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Resumen
El presente trabajo analiza el potencial pedagogico del juego de tablero Go como estrategia
didactica para el desarrollo de habilidades—actividades logicas y el reconocimiento de la triada
del espacio —espacio vivido, percibido y concebido— para la ensefianza de la geografia escolar;
en este caso, en estudiantes de secundaria del colegio Villas del Progreso, de la localidad de
Bosa (Bogotd). La investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo de caracter
exploratorio y socioespacial, en el marco de las Ciencias Sociales, y se orienta a comprender
como la implementacion del Go en el aula incide en procesos de razonamiento 16gico, analisis y
comprension del espacio escolar. A través de la practica del juego, se identifican habilidades
como contar, localizar, medir, disefiar estrategias y explicar decisiones, las cuales se articulan
con experiencias espaciales construidas desde la interaccion, la percepcion y la reflexion. Los
resultados evidencian que el Go favorece la participacion activa de los estudiantes y posibilita
una aproximacion mas significativa al espacio como categoria socialmente construida, superando
una vision exclusivamente fisica. En este sentido, el juego de tablero se consolida como una
alternativa pedagdgica pertinente para enriquecer las practicas de aula y fortalecer el

pensamiento ldgico—espacial en contextos escolares.

Palabras Clave: Juego de tablero Go, habilidades l6gico—espaciales, triada del espacio,

ludopedagogia.
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Introduccion

El presente trabajo de grado, suscrito a la linea de investigacion en educacion geografica,
se propone analizar el potencial educativo del juego de tablero Go como herramienta pedagogica
para el fortalecimiento de habilidades 16gico—estratégicas y la comprension del espacio en
contextos escolares dedicados a la ensefianza de la geografia. E1 Go es un juego milenario de
origen asiatico, caracterizado por reglas simples y una complejidad estratégica profunda, que ha
sido practicado durante mas de dos milenios en paises como China, Japon y Corea, donde se le
reconoce como un juego milenario, y una practica cultural y formativa.

A lo largo de la historia, los juegos de mesa y tablero han cumplido un papel relevante en
el desarrollo cognitivo, social y cultural de las sociedades. Lejos de ser meras formas de
entretenimiento, estos juegos han funcionado como dispositivos para la ensefianza de la
estrategia y la toma de decisiones, asi como la resolucién de problemas en interaccion con otros.
En este marco, el Go destaca por su énfasis en el control del territorio, la anticipacion de
escenarios y la construccion de estrategias a largo plazo, aspectos que lo convierten en un
recurso con alto valor educativo.

Diversos estudios, desarrollados en contextos asiaticos y universitarios, han sefialado que
la practica del Go favorece el desarrollo de habilidades cognitivas como la concentracion, la
memoria, el razonamiento 16gico y el pensamiento critico, asi como competencias sociales
vinculadas a la cooperacion, la comunicacién y el respeto por el otro. Su dindmica, basada en la
colocacién de piedras en un tablero de intersecciones, promueve procesos de analisis espacial,
planificacion y reflexion constante sobre las consecuencias de cada decision, lo que resulta
especialmente pertinente en contextos educativos contemporaneos.

En el contexto colombiano, el uso del Go en instituciones educativas atn es limitado y
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poco explorado, a pesar de su creciente presencia en espacios universitarios y asociaciones
especializadas. Esta situacion plantea la necesidad de investigar su incorporacion como estrategia
pedagodgica innovadora, capaz de enriquecer los procesos de enseflanza y aprendizaje,
particularmente en areas relacionadas con el pensamiento 16gico, estratégico y espacial.

Bajo este enfoque, el presente trabajo aborda el Go no solo como un juego, sino como
una herramienta educativa que puede contribuir al desarrollo integral de los estudiantes;
especificamente del curso 902 JM del colegio Villas del Progreso en la localidad de Bosa. La
investigacion se orienta a analizar como la implementacion del Go puede fortalecer habilidades—
actividades logicas y favorecer el reconocimiento de categorias espaciales en el aula, aportando
asi a la reflexion pedagogica sobre el uso del juego como mediador del aprendizaje.

En concordancia, el primer capitulo delimita la problematica a investigar junto con sus
objetivos, seguido de la justificacion o aportes de esta y los estudios previos relacionados. El
segundo capitulo enmarca la teoria a partir de los aportes de Henri Lefebvre (2013), sobre la
produccion del espacio y su triada conceptual (espacio vivido, percibido y concebido), las
perspectivas de Yi- Fu Tuan (2007), en torno a las emociones en el espacio vinculadas al espacio
escolar y las dimensiones del espacio mediadas por las actividades de Bishop (1999); ademas de
autores que abordan el juego como practica cultural y pedagdgica, la ludopedagogia y el Go
como modelo de pensamiento estratégico y espacial.

El tercer capitulo abarca la metodologia desde un enfoque cualitativo socioespacial y
exploratorio, orientado al fortalecimiento de habilidades 16gico—espaciales mediante la
implementacion didéctica del Go en un contexto escolar especifico. Por ultimo, se presentan los
resultados y conclusiones, que aportan al desarrollo del pensamiento 16gico—espacial y la

comprension del espacio escolar desde una perspectiva ludica.
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1. Problema de investigacion
1.1 Delimitacion del problema

En el contexto escolar, el desarrollo de habilidades—actividades logicas y la comprension
del espacio suelen abordarse mediante estrategias de ensefianza centradas en la transmision de
contenidos, con escasas oportunidades para la experimentacion, la toma de decisiones y la
reflexion a partir de la practica. En particular, el reconocimiento del espacio como una categoria
que articula lo vivido, lo percibido y lo concebido tiende a trabajarse de forma abstracta, lo que
dificulta su apropiacion significativa por parte de los estudiantes.

En el colegio Villas del Progreso, ubicado en la localidad de Bosa, mediante inmersioén
en el campo con estudiantes de secundaria, se identifican dificultades asociadas al desarrollo de
habilidades 16gicas, asi como a la comprension del espacio escolar y cotidiano mas alla de su
dimension fisica. Estas dificultades se relacionan, en parte, con la limitada incorporacion de
metodologias didacticas que integren el juego como mediador del aprendizaje y favorezcan
procesos de analisis, planificacion, anticipacion y explicacion de decisiones.

Aunque el juego ha demostrado ser una estrategia pedagogica pertinente para el
desarrollo cognitivo y social, el uso de juegos de tablero con potencial formativo, como el Go,
aun es poco explorado en el &mbito escolar colombiano, lo cual pone en evidencia un vacio en la
implementacion de propuestas didacticas que articulen el juego, el pensamiento logico—
estratégico y la comprension del espacio desde una perspectiva socioespacial.

En este contexto, se hace pertinente indagar por la incorporacion del juego de tablero Go
como estrategia pedagogica en el aula, considerando las dindmicas escolares y las experiencias
espaciales de los estudiantes.

A partir de lo expuesto hasta aqui, se formula la siguiente pregunta de investigacion:



13

(Como se manifiesta el potencial pedagdgico del juego de tablero Go para el desarrollo
de habilidades—actividades logicas y el reconocimiento de la triada del espacio (espacio vivido,
percibido y concebido) en los estudiantes de educacion bésica secundaria del colegio Villas del

Progreso?

1.2 Objetivos
Objetivo general
e Analizar el potencial pedagogico del juego de tablero Go para el desarrollo de
habilidades—actividades logicas y el reconocimiento de la triada del espacio (espacio
vivido, percibido y concebido) en los estudiantes de secundaria del colegio Villas del
Progreso, en la localidad de Bosa.
Objetivos especificos
e Establecer el potencial del juego de tablero Go como metodologia para la ensefianza y
aprendizaje de la triada del espacio (Espacio vivido, percibido, concebido).
e Identificar las habilidades-actividades logicas que desarrollan los estudiantes mediante el
juego de Go (Contar, localizar, medir, disefiar, jugar y explicar).
e Disefiar una estrategia de evaluacion de habilidades-actividades logicas que vincule el

juego de tablero Go y la triada del espacio.

1.3 Justificacion
El uso del juego como estrategia pedagogica ha sido ampliamente reconocido por su
potencial para favorecer procesos de aprendizaje significativos, en tanto promueve la
participacion activa, la toma de decisiones y la reflexion critica por parte de los estudiantes.
En el ambito escolar, el juego permite articular dimensiones cognitivas, sociales y

espaciales, ofreciendo escenarios propicios para el desarrollo de habilidades 16gico—estratégicas
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y la comprension del entorno.

En este marco, el presente trabajo de grado se justifica en la necesidad de explorar
alternativas didacticas que fortalezcan el pensamiento logico y espacial desde enfoques no
tradicionales. El juego de tablero Go se presenta como una herramienta pedagogica pertinente,
debido a que su dindmica exige la puesta en practica de habilidades—actividades 16gicas como
contar, localizar, medir, disefar estrategias, anticipar movimientos y explicar decisiones. Estas
acciones se vinculan directamente con procesos de razonamiento, analisis espacial y
planificacion, fundamentales en la formacion escolar.

Desde una perspectiva geografica y socio espacial, la investigacion adquiere especial
relevancia al articular el uso del Go con la triada del espacio propuesta por Henri Lefebvre
(2013), —espacio vivido, percibido y concebido—, lo que permite a los estudiantes aproximarse
a la comprension del espacio no solo como una categoria abstracta, sino como una experiencia
construida a partir de la practica, la percepcion y la reflexion. Esta articulacion contribuye a
enriquecer la ensefianza del espacio escolar y cotidiano mediante una experiencia ludica situada.

La pertinencia del estudio se evidencia en el contexto especifico del curso 902 JM del
colegio Villas del Progreso, donde se identifican desafios asociados al desarrollo del
pensamiento ld6gico—espacial y a la incorporacion de metodologias que favorezcan la
participacion activa de los estudiantes. En este sentido, la implementacion del juego de Go se
plantea como una estrategia innovadora que responde a las caracteristicas del grupo y a las
dinamicas propias del entorno escolar.

Ademas, el presente trabajo contribuye al campo educativo colombiano al abordar un
juego cuya presencia en instituciones escolares atn es limitada. Como parte del desarrollo del

proyecto, el colegio recibid cuatro tableros de Go, donados por la Asociacion Colombiana de Go
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por medio de Jorge Gonzalez, uno de los mejores jugadores de Go del pais, lo cual refuerza la
viabilidad de la propuesta y permite su posible continuidad.

Finalmente, la investigacion se justifica por su aporte pedagogico y metodoldgico, al
proponer una estrategia cualitativa, socioespacial y exploratoria que integra el juego como
mediador del aprendizaje. De este modo, el trabajo busca aportar a la reflexion sobre practicas
educativas innovadoras que favorezcan el desarrollo de habilidades l6gico—espaciales, el
reconocimiento del espacio y la construccion de aprendizajes significativos en contextos

escolares.

1.4 El Go en la ensefianza de la geografia: entre el juego y la triada del espacio

Esta investigacion propone el juego milenario del Go como un dispositivo pedagogico
para la ensefianza de la geografia critica, especificamente para la comprension de la triada del
espacio. A diferencia de los juegos de mesa tradicionales occidentales, el Go se fundamenta en
una logica binaria de oposicion (piedras blancas y negras) que genera una complejidad sistémica
capaz de representar estructuras sociales fluidas y en constante transformacion. Esta dindmica de
“atrapar sin ser atrapado” y la ocupacidn territorial en un tablero de 361 puntos resuena
directamente con los postulados de Henri Lefebvre (2013), posteriormente desarrollados por
Edward Soja sobre la configuracion del espacio a través de la interaccion entre lo concebido, lo
percibido y lo vivido.

Asi, el acto de jugar trasciende la mera recreacion para convertirse en una practica social
donde el tablero actia como un “espacio de representaciones”, permitiendo que los estudiantes
experimenten la construccion del territorio y las tensiones del derecho a la ciudad mediante la
estrategia ludica. En este sentido, se realiza un analisis bibliografico sobre los antecedentes en la

implementacion de juegos de diversa indole como herramienta didactica para la ensefianza de
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distintos objetos de estudio.

Por lo tanto, se rastrea como algunos egresados de la Universidad Pedagdgica Nacional
(UPN) realizaron sus investigaciones y practicas pedagogicas con los juegos como columna
vertebral; también se revisaron algunos trabajos exclusivamente relacionados con la geografia
critica para tener un horizonte claro de como se ha tratado la categoria de la triada del espacio en
las investigaciones geograficas.

Adicionalmente, se toma como referente el ensayo de Delgado (2011), egresado de la
Universidad Nacional de Colombia, quien hace una analogia constante entre la vigencia del
pensamiento de Claude Lévi-Strauss y el Go, ya que solo un egresado de la UPN (Ramirez
Angarita, 2019) ha incorporado el Go dentro de su investigacion. Por ello, fue necesario recurrir
a otro repositorio para identificar antecedentes sobre el uso del Go en la produccion de
conocimiento.

Asimismo, se analiza cada documento para categorizar los enfoques tedricos y
metodologicos utilizados que guiaran la presente investigacion, asi como los principales
problemas abordados y sus conclusiones. En concordancia, el estado del arte se divide en tres
apartados, el primero plenamente enfocado en cdmo se ha ensefiado cualquier contenido
educativo por medio de los juegos, el siguiente orientado a establecer los postulados de la
geografia critica teniendo en cuenta la triada del espacio como categoria central para comprender
la produccion social del espacio y sus tensiones y, el ultimo, dedicado a la ensefianza de la
geografia por medio de juegos.

1.4.1 Los juegos como Mediacion Diddctica
Diversos estudios muestran como los juegos se han empleado como herramientas

pedagdgicas para promover habilidades cognitivas, sociales y emocionales en distintos contextos

educativos, consolidandose como mediadores en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En
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este sentido, las investigaciones revisadas permiten identificar no solo la diversidad de
aplicaciones del juego, sino también una comprension compartida de su potencial como
dispositivo formativo.

En esta linea, Ramirez Angarita (2019) analiza los juegos de tableros y fichas, incluyendo
Morris, Go, Zs’kwa y Catan, como espacios para vivenciar actividades de la cultura matematica.
Su enfoque cualitativo e interpretativo permitidé observar como las partidas promueven
habilidades de conteo, localizacion, medicion, disefio, explicacion y juego, evidenciando la
relacion entre el pensamiento logico y la préctica ludica. La investigacion incluyo6 registros de
audio de las interacciones entre jugadores y entrevistas, resaltando ademas que la edad no
constituye un limite para la participacion en actividades ludicas y cognitivas.

De manera complementaria, Duefias (2016) propone el juego erdtico Batail, que vincula
la recreacion con el erotismo desde perspectivas del afecto y la fantasia. Aunque su propuesta no
se sittia directamente en el &mbito escolar, amplia la comprension del juego como practica
cultural presente en distintas etapas de la vida, promoviendo interaccion y exploracion
emocional, lo que permite reconocer su alcance mas all4 de los escenarios formales de
ensefianza.

En el contexto educativo, Galvis (2018) emplea el juego dramético como recurso para la
prevencion del acoso escolar. Desde un enfoque de Accion Educativa, la investigacion evidencio
que el juego facilita la creacion de vinculos, solidaridad y competencia ética entre los
estudiantes, generando ambientes de aprendizaje mas integradores y efectivos. En una linea
similar, Sanchez (2013) explora el ajedrez como herramienta pedagogica para el desarrollo del
pensamiento aleatorio y variacional. Sus tareas, aplicadas a estudiantes, muestran que el juego

favorece la comprension de conceptos matematicos, habilidades de planificacion, atencion,
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memoria y pensamiento critico, articulando dimensiones cognitivas y sociales del aprendizaje.

Por su parte, Melo Herrera (2011) estudia la construccion de juegos de mesa como
estrategia para desarrollar habilidades comunicativas en ciencias. Su investigacion cualitativa en
estudiantes de sexto grado demostrd que el juego facilita la retencion de informacion, mejora la
participacion y motiva a los estudiantes, especialmente en contextos vulnerables, evidenciando
su potencial como recurso pedagogico significativo. En esta misma perspectiva, Gémez Chunza
(2015) propone estrategias metacognitivas mediante juegos de mesa para fortalecer la
comprension textual. El estudio de investigacién-accion evidencid que los juegos aumentan la
motivacion por la lectura y permiten aplicar estrategias de prediccion y verificacion, reforzando
habilidades lectoras en entornos escolares.

Asimismo, Duran y Galeano (2014) trabajan el juego didactico como mediador del
desarrollo de las dimensiones del ser, destacando beneficios en lo personal, social, corporal,
cognitivo, comunicativo y artistico. Su enfoque documenta como la integracion del juego en la
educacion facilita la interaccion, la autonomia y la construccidon del conocimiento de manera
participativa. Esta vision se complementa con lo planteado por Estupifian (2017), quien analiza
la ludica en la reforma educativa colombiana, resaltando el juego como actividad voluntaria y
regulada que contribuye al desarrollo integral de los estudiantes, incluyendo aspectos fisicos,
cognitivos, sociales y culturales, pese a las limitaciones en su implementacion.

En relacion con propuestas aplicadas, Florez Mateus (2019) emplea el Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) con estudiantes de educacion basica para ensefar biodiversidad y
patrimonio cultural en el contexto del IPN. Los resultados muestran que el juego potencia la
motivacion, comprension de contenidos complejos y habilidades cognitivas y sociales. De igual

manera, Valbuena y Lizcano (2018) implementan juegos cooperativos en un grupo de nifios de la
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fundacion Fe y Esperanza, evidenciando que estas actividades fortalecen la socializacion,
autonomia, inclusion y habilidades cognitivas y emocionales, demostrando que el juego es un
medio alternativo efectivo para el aprendizaje. Finalmente, Enciso Monroy (2012) usa juegos de
mesa para reforzar conceptos de lenguaje musical, y muestra que su aplicacion facilita el
aprendizaje de teoria musical, activa capacidades cognitivas, psicomotrices y sensoriales, y
motiva a los estudiantes en un ambiente mas ludico y creativo.

En conjunto, estos estudios evidencian que el juego no solo funciona como un recurso
complementario, sino como un mediador didactico que permite estructurar experiencias de
aprendizaje centradas en la interaccion y la toma de decisiones para desarrollar habilidades
cognitivas, emocionales, sociales y culturales, consolidando su importancia en distintos niveles
educativos y areas del conocimiento.

Sin embargo, al revisar estos trabajos en conjunto, se observa que, aunque el juego ha
sido ampliamente utilizado en distintas disciplinas, su articulacion con la ensefanza de
categorias socioespaciales complejas —como la produccion del espacio y la triada del espacio—
no aparece desarrollada de manera explicita.

Esta ausencia permite reconocer un punto de tension entre las potencialidades del juego
como mediacién didactica y los enfoques de la geografia critica, lo que delimita un campo de
exploracion para la presente investigacion, en la cual se considera el Go como un mediador ludo-
didactico para la ensefianza de la triada del espacio (Lefebvre, 2013), desde el enfoque del
Aprendizaje Basado en Juegos, implementando el juego como mediador en tanto permite
vincular el desarrollo de habilidades—actividades l6gicas con el reconocimiento del espacio desde
una experiencia concreta, dindmica y significativa dentro del contexto escolar.

1.4.2 La produccion social del espacio y sus tensiones
La produccion social del espacio ha sido abordada desde la geografia critica como un
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proceso historico y relacional en el que intervienen dindmicas econdmicas, politicas y culturales.
Desde esta perspectiva, el espacio no es un escenario neutro, sino el resultado de relaciones
sociales que lo configuran, lo disputan y lo transforman.

En este marco, la triada propuesta por Henri Lefebvre (2013), —lo concebido, lo
percibido y lo vivido— y desarrollada posteriormente por Edward Soja, no se asume unicamente
como una herramienta analitica, sino como la categoria central que se busca problematizar y
ensear, en tanto permite comprender de manera articulada las tensiones entre representacion,
practica y experiencia en la produccion social del espacio.

En el contexto de la Universidad Pedagdgica Nacional, algunos trabajos han explorado
estas tensiones espaciales en escenarios urbanos concretos. Sanchez Segura (2020) analiza la
produccion desigual del espacio urbano a partir de la relacion entre el aula y el barrio,
evidenciando como las dindmicas escolares estan atravesadas por condiciones socioecondémicas y
territoriales que configuran experiencias diferenciadas. Su investigacion muestra que el espacio
educativo no puede entenderse separado de las l6gicas urbanas que lo rodean.

Poveda Torres (2018) retoma de manera explicita la construccion triada del espacio en su
estudio sobre imaginarios urbanos en la Ciudadela El Recreo. Su trabajo permite observar como
las representaciones simbodlicas, las practicas espaciales y las estructuras materiales interactiian
en la configuracion del territorio, evidenciando que el espacio se produce tanto en el plano
material como en el imaginario social.

Alvarado Sanabria (2022), por su parte, analiza la configuracion de subjetividades en
nifos y nifas en situacion de trabajo infantil en el barrio Maria Paz. Aunque su foco principal no
es la categoria espacial en si misma, la investigacion muestra como las condiciones de

desigualdad urbana inciden en la manera en que los sujetos viven y significan el espacio,
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evidenciando tensiones entre exclusion, supervivencia y derecho a la ciudad.

En conjunto, estos antecedentes permiten reconocer que la produccion social del espacio
ha sido estudiada principalmente desde analisis criticos de la desigualdad urbana y la
configuracion de subjetividades. Sin embargo, aunque estas investigaciones desarrollan
ampliamente las categorias de produccion social del espacio y triada del espacio, no se
identifican investigaciones que propongan su ensefianza mediante dispositivos pedagogicos
especificos que permitan experimentar dichas tensiones en el aula. Este vacio abre la posibilidad
de articular la geografia critica con mediaciones didacticas que traduzcan estas categorias en
experiencias formativas concretas.

1.4.3 Ensenianza de la geografia por medio de juegos
La integracion de la ludica para la ensefianza de categorias geograficas complejas

presenta antecedentes significativos que validan el uso de juegos de mesa como el Go en
contextos de educacion secundaria, donde la ensefianza de la geografia enfrenta el reto de
traducir categorias abstractas en experiencias significativas para los estudiantes. Moreno Mufioz
(2023) utiliza juegos para que los estudiantes reconozcan emociones y espacialidades,
empleando las nociones de topofilia y topofobia para que interpreten el espacio habitado a través
de la propiocepcion y la valoracion de los sentidos como herramientas de analisis geografico.

Por otro lado, Rodriguez Raigoso (2022) y Bolafios Gonzalez (2021) aplican juegos de
rol y entornos virtuales para ensefiar geopolitica y relaciones centro-periferia; sus resultados
muestran que la simulacion de estructuras sociales facilita el aprendizaje significativo al obligar
al estudiante a asumir roles activos y tomar decisiones estratégicas en contextos de
incertidumbre.

Estas propuestas muestran que el aprendizaje se potencia cuando el estudiante asume un

papel activo en la construccion del conocimiento, especialmente pertinente en la educacion
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secundaria. Al respecto, Rodriguez Raigoso (2022) resalta que el juego de rol permite recrear
dialécticamente las relaciones de poder y los medios de produccion, logrando que conceptos
abstractos como el sistema-mundo feudal se vuelvan tangibles.

Si bien autores como Tunjano Cruz (2024) apuestan por la realidad virtual y la
gamificacion tecnoldgica para conectar con los intereses de los denominados nativos digitales,
esta propuesta reivindica la potencia analitica del juego tradicional de tablero. En este campo,
resulta excepcional la analogia propuesta por Delgado (2011) en su ensayo sobre la vigencia del
pensamiento de Claude Lévi-Strauss en relacion con el Go. Al definir el juego como un sistema
de oposiciones binarias de complejidad infinita, Delgado (2011) argumenta que el Go puede
representar estructuras sociales fluidas que desafian la comprension lineal del espacio. Este
aporte constituye el puente definitivo para la presente investigacion, pues justifica al Go como el
dispositivo capaz de materializar la triada del espacio de Lefebvre (2013) al entender el tablero
como un campo de fuerzas donde cada piedra colocada altera la estructura territorial de la
totalidad.

El analisis de este eje permite identificar que, aunque existen avances significativos en la
simulacion dramatica y digital, persiste un vacio en el uso de mediadores milenarios para la
ensefanza de la produccion social del espacio. El Go se posiciona entonces no solo como un
juego, sino como un mediador ladico-didactico, entendido como un dispositivo pedagogico que
articula el aprendizaje conceptual con la experiencia practica del juego y que posibilita el
desarrollo de habilidades—actividades 16gicas propuestas por Bishop (1999). De este modo,
funciona como una mediacion entre la experiencia concreta del estudiante y la construccion de
conceptos geograficos asociados a la produccion social del espacio, integrando la estrategia, la

ocupacion y el conflicto por el lugar, particularmente en educacidon secundaria.
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2. Marco Tedrico

2.1 La produccion del espacio

Desde la geografia critica, el espacio no se concibe como un contenedor neutro, sino
como el resultado histérico de relaciones econdmicas, politicas y culturales que lo configuran y
transforman (Lefebvre, 2013; Soja, 2010). Asi, los territorios, ciudades y escenarios educativos
no son estructuras dadas, sino construcciones dindmicas atravesadas por relaciones de poder,
desigualdades y practicas cotidianas que les otorgan sentido. La produccion del espacio implica
reconocer que toda configuracion espacial es el resultado de interacciones sociales que articulan
materialidad, representacion y experiencia.

En este marco, el pensamiento espacial puede entenderse como la capacidad de
comprender, interpretar y representar las relaciones que los sujetos establecen con el espacio a
partir de la experiencia, la percepcion y la organizacion territorial. No se limita inicamente a la
orientacion o localizacion fisica, sino que implica reconocer como el espacio es producido,
habitado y transformado socialmente. Segiin Soja (2010), pensar espacialmente supone
comprender que las dindmicas sociales, culturales y politicas se expresan y configuran
espacialmente, por lo que el analisis del territorio requiere articular representacion, practica y
experiencia. Desde esta perspectiva, el Go puede desarrollar habilidades 16gico-espaciales que se
relacionan con procesos de localizacidn, anticipacion, lectura de relaciones territoriales, toma de
decisiones y comprension estratégica del espacio.

En efecto, comprender el espacio como una produccion social supone abordarlo no solo
desde su dimension fisica, sino también desde las practicas, significados y experiencias que lo
constituyen, lo que permite analizar cobmo los sujetos lo habitan, lo interpretan y lo transforman

en distintos contextos.
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2.1.1 La Triada del espacio (Henri Lefebvre)
La conceptualizacion de la produccion social del espacio se desarrolla a partir de la triada

propuesta por Henri Lefebvre (2013) y retomada posteriormente por Edward Soja (2010) en

términos del espacio percibido, el concebido y el vivido. En cuanto al espacio percibido, el

espacio concebido y el espacio vivido, Lefebvre (2013), plantea:
El primero debe entenderse como el espacio de la experiencia material, que
vincula realidad cotidiana (uso del tiempo) y realidad urbana (redes y flujos de
personas, mercancias o dinero que se asientan en —y transitan— el espacio),
englobando tanto la produccion como la reproduccion social. El segundo es el
espacio de los expertos, los cientificos, los planificadores. El espacio de los
signos, de los cddigos de ordenacion, fragmentacion y restriccion. El tercero,
finalmente, es el espacio de la imaginacién y de lo simbolico dentro de una
existencia material. Es el espacio de usuarios y habitantes, donde se profundiza en
la busqueda de nuevas posibilidades de la realidad espacial (p. 15).

En concordancia, el espacio percibido se constituye a partir de practicas espaciales
cotidianas; se refiere a como los sujetos habitan, circulan y usan el espacio. El espacio concebido
corresponde a las representaciones técnicas, académicas o institucionales; incluye mapas, planes
y discursos sobre el espacio. El espacio vivido es la dimension simbdlica y experiencial; se
compone de los significados, imaginarios y emociones asociados al espacio.

De acuerdo con Soja (2010), la articulacion de estas tres dimensiones permite
comprender el espacio como un proceso dindmico y relacional, en el que representacion, practica
y experiencia se influyen mutuamente. Las habilidades espaciales asociadas a este modelo se
entienden como capacidades cognitivas y sociales de agencia que permiten a los individuos

percibir, comprender y transformar su entorno urbano.
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Esta triada permite leer el espacio como una trama de relaciones en la que lo que se hace,
lo que se piensa y lo que se siente no aparecen separados, sino en constante interaccion, algo
clave para su abordaje en escenarios educativos.

En consecuencia, en esta propuesta se entiende el espacio percibido como lo que se hace,
es decir, la experiencia fisica del sujeto en el espacio, lo cual se puede relacionar con actividades
como medir, localizar y contar, habilidades 16gicas propuestas por Bishop (1999). A su vez, el
espacio concebido se vincula con lo que se piensa o las transformaciones consideradas necesarias
para la mejora del espacio, relacionandose con habilidades 16gicas como disefiar y explicar. Por
ultimo, el espacio vivido esta ligado a lo que se siente y se refiere a la percepcion emocional del
sujeto en el espacio, lo que se asocia principalmente con actividades como jugar, en tanto éstas
permiten construir significados sociales y culturales sobre el espacio vivido.

2.1.2 Topofilia y Topofobia, las Emociones en el Espacio (Yi-Fu Tuan)
La comprension del espacio no se limita a sus dimensiones materiales o representaciones

gréficas, sino que involucra también una dimension afectiva que incide en la manera en que los
sujetos lo habitan y significan. En este sentido, Yi-Fu Tuan (2007) introduce los conceptos de
topofilia y topofobia para dar cuenta de los vinculos emocionales que se establecen con los
lugares. La topofilia se entiende como el lazo afectivo positivo hacia el espacio, mientras que la
topofobia alude a sentimientos de rechazo, miedo o incomodidad frente a determinados entornos.

Estas categorias permiten ampliar la comprension del espacio vivido, en tanto evidencian
que la experiencia espacial esta atravesada por emociones, percepciones y valoraciones
subjetivas que influyen en la relacion de los sujetos con su entorno. Asi, los lugares no son
unicamente escenarios fisicos, sino espacios cargados de significado, en los que se configuran
relaciones de apego, seguridad, tension o vulnerabilidad (Tuan, 2007).

En articulaciéon con dinamicas mediadas por el juego, esta dimension afectiva puede
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hacerse visible en la forma en que los sujetos experimentan la ocupacion, la pérdida o la disputa
del espacio. En el caso del Go, la consolidacion de territorio puede asociarse con sensaciones de
estabilidad o control, mientras que la presion ejercida por el oponente o la posibilidad de ser
rodeado puede activar percepciones vinculadas al riesgo o la incertidumbre. Estas experiencias,
aunque se desarrollan en un entorno ludico, permiten reconocer que las emociones no son
externas al espacio, sino constitutivas de la forma en que este es vivido e interpretado.

De esta manera, la topofilia y la topofobia no se restringen a contextos fisicos concretos,
sino que operan como categorias analiticas que permiten interpretar las relaciones afectivas que
emergen en distintas formas de interaccion espacial. Incorporar estas categorias en el analisis del
espacio vivido permite reconocer que, ademas de practicas y representaciones, intervienen
experiencias emocionales que inciden en la manera en que los sujetos habitan, perciben y
significan su entorno (Tuan, 2007).

2.1.3 Las dimensiones del espacio de Lefebvre mediadas por las actividades de Bishop
La comprension de la produccion social del espacio puede ampliarse al articular la triada

propuesta por Henri Lefebvre (2013) —espacio percibido, concebido y vivido— con las
actividades universales del conocimiento matematico planteadas por Bishop (1999), quien
identifica seis practicas fundamentales presentes en distintas culturas: contar, localizar, medir,
disefiar, jugar y explicar. Esta relacion permite establecer un puente entre el pensamiento
espacial y las practicas cognitivas que estructuran la comprension del espacio en contextos de
aprendizaje.

En este marco, el espacio percibido, entendido como el conjunto de practicas espaciales
cotidianas, se vincula con actividades como localizar y medir, en tanto los sujetos reconocen
posiciones, distancias y relaciones de proximidad en el espacio. Estas acciones configuran

formas de interaccion directa con la materialidad espacial, en coherencia con lo planteado por
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Lefebvre (2013) sobre las practicas espaciales como base de la produccion del espacio.

Por su parte, el espacio concebido, asociado a representaciones abstractas, técnicas e
institucionales, se articula con las actividades de disenar y explicar (Bishop, 1999). Aqui el
espacio se organiza a partir de sistemas simboélicos que permiten anticipar y estructurar
relaciones espaciales (Lefebvre, 2013).

En cuanto al espacio vivido, entendido como la dimension simbolica y experiencial del
espacio, este se relaciona con la actividad de jugar y, de manera complementaria, con explicar,
en tanto involucra la construccion de significados, emociones e interpretaciones que emergen de
la experiencia. En esta dimension, el espacio se siente, se interpreta y se resignifica, lo que
permite comprenderlo como una dimension atravesada por lo subjetivo y lo cotidiano (Lefebvre,
2013).

De manera transversal, la actividad de contar atraviesa las tres dimensiones, en la medida
en que permite estructurar relaciones espaciales tanto en su dimension practica como
representacional y simbolica. En efecto, el conteo actiia como un principio organizador que
posibilita la toma de decisiones, la evaluacion de relaciones y la comprension de configuraciones
espaciales (Bishop, 1999).

Esta articulacion permite leer las dimensiones del espacio en relacion con practicas
concretas que las hacen operativas en el aula. Asi, las actividades propuestas por Bishop (1999)
no solo aportan al desarrollo de habilidades logicas, sino que funcionan como mediaciones que
permiten traducir la complejidad de la produccion social del espacio en experiencias concretas de
aprendizaje, particularmente en contextos educativos de educacion secundaria. Es decir, el
desarrollo de las habilidades l6gicas de Bishop (1999) contribuye a su vez al desarrollo de

habilidades espaciales asociadas a la triada del espacio de Lefebvre (2013), como percibir,
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comprender y transformar.
2.2 El juego como herramienta de pensamiento espacial

El juego es mas que una actividad recreativa, de hecho, puede asumirse como un sistema
estructurado de reglas que genera dindmicas relacionales complejas. El acto de jugar permite
experimentar estrategias, decisiones y configuraciones territoriales, convirtiéndose en un
mediador para representar relaciones espaciales dinamicas, lo cual desarrollaria a su vez
habilidades de tipo l6gico-espacial. Cuando el tablero se entiende como un “espacio de
representaciones”, las interacciones y decisiones estratégicas producen configuraciones que
evidencian la construccion social del espacio.

En este tipo de dindmicas, el estudiante se enfrenta a situaciones que implican tomar
decisiones, anticipar movimientos y reconocer relaciones espaciales en constante cambio. Esto
implica no solo interactuar con un conjunto de reglas, sino también interpretar las tensiones que
emergen de la ocupacion, la disputa y la organizacion del espacio, lo que favorece una
comprension mas relacional y dindmica del mismo.

2.2.1 Habilidades légico-espaciales
Las habilidades l6gico-espaciales pueden comprenderse como capacidades cognitivas

relacionadas con la percepcion, representacion, orientacion y transformacion del espacio
mediante procesos de razonamiento y analisis. Estas habilidades permiten comprender relaciones
espaciales, reconocer dindmicas territoriales y tomar decisiones frente a situaciones que implican
ubicacion, distribucion y organizacion del espacio.

Al respecto, Gardner (1993), plantea que la inteligencia espacial corresponde a la
capacidad de percibir el mundo visual y espacial de manera precisa, asi como transformar y
recrear mentalmente dichas percepciones. Esta capacidad involucra procesos como la

visualizacion, la orientacion, la comprension de distancias, proporciones y relaciones espaciales,
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elementos que resultan fundamentales para el pensamiento geografico y estratégico.

Desde el campo de la geografia escolar, el pensamiento espacial adquiere relevancia
porque permite que los estudiantes comprendan el espacio no inicamente como una superficie
fisica, sino como una construccion social atravesada por relaciones, dinamicas y experiencias. En
este sentido, las habilidades 16gico-espaciales posibilitan interpretar el territorio, reconocer
problematicas espaciales y establecer relaciones entre la experiencia cotidiana y las
representaciones del espacio.

En esta investigacion, las habilidades l6gico-espaciales se articulan con las habilidades—
actividades l6gicas propuestas por Bishop (1999), particularmente con acciones como localizar,
medir, disefiar, jugar y explicar. Estas actividades permiten que los estudiantes desarrollen
procesos de comprension espacial, anticipacion estratégica y representacion territorial mediante
la experiencia ludica del Go. De este modo, el juego funciona como un mediador ladico-
didactico que favorece la construccion de pensamiento espacial a partir de la interaccidon concreta
con el tablero, las decisiones estratégicas y la comprension de relaciones territoriales.

Asimismo, el Go posibilita que los estudiantes desarrollen habilidades relacionadas con la
lectura del espacio, la proyecciéon de movimientos y la interpretacion de configuraciones
territoriales dinamicas. La ocupacion del tablero, la delimitacion de territorios y la necesidad de
anticipar acciones del oponente implican procesos de razonamiento espacial que permiten
fortalecer capacidades de analisis, orientacion y organizacion espacial dentro de un contexto de
aprendizaje significativo.

2.2.2 El Juego en la Cultura y el Aprendizaje (Ludopedagogia)
El juego ha sido reconocido como una practica cultural presente en diversas sociedades, a

través de la cual se configuran formas de interaccion, normas y significados compartidos.

Huizinga (2007) lo define como una actividad voluntaria, delimitada por reglas y diferenciada de
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la vida cotidiana, pero con la capacidad de producir sentido y organizar experiencias colectivas.

En el campo educativo, esta comprension permite asumir el juego como una mediacién
que involucra al estudiante en procesos de participacion, exploracion y toma de decisiones. A
través de estas dindmicas, el aprendizaje deja de centrarse exclusivamente en la transmision de
contenidos y se orienta hacia la construccion de sentido desde la experiencia.

El juego permite articular dimensiones cognitivas, sociales y simbolicas, favoreciendo
procesos en los que el conocimiento se construye en interaccion con otros y con el contexto.

En esta linea, los juegos de tablero adquieren un valor particular, en tanto configuran
espacios reglados donde las decisiones, la estrategia y la lectura de situaciones permiten
representar dindmicas relacionales complejas. Esta condicion resulta clave para comprender el
potencial del Go como mediacion pedagogica, al situar al estudiante en un escenario donde el
espacio no se observa de manera pasiva, sino que se construye, se disputa y se interpreta a traveés
de la accion.

En este contexto, el Go puede entenderse como una mediacion ludico-didactica, en tanto
que articula la experiencia practica, la interaccion social y la construccion de conocimientos
dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje. Desde esta perspectiva, la ltidica no se reduce al
entretenimiento, sino que posibilita formas de participacion activa, resolucion de problemas y
apropiacion significativa de conceptos en contextos situados. Asi, el juego opera como un puente
entre la experiencia concreta del estudiante y la elaboracion conceptual, permitiendo desarrollar
habilidades 16gicas (Bishop, 1999), espaciales y reflexivas a partir de la accion, la estrategia y la
interaccion con otros sujetos y con el entorno.

2.2.3 El Go (Weiqi/Baduk) como modelo de pensamiento estratégico y espacial
El Go se juega en un tablero compuesto por una cuadricula de 19x19 lineas, formando

361 intersecciones donde los jugadores colocan piedras blancas y negras de manera alternada. El
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objetivo es delimitar y controlar la mayor cantidad de territorio posible. Para principiantes suelen
usarse tableros mas pequeiios (9%9 o 13x13), que facilitan aprender las dinamicas del juego.

El Go se presenta como un juego binario de oposicion (piedras blancas y negras) cuyo
tablero configura un campo donde la ocupacion territorial, la conexion y la captura estructuran
dinamicas estratégicas relacionadas con la expansion y la contencion, pues la logica del juego se
basa en la relacion entre proximidad, influencia y equilibrio, lo que permite interpretar cada
partida como un proceso de configuracion espacial en constante transformacion.

En este sentido, el Go también puede comprenderse como un modelo de desarrollo del
pensamiento espacial, entendido como la capacidad de percibir, interpretar, representar y
transformar relaciones espaciales dentro de un entorno determinado. A través de la ocupacion del
tablero, la delimitacion de territorios, la anticipacién de movimientos y la lectura de
configuraciones espaciales cambiantes, los jugadores desarrollan procesos de orientacion,
localizacion, distribucion, proximidad y andlisis relacional del espacio. De este modo, el Go no
solo implica una toma de decisiones estratégicas, sino también la construccion de habilidades
logico-espaciales que permiten comprender el espacio como una estructura dinamica, relacional
y en permanente transformacion.

Al respecto, el poeta Jorge Luis Borges (1978), escribio:

del go, Sus variaciones negras y
El Go ese otro ajedrez del blancas
: Oriente. agotaran el tiempo.
H
. 9 de]sgeéy (ézembre de En él pueden perderse los
; hombres

tuve en la palma de la

aac Es mas antiguo que la mas
mano un pequeno disco

como en el amory en el

antigua escritura d
de los trescientos sesenta y 1a.
; y el tablero es un mapa del
uno que se requieren universo.

para el juego astrologico

(Borges, 1978).
En efecto, el poeta acude a este juego como una metafora para considerar la profundidad
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y la interminable lucha de la existencia, reflejada en cada movimiento en el tablero de la vida, ya
que en el Go se evidencia que el territorio no es simplemente ocupado, sino que es construido a
partir de relaciones, tensiones y decisiones interdependientes.

El origen exacto del Go es incierto, aunque existen evidencias arqueoldgicas que sitian
su existencia alrededor del afio 2000 a.C. en China. Segun la tradicion, el emperador Yao habria
solicitado la creacion del juego para ensenar disciplina mental a su hijo, convirtiéndose asi en
una herramienta de formacion intelectual y estratégica (Lopez Minnucci, 2015).

Con el tiempo, el Go adquirié gran relevancia cultural durante la Dinastia Tang, donde
fue considerado una de las Cuatro Artes Tradicionales junto con la caligrafia, la pintura y la
musica. Su importancia historica quedo reflejada en textos, poemas y representaciones artisticas
que consolidaron al Go como una practica vinculada al pensamiento, la concentracién y la
sabiduria (Lopez Minnucci, 2015).

Posteriormente, se expandio a paises como Japon y Corea, donde recibié los nombres de
igo, weéiqi y baduk. Su dindmica se basa en rodear y controlar territorios dentro del tablero, lo
que convierte al espacio y la estrategia en elementos centrales del juego. El Go posee una
importante tradicion cultural, ya que historicamente se practicaba en el suelo sobre tableros de
madera llamados goban, acompanados de una disposicion ritual y estratégica que resalta la
concentracion y la observacion espacial (Lopez Minnucci, 2015).

Las piedras utilizadas en el Go suelen fabricarse actualmente en materiales como vidrio o
pléstico, aunque conservan diferencias tradicionales segin su origen cultural: las chinas poseen
una cara plana y otra convexa, mientras que las japonesas son biconvexas. Estas piezas se
almacenan en tazones individuales llamados gokes, generalmente de madera o mimbre, que

ademas cumplen una funcion practica durante la partida, ya que en sus tapas invertidas se
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depositan las piedras capturadas. Estos elementos reflejan el carcter tradicional y simbdlico que
acompafia al juego del Go (Lopez Minnucci, 2015).

Durante el siglo XX se consolidaron diversas organizaciones internacionales, como la
Asociacion Americana de Go, la Federacion Europea de Go y la Federacion Internacional de Go,
lo que permitid fortalecer la practica competitiva y la expansion global del juego fuera de Asia.
El Go llegd a América Latina principalmente durante el siglo XX por medio de inmigrantes
japoneses, chinos y coreanos que se establecieron en distintos paises de la region, especialmente
en Brasil, Argentina y Perti (Lopez Minnucci, 2015).

Estas comunidades comenzaron a practicar y ensefiar el juego dentro de sus espacios
culturales, creando los primeros clubes y asociaciones de Go. Posteriormente, la difusion del
juego aumentod gracias a intercambios culturales, publicaciones especializadas y, mas
recientemente, al internet y las plataformas digitales de juego en linea. En paises como Brasil y
Argentina surgieron federaciones nacionales que ayudaron a organizar torneos, actividades
formativas y encuentros internacionales (Lopez Minnucci, 2015).

Este crecimiento permitid que en 1997 se fundara la Federacion Iberoamericana de Go
(FIG), fortaleciendo la presencia del Go en América Latina y promoviendo su expansion

educativa, cultural y competitiva en la region (Lopez Minnucci, 2015).
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3. Diseiio metodologico

El presente proyecto se desarrolla desde una perspectiva metodoldgica orientada a la
comprension de procesos de aprendizaje mediados por el juego, especificamente a partir de la
implementacion del juego de tablero Go en un contexto escolar. La metodologia se centra en el
analisis de las dindmicas que emergen durante la practica del juego, las interacciones entre los
estudiantes y las habilidades—actividades logicas que se ponen en juego en relacion con el
reconocimiento del espacio vivido, percibido y concebido.

En este sentido, el interés metodoldgico no se orienta a la medicion de resultados
cuantificables, sino a la interpretacion de las experiencias, decisiones y reflexiones que se
producen en el aula a lo largo de la implementacion de la propuesta.

3.1 Paradigma de investigacion

La investigacion se inscribe dentro del paradigma cualitativo, en tanto busca comprender
y analizar los procesos educativos que se generan a partir de la experiencia del juego de tablero
Go en el contexto escolar (Hernandez Sampieri et al., 2014). Este paradigma permite
aproximarse a las practicas pedagdgicas desde una mirada interpretativa, atendiendo a las
interacciones, comportamientos, decisiones y formas de pensamiento que emergen durante la
actividad ludica.

Bajo esta mirada, el juego se concibe como una experiencia situada que posibilita
observar como los estudiantes desarrollan estrategias, toman decisiones, anticipan consecuencias
y reflexionan sobre sus acciones en un espacio compartido.

El interés investigativo se centra en los significados que los estudiantes construyen a

partir de la practica del Go, asi como en las dindmicas sociales y cognitivas que se configuran
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durante el desarrollo de las sesiones.

En efecto, el paradigma cualitativo resulta pertinente para este estudio en la medida en
que permite analizar el juego como un proceso formativo complejo (Hernandez Sampieri et al.,
2014), en el que confluyen dimensiones cognitivas, sociales y espaciales, y en el que el
aprendizaje se manifiesta a través de la experiencia, la interaccion y la reflexion, mas que

mediante la obtencion de resultados estandarizados.

3.2 Enfoque

El enfoque metodolégico adoptado corresponde al Aprendizaje Basado en Juegos,
entendido como una estrategia pedagdgica que utiliza el juego como mediador del aprendizaje y
como escenario para el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales (De la Fuente Silva y
Garrido Martos, 2023). En este proyecto, el juego de tablero Go se integra al aula no como un
contenido en si mismo, sino como una herramienta que posibilita el pensamiento estratégico, la
toma de decisiones, la planificacion y el andlisis de situaciones espaciales.

Este enfoque también orienta el proceso de recoleccion y andlisis de la informacion, en
tanto permite observar como los estudiantes construyen estrategias, interactian con el espacio
del tablero y desarrollan habilidades—actividades l6gicas durante las partidas. Para ello, se
emplean registros de Kifu, diarios de campo y espacios de socializacion, los cuales posibilitan
documentar las decisiones tomadas por los participantes, las formas de interaccion con el juego y
los procesos de desarrollo cognitivo, estratégico y espacial que emergen durante la experiencia
ludica. De esta manera, el Aprendizaje Basado en Juegos no solo orienta la propuesta didactica,
sino también el proceso de indagacion, al convertir la experiencia de juego en un escenario de
observacion, analisis y reflexion sobre el aprendizaje.

El Go, por la simplicidad de sus reglas y la profundidad estratégica que ofrece, permite
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que los estudiantes aprendan a través de la préctica, el ensayo y el error, y la reflexion sobre sus
propias jugadas y las de sus compafieros. El enfoque basado en juegos favorece un aprendizaje
activo, en el que los estudiantes participan de manera directa, construyen estrategias, explican
sus decisiones y se enfrentan a situaciones que requieren anticipacion, concentracion y analisis.
Asimismo, este enfoque promueve la interaccion social y la comunicacion, ya que el
juego genera espacios de dialogo, observacion y discusion de estrategias, tanto durante como
después de las partidas. De este modo, el Aprendizaje Basado en Juegos se constituye como un
enfoque coherente con los objetivos del proyecto, al permitir vincular el desarrollo de
habilidades—actividades logicas con el reconocimiento del espacio desde una experiencia

concreta, dinamica y significativa dentro del contexto escolar.

3.3 Contexto y Participantes

La investigacion se desarrolld en el Colegio Villas del Progreso IED, ubicado en la
localidad de Bosa, en la ciudad de Bogotd D.C., especificamente en la sede C, situada en la
Carrera 102 A # 56 F 34 Sur. Esta institucion educativa oficial atiende estudiantes de los niveles
de preescolar, basica primaria, basica secundaria y media, y se inserta en un contexto urbano
caracterizado por dinamicas sociales diversas y experiencias espaciales propias del entorno
escolar y barrial.

La sede C del colegio inici6 su funcionamiento en el afio 2013, inicialmente en un
espacio en arriendo correspondiente a una institucion privada, con una planta docente
mayoritariamente provisional y una poblacion estudiantil que abarcaba desde transicion hasta
grado octavo. Con el paso del tiempo, esta sede se consolidd como parte del Colegio Villas del

Progreso IED, ampliando su cobertura y fortaleciendo su oferta educativa.



Figura 1. Caracterizacion de los participantes
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Caracterizacion del estado socioecondmico de los estudiantes del grado 902 del Colegio Villas del
Progreso de acuerdo al barrio al que pertencen, la cantidad de individuos que hacen parte de
determinado barrio y la relacion en distancia del recorrido de su casa al colegio y viceversa.
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El grupo participante corresponde al curso 902 (ver Fig. 1), perteneciente a la jornada de

la mafiana. El curso esta conformado por un total de 39 estudiantes, de los cuales 21 son mujeres

y 18 hombres, con edades que oscilan entre los 14 y los 17 afios. Este grupo se encuentra en una

etapa formativa clave, en la que se consolidan procesos de pensamiento 16gico, estratégico y

espacial, asi como dindmicas de interaccion social propias de la educacion secundaria.

La seleccion de este grupo respondi6 a las caracteristicas del contexto escolar y a la
identificacion de necesidades relacionadas con el fortalecimiento de habilidades—actividades

logicas y la comprension del espacio escolar y cotidiano (Hernandez Sampieri et al., 2014).
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Asimismo, el curso 902 ofrecio un escenario pertinente para la implementacion del Go
como estrategia pedagogica, al permitir observar de manera directa las dindmicas de

participacion, toma de decisiones, interaccion y reflexion que emergen mientras juegan.

3.4 Instrumentos y técnicas de recoleccion

Para la recoleccion de informacion, se emplearon instrumentos cualitativos que
permitieron captar las experiencias, decisiones y reflexiones de los estudiantes durante la
implementacion del juego de tablero Go, asi como sus procesos de pensamiento 16gico-espacial.
Segun Hernandez Sampieri et al. (2014), los instrumentos cualitativos buscan “recoger
informacion rica y detallada que refleje la perspectiva de los participantes en su contexto natural”
(p. 150), lo cual se alinea con la naturaleza situacional de esta investigacion. De manera
complementaria, Latorre et al. (2021) destacan que la eleccion de instrumentos debe responder
directamente a los objetivos y preguntas de investigacion, permitiendo un andlisis profundo de
las experiencias de los participantes.

Los instrumentos utilizados fueron los siguientes:

Cartografia Social / Mapas Mentales: Se utilizaron dibujos que los estudiantes realizaron
sobre el recorrido casa—colegio y los planos del colegio. Estos mapas permitieron identificar
percepciones del espacio vivido y problematicas del trayecto, alineandose con la perspectiva
cualitativa de captura de experiencias situadas (Hernandez Sampieri et al., 2014).

Kifus (Registros de Partida): Los Kifus se emplearon no s6lo como registro de las
partidas de Go, sino también como artefactos de analisis de la evolucion cognitiva, estratégica y
emocional de los estudiantes, permitiendo observar el desarrollo de habilidades logicas y
espaciales (De la Fuente Silva y Garrido Martos, 2023).

Diarios de Campo / Relatorias: El diario de campo es un registro escrito de cada sesion,
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donde se consignan impresiones, hallazgos, dificultades y progresos observados en los
estudiantes. Este instrumento facilita la interpretacion contextualizada de los eventos y
contribuye a la triangulacion de la informacion (Herndndez Sampieri et al., 2014).

Producciones Escritas / Narrativas: Los textos en los que los estudiantes describieron
“qué cambiarian” de su casa, colegio o barrio permitieron analizar sus reflexiones sobre el
espacio concebido, integrando perspectivas individuales y colectivas sobre su entorno (Latorre et
al., 2021).

En conjunto, estos instrumentos garantizan una recoleccion de datos rica, contextualizada
y coherente con el enfoque cualitativo y el Aprendizaje Basado en Juegos, permitiendo analizar
la interaccion de los estudiantes con el Go y la triada del espacio desde multiples perspectivas

(Hernandez Sampieri et al., 2014; De la Fuente Silva y Garrido Martos, 2023).

3.5 Ruta metodologica

La ruta metodologica del proyecto se organiza en cuatro fases, que se alinean con la
triada del espacio (vivido, percibido y concebido), con los objetivos del Aprendizaje Basado en
Juegos (De la Fuente Silva y Garrido Martos, 2023) y el enfoque cualitativo (Hernandez
Sampieri et al., 2014).

Tabla 1. Ruta metodologica

Fase Objetivo Enfoque Actividades Instrumentos y
asociado espacial finalidad




Fase 1: Establecer el Espacio Conversatorio sobre | Mapas mentales /
Diagnoéstico y | potencial del vivido el trayecto casa— cartografia social.
sensibilizacion | juego de colegio; elaboracion | Permiten identificar

tablero Go de mapas mentales | las experiencias
como del recorrido espaciales previas de
metodologia cotidiano; los estudiantes y su
3 sesiones para la identificacion de relacion con el espacio

ensefianza y problematicas del vivido (Hernandez
aprendizaje de descanso y del uso | Sampieri et al., 2014).
la triada del del espacio escolar
espacio. y barrial. Ademas

de presentar el

juego de tablero Go

Fase 2: Identificar las Espacio Continuacion Kifus / registros de
Intervencion | habilidades — percibido | ensefianza del juego | partida. Permiten

Iddica y actividades de Go; desarrollo de | analizar el desarrollo

apropiacion | 16gicas que partidas en tableros | de habilidades —
técnica desarrollan los 9x9; elaboracion de | actividades logicas
estudiantes kifus como registro | como contar, localizar,
mediante el de la experiencia de | anticipar, disefar y
juego de Go. juego. explicar decisiones
4 sesiones durante la practica
ludica (De la Fuente
Silva y Garrido
Martos, 2023).
Fase 3: Establecer el Espacio Debates sobre la Producciones
Profundizacion | potencial del concebido | analogia entre escritas, narrativas y
y dialéctica Go para la “revertir una diarios de campo.
comprension partida” y “revertir | Recogen reflexiones y
de la triada del el barrio”; actividad | analisis criticos sobre
espacio y su de Fila India para el | la relacion entre el
3 sesiones relacion con el trabajo colectivo; juego, el espacio y la
entorno escolar formulacién de toma de decisiones
y cotidiano. propuestas de (Hernandez Sampieri
cambio para el et al., 2014).
colegio o el hogar.

Fase 4: Disefiar una Integracion | Andlisis de Diseiio de evaluacion
Reflexion final | estrategia de socio hallazgos; planteado. Permite
y Evaluacién | evaluacion de espacial articulacion entre la | vincular los

4 sesiones

habilidades —
actividades
ludicas
vinculadas al
juego de Goy
la triada del
espacio.

teoria de Lefebvre y
la practica del Go;
discusion final
sobre aprendizajes y
propuestas
construidas.

aprendizajes de la
triada del espacio y las
habilidades -
actividades logicas
desarrolladas.

Como se presenta en la Tabla 1, cada fase incluye actividades especificas y los

40
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instrumentos de recoleccidon que permiten analizar los procesos cognitivos, sociales y espaciales

de los estudiantes.

3.6 Sistematizacion de la experiencia

La columna vertebral de esta propuesta pedagogica es llevar al aula una practica
milenaria como lo es el juego de tablero Go a los estudiantes de 901 del Colegio Villas del
Progreso del barrio Bosa Santafé en la localidad de Bosa de la ciudad de Bogota D.C y ensefar
la triada del espacio desde las Ciencias Sociales y la Geografia con este instrumento didactico y
util escolar. Por medio de las distintas actividades planteadas y después de ensefiarles a jugar Go
a los estudiantes, se evidenci6 una posibilidad de ensenanza y aprendizaje mutuo, que obtuvo la
atencion maxima de los participantes y su disposicion hacia el conocimiento de la Geografia a
través de un juego (ver Fig. 2).

Asimismo, en general, se rescata el buen ambiente académico y la audacia que genera la
competencia sana en el aula promovida por el Go, que implica atreverse a tomar decisiones
dificiles o poco comunes sin miedo al riesgo o al fracaso, combinando valentia y determinacion,
lo cual se opone a la timidez y requiere salir de la zona de confort para afrontar nuevos desafios

y lograr los propdsitos.

Figura 2. Estudiantes jugando Go en el aula
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Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

Nota: En la figura 2 se aprecia a dos estudiantes del grado 901 del colegio Villas del
progreso mientras juegan una partida de Go en el aula, practicando desde lo aprendido y
aprehendido en la explicacion, ademas de ello se ven unos Kifus (Anotacion en nimeros de la
secuencia de la partida, utilizada para estudiar, recordar partidas e inmortalizar momentos).

Fase 1: Diagndstico y sensibilizacion
Aunque el Go parece un juego de estrategia simple, en realidad funciona como una

representacion simbdlica del espacio: cada ficha ocupa un lugar, genera influencia sobre el
territorio y modifica las posibilidades de movimiento y circulacion. Esta 16gica espacial termina
trasladandose a la manera en que los estudiantes perciben y representan los espacios que habitan
a diario, como el recorrido entre su casa y el colegio.

En concordancia, la primera actividad concreta realizada con los estudiantes de grado
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noveno del Colegio Villas del Progreso fue la realizacion de un debate muy conciso sobre las
situaciones que le suceden a diario a cada individuo que conforma el curso y la experimentacion
que se tiene con el espacio geografico y social de donde se pasa el tiempo cotidianamente.

Se hizo un conversatorio grupal (ver anexo A) en el cual se socializaron los lugares que
cada individuo frecuenta en su dia a dia, los barrios donde viven o de donde son, el recorrido que
se hace del barrio hacia el colegio y la tardanza que toman, por ultimo, intercambiamos
situaciones que se viven a diario en estos espacios geograficos.

Al final los estudiantes debian plasmar el plano del espacio en una hoja, exponiendo el
recorrido que hacen de la casa al colegio y los lugares que frecuentan mas en su colegio o barrio.

En la figura 3, se presentan algunos de los ejercicios que dan cuenta de lo acotado:

Figura 3. Primera actividad. Recorrido desde casa hacia el colegio
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Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

En los gréficos realizados por los estudiantes sobre sus trayectos diarios, se puede
observar que no solo dibujan calles o puntos de referencia, sino que empiezan a organizar el
espacio segun relaciones de cercania, importancia, control y experiencia. Esto se relaciona con el
Go porque durante el juego los estudiantes aprenden que el espacio no es unicamente algo fisico
0 geométrico, sino una construccién dindmica donde cada decision transforma el entorno. Del
mismo modo, cuando representan el camino de su casa al colegio, seleccionan lugares
significativos, zonas de encuentro, espacios de conflicto, rutas mas seguras o caminos mas

rapidos, mostrando que comprenden el territorio desde la experiencia vivida.



45

El tablero del Go fortalece habilidades de localizacion y orientacion espacial. Los
estudiantes deben identificar coordenadas, anticipar movimientos, reconocer patrones y entender
cémo una accion en un punto afecta otros lugares del tablero. Estas mismas capacidades
aparecen en los mapas o dibujos de sus recorridos cotidianos, donde organizan mentalmente el
espacio urbano a partir de referencias como tiendas, puentes, parques, esquinas o avenidas
principales. Asi, el juego estimula una lectura mas consciente del entorno y favorece la
construccion de mapas mentales mas complejos.

Desde la perspectiva de la triada del espacio -percibido, concebido y vivido- de Lefebvre
(2013), el Go permite experimentar estas tres dimensiones al mismo tiempo. El espacio percibido
aparece en la practica concreta del juego y en los recorridos cotidianos; el concebido surge
cuando los estudiantes piensan estrategias, organizan rutas o representan graficamente el
territorio; y el vivido se expresa en las emociones, recuerdos y significados que asocian tanto al
tablero como a los lugares de su barrio y camino escolar.

Ademas, las representaciones graficas muestran que los estudiantes no entienden el
recorrido tnicamente como una distancia lineal, sino como una experiencia cargada de
relaciones sociales y afectivas. Algunos destacan lugares peligrosos, otros espacios de juego,
comercio o reunion. Esto demuestra que el espacio es entendido como algo socialmente
construido, tal como ocurre en el Go, donde el valor de cada zona del tablero depende de las
relaciones que se crean entre las fichas y no solamente de su ubicacion aislada.

También puede relacionarse con las actividades l6gicas propuestas por Bishop (1999),
especialmente las de localizar, disefiar y jugar. En el Go, localizar implica reconocer posiciones
y orientarse dentro del tablero; disefiar aparece en la construccion de estrategias y formas

territoriales; y jugar se convierte en una herramienta cultural que permite interpretar el espacio
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de manera activa. Estas habilidades se reflejan en los graficos de los estudiantes, donde
organizan y reinterpretan el territorio desde su propia experiencia cotidiana.

En este sentido, el Go actiia como un recurso didactico que transforma la percepcion
espacial de los estudiantes. El juego les permite pasar de ver el espacio como algo estatico a
comprenderlo como un territorio dindmico, relacional y vivido, facilitando que sus
representaciones del recorrido casa—colegio sean mas conscientes, reflexivas y cargadas de
significado social y personal.

De esta primera actividad se concluye que todos los estudiantes viven en la misma
localidad de Bosa y su tardanza de su casa al colegio en tiempo oscila entre los 5 y 15 minutos,
los estudiantes del curso 902 hacen parte de barrios que colindan con el Colegio Villas del
Progreso, estos barrios son Bosa Santafé, El Corzo, Porvenir y Bosa Recreo, todos estos barrios
tienen caracteristicas similares a nivel social y de infraestructura al espacio habitado por el
colegio, ubicado en el barrio Bosa Santafé.

Como segunda actividad de la primera fase, para hablar sobre el espacio vivido y de la
correlacidon que tiene este espacio con el espacio percibido y concebido, en la segunda sesion se
socializaron las actividades que cada uno realiza en el momento y lugar que dispone el colegio
para el descanso, que es el espacio para el esparcimiento (ver fig. 4) y donde se ven reflejadas
varias problematicas de la institucion que afectan la experiencia inmediata y la creacion de la
experiencia del individuo y su concientizacion sobre el espacio vivido que es plenamente como

se interactiia y se experimenta el espacio geografico y social.
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Figura 4. Infraestructura que dispone el colegio para el descanso

Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

En este espacio, las actividades realizadas en general, son el encuentro con otros
estudiantes de diferentes cursos y grados, para compartir anécdotas y consumir alimentos y
bebidas, también algunos aprovechan ese momento para jugar fatbol o simplemente caminar por
las instalaciones del colegio. Por otro lado, tres estudiantes prefieren quedarse en el salon de la
Licenciada Rudy, docente de primaria, adelantan tareas y comparten con ella (ver fig 5).

Figura 5. Segunda actividad. Percepciones del descanso en el Colegio
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La estudlante comenta que en el descanso le gusta comer y caminar, acc1ones simples que parecen darle
tranquilidad y ayudarle a pasar el tiempo. Sin embargo, al mencionar “no tengo un lugar seguro”,
transmite una idea de inseguridad o de no sentirse completamente comoda en el espacio. A pesar de
eso, dice sentirse “normal, aunque hay demasiada gente”, mostrando que intenta adaptarse al entorno y
convivir con la presion o el ruido de los demas. Esta experiencia puede relacionarse con el juego de
tablero Go porque en Go cada piedra necesita encontrar un espacio estable dentro del tablero. Los
jugadores buscan construir territorio y asegurar posiciones para que sus piedras no queden atrapadas o
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rodeadas. De manera similar, la estudiante parece estar buscando un lugar donde sentirse segura y
tranquila dentro de un ambiente lleno de personas y movimiento.

La frase “me la paso caminando” también tiene relacion con el Go, ya que en el juego las posiciones
cambian constantemente y cada movimiento sirve para buscar conexiones y equilibrio. Caminar puede
interpretarse como una busqueda de orientacion o de un espacio propio, igual que en Go las piedras se
mueven estratégicamente para sobrevivir y mantenerse unidas.

Ademas, cuando dice que hay “demasiada gente”, esto recuerda a las situaciones del Go en las que el
tablero se llena de piedras y el espacio se vuelve reducido. En esos momentos aumenta la tension y es
mas dificil encontrar libertad de movimiento. Del mismo modo, el texto refleja como la multitud puede
generar incomodidad o presion, aunque la persona trate de mantenerse calmada y sentirse “normal”.
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La estudiante explica que no baja al patio, sino que se queda en un salon ayudando a una docente con
los nifios pequefios. También comenta que cuando baja no le gusta porque hay demasiadas personas,
poco espacio y algunos niflos empujan, lo que hace que se sienta incomoda.

Esta experiencia se vincula con el Go porque en ambos el espacio y la organizacion son fundamentales.
En Go, los jugadores deben pensar cuidadosamente como ocupar el tablero sin quedar atrapados ni
invadir desordenadamente el espacio de los demads; asimismo, en el patio escolar la gran cantidad de
personas y el poco espacio generan desorden y dificultades para convivir comodamente.
Adicionalmente, el relato muestra la importancia de tomar decisiones dentro de un espacio compartido.
Asi como en Go cada movimiento afecta a los demas jugadores, en la convivencia escolar las acciones
de una persona —como empujar o no respetar el espacio— influyen en como se sienten los otros. Por
eso, tanto en el juego como en la vida, son importantes el respeto, la estrategia y la buena convivencia.
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La estudiante comenta que le gusta dialogar mientras camina o come, y que pasa su tiempo en el patio.
También expresa que, aunque se siente bien alli, a veces el lugar resulta incomodo porque hay muchas
personas y el espacio es pequefio.
Esta experiencia se relaciona con el Go porque ambos muestran la importancia de compartir y
administrar el espacio. En el Go, cada jugador coloca piedras en un tablero buscando ocupar territorio
sin bloquearse completamente con el rival. De forma parecida, en el patio escolar muchas personas
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interactiian, conversan y se desplazan a la vez, por lo que deben adaptarse al espacio disponible.
Asi como en el Go, que cada movimiento influye en los demas jugadores y requiere de pensar
estratégicamente para convivir dentro del tablero, en el patio ocurre algo similar: la presencia de
muchas personas afecta como se siente la estudiante; mostrando que la convivencia depende del
respeto, la organizacion y el uso adecuado del espacio comun.

La estudiante resalta que pasa tiempo con sus amigos caminando por el patio de la escuela, aunque a
veces hay mucha gente y el espacio se vuelve pequefio e incomodo.

Esto puede relacionarse con el Go por la importancia del espacio. En Go, los jugadores colocan piedras
en un tablero tratando de ocupar territorio y evitar que el rival les quite espacio. De manera similar, la
estudiante menciona que en el patio hay muchas personas “empujando” y que el espacio es reducido, lo
que muestra cOmo varias personas comparten y disputan un mismo lugar.

Al igual que en el Go, donde cada movimiento requiere pensar tanto en los demas jugadores como en la
manera de moverse dentro del tablero, en el patio del colegio los estudiantes también deben convivir,
desplazarse y adaptarse al espacio compartido. Ambos reflejan la importancia de la convivencia, la
estrategia y el uso del espacio comun.

Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

No obstante, la mayoria de los estudiantes reflejan un descontento con la infraestructura
del colegio, que es muy pequena para la cantidad de estudiantes que estan matriculados,
presentando fendomenos de hacinamiento especialmente en el momento del descanso; esto, como
consecuencia, ocasiona problemas como dificultades de concentracion, mayor riesgo de
conflictos y menor acceso a recursos y atencion individualizada.

En la tercera sesion realizada, como tercera actividad, se presentaron las reglas basicas
del juego de tablero Go a los estudiantes y, con ello, la oportunidad para que todos jugaran en

parejas y se acoplaran a este juego, ya que era nuevo para todos los participantes (ver fig. 6).
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Para cerrar la primera fase, enfocada en el espacio vivido de los estudiantes, se hizo una
ronda de preguntas tipo conversatorio respecto a la jugabilidad del Go, reflexionando en grupo

sobre las situaciones que viven cada uno de los individuos a diario.

Figura 6. Tercera Actividad. Introduccion al juego de Tablero Go

Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

Este primer bloque tuvo como propdsito comprender el espacio vivido de los estudiantes
mediante la implementacion del juego milenario Go como herramienta pedagogica. El interés no
se centrd Unicamente en introducir el juego, sino en provocar una lectura de la experiencia
cotidiana a partir de su logica. Mas alla de su caracter ludico, el juego se utilizé6 como una
mediacion para generar reflexion sobre las experiencias cotidianas de los estudiantes,
permitiendo establecer conexiones entre sus realidades y las dindmicas estratégicas propias del
juego. En este sentido, el espacio vivido se entiende como la dimension experiencial y simbolica
del espacio, en la que se articulan las précticas, significados y emociones que los sujetos
construyen en su cotidianidad.

El ejercicio se llevo a cabo a través de un conversatorio tipo ronda de preguntas, en el que
participaron 39 estudiantes que residen en sectores cercanos al colegio. Durante este espacio, se

promovio el didlogo abierto en torno a la jugabilidad del Go, sus reglas y principios, y su posible
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relacion con situaciones de la vida diaria. Aqui, el aprendizaje se desplaza del contenido a la
experiencia, en la medida en que los estudiantes interpretan el juego desde su propio contexto, lo
cual resulta coherente con una perspectiva cualitativa centrada en la comprension de
significados.

La experiencia cobra sentido al reconocer que los estudiantes habitan territorios
atravesados por dindmicas sociales, economicas y culturales que inciden en su manera de
percibir y vivir el espacio. Estas vivencias, en muchos casos, no ingresan al aula como objeto de
reflexion. En este sentido, se plante6 como pregunta orientadora como el juego de Go puede
contribuir a la comprension del espacio vivido de los estudiantes, reconociendo este como una
categoria fundamental para su formacion.

Durante el desarrollo del conversatorio, los estudiantes lograron establecer multiples
relaciones entre el juego y su vida cotidiana. Uno de los aspectos mas significativos fue la
asociacion del concepto de territorio en el Go con sus propios espacios, como el barrio, la casa 'y
el colegio. Esta correspondencia no aparece como una analogia forzada, sino como una
traduccion espontanea entre la experiencia de juego y la experiencia territorial.

En este sentido, varios estudiantes describieron su entorno como un espacio en constante
cambio, donde es necesario tomar decisiones para protegerse, adaptarse o avanzar, de manera
similar a lo que ocurre en el tablero de juego. Se pone en evidencia como el tablero deja de ser
abstracto y se convierte en una superficie de lectura de la realidad, lo que permite interpretar el
juego como un dispositivo de mediacion para la comprension del espacio vivido.

Asimismo, emergieron reflexiones relacionadas con las dindmicas sociales que atraviesan
su cotidianidad. Los estudiantes mencionaron situaciones como la inseguridad, los conflictos

entre grupos y la presion social, elementos que influyen en sus decisiones diarias. En estas
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intervenciones se reconoce que la toma de decisiones no es ajena al contexto, sino que esta
condicionada por ¢€l, tal como ocurre en el desarrollo de una partida. En este contexto, el Go
permitid comprender como, al igual que en el juego, es necesario anticiparse a las situaciones,
establecer alianzas y reconocer cuando es conveniente avanzar o retroceder.

El conflicto también aparecié como una categoria central en las reflexiones de los
estudiantes. Lejos de ser entendido tinicamente como problema, el conflicto se reconoce como
condicion de la interaccion, tanto en el juego como en la vida cotidiana. A través del Go, los
estudiantes pudieron reflexionar sobre diferentes formas de enfrentar estas situaciones,
reconociendo la importancia de la paciencia, la observacion y la planificacion. Este ejercicio
permitio ampliar su comprension sobre las decisiones que toman y sus posibles consecuencias.
Asi, el conflicto se desplaza de una lectura negativa a una lectura estratégica, como parte
constitutiva de la produccion del espacio vivido.

En cuanto al papel de la escuela, los estudiantes la identificaron como un espacio
ambivalente. Por un lado, la perciben como un lugar de proteccion y oportunidad, donde pueden
proyectarse a futuro; por otro, reconocen que también es un espacio donde se presentan tensiones
y conflictos. Esta ambivalencia no es contradictoria, sino constitutiva del espacio vivido, en la
medida en que condensa experiencias de cuidado y conflicto de manera simultanea.

A partir del analisis de la informacién recogida, se construyen categorias analiticas
emergentes que permiten comprender el espacio vivido de los estudiantes: la territorialidad,
entendida como la relacion con su entorno; las estrategias de vida, que hacen referencia a las
decisiones que toman frente a su contexto; el conflicto y la adaptacion, como formas de enfrentar
las tensiones sociales; y la proyeccion a futuro, relacionada con sus expectativas. Estas

categorias no son externas al analisis, sino que emergen de las narrativas de los estudiantes,
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evidenciando la relacion entre experiencia, toma de decisiones y construccion del espacio.

Esta primera fase de la sistematizacion permite evidenciar que el espacio vivido de los
estudiantes esta profundamente marcado por las dinamicas de su entorno, pero también por sus
capacidades de adaptacion, reflexion y toma de decisiones. El Go, en este punto, deja de operar
unicamente como juego y se configura como mediacion, en tanto posibilita conectar el
pensamiento estratégico con la vida cotidiana, promoviendo procesos de aprendizaje mas criticos
y contextualizados. En este sentido, funciona como un dispositivo de lectura, que hace visible la
dimension vivida del espacio y articula experiencia, estrategia y reflexion. Esto abre una
posibilidad pedagdgica clara: situar el aprendizaje en la experiencia del estudiante sin perder
rigor conceptual.

Fase 2: Intervencion ludica y apropiacion técnica

Con esta primera sesion consolidada como punto de partida, para la cuarta actividad, se
indaga a los estudiantes sobre las emociones que producian en cada uno de ellos en los espacios
que concurrian con mas frecuencia en su vida cotidiana, retomando las reflexiones anteriores
sobre la experimentacion que tenian en su colegio, especialmente en el momento del descanso,
en el recorrido desde su casa y en el barrio en el que habitaban en ese momento (ver fig. 7).

Los resultados fueron diversos desde la perspectiva de lo que significa el espacio
percibido, que son las sensaciones y emociones generadas en un individuo en determinado
espacio geografico y social. Por un lado, desde la esfera mas cercana a sus vidas -que es el barrio
donde experimentan el espacio vivido-, la mayoria elige una cancha de microfttbol o un parque
proximo a su casa como un lugar seguro que les genera tranquilidad. Estos espacios aparecen
asociados a practicas de encuentro, ocio y reconocimiento colectivo, donde realizan actividades

de esparcimiento y fortalecen vinculos (ver fig. 7).
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Por otro lado, las mismas tres estudiantes que prefieren en la hora del descanso no bajar
al patio y quedarse compartiendo en el salon de su profesora de confianza, suelen ir al centro
comercial cuando no estan en el colegio, porque es en ese lugar donde se sienten seguras y
pueden reunirse con tranquilidad con otros amigos. Aqui se evidencia que la nocién de seguridad
se desplaza hacia espacios regulados y controlados, lo que permite entrever como la percepcion
del espacio no es homogénea, sino situada y diferencial.

Desde la esfera del colegio, la cafeteria y el balcon son de los lugares mas comodos y
tranquilos segun lo expuesto por los estudiantes, especialmente en el momento del descanso,
aunque muchos prefieren el patio porque es alli donde pueden jugar, practicar deportes, correr y
sentirse libres pese al poco espacio con el que cuentan. En este caso, se evidencia que una misma
espacialidad -el patio-, puede ser deseada y conflictiva a la vez.

Por ultimo, se pidi6 a los estudiantes que expresaran brevemente sus sensaciones al
practicar el Go y explicaran como se jugaba (ver fig. 7), esto para generar un debate utilizando
una analogia de las emociones experimentadas en los espacios concurridos por ellos en su vida
cotidiana y las sensaciones producidas en la practica en parejas de este juego milenario.

Varios participantes mostraron especial interés por seguir aprendiendo sobre el juego, se
fomenta la competitividad sana en el aula por medio de las partidas, en algunos estudiantes habia
sensaciones de bienestar por hacer algo nuevo como practicar Go y otros, por el mismo motivo,
no se sentian comodos; un estudiante manifestd necesitar una mayor concentracion y rapidez

mental debido a la ldgica que requiere el juego y otros simplemente se divirtieron.



Figura 7. Cuarta Actividad. Emociones presentes en los espacios cotidianos
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Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

Para continuar con la apropiacion del Go, para la quinta actividad, se pidi6 a los
estudiantes que hicieran parejas para jugar y también para realizar su primer KIFU, que es el
registro escrito o diagramatico de una partida (ver fig. 8). Esencialmente, es un documento que
muestra la secuencia de movimientos realizados por ambos jugadores; en tanto cada uno de ellos

registra con un color diferente, el KIFU permite revisar, estudiar y analizar la partida.



Figura 8. Quinta Actividad. Primer KIFU, registro diagramadtico de una partida
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Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

Esta quinta actividad se realiz6 con la intencidén de fomentar y cumplir con el segundo
objetivo especifico de este proyecto de grado, que consiste en Identificar las habilidades-
actividades logicas que desarrollan los estudiantes mediante el juego de Go (Contar, localizar,
medir, disefiar, jugar y explicar), habilidades que, a su vez, son fundamentales para comprender
la triada del espacio ya que permiten transitar desde la abstraccion técnica hacia la experiencia
humana vivida.

En la practica, estas habilidades no aparecen de forma aislada, sino articuladas en la
accion de juego. Contar se manifiesta en el calculo de libertades; localizar, en la identificacion de
posiciones criticas; medir, en la valoracion de distancias e influencia; disefar, en la construccion
de estrategias; jugar, en la ejecucién misma de la partida; y explicar, en la verbalizacién de
decisiones frente al otro.

Del material visual recopilado, se resalta que, en general, hay una interiorizacion en los
estudiantes respecto a la jugabilidad del Go y de sus reglas, también se resalta las buenas partidas
y la anotacion perfecta de la secuencia de lo sucedido en los distintos juegos, inmortalizando
momentos y produciendo varios KIFU de muy buena calidad, ademas de la disposicion de los
estudiantes que quisieron compartir sus sentimientos generados en los distintos espacios en los
que conviven y transcurren sus vidas.

Para terminar la segunda fase, las dos siguientes sesiones fueron destinadas a practicar Go
en parejas, fortalecer la concentracion en el juego y resolver inquietudes. Paralelamente, se
expuso a los estudiantes la importancia de este juego y de esta practica milenaria en el aula de
clase y la trascendencia que ha tenido en el curriculo educativo y en la vida social de muchos
paises, en su mayoria asiaticos.

Se hablo del juego en sus distintas esferas de desarrollo y se enaltecid la importancia de la
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posibilidad, primeramente, en el juego y luego en la vida de cada uno de los individuos. En este
punto, se plante6 una analogia sencilla: el estudiante como ficha dentro de los Gokes (Recipiente
donde se toman las fichas de Go), resaltando la connotacion de que no existen jerarquias entre
las fichas, sino por el contrario cada una tiene la posibilidad de ser trascendental y modificar el
espacio social y geografico donde interactaa, en este caso, el tablero.
Fase 3: Profundizacion y dialéctica

En el octavo encuentro, se retomaron los conceptos tedricos trabajados desde la
geografia, que fueron los términos del espacio vivido y percibido; esto, para comenzar con la
exposicion de lo que es el espacio concebido y que los estudiantes pudieran analizar y entender
la correlacion que existe entre estos espacios vinculados con sus vidas cotidianas y teniendo en
cuenta lo previamente trabajado. Por consiguiente, para la sexta actividad se pidio a los
estudiantes conformar parejas y se entregaron los tableros y fichas, se realizaron diversas
partidas entre los estudiantes consiguiendo su méaxima atencion, ademas se realizaron diversos
KIFUS (ver fig. 9), evidenciando un mayor dominio del juego por parte de los participantes.

Figura 9. Sexta Actividad. Segundos KIFUS, desarrollo de habilidades-actividades logicas
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Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

En medio del desarrollo de las partidas de Go se interrumpieron algunos juegos para
preguntar a los estudiantes si percibian que estaban menos favorecidos en términos de puntaje en
el juego o que, si aun teniendo la partida perdida en determinado momento, concebian que
existia la posibilidad de revertir el resultado.

Las distintas respuestas inmediatas de los estudiantes fueron positivas y este debate que
oper6 como catalizador para la introduccion del concepto geogréafico del espacio concebido (que
son las proyecciones y/o cambios propositivos o negativos que puedan desarrollarse en

determinado espacio social y geografico determinado).
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Adicionalmente, se propici6 el desarrollo de actividades logicas importantes a la hora de

jugar Go como: a) contar los espacios necesarios o carrera de libertades para la captura del

adversario; b) localizar el peligro o la posible captura a favor; ¢) medir movimientos pertinentes

y situaciones que puedan desarrollarse a priori; d) disefiar constantemente una estrategia y
soluciones repentinas aplicando un proverbio del Go (Sabaki) que es el intento de resolver una
situacion dificil de un modo rapido y flexible; e) jugar Go y compartir con los compafieros de
trabajo y; f) explicar las distintas situaciones que emergen en el juego.

Para interiorizar el concepto geografico del espacio concebido desde la cotidianidad de
cada individuo, en la novena sesion se realizé una séptima actividad. A los estudiantes se les
pregunt6 concretamente qué cambios harian en su colegio, casa y barrio, y se les pidi6 que
plasmaran estas ideas de manera escrita (ver fig. 10). Este ejercicio sencillo, arroj6 diversos
resultados de las transformaciones que se harian en cada ambito desde cada perspectiva,
reflejando necesidades y problematicas comunes entre los estudiantes.

Figura 10. Séptima actividad. Transformaciones que conciben en sus espacios
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Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

De la séptima actividad surgen varias conclusiones, en general, el colegio presenta varias
dificultades y problematicas a simple vista; sin embargo, por medio de este momento académico
se pudo ahondar desde los sentires de los estudiantes, ya que la mayoria de ellos tienen diversos
descontentos referente a la infraestructura de la institucién y muchos estan de acuerdo en que el
espacio fisico sea remodelado o que lo amplien para mejorar las condiciones de hacinamiento y
comodidad para el debido rendimiento académico y la socializacion entre estudiantes. Ademas,
se presentan cortes de agua seguido, lo que inhabilita algunos bafios; en ese sentido, una de las
peticiones mas latentes por los estudiantes es el aprovisionamiento de agua potable en todo
momento en la institucion.

Desde la perspectiva intangible los estudiantes les gustaria que la institucion participara
de torneos Intercolegiados desde los distintos deportes y competencias, esto sin duda generaria
coaliciones con las distintas instituciones que estan en el barrio en pro de desarrollar programas y
politicas mas asertivas para la comunidad y en este caso los jovenes, también estan los y las
estudiantes que le gustaria cambiar los métodos de ensefianza, segin ellos, que preferiblemente
sean mas didacticos y que la ensefianza se base en lo ludico, también hay descontentos por las
actitudes de algunos maestros y “normas que exigen cosas y restringen el uso de accesorios que

no impiden nada en las clases” esto tltimo en palabras de una estudiante del grado 901; ademas
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de lo expuesto, la alta demanda estudiantil hacinada en una infraestructura concentra altos
niveles de ruido y en algunos casos la contaminacion auditiva puede ser drastica, afectando la
concentracion y tranquilidad en la comunidad educativa.

Los resultados arrojados desde la esfera del barrio no son alentadores y se visibilizan
practicas negativas que afectan de una u otra manera la formacion integral de los estudiantes y su
seguridad, desde la experiencia inmediata y las emociones que se generan cuando habitan los
espacios mas transitados de sus barrios. Algunos estudiantes sefialan que estarian mas tranquilos
si no hubiera ladrones merodeando por doquier, sefialan que hay inconvenientes serios respecto
al consumo de drogas cerca a sus viviendas, generando diversos escenarios de consumo en los
jovenes y habitantes de sus barrios; esto, sin duda alguna, afecta la comunidad y permea la
concientizacion del espacio de los estudiantes que ven necesario resolver esta situacion.

No obstante, de las problematicas mas complejas senaladas por algunas mujeres
estudiantes del grado 901, se resalta que muchos de los lugares cercanos a sus barrios y
transitados cotidianamente por ellas son espacios de inseguridad, donde se presentan situaciones
de acoso sexual verbal o callejero, las estudiantes reiteran en los debates posteriores al ejercicio
que es necesario una medida inmediata que solucione esta coyuntura.

En el ambito del hogar, muchos de los estudiantes del curso 901 coinciden en que
preferirian vivir en una casa mas grande, donde exista el espacio suficiente para estar comodos y
las condiciones de infraestructura sean la optimas, algunos sefialan la necesidad de tener
habitacion propia, pero lo conmovedor de este ejercicio escrito y luego del debate realizado para
la socializacién de la experiencia en grupo, los estudiantes concluyen que lo importante desde
esta esfera del hogar en términos de cambios propositivos es que exista la posibilidad siempre de

compartir en familia y que las relaciones entre los miembros de una familia sean mas amenas.
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Fase 4: Reflexion final y Evaluacion
Con la tercera fase completada por parte de los estudiantes, se decidid que las proximas

tres sesiones, el espacio académico se utilizaria para la realizacion de un debate en grupo en el
que cada estudiante expusiera estos conceptos geograficos de la triada del espacio desde su
cotidianidad.

En efecto, se lleg6 a la conclusion en grupo de que el espacio vivido, percibido y
concebido guardan una correlacion simétrica interconectada en la que cada experiencia puede ser
significativa porque donde existe la posibilidad de recrear la realidad, hay la opcidon de mejorar
las condiciones.

Posteriormente, para la octava actividad, se pidio a los estudiantes realizar grupos de
cuatro estudiantes para jugar Go en parejas y llenar los respectivos KIFUS (ver fig. 11); esto con
el objetivo que comprendieran la triada del espacio tanto desde el tablero de juego como desde la
misma jugabilidad de esta practica milenaria. Asimismo, se explicd desde distintas analogias lo
que significa el espacio vivido, percibido y concebido en el Go.

El espacio vivido en el juego del Go se manifiesta en la experiencia inmediata de colocar
fichas con un sentido estratégico, el responder jugadas, el acaparar territorio dentro de la batalla
desarrollada, el capturar o el ser capturado por el adversario, desde la capacidad inmediata de
tomar decisiones situadas, disefiar estrategias y de reinventarse en que cada situacion presentada
por el jugador contrario; es estar en Sente (Tener la iniciativa en el Go) o estar en Gote (estar
condicionado en el juego bajo los intereses del adversario), pero ante todo el espacio vivido en el

juego es jugar Go y aprender de uno mismo y del otro por medio de esta practica milenaria.
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Figura 11. Octava Actividad. Juego de Go en grupos de cuatro, por parejas

Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

Desde la perspectiva del espacio percibido en el juego de tablero Go, éste esta
estrictamente relacionado con las emociones y/o sensaciones generadas en los individuos en las
distintas situaciones ejecutadas en medio de una partida, la captura o el ser captura, el controlar
mucho mas territorio que el jugador contrario o viceversa, la sensacion de la victoria o la derrota
de una partida y el intercambio de simbolos y sentimientos con el contrincante mientras se juega.

Este espacio geografico se relaciona directamente con el espacio percibido sencillamente
porque, por medio de las interacciones con el tablero, las fichas y jugar con el adversario, se abre
la puerta a una diversa amalgama de emociones y sentimientos muchas veces indescriptibles,
como, por ejemplo, cuando Lee Sedol derrot6 a la IA en la cuarta partida en 2017. Para este
ejercicio se pidid a los grupos de trabajo dialogar con sus pares sobre estas emociones,
sentimientos y sensaciones producidas por ellos en medio de las partidas, la actividad fue
fructifera en distintos aspectos por que se rescatd la idea de que cada accion tiene repercusiones

en diversos factores que inciden en nuestro estado emocional.
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En la novena sesion se retomaron los conceptos geograficos desde la perspectiva del Go
y, para la novena actividad (ver fig. 12), se pidi6 de nuevo a los estudiantes realizar grupos de
cuatro personas. Mientras ellos jugaban y llenaban su respectivo KIFU, se hablo6 sobre el espacio
concebido desde el Go, comenzando por cuestionar al grupo en torno a si existia la posibilidad
de revertir alguna situacion negativa, como ir perdiendo una partida y remontar o ganar una
partida teniendo demasiadas bajas o pérdidas de fichas.

Figura 12. Novena Actividad. Conversatorio durante el juego de Go y registro de KIFU

Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

También se contempld el ejemplo sencillo de qué hacer si se tiene una ficha o un grupo
de fichas en posicion de Atari (situacion en la que tan solo se tiene una libertad, espacio
disponible o punto de respiracion), podriamos salvarla, las diversas respuestas de los estudiantes
en medio del debate fueron positivas, resaltando la idea de que siempre existe la posibilidad de
recrear la realidad propositivamente incidiendo en un espacio social y geografico, en este caso el
tablero y las fichas puestas por cada individuo en medio de la jugabilidad y desarrollo de una
determinada partida.

Para la siguiente sesion, se pidio a los estudiantes realizar dos filas de estudiantes, una
fila de hombres y otra de mujeres, se coloco un tablero de Go con sus respectivas fichas en el

extremo del salon con el sentido de que quedara ubicado enfrente de los primeros estudiantes de
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cada fila (ver fig. 13). La intencion era que cada individuo en orden ubicara una ficha en el
tablero y se dirigiera al otro extremo de la fila para que cada persona tuviera la posibilidad de por
lo menos lanzar una vez.

Figura 13. Décima Actividad. Juego de Go en relevos por equipos

Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

Al jugar en relevos por equipos, cada jugador decidiendo el destino no solo de la ficha
puesta por €l sino el destino de todo el grupo de fichas de su equipo, también del destino de las
fichas puestas por los distintos adversarios, mostrandonos la importancia de jugar bien en cada
situacion y reflexionando en torno a que, no solo en el Go, sino también en la vida somos una
oportunidad, de cualquier cosa; sin embargo, si se juega estratégicamente se tendra la capacidad
de incidir positivamente en cualquier escenario tanto del juego como de la vida.

Finalmente, en la ultima sesion se llevo a cabo el proceso que evaluaria la asimilacion de
los conceptos logicos y geograficos en los participantes del proceso de implementacion de esta
propuesta didactica orientada a aplicar el Go, que es un juego de tablero simple y sencillo de
aprender, pero abstracto a la hora de jugar y aplicado a la ensefianza de un tema de la geografia

critica en la escuela.
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La evaluacion se dividié en dos modulos, el primero (ver fig. 14), desde el campo logico,
consistio en resolver una serie de Tsumegos (ejercicios especificos de vida y muerte en el Go),
con el fin de evidenciar en los estudiantes las distintas actividades-habilidades logicas propuestas
por Bishop (1999).

Figura 14. Evaluacion. Primer modulo. Tsumegos
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En este punto, cabe resaltar la evaluacion de los Tsumegos de la estudiante Maria

Fernanda Bejarano ofreciendo una respuesta poco comun pero doblemente acertada jugando en

G3 y controlando la situacion a largo plazo.
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Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

El segundo modulo de la evaluacion (ver fig. 15), desde el campo espacial, formul6 una
serie de preguntas que buscaban evidenciar la asimilacion de los conceptos geograficos de la
triada del espacio desde el juego y una pequefia acotacion sobre lo que significa el juego para la

vida de los estudiantes.



Figura 15. Evaluacion. Segundo médulo. Triada del espacio
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Fuente: Esteban Restrepo, 2025.

El hilo conductor de la evaluacion buscé concluir la relacion entre las habilidades 16gicas
de Alan Bishop (1999) y la triada del espacio de Henri Lefebvre (2013), que se fundamenta en
concebir el espacio no como una entidad geométrica abstracta rigida, sino como un constructo
social y cultural situado.

En efecto, la integracion de estas teorias en la ensefianza y aprendizaje de la geografia

permite pasar de una matematica puramente técnica a una sociocultural, ya que estas actividades



75

no son contenidos, sino procesos que organizan y generan logicas en contextos culturales y
reales ya que las actividades l6gicas de Bishop (1999) funcionan como mediadoras entre las tres
dimensiones del espacio de Lefebvre (2013):

En cuanto al vinculo entre el espacio percibido y las actividades de Bishop (1999), como
medir, localizar y contar, permiten a los estudiantes interactuar directamente con el espacio
fisico; bien sea al medir distancias en el colegio, localizar objetos o lugares en el entorno y
contar pasos, areas o elementos espaciales. Aqui, las dinamicas se construyen desde la
experiencia corporal y cotidiana del espacio.

Respecto a la relacion entre el espacio concebido y las actividades de Bishop (1999),
como disefar y explicar, ayudan a transformar la experiencia espacial en representaciones; ya sea
en la elaboracion de mapas o planos o la explicacion verbal o simbolica de relaciones espaciales.
En esta dimension, el espacio se conceptualiza y se estructura matematicamente.

Del espacio vivido y las actividades de Bishop (1999), como jugar y explicar, realizadas
de forma colaborativa, permiten que el espacio adquiera significado social y cultural;
especialmente al implementar juegos matematicos en el espacio escolar, en la discusion sobre
cOmo se usan y se sienten los espacios, la relacion entre el espacio, la identidad y la experiencia

personal. Aqui, el espacio no solo se entiende, sino que se vive y resignifica.

3.7 Estrategia de analisis de la informacion

El analisis de la informacion se desarrolld a partir de un proceso de sistematizacion de la
experiencia pedagogica, en el que se organizaron y relacionaron los datos obtenidos mediante los
distintos instrumentos de recoleccion. Este proceso no se orientd a la codificacion rigida de
categorias previas, sino a la identificacion de regularidades, relaciones y sentidos emergentes en

las précticas de los estudiantes en el marco de la experiencia pedagdgica.
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En este marco, los registros de juego (KIFUS), las producciones graficas y escritas, los
diarios de campo y los conversatorios fueron analizados de manera articulada, permitiendo
establecer conexiones analiticas entre las acciones desarrolladas por los estudiantes y los
objetivos de la investigacion.

A partir de este ejercicio, se construyeron categorias analiticas que dan cuenta del
desarrollo de habilidades l6gico—espaciales, la comprension de la triada del espacio, las formas
de evaluacion y la relacion de los estudiantes con su entorno, tal como se sintetiza en la tabla 2.

Tabla 2. Categorias de analisis

Categoria Objetivo que Insumos de la Sistematizacion
responde (Datos)

1. La légica del Go como Objetivo especifico 2 Actividades 3, 5, 8 y 9. Registro de

lenguaje de mediacion (Habilidades de KIFUS (Figs. 6, 8,9, 11).
Bishop) Observacion técnica.
2. La triada del espacio: Objetivo especifico 1 Actividades 1,2,4,7y9.
De la sensacion a la idea (Triada de Lefebvre) Recorridos y deseos de cambio

(Figs. 3, 4, 5, 10).

3. La evaluacion como Objetivo especifico 3 Modulos de evaluacion (Figs. 14,
proceso: Tsumegos y (Estrategia de 15). Respuestas a los Tsumegos.
reflexion evaluacion)
4. Agencia y Objetivo General Conversatorios finales, juego de
transformacion: El (Potencial relevos (Fig. 13) y testimonios
sujeto frente al territorio pedagogico del Go) sobre acoso/seguridad.

Este proceso se fundamenta en una logica interpretativa, en la que el analisis no busca
generalizar resultados, sino comprender las dindmicas que emergen en un contexto especifico y
situado. De este modo, la sistematizacion permitio reconstruir la experiencia pedagogica y dar
sentido a las practicas observadas, articulando teoria y practica en la comprension del fenomeno

estudiado en su contexto.
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4. Resultados

El presente capitulo recoge los resultados derivados de la sistematizacion de la
experiencia pedagogica desarrollada con los estudiantes del grado 902 del Colegio Villas del
Progreso IED, a partir de la implementacion del juego de tablero Go como mediacion para la
ensefanza de la geografia.

Lejos de presentar los resultados como datos aislados, este apartado se construye desde
una lectura interpretativa de las practicas, decisiones y reflexiones que emergieron en el aula. En
consecuencia, los resultados no se entienden como productos finales, sino como procesos que
dan cuenta de la manera en que los estudiantes se relacionaron con el juego, con el espacio y con
sus propias experiencias.

La organizacion del capitulo responde a las categorias analiticas construidas en didlogo
con los objetivos de la investigacion y con los instrumentos utilizados durante la experiencia. En
concordancia, estas categorias permiten agrupar y dar sentido a los hallazgos, reconociendo tanto
las regularidades como las particularidades del proceso vivido.

En un primer momento, se aborda la l6gica del Go como lenguaje de mediacion,
evidenciando el desarrollo de habilidades—actividades l6gicas en situaciones concretas de juego.
Posteriormente, se presenta la comprension de la triada del espacio, dando cuenta del transito que
realizan los estudiantes desde la experiencia hacia la formulacion de ideas y propuestas sobre su
entorno. En tercer lugar, se analiza la evaluacion como proceso, a partir del uso de Tsumegos y
ejercicios reflexivos que permitieron evidenciar aprendizajes. Finalmente, se desarrolla la
categoria de agencia y transformacion, donde se recogen las formas en que los estudiantes se
posicionan frente a su territorio y reconocen su capacidad de incidir en él.

De este modo, el capitulo no solo expone lo ocurrido durante la experiencia, sino que
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permite comprender como, en el cruce entre juego, espacio y escuela, se configuran formas de

pensar, sentir y actuar sobre el entorno.

4.1 La logica del Go como lenguaje de mediacion

En relacion con el objetivo especifico orientado a identificar las habilidades—actividades
logicas propuestas por Bishop, los resultados evidencian que el juego de Go operé como un
lenguaje de mediacioén que permitid a los estudiantes desarrollar formas de pensamiento
estratégico vinculadas a la comprension espacial.

A partir de las actividades 3, 5, 8 y 9, asi como del analisis de los registros de partida
(KIFUS), se observé que los estudiantes comenzaron a estructurar sus decisiones en funcion de
relaciones de proximidad, anticipacion y equilibrio territorial. Més alld del cumplimiento de
reglas, el juego fue asumido progresivamente como un sistema de relaciones, en el que cada
jugada implicaba leer el estado del tablero, proyectar escenarios posibles y responder a las
acciones del adversario.

En este proceso, las habilidades—actividades logicas se hicieron visibles de manera
situada. Contar dejo de ser una operacion aislada para convertirse en la lectura de libertades;
localizar implic6 identificar zonas de riesgo o ventaja; medir se tradujo en evaluar la eficiencia
de movimientos; disefiar correspondio a la construccion de estrategias; jugar se consolidé como
practica relacional y explicar emergid en los momentos de socializacion y revision de partidas.

Los KIFUS, en particular, funcionaron como un instrumento clave, no solo como registro
técnico, sino como evidencia del pensamiento en accion. A través de ellos, se identifico una
evolucion en la organizacion de las jugadas, en la claridad de las secuencias y en la capacidad de
los estudiantes para reconstruir y explicar sus decisiones.

En conjunto, estos resultados permiten afirmar que el Go no se limita a ser un recurso
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ludico, sino que configura un lenguaje estructurado que posibilita la comprension de relaciones

espaciales complejas desde la accion, articulando pensamiento l6gico y experiencia.

4.2 La triada del espacio: de la sensacion a la idea

En relacion con el objetivo especifico orientado a comprender la triada del espacio, los
resultados evidencian que los estudiantes lograron transitar desde una comprension experiencial
del espacio hacia una elaboracion mas reflexiva y propositiva.

A partir de las actividades 1, 2,4, 7 y 9, se identifico que el espacio vivido emergio
inicialmente desde los relatos cotidianos, los recorridos casa—colegio y las percepciones del
entorno inmediato. En este nivel, el espacio fue descrito en términos de experiencia, emociones y
practicas diarias, evidenciando problematicas asociadas a la infraestructura, la seguridad y la
convivencia.

Posteriormente, en las actividades centradas en emociones y sensaciones, el espacio
percibido permitié profundizar en la dimension afectiva, haciendo visibles relaciones de apego,
seguridad, incomodidad y riesgo. Esta lectura se vio reforzada mediante la analogia con el juego,
donde los estudiantes reconocieron sensaciones similares frente a la ocupacion, la pérdida o la
presion territorial.

El transito hacia el espacio concebido se hizo evidente en las actividades de proyeccion,
particularmente en los ejercicios donde los estudiantes plantearon transformaciones para su
colegio, hogar y barrio. En este punto, el espacio dejo de ser inicamente vivido o sentido, para
convertirse en objeto de intervencion y posibilidad.

Este paso de la sensacion a la idea no fue lineal, sino que se construy6 en la articulacion
entre experiencia, reflexion y accion. El Go, en este proceso, operd como un mediador que

permiti6 traducir dindmicas abstractas en situaciones concretas, facilitando la comprension de la
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produccion social del espacio como un proceso dinamico y transformable.

4.3 La evaluacion como proceso: Tsumegos y reflexion

En relacion con el objetivo especifico orientado al disefio de una estrategia de evaluacion,
los resultados muestran que la evaluacion se configuré como un proceso integrado al aprendizaje
y no como una instancia final de medicion.

A través de los modulos de evaluacion, se evidencio que los Tsumegos permitieron
identificar el desarrollo de habilidades l6gico—estratégicas en situaciones concretas. Los
estudiantes no solo resolvieron ejercicios, sino que pusieron en juego procesos de anticipacion,
analisis de escenarios y toma de decisiones, lo que permitio observar el nivel de apropiacion del
juego.

De manera complementaria, el modulo orientado a la triada del espacio permitid
evidenciar la comprension conceptual desde la experiencia. Las respuestas de los estudiantes
mostraron que lograban establecer relaciones entre el juego y su vida cotidiana, articulando las
nociones de espacio vivido, percibido y concebido.

En este sentido, la evaluacion trascendio la verificacion de contenidos para convertirse en
un espacio de reflexion sobre el propio proceso. Los instrumentos utilizados permitieron
observar tanto el desarrollo de habilidades como la construccion de sentido, consolidando una
evaluacion coherente con el enfoque cualitativo y con una perspectiva de Aprendizaje Basado en
Juegos.

En efecto, la evaluacion no se centrd inicamente en la resolucion técnica de partidas, sino
también en la capacidad de los estudiantes para comprender relaciones espaciales, anticipar
configuraciones territoriales y tomar decisiones estratégicas dentro del tablero. En este sentido,

los Tsumegos y las reflexiones posteriores permitieron identificar procesos asociados al
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desarrollo del pensamiento l6gico-espacial, particularmente en aspectos como la localizacion, la
proyeccion de movimientos, la comprension de patrones espaciales y la interpretacion del
territorio como una red de relaciones dindmicas.

4.4 Agencia y transformacion: el sujeto frente al territorio

En relacion con el objetivo general, los resultados evidencian que los estudiantes no solo
comprendieron el espacio, sino que comenzaron a posicionarse frente a ¢l como sujetos con
capacidad de incidencia.

A partir de los conversatorios finales, el juego de relevos y los testimonios recogidos,
emergieron reflexiones que vinculan el juego con la vida cotidiana. Los estudiantes reconocieron
que, al igual que en el Go, sus decisiones tienen consecuencias en el entorno, y que existe la
posibilidad de intervenir y transformar las condiciones en las que habitan.

Las discusiones sobre inseguridad, acoso y problematicas del barrio evidencian que el
espacio no es percibido de manera neutral, sino como un campo de tensiones. Sin embargo,
también se identifico una disposicion a pensar alternativas, lo que da cuenta de un proceso
incipiente de construccion de agencia.

El juego de relevos, en particular, permitié6 comprender la dimension colectiva de las
decisiones, evidenciando que las acciones individuales afectan configuraciones mas amplias.
Esta experiencia reforzo la idea de responsabilidad compartida en la construccion del espacio.

En conjunto, estos resultados permiten afirmar que el Go funcioné no solo como
mediador cognitivo, sino como un dispositivo que posibilita la reflexion critica sobre el territorio

y el lugar que ocupan los sujetos en su transformacion.
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5. Conclusiones

El presente capitulo recoge las conclusiones derivadas del proceso de investigacion, en
dialogo directo con los objetivos planteados y con la experiencia pedagdgica desarrollada en el
aula. Mas que cerrar el proceso, este apartado busca dar cuenta de los aprendizajes construidos,
las tensiones identificadas y las posibilidades que se abren a partir del trabajo realizado.

En coherencia con el enfoque cualitativo y la sistematizacion de la experiencia, las
conclusiones no se presentan como afirmaciones generales descontextualizadas, sino como
reflexiones situadas que emergen del trabajo con los estudiantes, del uso del juego de Go como
mediacion y de la articulacion entre teoria y practica.

La estructura del capitulo se organiza, en primer lugar, a partir de los objetivos
especificos, estableciendo para cada uno una conclusion que evidencia tanto la herramienta
implementada como los instrumentos que permitieron analizar el proceso. Posteriormente, se
desarrolla una reflexion mas amplia, ligada al objetivo general, que recoge los aportes del trabajo
a la ensefanza de la geografia escolar, a la linea de educacion geografica, a la Licenciatura en
Ciencias Sociales y a la formacién como docente.

Asimismo, se incorpora una lectura de la experiencia en el contexto del colegio,
reconociendo las condiciones concretas en las que se desarrollo la propuesta y las dinamicas que
atraviesan el espacio escolar. Finalmente, se plantean algunas limitaciones y posibilidades que
permiten proyectar el alcance del trabajo y su continuidad en otros escenarios educativos.

Por consiguiente, las conclusiones no buscan clausurar la investigacion, sino abrir nuevas
preguntas sobre el lugar del juego en la escuela, la ensefianza de la geografia y el papel del

docente en la construccion de experiencias de aprendizaje significativas.
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5.1 Comprension de la triada del espacio desde la experiencia

En cuanto al primer objetivo especifico, la implementacion del Go como mediacion
pedagogica permitié evidenciar que la comprension de la triada del espacio no se logra
unicamente a partir de la explicacion teorica, sino mediante la articulacion entre experiencia,
reflexion y accion.

Los instrumentos como la cartografia social, los recorridos y las producciones escritas
(actividades 1, 2, 4, 7y 9; ver figs. 3, 4, 5 y 10) facilitaron el reconocimiento del espacio vivido
y percibido, mientras que las actividades de proyeccion posibilitaron el transito hacia el espacio
concebido. En coherencia con los resultados, este transito se configuré6 como un proceso no
lineal, en el que las experiencias cotidianas de los estudiantes se transformaron progresivamente
en lecturas criticas y propuestas sobre su entorno

En este proceso, el juego operd como un puente que permitio traducir categorias
abstractas en experiencias comprensibles para los estudiantes. La analogia entre las dindmicas
del Go y las situaciones del barrio, el colegio y el hogar evidencio que los estudiantes no solo
reconocen el espacio que habitan, sino que comienzan a pensarlo como un escenario susceptible

de transformacién y de intervencion consciente.

5.2 Desarrollo de habilidades logico—espaciales mediante el Go

El uso del Go evidencio que las habilidades—actividades l6gicas propuestas por Bishop
pueden desarrollarse de manera integrada en contextos de aprendizaje situados, lo cual se vincula
con el segundo objetivo especifico planteado.

Los KIFUS, como instrumento central (actividades 3, 5, 8 y 9; ver figs. 6, 8,9y 11),
permitieron observar la evolucion del pensamiento estratégico de los estudiantes, evidenciando

procesos de conteo, localizacion, medicion, disefio, juego y explicacion en situaciones concretas.
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Tal como se mostro en los resultados, estas habilidades no aparecieron de forma aislada, sino
articuladas en la toma de decisiones dentro del juego, configurando un pensamiento relacional
orientado a la lectura del territorio.

En este sentido, el aprendizaje no se redujo a la adquisicion de habilidades aisladas, sino
que se configurdé como un proceso relacional que articula logica y espacialidad. Los registros de
partida no solo documentaron jugadas, sino que hicieron visible el pensamiento en accion,
permitiendo reconstruir como los estudiantes anticipan, evaltian y justifican sus decisiones en
relacion con el territorio de juego.

5.3 La evaluacion como proceso formativo

Con relacion al tercer objetivo especifico, la estrategia de evaluacion implementada
permitid evidenciar que es posible valorar el aprendizaje desde una perspectiva procesual e
integrada.

En este caso, los Tsumegos y las preguntas sobre la triada del espacio funcionaron como
instrumentos que permitieron observar tanto el desarrollo de habilidades como la comprension
conceptual, superando la l6gica tradicional de evaluacion centrada en resultados. De este modo,
la evaluacion se consolidd como un espacio de reflexion sobre el aprendizaje y no solo como un
mecanismo de medicion aislado del proceso.

5.4 Aportes a la ensefianza de la geografia escolar y a la formacion docente

La experiencia desarrollada en el Colegio Villas del Progreso IED permite afirmar que el
Go constituye una mediacion pedagogica pertinente para la ensefianza de la geografia critica en
contextos escolares en la medida en que articula experiencia, pensamiento estratégico y reflexion
sobre el espacio; con lo cual se cumple el objetivo general de este proyecto.

En efecto, su implementacion posibilita la comprension de categorias complejas como la



85

produccion social del espacio desde la experiencia, la estrategia y la toma de decisiones,
desplazando la ensefanza de la geografia de un plano meramente conceptual hacia un escenario
de construccioén situada y relacional del conocimiento. Tal como se evidenci6 en la categoria de
agencia y transformacion, los estudiantes no solo interpretan su entorno, sino que comienzan a
posicionarse frente a €l como sujetos capaces de incidir en sus dinamicas.

De manera articulada, este trabajo dialoga con la linea de educacion geografica al
proponer una relacion entre juego, pensamiento espacial y formacion critica, lo que abre
posibilidades para el disefio de mediaciones didacticas que reconozcan el caracter experiencial y
social del espacio. En esta misma via, la propuesta se configura como un aporte a la Licenciatura
en Ciencias Sociales de la UPN, en tanto integra referentes tedricos y metodoldgicos en una
experiencia pedagogica situada que responde a las condiciones reales del contexto escolar.

A nivel de formacion profesional, la experiencia permite reconocer el papel del docente
como mediador que disefia experiencias de aprendizaje significativas, capaces de vincular el
conocimiento académico con la vida cotidiana de los estudiantes.

Por lo tanto, la practica pedagogica se configura como un ejercicio reflexivo que exige
leer el contexto, interpretar las experiencias de los estudiantes y proponer estrategias pertinentes
para su formacion.

En este horizonte, el Go no opera inicamente como mediacion didactica, sino como un
dispositivo epistemoldgico que posibilita comprender el espacio como una construccion
relacional, dindmica y transformable, situando al estudiante no solo como aprendiz, sino como

sujeto que conoce y produce espacio.
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5.5 Limitaciones y posibilidades

Entre las limitaciones, se reconoce que el tiempo de implementacion fue reducido para
profundizar en todos los niveles de complejidad del juego y su relacion con la geografia.
Asimismo, el trabajo con un solo grupo limita la posibilidad de generalizacion de los resultados.

No obstante, las posibilidades que se abren a partir de esta experiencia son amplias. El Go
puede ser integrado en distintos niveles educativos y areas del conocimiento, ampliando su uso
como herramienta pedagodgica y como mediacion para la construccion de pensamiento espacial y
critico. Ademas, se proyecta como una via pertinente para el disefio de propuestas didacticas que
articulen juego, experiencia y produccion social del espacio, abriendo la puerta a futuras

investigaciones que profundicen en la relacion entre juego, espacio y formacion critica.
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Anexos

Anexo A. Preguntas orientadoras del conversatorio

Espacio Vivido en el Go: Experiencias e interacciones con el espacio cotidiano.

1. (Como se juega el Go?

2. (Cual es la idea del juego?

3. (Cuantas personas pueden jugar en una partida?

Espacio Percibido en el Go: Emociones y sentimientos generados en el espacio en que se
interactua.

4. (Qué emociones o pensamientos surgen al momento que nos van a capturar una ficha o
un grupo de fichas?

5. (Qué emociones o pensamientos surgen al momento de tener la posibilidad de capturar
una ficha o un grupo de fichas?

6. (Qué sensaciones le dejan los problemas de Go (Tsumegos)?

7. (Es mejor jugar una partida de Go o resolver Tsumegos?

Espacio Concebido en el Go: Abstracciones y cambios que hariamos en el espacio en que
interactuamos.

8. (El juego se acaba cuando estoy en Atari con una ficha o un grupo de fichas?

9. De estar en una situacion de Atari, jes posible revertir la situacion y ganar la partida?
10. (Para qué sirve el Go en la vida?

11.  (El Go le ha permitido aprender y entender los términos de Espacio vivido, percibido y

concebido?




