hacia la boca de la rana. Aqui, la nocién de distancia y trayectoria es crucial, pues los nifios
deben calcular con el cuerpo y la mirada cudnta fuerza aplicar, en qué direccion orientar el
movimiento y cOmo ajustar su postura para mejorar la precision del tiro. En este caso, la
relacion con el espacio no solo involucra el propio cuerpo, sino también la interaccion con
un elemento externo que modifica la experiencia ludica. Este tipo de aprendizajes emergen
de manera implicita en el juego, pero constituyen la base de nociones mas complejas como

la orientacidn espacial y el pensamiento estratégico.

Por otro lado, en el juego del stop, la espacialidad se vive a través del movimiento
en un campo mas abierto, donde los nifios deben percibir su ubicacion en relacion con los
demas y con un punto de referencia: la base desde donde parten y hacia donde deben
regresar. En este juego, la espacialidad no es solo individual, sino colectiva; los nifios deben
ajustar sus desplazamientos segun la velocidad y proximidad de los otros, anticipar sus
rutas de escape y evaluar constantemente la distancia entre ellos y la zona segura. Este tipo
de interacciones ponen en juego la percepcion del espacio en términos de cercania y lejania,

velocidad y tiempo, coordinacion y sincronizacion con los movimientos de los demas.
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El juego de reglas en relaciones a las formas de interaccion entre pares

Desde los primeros afios de vida, el juego se convierte en el puente mas genuino
para que los nifos descubran el mundo y a quienes los rodean. En juegos tradicionales
como la golosa, la rana y el stop, la interaccioén con los pares se da de manera natural y
espontanea, creando un escenario en el que se tejen vinculos, se negocian reglas y se
construyen aprendizajes compartidos. Cada movimiento, cada palabra y cada gesto dentro
del juego estan cargados de significado, pues a través de ellos los nifios no solo se divierten,
sino que aprenden a relacionarse, a tomar decisiones, a resolver conflictos y a reconocer el
valor de la cooperacion, es asi como en los tres juegos se observa como el espacio se

entrelaza con el aprendizaje, la emocion, la creatividad y la interaccion social.

En la golosa, la dindmica entre los jugadores trasciende la simple ejecucion del
recorrido. Mientras un nifio salta de casilla en casilla, los demas observan con atencion,
algunos animan con entusiasmo, mientras otros advierten sobre las reglas: ;Cuidado, no
pises la linea! Esta mediacion entre pares no solo refuerza el respeto por las normas, sino
que también genera un sentido de responsabilidad colectiva sobre el desarrollo del juego. A
medida que los nifios y las nifias avanzan, deben hacer calculos mentales rapidos sobre la
distancia y el equilibrio necesario para llegar a la siguiente casilla sin cometer errores,
mientras que los observadores exteriorizan su emocion con gestos de expectativa o
exclamaciones de apoyo. En esos momentos, el juego se convierte en un escenario donde la
confianza y la empatia emergen de manera genuina, reflejando como el aprendizaje no solo

estd en la actividad en si, sino en las relaciones que se tejen dentro de ella.

En el juego de la rana, la interaccion toma una forma diferente, mas enfocada en la

estrategia y la técnica. Aqui, los niflos con mas experiencia en el lanzamiento asumen,
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muchas veces de manera espontdnea, el rol de guias, mostrando con su cuerpo el
movimiento preciso para lograr mayor punteria. ;jMira, lanza asi! jyo te ayudo, hazlo de
esta manera!, dice un nifio mientras otro lo observa atentamente e intenta imitar su gesto.
Este intercambio es mas que un simple consejo; es una construccién de conocimiento
compartido, donde los nifios ajustan sus movimientos a partir de la observacion, la
experimentacion y la retroalimentacion de sus compafieros. Ademas, en los momentos en
que una ficha cae cerca del objetivo pero no logra entrar, se generan expresiones de
frustracion, palabras de animo y hasta nuevas estrategias colectivas para mejorar. De este
modo, el juego no solo desarrolla habilidades motoras y espaciales, sino que también
fortalece la capacidad de compartir saberes, aprender del otro y gestionar emociones como

la frustracién y la perseverancia.

Por su parte, el juego del stop ofrece un escenario en el que la colaboracion se
vuelve aun mas evidente. Aqui, los nifios no s6lo compiten, sino que deben tomar
decisiones rapidas basadas en su percepcion del espacio y su relacion con los demas
jugadores. Durante el desarrollo del juego, se generan discusiones y acuerdos sobre las
reglas, especialmente cuando se realizan las estrategias colectivas o las acciones que se dan
dentro del juego. Estas negociaciones, a veces marcadas por la euforia del momento,
ensefan a los nifios y a las nifas a argumentar, a ceder cuando es necesario y a defender su
postura con fundamentos. Ademas, en cada ronda, la interaccion con el espacio se vuelve
crucial: calcular la distancia entre ellos y la meta, decidir cudndo correr y cudndo detenerse,
y anticipar los movimientos de los demads se convierten en estrategias clave. Asi, el juego
del stop no solo activa el cuerpo, sino también la mente, promoviendo habilidades de toma

de decisiones, pensamiento estratégico y trabajo en equipo.
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En relacién con lo anterior, los juegos colectivos son un microcosmos de la
sociedad, donde los nifios aprenden de manera vivencial a relacionarse con otros. A través
de la interaccion en el juego, desarrollan habilidades de cooperacion, negociacion y
resolucion de conflictos, habilidades que seran esenciales a lo largo de su vida. En la
golosa, la rana y el stop, los nifios deben coordinarse, respetar turnos y aceptar tanto el
éxito como el fracaso, aprendiendo que la convivencia se basa en el respeto y la

reciprocidad.

Desde la teoria del desarrollo de Vygotsky, el aprendizaje ocurre en interaccion con
los demas. Cuando los nifios juegan juntos, no solo se divierten, sino que también se
impulsan mutuamente a desarrollar nuevas habilidades. Aprenden observando a sus
compaiieros, imitando estrategias y ajustando su comportamiento a las normas del grupo.
En este sentido, el juego es un didlogo en movimiento, en el que cada nifio aporta su
singularidad y, al mismo tiempo, se enriquece con la diversidad de los demas. En el
desarrollo de la secuencia didactica, esto se reflejo de manera profunda en cada etapa del
proceso, ya que el juego se convirtid en un espejo de las interacciones sociales y

emocionales de los nifios.

Desde el disefio de la secuencia didéctica, se tuvo en cuenta que el juego debia ser
mas que una actividad aislada; debia articularse con intenciones de aprendizaje claras,
propiciando la reflexion, el didlogo y la construccion de significados colectivos. Se
establecieron espacios previos y posteriores a la experiencia ladica para que los nifios
pudieran anticipar, planificar y luego analizar lo vivido. Durante estas instancias, se

observo como los niflos y las nifias expresaban sus expectativas antes de jugar,
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compartiendo ideas sobre como organizarse y qué estrategias utilizar, lo que evidencié una

capacidad emergente de autorregulacion y pensamiento anticipatorio.

En el desarrollo del juego, las interacciones adquieren un papel central. Se pudo
notar cémo los nifios no solo seguian las reglas establecidas, sino que, en algunos casos, las
negociaban y las transformaban en funcion de la dindmica grupal. En el juego del stop, por
ejemplo, surgid un debate sobre qué estrategias u opiniones eran validas dentro de las
categorias propuestas, lo que llevo a los nifos a argumentar sus puntos de vista, escuchar a
los demas y llegar a consensos. Este tipo de interacciones permitieron evidenciar la
capacidad de didlogo y resolucion de conflictos, habilidades fundamentales no solo en el

Juego, sino en su vida cotidiana.

Ademés, la secuencia didactica permiti6é observar como los nifios construian
aprendizajes mas alld del movimiento fisico o la motricidad fina. En la golosa, la
planificacion del espacio antes de jugar se convirtid en una oportunidad para que los nifios
discutieran sobre proporciones, lineas y distancias, demostrando que el pensamiento
matematico puede emerger de manera espontanea cuando se le da sentido en la experiencia.
De manera similar, en el juego de la rana, los nifilos compartieron estrategias para mejorar
su punteria, modelando con su cuerpo el gesto adecuado y corrigiendo a sus compaieros

con base en la observacion y la repeticion

A medida que los nifios crecen, el juego deja de ser solo una actividad espontanea y
se convierte en un medio de exploracion del mundo social. A través de la tipologia de
juegos presentada en el documento, los nifios ensayan situaciones que enfrentaran en la
vida adulta: el establecimiento de normas, la resolucién de desacuerdos, la toma de

decisiones en grupo y la capacidad de disfrutar de una experiencia compartida.
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Cada interaccion en el juego es una oportunidad para fortalecer la confianza, la
autoestima y la identidad dentro del grupo. Los nifios descubren que su voz y sus acciones
tienen un impacto en los demas, que sus ideas pueden ser escuchadas y que el bienestar

colectivo depende de la participacion de todos.

El juego de reglas y la movilizacion de estructuras de pensamiento

El juego evoluciona y madura conforme al proceso de crecimiento de los nifios y las
nifias, donde se reconoce que el juego es un debelador del psiquismo humano. Ademas,
cabe reconocer que no es un proceso estatico, sino que evoluciona en funcion de las
capacidades representacionales y operativas de las practicas de los nifios, como lo es la
resolucion de problemas y todo tipo de habilidades blandas. Dado que “en el juego de
reglas toda la informacion se ordena, se codifica con la intencion de ser entendida por los
jugadores para conocer el limite de sus acciones” (Navarro, 2010, p.163), pues el juego se
piensa, no solo se vive y se siente, gracias a una movilizacion cognitiva desde su estructura

logica.

En los tres juegos se logré evidenciar la importancia de los registros, los cuales
permiten una apropiacion por medio del uso del cddigo alfabético y numérico, con un
sentido en si mismo. Pues, a través de los diferentes juegos, se hacia énfasis en la
concentracion que debian tener los nifios y las nifias para poder realizar los juegos y asi
llegar a los objetivos deseados. Por ejemplo, en el juego de la rana, se present6 un desafio
cognitivo en cuanto al dominio de estructuras del pensamiento 16gico-matematico para
llevar el registro de la puntuacion acumulada durante cada ronda, especialmente en lo que

respectaba a las penalizaciones por no encestar.
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Sin embargo, no se puede dejar de lado, que era necesaria una anticipacion del
juego para que los nifios y nifias se fueran adaptando a los elementos estructurantes que
conformaban el juego, pues a través de la repeticion, se pretendia generar conciencia y
memoria de los diferentes momentos que se vivian en cada sesion. Todo ello conformaba
una estructura del pensamiento para que los nifios comprendieran el sentido en si mismo del

juego, para llegar al punto de poder replicar y ser ellos los encargados de ensefar a jugar.

En los juegos realizados, hubo la necesidad de planear de acuerdo con los diferentes
niveles de apropiacion, adaptandolos a las necesidades requeridas en cada juego y a las
estructuras del pensamiento de los nifios y las nifas. Inicialmente, pasan por el
conocimiento mas intuitivo y exploratorio, donde descubren el juego y como funciona.
Luego sé genera un vinculo de familiarizacion con el formato del juego, entendiendo su
dinamica, hasta lograr un dominio mas pleno en el cual el nifio puede apelar estrategias

diversas, participando con mayor placer y dominio de la propuesta. (Violante, 2011, p,14).

Todo ello permite reconocer que, desde el primer instante en el que se abre paso a la
ensefnanza del juego, se perciben manifestaciones espontdneas y expresivas de los
jugadores, pues como se ha dicho el juego se piensa, se estructura, se planea, se anticipa,

para propiciar la resolucion de problemas y asi lograr crear estrategias.

En el juego de la golosa, se logro identificar que los nifios desarrollaron diversas
estrategias para mejorar su desempefio. Por ejemplo, estiraban los brazos para lograr que la
piedra cayera en el lugar deseado, lo que evidencia que comprendian la importancia de
controlar el lanzamiento, el salto y el equilibrio, pues reconocieron que la postura adoptada

al lanzar influia en la precision del tiro. Ademas, intentaban regular con la mano tanto la
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direccion como la fuerza para que la piedra cayera en el cuadro deseado. Por otro lado, al
jugar la golosa de caracol, adaptaban su cuerpo a la forma del grafico, curvandose

intencionalmente para facilitar el salto y desplazamiento dentro del espacio delimitado.

Analizaban que el controlar sus emociones hacia que el lanzamiento fuera mas
preciso, ya que al saltar debian manejar la calma y la tranquilidad para darse estabilidad. Se
concentraban en medir, calcular y trazar, pues necesitaban de mucha concentracion para

que la golosa les quedara perfecta.

Los nifos que jugaron rana, ajustaban sus estrategias de juego, en funcion de los
puntos obtenidos, donde comprendian que si no encestaban debian descontarse los puntos,
asi que creaban estrategias para que encestar se les hiciera mas facil y asi sumar puntos.
Una de la estrategia usada fue dejar las tapas en el piso, para que no se les cayeran de la
mano y asi tener mas libertad de movimiento sin estar pendiente de las demas tapas. Esta
estrategia fue copiada por mas jugadores, pues querian confirmar si era efectiva para hacer

mas puntaje.

Cabe destacar que uno de los nifios que mas generd impacto en este juego fue
Damién, pues en medio de la resolucion de problemas que se creaba en el campo de juego,
hizo un analisis que le dio un giro inesperado al proceso que se iba ejecutando. El hizo un
comentario el cual decia “ahi dice que habra un ganador por puntos y otro por estrategias y
yo descubri que si uno tiene buena estrategia tendra buenos puntos, asi que ganara ambos
premios”. Tal comentario hizo que varios de los nifios se cuestionaran la hipotesis de
Damién. A partir de este didlogo, surgio6 la idea de modificar la categoria de “estrategia” por

otra. Se propuso entonces que fuera para quien se destacara como buen jugador: aquel que
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haya respetado las reglas y a sus compaifieros, que no haya hecho trampa, etc. Siendo esta
propuesta aceptada por los nifios y las nifas. Este hallazgo evidencia una conexion entre
dos variables (estrategia y puntaje), lo que demuestra un nivel de analisis mas profundo del
juego de reglas. Esto activa un espacio de reflexion colectiva entre sus compafieros, quienes
comienzan a cuestionar la validez de su hipotesis, demostrando habilidades de pensamiento

critico al evaluar ideas y proponer alternativas.

En el juego del stop, el principal problema respecto a no ser ponchado representod
una oportunidad para el desarrollo de estrategias grupales como recordar lo vivido para
hacer una apropiacion y dar soluciones. Por ejemplo, uno de los andlisis que hicieron fue
que, si algun nifio va con la pelota y nunca la pasa a sus compaiieros de juego, hace que el
otro grupo gane, destacando la importancia de trabajar en equipo para avanzar y ayudarse.
Por ello, una de las estrategias colectivas consistia en que los jugadores que ponchaban,
debian acorralar al oponente justo antes de que llegara al tablero. Otra tactica era colocar a
dos personas por base, de modo que, al llegar el jugador oponente, pudieran poncharlo

entre ambos.

Ademas, en cuanto a la estrategia individual, comprendieron durante la interaccion,
que la velocidad del lanzamiento influye directamente en la posibilidad de ponchar al
oponente. Un lanzamiento rapido permite que la pelota llegue antes al jugador oponente.
También comprendieron que pasar desapercibidos aumentaba sus posibilidades de llegar al
tablero sin ser ponchados y descubrieron que no era necesario detenerse entre una base y
otra, lo que incrementaba sus probabilidades de avanzar con éxito hasta el tablero. Incluso

comprendieron la importancia que tienen la bases, pues es un lugar donde saben que estaran
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seguros y tendran un momento para poder respirar. Entendiendo incluso que, si fallan en la

punteria, tendran mas posibilidades de ser quien ponche.

De tal modo, para que un nifio pueda llegar a jugar un juego de reglas, no sera algo
innato, ni tampoco un proceso simplemente madurativo, bioldgico de la condicion humana
0 intuitivo; sino que se necesita de un proceso de andamiaje de ensefianza por parte de un
experto que jalone este tipo de procesos. Es por ello que, “este tipo de juegos invita a que
las nifias y los niflos construyan una imagen de los otros jugadores como adversarios y
exigen poner, al servicio de ganar o perder, herramientas cognitivas asociadas a la
resolucion de problemas dentro de las que se destacan la anticipacion y la planeacion”

(MEN. 2017. p.77)

Definitivamente, se reconoce que el juego tiene un rigor, una estructura muy
representativa de una sociedad donde los nifios comprenden cuales son sus roles, sus
funciones, sus limites y sus posibilidades de accion. Incluso cudles son esas maneras en las
que se permea las relaciones de poder, como se estructuran esos posicionamientos frente a
la toma de la palabra, la equidad y la justicia. Evidenciando la complejidad del campo de
juego y como los nifios se ponen a prueba desde su rol mas social, su capacidad de
negociar, de ceder, de anticiparse, y también de reconocer el sentido de la ganancia y de la

pérdida.

Los nifios participantes en los juegos de la golosa, la rana y el stop, tuvieron
aprendizajes en comun, pues comprendieron que tenian la oportunidad de volver a intentar
hacer el juego, lo que les permitié desarrollar una mentalidad de perseverancia. Cuando

cometian un error, aprendian a reflexionar sobre lo sucedido, utilizando esa experiencia
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como una oportunidad para corregir su enfoque y mejorar en sus siguientes intentos del
juego. Ademas, los nifios comprendieron la importancia de respetar las reglas, no solo para
garantizar un desarrollo 6ptimo y justo del juego, sino también para prevenir

comportamientos que pudieran generar injusticia o para fomentar el uso de la trampa

El rol del maestro que enseiia juegos de reglas

A lo largo de este trabajo se ha abordado tedricamente el rol que deberia cumplir el
maestro al momento que decide ensefar a jugar. Sin embargo, no se ha profundizado en lo
que implica para el maestro estar presente en el aula y ofrecer espacios enriquecidos donde
se reconozca el juego como lenguaje, de manera seria, responsable y como actividad
rectora, al igual que los otros lenguajes como lo son el arte, la literatura y la exploracion del

medio.

Con esto se quiere decir que el juego ha tenido mas dificultades para ser
considerado dentro del curriculo, en comparacion con los otros lenguajes, ya que todavia
prevalece una vision espontaneista y superficial sobre ¢€l. Este fenomeno se refleja en las
creencias del maestro, quien tiende a considerar que los otros lenguajes tienen mas rigor
que el juego, al verlo como algo culturalmente arraigado a creencias generales o como algo
trivial. Ademas, el maestro, qué desconoce este campo de conocimiento, lo asocia a su
propio marco de creencias o a sus ideas preconcebidas, lo cual estd influenciado por la

cultura, pero no desde el sentido de la educacion infantil.

Esta postura se contribuye a partir de las experiencias en el campo como maestras
en formacion, dado que, en medio del desconocimiento, tendiamos a asociar el juego con

nuestras propias creencias, asi como con lo que nos fue inculcado a lo largo de nuestras
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experiencias educativas. En ese contexto, considerabamos que jugar era simplemente una
experiencia placentera, sin mayor finalidad que el disfrute mismo. Sin embargo, al
involucrarnos directamente en la implementacion del juego dentro del aula, nuestras
concepciones comenzaron a transformarse, orientdndose hacia una comprension del juego

con sentido pedagogico y educativo.

Es por ello que el maestro para ensefar a jugar necesita conocer los elementos que
estructuran la accién de jugar, viendo el juego con mucho respeto, dado que a cualquier
experiencia que sea de goce, placer, diversion o entretenimiento no se le puede denominar
indiscriminadamente juego. Con ello se empieza una desvinculacion de creencias que se
genera estando en la realidad, ademas, el maestro necesita identificar los procesos que se
gestan en relacion con los aprendizajes posibles en un contexto ludico, dado que los nifios
no juegan con la intencion de aprender, pero esto no quiere decir que no aprendan cuando

juegan, “es un medio, y no un fin en si mismo” Malkovich (2000, p.12).

De tal modo, consideramos fundamental como primer acercamiento, conocer el
acervo cultural y el contexto de los nifios y nifias, pues no todos comparten los mismos
intereses ni disfrutan de los mismos juegos. En este sentido, la observacion como maestras,
que tienen claro los objetivo a alcanzar con la implementacion de un juego reglas, nos
permitia identificar las preferencias o gustos generales de cada nivel, para asi poder disefiar
una propuesta que diera respuesta a los intereses reales de los nifios y nifias, teniendo en

cuenta las etapas de desarrollo.

Ademas, para que el maestro ensefie un juego de reglas es crucial que lo conozca y

tenga un dominio pleno de ¢él, al experimentarlo, vivenciarlo y jugarlo. De tal modo, el
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maestro tiene una gran responsabilidad, por lo cual necesita explorar el juego a fondo,
planteandole preguntas, indagando sobre sus dindmicas y, en lo posible, observar a otros
jugarlo, pues entre mas apropiacion tenga, habra mas posibilidades para que el juego no se

agote.

Asi pues, el hecho de conocer previamente los juegos de reglas con los que nos
sentiamos vinculadas, conectadas e identificadas, hacia que su implementacion resultara
mas motivadora para nosotras, y asi mismo poder reflejarlo hacia los nifios y las nifias. Esta
conexion personal nos permitia transmitir con mayor autenticidad el entusiasmo, el gusto y
la alegria por el juego, generando un ambiente propicio para que ellos también se sintieran

motivados, abiertos al aprendizaje y dispuestos a dejarse llevar por la experiencia.

Todos estos acercamientos y saberes previos conducen a un momento crucial en la
labor docente: la planeacion, entendida como una herramienta fundamental de apoyo para
el maestro. Planear implica una accion profesional que requiere de dedicacion, reflexion y
compromiso, donde debe tomarse el trabajo de pensar, hacer y organizar de manera
sistematica, una secuencia didactica que abarque el conocimiento en relacion con el sentido
de la regla de juego, junto con los propdsitos que tiene en si mismo. Todo ello con el fin de
asegurar un proceso de ensefianza coherente y eficiente, permitiendo enfocarse en los temas
pertinentes para cada sesion y evidenciando la continuidad en el proceso de manera

sistematica.

Planear una secuencia didéctica para implementar un juego de reglas no fue una
tarea sencilla. Este proceso implico realizar una serie de acercamientos previos, como

conocer la historia del juego, identificar las habilidades necesarias para su desarrollo y
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preparar un contexto que facilitara su comprension. Todo esto demandaba una planificacion
secuencial que permitiera acercar al nifio de forma progresiva, partiendo de lo mas simple

hacia lo més complejo.

Como menciona Violante (2011) la intencionalidad docente ha de manifestarse en
otorgar espacios y tiempos para jugar, pues sin estos dos elementos seria imposible ensefiar
a jugar, teniendo también en cuenta los objetos requeridos para el juego. El maestro debe
presentar un juego de acuerdo con las necesidades y etapas de desarrollo en la que se
encuentre el nifio, pues deliberadamente no puede mostrarle un juego sin conocerlo y sin
saber si es apropiado. Desde alli parte un trayecto enriquecido de conocimientos donde
debe pensar en un espacio 6ptimo para su libre desarrollo, teniendo en cuenta los objetos
necesarios y propios para el juego. Asi mismo, tiene una gran responsabilidad; despertar las
sensibilidades de los nifios y las nifias por medio de los ambientes, fomentando la

exploracion, la curiosidad, la imaginacién y la expresion emocional.

Para Sarl¢é (2020), el maestro debe respetar los tiempos de juego, pues los nifios y
las nifias necesitan de repeticion para lograr dominarlo. Se parte de un juego previo donde
se enuncia lo que se va a realizar, para luego pasar a un juego donde se van aproximando,
mientras tantean qué es lo que se esta planteando hasta descubrirlo y comprenderlo y desde
alli, ver las transformaciones verdaderamente del juego. Para obtener ello, “el maestro
asiste a la organizacion del escenario, los materiales, la distribucion de roles y el guion

sobre el que se va a jugar” (Sarlé, 2006, p.144).

Es por ello que en nuestras implementaciones, comprendimos la importancia

fundamental del tiempo en el desarrollo del juego. Sin un tiempo suficiente, se vuelve
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dificil alcanzar los objetivos propuestos, ya que es precisamente el tiempo lo que permite

que el juego se transforme en una experiencia rica, profunda y significativa.

De tal manera, el maestro debe ser capaz de demostrar que ensefiar a jugar pasa por
el interés de los nifios, que necesita de una motivacion para que se logre el objetivo al que
se quiere llegar, donde es valioso preguntar por lo que acontece y pasa en medio de la
accion. Pues ensenar a jugar no solo involucra el &mbito cognitivo, dado que transita por lo
social y lo afectivo, apoyando la construccion de relaciones interpersonales, donde los
nifios y las nifias interactian y comparten con sus pares, mientras expresan y deciden como

actuar y reaccionar ante cualquier circunstancia que se presente.

Para finalizar, en medio de la experiencia, logramos identificar que no se trata
unicamente de que el maestro dé a conocer el rigor del juego en si mismo y su sistema de
reglas, si no también ensefarles a ser jugador. Esto requiere que los nifios comprendan
como interactuar con los oponentes, como manejar tanto la competencia como la
cooperacion, cOmo transitar sus emociones y como tomar decisiones en el juego. Es decir,
también se requiere que el maestro le ensefie habilidades sociales, emocionales y cognitivas

necesarias para que sean buenos jugadores en el campo ludico.

De tal modo, el rol que cumple el maestro para ensefiar a jugar es de vital
importancia, pues es quien tiene el conocimiento, la preparacion, la mirada pedagogica, la
cual tiene que ir construyendo y adaptando, pues debe haber una transformacion de
creencias para que sea posible ver el juego en su méxima esencia. Es por ello, que ensefiar a
jugar es una ardua tarea, donde lo deseable es que se empiecen a desvincular creencias por

parte de los maestros. Este proceso de resignificacion requiere tiempo, reflexion critica y
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acompafiamiento. Ensefar a jugar exige del maestro sensibilidad, disposicion para aprender
junto con los nifios y apertura para redescubrir el juego desde una perspectiva educativa
transformadora. Solo asi sera posible apreciar y ensefar el juego en su maxima esencia:
como una forma de conocer, de crear vinculos, de explorar el mundo y de construir sentido

desde la infancia.

Capitulo VII Conclusiones
Con base a la fundamentacion, disefio, planeacion e implementacion de la
Secuencia Didactica desarrollada como modalidad de trabajo de grado, destacamos cuatro
ambitos concluyentes de este proceso. Asi pues, en primer lugar, se hace relacion con /a
movilizacion de creencias, resignificaciones y nuevos aprendizajes respecto a la
profundizacién del juego y la accion de jugar como campo de estudio, escenario de
tensiones y también de confrontaciones, que sin duda han enriquecido y capitalizado

nuestro saber pedagogico.

En este sentido, se reconoce el juego como derecho impostergable en la primera
infancia. A través de ¢l, los nifios y las nifias exploran el mundo, construyen significados,
establecen relaciones e interacciones con los demas, lo que les permite desarrollar en este
proceso, habilidades cognitivas, motrices y socio emocionales. Reconocer el valor del juego
significa comprender que no es una accion aislada del nifio, sino un derecho y una

necesidad que posibilita un aprendizaje constante y su desarrollo integral como sujeto.

Alli, se reconoce la relacion fundamental entre el juego y la cultura, ya que sin
cultura no hay juego y sin juego no hay cultura, pues se complementan entre si los valores,

las creencias y las costumbres. Desde esta perspectiva, el juego se constituye como un
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lenguaje simbolico en tanto los nifios y las nifias se expresan, identifican, descubren sus
capacidades y limitaciones; puesto que el juego posibilita estructuras de pensamiento, las
cuales se reflejan en el nifio; en la accion de construir, destruir y resignificar su propio
mundo mientras juega, evidenciando al juego como develador del psiquismo humano,

ademads de un espacio potencial entre el individuo y la sociedad.

De ahi que, es importante reconocer que la accion de jugar en los nifios y nifias no
es estatica, se transforma, evoluciona y se complejiza en correspondencia a la maduracion
de sus estructuras de pensamiento y el enriquecimiento de su funcion simbdlica; de alli la
importancia para un maestro en conocer, comprender y reconocer las diferentes
manifestaciones de juego que son privilegiadas en diferentes ciclos vitales de la infancia;
tipologias que son cada una de ellas particulares y abren oportunidades unicas a zonas de
desarrollo potencial, puesto que, las multiples formas de juego que este suscita durante la
infancia, estan directamente relacionadas con la evolucion de las estructuras intelectuales

del nifio y la nifia.

De manera particular, el juego de reglas se configura como una tipologia de juego
compleja, la cual exige una madurez cognitiva de los nifios como jugadores, respecto a los
problemas que cada uno de los juegos de esta indole les plantea. Esta tipologia de juego no
puede resolverse de manera intuitiva o solo desde la disposicion ludica, es necesario
ensefiar al niflo las estructuras de su sistema de rigor, para que progresivamente pueda
desenvolverse, anticipar, planear y generar estrategias para desenvolverse con mayor

libertad, ingenio y creatividad en el campo ludico.
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Asi pues, con esta tipologia de juego, se evidencio el proceso de estructura
cognitiva y sociocultural que desarrollo el nifio y la nifia en la construccion, adquisicion y
practica de la regla durante su participacion por los juegos reglados; revelando
apropiaciones propias consigo mismo, con los pares, con los objetos, con el espacio y con
el entorno. Alli, los nifios y las nifas trascienden el juego individual y egocéntrico, para
acentuarse en una etapa de cooperacion naciente, posibilitando en ella, un trabajo en equipo

junto con la validacion de los derechos de su contrincante.

Gracias a ello, se evidencioé como el proceso de construccion y adquisicion de la
regla en los juegos estructurados se convierte en una vivencia fundamental en la formacion
del ser humano, pues en ella los nifios y las nifias no solo aprenden a seguir normas, sino a
comprender su sentido y a apropiarse de ellas con conciencia y autonomia. En el juego,
descubren que las reglas no limitan, sino que dan orden y significado a la experiencia
compartida, permitiendo la equidad, el respeto y la cooperacion colectiva. Es aqui donde se
enfrenta al desafio de negociar, de aceptar la derrota con dignidad, la victoria con humildad
y de asumir responsabilidades individuales dentro de un propdsito colectivo. Asi, el juego
se convierte en un espejo de la vida misma, dejando en cada nifio y cada nifia la huella de
un aprendizaje que no solo moldea su manera de jugar, sino su manera de ser y de estar en

el mundo.

Desde la perspectiva del desarrollo infantil, los juegos reglados no solo potencian
habilidades motrices y cognitivas, sino que configuran escenarios donde emergen el
pensamiento moral y la regulacién emocional. Es en el juego donde el nifio se enfrenta al
desafio de acatar una norma no como una imposicion externa, sino como un principio que

le permite integrarse a una dinamica colectiva. Los conflictos que surgen en este proceso no
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son obstaculos, sino catalizadores del aprendizaje social: cada desacuerdo es una
oportunidad para la argumentacion, cada frustracidon, un espacio para la autorregulacion, y
cada acto de cooperacion, un paso hacia la construccion de identidad en relacion con los
otros. Asi, la ensefianza de los juegos reglados no se reduce a la instruccion de reglas, sino
que se convierte en un proceso dialdgico donde la infancia descubre, en cada interaccion
ludica, las bases de la convivencia humana y el sentido profundo de la construccion

colectiva.

A través de los tres juegos reglados implementados en la secuencia didactica, los
nifios y las nifas fueron capaces de reconocer y entender sus errores en el camino, pues
sabian que tenian nuevas oportunidades para volver a intentarlo, ya que no solo se trata del
disfrute, por el disfrute, sino de ser conscientes de sus propias acciones; es decir, el juego

no solo se disfruta con intensidad, también se piensa con una logica procedimental.

Asi, a través de sus propios errores como lo fue pisar la linea antes de tiempo, fallar
al intentar ponchar a un compafiero o incluso no lograr que la tapa entrara en el tablero, los
nifos y las nifias descubrieron que el juego no se terminaba con el fallo. Muy por el
contrario, comprendieron que equivocarse no significaba perder, sino recibir una nueva
oportunidad para hacerlo mejor. En ese recorrido, comenzaron a valorar tanto el proceso
como el resultado, entendiendo que cada intento fallido era también una forma de avanzar.
Con cada repeticion, cada ajuste en el movimiento, cada estrategia compartida con sus
pares, no solo afinaban su desempefio, sino que también fortalecian su confianza, su
paciencia, su deseo genuino de seguir participando y también de disfrutar el proceso hasta

cuando llegaran a su objetivo.
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Cuando el nifio juega, esta descubriendo y explorando el mundo interno y externo.
En medio de la interaccion con el otro, el nifio aprende, pues su par es un apoyo para su
desarrollo y crecimiento cognitivo, social y emocional. En el momento que los nifios
juegan, reconocen su espacio de juego para ir construyendo su propia identidad, mientras
comprenden el rol que cumplen en el campo ludico. A través del juego, los nifios vivencian
la fantasia con la realidad, lo que lleva a que su proceso cognitivo madure y logren
diferenciar estas dos miradas, permitiendo que puedan desarrollar habilidades para la

resolucion de problemas y creacion de estrategias en el campo de juego.

De modo que, al estar inmersos en el juego, los nifios aprenden sobre el mundo,
donde tienen la posibilidad, més que en cualquier espacio, de preguntar y preguntarse,
realizando una introspeccion de su desenvolvimiento en el juego, mientras logran descubrir
nuevas habilidades. Por lo tanto, son capaces de identificar, a través de la resolucion de
problemas, la causa y efecto que tienen sus acciones, quienes son determinantes para poder
tener una convivencia sana. Incluso, es determinante cuando saben apropiarse de sus
emociones, cuando las identifican y las canalizan, hasta permitirse sentir, sin necesidad de

llegar a identificarlas como algo negativo.

En este sentido, es crucial comprender el error como una oportunidad, mas que
como un obstaculo. Jugar les ensefia que equivocarse es parte del proceso, que cada
tropiezo es una posibilidad para desafiarse a si mismos, para descubrir nuevas estrategias y
para fortalecer su confianza. Asi, el juego no solo es diversion, sino también es un espacio

seguro donde los nifios y las nifias aprenden, exploran y crecen con autenticidad.
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Al estar en el campo ludico, dichas emociones toman el control y mas cuando se
pierde o se gana; lo cual muchas veces es dificil de tramitar, pues en la euforia del
momento que estan viviendo no siempre es posible llegar a la autorregulacion y autocontrol
de las emociones que pueden poner en riesgo la continuidad del juego o su estabilidad
como sistema organizado. El nifio transita de la emocion intensa y descontrolada y poco a
poco, en la medida en que se brindan las oportunidades de seguir jugando, en nuevas
rondas, con nuevos companeros, en diversos espacios; que esta emocion desbordada se
tramita y autorregula por la necesidad de la accidén de pensar mejor el juego y planificar
cada vez con mayor asertividad la accion de jugar. Pues, durante el juego se pueden dar
momentos de abandono de partidas, de derrotas emocionales, de discusiones tanto
justificadas como desproporcionadas, de hallazgos que involucren el espacio personal para
la autorregulacion de las mismas emociones que nublan la mente del jugador; momentos
que nacen de la misma euforia del juego y que se empiezan a gestionar desde el trabajo

individual a lo colectivo y los factores del contexto que lo acompaiian.

Con ello en mente, el segundo dmbito dentro de esta propuesta esta referido a los
aprendizajes que, como maestras en el ciclo de profundizacion de un pregrado, hemos
venido consolidando con relacion a la formacion en investigacion. Este proceso implica
plantearse preguntas, focalizar un campo de conocimiento, problematizar un contexto,
aprender a observar, desarrollar habilidades de escucha atenta, permitirse asombrarse,
registrar, clasificar, ordenar y analizar informacion de diferentes tipos de fuentes, asi como

la exigencia respecto a una escritura equilibrada entre la interpretacion y la argumentacion.

Todo ello no solo fortalece nuestra habilidad critica y analitica, sino que también

nos permite construir una mirada mas rigurosa y reflexiva sobre nuestra practica docente. A
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través de la indagacion constante, aprendemos a reconocer patrones, identificar tensiones y
articular distintos enfoques teoricos para comprender mejor la realidad educativa. Ademas,
nos enfrentamos al reto de comunicar con claridad y coherencia nuestros hallazgos,
integrando la teoria con la experiencia y promoviendo una escritura que logre trascender la
descripcion para generar interpretaciones fundamentadas y argumentadas. En este sentido,
la formacion en investigacion se convierte en un eje esencial para la transformacion de

nuestra labor pedagogica y la construccion de saberes.

Por consiguiente, se reconoce como maestras en formacion que, el rol del maestro
para el desarrollo de la propuesta es evidenciado desde el momento en que defiende un
lugar para ¢l juego en su propuesta curricular; en promover un diseflo, planeacion e
implementacion de la secuencia didactica, la cual constituye y hace parte del proceso
riguroso que conlleva la accion de ensefiar a jugar. Pues si bien esta actividad es innata del
ser humano y su disposicion es natural en los nifios y las nifas, se necesita de un
acompanamiento reflexivo e intencionado por parte del maestro. Alli, su mediacion y
observacion durante el juego es fundamental, ya que, obtiene un conocimiento profundo de
las dindmicas de juego de los niflos y las nifias y garantiza que se convierta en una

experiencia significativa para el que juega.

Por tanto, la documentacién como herramienta y forma de trabajo pedagogico,
constituye un trabajo reflexivo por parte del maestro, favoreciendo su actitud de
investigacion, escucha y observacion planificada, siendo estos procesos una oportunidad
para comprender, analizar y reconocer sus acciones pedagdgicas. De modo que, esta
estrategia metacognitiva sustenta el ejercicio de escucha del maestro hacia los nifios y las

nifias lo que le permite estructurar gradualmente el sentido de lo que se hace, acercandose a



152

su vez a los procesos de adquisicion de conocimiento y desarrollos de aprendizaje de los

nifios y las nifas.

De manera que, el andlisis de las documentaciones pedagdgicas y los diarios de
campo es un ejercicio valioso en la reflexion pedagdgica que trasciende la mera
observacion, convirtiéndose en una herramienta esencial para interpretar las interacciones,
emociones y procesos de construccion del conocimiento en la infancia. En el contexto de
los juegos reglados, estos registros permiten identificar como los nifios y nifias internalizan
las normas, gestionan el conflicto, negocian significados y experimentan la convivencia
desde la ludica. Aqui, el maestro asume un rol de mediador sociocultural, un agente que no
solo facilita la estructuracion del juego, sino que también acompafia la apropiacion

progresiva de valores como la justicia, la reciprocidad y la autonomia.

De esta forma, estas herramientas de analisis y reflexion no son un simple
testimonio de lo ocurrido, sino un insumo para la metacognicion docente y la
transformacion de la practica educativa. A partir de estos registros, el maestro puede
replantear estrategias, flexibilizar la ensefianza de las normas y adaptar las experiencias de
juego para que respondan a los ritmos, emociones y necesidades de los nifios y nifas,
permitiendo una valoracidon no so6lo en términos de logros, alcances, hallazgos y
desempetios, sino a la luz de lo que implica ensefiar a jugar un juego, a la estructura, el
sistema el rigor y a lo que implica ensefiar a ser jugador siendo el maestro el encargado de

brindar estos andamiajes.

Sobre esa base, develamos un tercer ambito, el cual estd contenido en las

proyecciones académicas que consideramos este trabajo tiene para la licenciatura en
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Educacion Infantil, y en particular respecto a la Linea de Investigacion en Creencias,
saberes y pensamiento del profesor. Esta propuesta visualiza el juego de reglas como un
punto de encuentro entre la teoria y la practica, permitiéndonos comprender como los nifios
construyen significados sobre la convivencia, la toma de decisiones y el respeto por el otro
a través de la experiencia ludica. Explorar el papel del juego de reglas en los procesos de
ensefianza y aprendizaje no solo enriquece la comprension sobre el desarrollo infantil, sino

que también invita a los maestros a repensar sus propias creencias y practicas pedagdgicas.

Es decir, si bien este trabajo no se orientd especificamente en responder a la Linea
de Investigacion en Creencias, saberes y pensamiento del profesor, si aportd e invit6 a
evidenciar que el juego en su riqueza y profundidad no solo transforma la experiencia de
los nifios y las nifias; sino que también interpela directamente en los maestros, invitdndolos

a repensar sus propias creencias, saberes y practicas pedagogicas.

Alli comprender el juego como un derecho, una forma de expresion y una via
privilegiada para el aprendizaje, exige dejar atrds enfoques tradicionalistas que lo reducen a
una pausa en la jornada escolar o a una actividad sin proposito educativo. Este proceso de
reflexion implica cuestionar los modos en que se estructura el tiempo, el espacio y la
interaccion en el aula, y abrirse a una pedagogia mas flexible, respetuosa de los intereses de
la infancia y consciente del papel activo que tienen los nifios en la construccion de su
conocimiento. Es asi como, reconocer el valor del juego es en definitiva, una oportunidad

para renovar la mirada docente y enriquecer la practica educativa.

En esta perspectiva, se busca que el juego sea reconocido y se tenga en cuenta en el
curriculum, otorgandole relevancia, al igual que se le da a los otros lenguajes como el arte,

la literatura y la exploracion del medio. Con el desarrollo de esta propuesta se identifica el
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rigor que debe desempefiar el maestro, quien tiene una posicion crucial al cumplir este
papel de ensenar a jugar. Para ello, el maestro debe abordar el juego como un asunto serio y
estructurante del desarrollo integral de los nifios, dando una mirada para que se privilegie el
juego en el curriculo de la educacion inicial. Alli, damos un lugar de disputa al
posicionamiento que se tiene de ese juego recreativo situado en la espontaneidad, a

formalizar el juego desde una perspectiva didactica y metodologica en la ensefianza.

Por ultimo, destacamos las proyecciones pedagogicas que este trabajo aport6 hacia
el contexto educativo donde se implemento la secuencia didactica Centro Educativo
Libertad - CEL. Alli es revelador comprender en primer lugar que no todos los maestros
incorporan el juego en sus practicas educativas por diversas razones. Por un lado, existen
docentes cuyas practicas estan marcadas por enfoques tradicionales donde el juego no tiene
un lugar prioritario dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje. En otros casos, algunos
maestros no han tenido la oportunidad de conocer o experimentar el verdadero potencial
ludico del juego, por lo que lo perciben unicamente como una actividad recreativa, sin
comprender su valor en el desarrollo integral de los nifios y nifias. Asimismo, hay
situaciones en las que las condiciones personales, como problemas de salud o limitaciones
fisicas, dificultan la participacion activa del docente en dindmicas ludicas, siendo estos
factores influyentes en la forma en que se concibe y se aplica el juego en el aula y dentro de

la institucidn educativa.

Con ello presente, invitamos a los maestros y maestras a movilizar sus creencias,
pensamientos y saberes respecto al juego, pues si bien se ubican aquellos maestros que
creen que el juego si se ensefia, este es ensefiado como algo sencillo que no implica

mayores desafios tanto para su rol como docente, en la accion de ensefar a jugar; como
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para las estructuras de pensamiento que los nifios y las nifias desarrollan mientras juegan.
De ahi que, estar en el campo de juego y vivenciar el gran reto que se da al ensefar a jugar,
posibilitara que el maestro de educacion infantil pueda hacerse cargo de: Ensenar juegos,
ensefiar a jugarlos y ensefar los saberes necesarios para poder comprender, reconocer,
apropiar y construir un sentido légico y pragmatico de la situacion ludica que desencadena

cada atmosfera de un juego de reglas.

Por tanto, las posibilidades que ofrece el juego, explicitas en el trabajo a lo largo de
su desarrollo, pueden ser provechosas para enriquecer la propuesta pedagogica del CEL,
brindando otra perspectiva en cuanto a la definicion del juego y sentido pedagogico de los
juegos de reglas en el desarrollo integral de los nifios y las nifias. Puesto que al ofrecer una
comprension mas amplia y renovada del juego, se concibe la oportunidad de resignificar su
papel dentro de los procesos educativos. De manera que, incorporar esta perspectiva le
permite al CEL avanzar hacia una propuesta pedagdgica mas coherente con los principios
del desarrollo integral, reconociendo que la accion de jugar favorece la autonomia, la

autorregulacion, la cooperacion y la toma de decisiones en los nifios y las nifas.
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