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Introduccion

En las profundidades rurales de la vereda El Destino de Usme, enclave territorial donde
la cultura campesina resiste con firmeza la embestida constante de la modernidad urbana, se
gesta un fendmeno complejo y silencioso que impacta uno de los nucleos vitales de la identidad
comunitaria: el juego tradicional. Por ende, esta investigacion surge desde el contexto de ese
territorio vivo y tensionado, donde los nifios y nifias ya no corren tnicamente detras de la lleva ni
trazan lineas de rayuela en el polvo, sino que intercalan pantallas con palabras ancestrales, clics

con canciones de rondas, algoritmos con vinculos comunitarios.

Es aqui, donde se plantea una intervencién educativa que promueve el aprendizaje
mediante el juego y el trabajo colaborativo, situando el momento clave en el punto de encuentro
entre integracion, educacion y contexto sociocultural; es por ello, que el enfoques mas pertinente
para comprender estas metamorfosis es el de la transformacion social, entendida como el proceso
mediante el cual, se implementan précticas cuidadosamente mediadas con el fin de generar
impactos significativos en los sujetos y comunidades involucradas; en este caso especifico, se
observan cambios en la cultura rural derivados del uso de tecnologias cada vez mas accesibles,
como los teléfonos celulares conectados a Internet, herramientas que resultan especialmente
atiles en el ambito pedagdgico y que, bien utilizadas, pueden potenciar procesos educativos

culturalmente pertinentes.

Ahora, la riqueza de este documento no reside tnicamente en el examen detallado de los
cambios sociotécnicos que ha experimentado el juego infantil, sino que busca también, demostrar
la capacidad para articular las dimensiones tradicionales, las cuales, se han analizado por
separado: la educacion tecnoldgica y los saberes comunitarios; la cultura digital y la ruralidad

heredada; las practicas pedagogicas y los espacios simbdlicos del territorio, Por ende, desde las



primeras paginas, el lector se sumergird en un escenario cargado de significados, donde la lleva
ya no es solo un juego, sino una metafora de la herencia cultural que se transfiere, se transforma

0 se desvanece con el paso de las generaciones.

A través de testimonios, observaciones, analisis documentales y propuestas pedagogicas
fundamentadas en teorias contemporaneas, el texto ofrece una interpretacion rigurosa, critica y,
al mismo tiempo, esperanzadora; donde se espera demostrar que el papel de la tecnologia puede

desempefiarse en la conservacion activa de la memoria ludica rural.

Quien se adentre en esta investigacion no solo hallara una reconstruccién minuciosa del
impacto que han generado las transformaciones por medios tecnolégicos en la vereda El Destino,
sino también una revalorizacion ética, politica y pedagdgica de las practicas comunitarias, vista
desde dentro; cada parrafo, categoria de analisis y hallazgo constituye una invitacion a repensar
cémo educar sin desarraigar, como jugar sin desconectarse del cuerpo y del territorio, y cdmo
integrar las TIC sin renunciar al “nosotros” que historicamente ha sostenido a las comunidades
rurales. Esta introduccidn, por tanto, no es solo un punto de partida, sino un Illamado urgente a
reconocer, que, en los juegos de la infancia rural, también se juega el futuro de las culturas, las

pedagogias y los vinculos con la tierra.



1 Contextualizacion

La presente investigacion se sitda en la localidad de Usme, una de las veinte localidades
del Distrito Capital de Bogota, reconocida por ser una de las zonas con mayor extension rural de
la ciudad; esta localidad se caracteriza por su gran riqueza ecoldgica, su historia ancestral ligada
a los pueblos indigenas muiscas, y su composicion poblacional mixta, entre sectores urbanos
consolidados que conviven con veredas rurales que conservan tradiciones campesinas, modos de
vida comunitarios y vinculos estrechos con el entorno natural. por ello, esta condicion convierte
a Usme en un territorio bajo constante tension entre la modernidad urbana y la persistencia de
estructuras culturales rurales, que se manifiesta en sus dindmicas sociales, productivas y

educativas.

La ruralidad de Usme es més que una condicion geogréafica, es un modo de habitar el
mundo caracterizado por la agricultura familiar, el pastoreo, la economia solidaria y la
transmision de saberes de forma intergeneracional; no obstante, este territorio también esta
surcado por la urbanizacion periférica, la falta de infraestructura, escasa conectividad; desafios
que complican la adaptacion mientras se esfuerzan por alejarse de los cambios en medio de todo

el caos.

Ahora, en este marco, la vereda EIl Destino constituye el escenario principal del estudio,
porque se trata de una comunidad rural ubicada en lo alto de las montafias del sur de Usme,
donde persisten practicas agricolas y ganaderas, asi como formas de vida profundamente
conectadas con la tierra y la colectividad; donde las mujeres desempefian roles clave en la
economia domeéstica y artesanal (como el tejido y el cultivo de fresas), mientras que los hombres
se dedican al cuidado de animales mayores, preparacion del terreno y actividades de sustento

familiar; en otras palabras, los nifios, nifias, jovenes, adultos y adultos mayores conviven en



dinamicas que entrelazan el trabajo, el cuidado y el juego como pilares de su cotidianidad desde

la tradicion y el arraigo.

Histoéricamente hablando, juegos como la lleva, rayuela, el escondite y los ponchados han
sido fundamentales para la socializacion, el fortalecimiento del tejido comunitario y la
transmision de valores en la vereda El Destino; sin embargo, en la Gltima década, ha habido un
cambio gradual en estas précticas debido a la entrada de tecnologias digitales (teléfonos
celulares, videojuegos y redes sociales) principalmente entre la poblacion més joven. Este
fendmeno, no ha aniquilado completamente lo juegos tradicionales, sino mas bien, se ha
sumergido en una transformacion ludica, donde algunos juegos han sido desplazados, otros
modificados y muchos fusionados con componentes digitales, creando una nueva forma hibrida

de jugar.

Este cambio, plantea preguntas fundamentales sobre la interrelacion entre la tecnologia,
la cultura y la educacion en contextos rurales, como, por ejemplo: ¢ Qué se pierde cuando ya no
se juegan juegos tradicionales? ;Qué se transforma? ;Qué se puede conservar y como? Por ende,
con estas preguntas en mente, esta investigacion pretende examinar el papel de los juegos
tradicionales como patrimonio cultural inmaterial vivo y cdmo la tecnologia puede ser empleada
de manera innovadora no para eclipsar los juegos tradicionales, sino para convertirlos en

herramientas educativas comunitarias que le de innovacién a los juegos tradicionales.

Para dar claridad al objeto del estudio, es relevante resaltar que el juego se considera
como un recurso de memoria colectiva, construccion de identidad y transmision cultural que
debe ser preservado en zonas rurales como Usme, donde las practicas tradicionales ain existen,
pero sufren el embate de la modernidad. Por ello, la investigacion propone un modelo

intergeneracional, participativo que reconsidera el antiguo juego como un recurso cultural
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fundamental para afianzar la identidad rural y propiciar formas de aprendizaje que sean
empaéticas con la realidad del lugar; por tal razon, esta investigacion se desarrolla en el marco de
una practica pedagdgica situada, en alianza con espacios de educacién alternativa como la
biblioteca comunitaria Rincon Palabra Tejida, que parte del proyecto “Libros Buenos a la
Vereda”, que tiene lugar en la casa de la familia Cobos Sandoval; es asi, que desde este escenario
se ha trabajado con personas de entre 3y 70 afios, con el fin de rescatar, documentar y
resignificar los juegos tradicionales de la comunidad, entendidos no solo como actividades

recreativas, sino como espacios de encuentro, aprendizaje y construccion de identidad.
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2 Planteamiento del problema de investigacion

La transformacion de los juegos tradicionales en la era contemporanea va ligada con la
influencia de la tecnologia digital, donde su impacto se siente en todos los niveles, desde la
produccion cultural, la socializacion hasta el aprendizaje. Ahora bien, a nivel mundial, la
tecnologia ha avanzado y ha reconfigurado profundamente la practica de los juegos tradicionales
gracias a la globalizacién, transforméandolos de esta manera con el uso de la tecnologia,
cambiando asi su estructura y valor sociocultural. Esto se ha dado, por la insercion de
dispositivos moviles, redes sociales y videojuegos digitales, los cuales, por su caracter novedoso,
son preferidos por la nueva generacion. Sin embargo, la tecnologia no reemplaza en su totalidad
las formas de juego tradicionales, sino que produce una hibridez en la que lo moderno y lo
ancestral se entrelazan. Un claro ejemplo son los videojuegos que adaptan los principios de
juegos tradicionales, pero no son iguales ya que les incluyen muchas imagenes para hacerlos
Ilamativos y tienen puertos que los hacen disponibles en todo tipo de plataformas.

Este cambio ha tenido profundas implicaciones en la cultura. La digitalizacion de los
juegos no solo cambia modos de relacionamiento, también reconfigura el acceso a la memoria
cultural colectiva. En la educacion, los famosos “serious games” han emergido como potentes
dispositivos pedagdgicos para la transmisién de valores culturales y de conocimiento en
contextos de apropiacion consciente y significativa por parte de las nuevas generaciones, como
lo indican Mortara (2014) y Vocaturo (2019). La unificacion de la tecnologia y los juegos
tradicionales han permitido la creacidn de nuevos espacios educativos virtuales que incluyen
practicas tradicionales y, al mismo tiempo, promueven la creatividad, el trabajo colaborativo y el
pensamiento critico. Adicionalmente, se puede entender este fendmeno dentro del concepto de

“tecnicidad”, el cual hace referencia a la manera en que las personas relacionan la tecnologia, no
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solo como algo util, sino como una mediadora de identidades, memorias y vinculos sociales,
(Dovey y Kennedy, 2006).

Sin embargo, esta insercion de los juegos tradicionales presenta desafios, la progresiva
virtualizacion de los juegos puede llevar a una desvinculacién del cuerpo, del territorio y de los
vinculos intergeneracionales que tradicionalmente han sido fortalecidos a través de los juegos
presenciales. En la vereda El Destino de Usme, la desvinculacion del cuerpo, el territorio y los
vinculos intergeneracionales se evidencia en la transformacién progresiva de los juegos
tradicionales a causa del uso de las tecnologias digitales. Los nifios y nifias han sustituido las
dinamicas corporales de juegos como la lleva, la rayuela o los ponchados por actividades
mediadas por pantallas, lo que ha reducido la interaccion fisica y el encuentro colectivo, a su vez,
los espacios abiertos potreros, caminos y patios que antes eran escenarios de socializacion
comunitaria, han perdido su funcion ludica, debilitando el vinculo simbolico con el territorio.
Finalmente, la transmisién intergeneracional del juego, antes sostenida por abuelos y padres
como portadores de la memoria ludica, se ha visto afectada por una brecha cultural entre quienes
conservan las précticas tradicionales y las nuevas generaciones inmersas en entornos virtuales.
De este modo, la comunidad experimenta una transformacion en su identidad ludica, donde la
tecnologia, mas que desaparecer la tradicion, la reconfigura, generando la necesidad de integrarla
como puente para preservar el sentido cultural del juego.

De alli surge la necesidad urgente de preservar los juegos tradicionales como patrimonio
cultural vivo, integrando la tecnologia no como reemplazo, sino como puente de revitalizacion y
resignificacion, como lo indican Andari e smarizal, (2023). Por tanto, el problema no radica en la
existencia de la tecnologia, sino en como se emplea para preservar o transformar el sentido de los

juegos tradicionales, sin desarraigarlos de su contexto social y cultural original.
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Desde la perspectiva global, el caso de la vereda El Destino ubicada en la localidad de
Usme, constituye un microcosmos representativo de las tensiones entre la tradicion y
modernidad que atraviesan los contextos rurales contemporaneos. Esta comunidad, caracterizada
por un fuerte arraigo campesino, practicas colaborativas y una estrecha relacion con el territorio,
ha experimentado durante la Gltima década una transformacion progresiva en sus formas de
jugar, resultado tanto de la incorporacién de tecnologias digitales como de los procesos de
urbanizacion periférica que modifican su dindmica sociocultural. No obstante, este fenGmeno no
implica una desaparicién absoluta de los juegos tradicionales, sino una reconfiguracion cultural,
en la cual nifios y jovenes adaptan reglas, escenarios y modalidades de juego ancestral al formato
digital, o las combinan en experiencias hibridas que articulan lo presencial con lo virtual.

El sentir de la comunidad frente a esta transformacion ha sido documentado mediante un
proceso investigativo de caracter cualitativo y participativo, sustentado en el enfoque de
educacion popular. A través de instrumentos como la observacion participante, las entrevistas
abiertas y los relatos orales, el proyecto “Libros Buenos a la Vereda”, Rincon Palabra Tejida, han
permitido registrar las experiencias, memorias y percepciones de los distintos grupos etarios
nifios, jovenes, adultos y adultos mayores en torno a la préctica ltdica y su transformacion a
partir de la irrupcion de la tecnologia digital. Este proceso ha posibilitado una lectura situada del
cambio cultural, en la que se reconoce tanto la pérdida de précticas tradicionales como la
emergencia de nuevas formas de juego y socializacion, configurando un campo de dialogo
intergeneracional en torno a la resignificacion del patrimonio ludico local.

En coherencia con la perspectiva freireana, el proceso investigativo no concibe a los
participantes como meros sujetos de observacion, sino como actores sociales, criticos y

productores de conocimiento situado. Desde esta mirada, la comunidad de la vereda El Destino
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se constituye en protagonista del proceso investigativo, reconociendo en los juegos tradicionales
un componente esencial de su identidad cultural y un vehiculo de cohesion intergeneracional,
son, por tanto, los propios habitantes quienes identifican la necesidad de preservar estas
practicas, comprendiendo que su pérdida implica un debilitamiento del tejido social y del vinculo
con el territorio. Los adultos mayores expresan preocupacion por la erosion de la memoria ludica
y la desvinculacion del cuerpo y la tierra en las nuevas generaciones; los jovenes, por su parte,
manifiestan tensiones entre la atraccion por las tecnologias digitales y el deseo de rescatar lo
ancestral; mientras que los nifios, inmersos en entornos virtuales, muestran curiosidad e interés
por aprender los juegos de sus abuelos. Estas percepciones, recogidas en espacios de dialogo
horizontal y participativo, revelan un campo de tensiones entre tradicion y modernidad, donde la
tecnologia emerge simultaneamente como amenaza y posibilidad para la resignificacion cultural.

Desde la préctica pedagdgica y el enfoque comunitario, la recoleccion de estas
percepciones se materializa mediante técnicas participativas que integran el saber local y la
accion colectiva, estrategias como los circulos de palabra intergeneracionales, las cartografias
Iudicas del territorio, las memorias audiovisuales comunitarias y los laboratorios de juego
colaborativo permiten reconstruir de manera colectiva la historia ludica de la vereda y analizar
criticamente su transformacién sociocultural. Estas metodologias, propias de la educacion
popular, trascienden la dimensidn diagndstica y se configuran como procesos de concientizacion
y praxis transformadora, en los cuales el conocimiento se genera desde la experiencia vivida y la
reflexion colectiva. De este modo, la investigacion se convierte en un acto pedagogico

emancipador, donde aprender, jugar y transformar son procesos interdependientes.
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Finalmente, la conversion de las percepciones comunitarias en una necesidad compartida
de accion exige un ejercicio pedagdgico orientado al reconocimiento del juego como patrimonio
cultural inmaterial vivo. En este marco, la tecnologia no debe ser concebida como un
instrumento de sustitucion, sino como una mediadora de revitalizacion cultural, capaz de
documentar, difundir y resignificar los juegos tradicionales en formatos contemporéaneos tales
como videos, plataformas digitales o archivos interactivos que promuevan su apropiacién por
parte de las nuevas generaciones. Asi, la comunidad no solo preserva su herencia lidica, sino que
la reinterpreta como préctica pedagogica, identitaria y territorial, reafirmando su agencia cultural
frente a los procesos de modernizacion y virtualizacién que atraviesan la vida rural
contemporanea.

Resulta fundamental implementar estrategias pedagdgicas y comunitarias que promuevan
la participacion de los habitantes de la vereda el Destino, integrando la tecnologia como
herramienta de revitalizacion cultural. El proposito de estas acciones no es sustituir el juego
tradicional, sino revalorarlo como medio de socializacidn, transmision de saberes y
fortalecimiento identitario, a partir de un sentido colectivo de comunidad. La ausencia de tales
estrategias conlleva el riesgo no solo de perder juegos especificos, sino también de erosionar un
sistema simbdlico de valores, memorias y relaciones intergeneracionales que constituyen la base
de la identidad cultural del territorio. Esta situacion se ve agravada por el hecho de que muchas
de las transformaciones lddicas derivadas de la digitalizacién no son procesos conscientes ni
reflexivos: gran parte de la comunidad no reconoce el valor patrimonial de los juegos
tradicionales ni dispone de los recursos metodoldgicos o tecnoldgicos necesarios para

preservarlos en formatos contemporaneos.
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Ante este panorama, resulta necesario desarrollar procesos investigativos que identifiquen
los factores que han transformado los juegos tradicionales, las percepciones de la comunidad
frente al juego tradicional y digital, y el potencial pedagdgico de la tecnologia para resignificar la
cultura local. Asi, la investigacion propone disefiar intervenciones intergeneracionales que
fortalezcan la memoria ludica en la vereda EI Destino de Usme, promoviendo un didlogo
equilibrado entre tradicién y tecnologia. En este sentido, la tecnologia se concibe como una
aliada para la preservacion y revitalizacion del patrimonio Iudico, posibilitando que los juegos
tradicionales evolucionen como précticas vivas dentro de la comunidad rural.

A partir de estas consideraciones, emerge la siguiente pregunta problema de
investigacion:

2.1 Pregunta problema.

¢Como la tecnologia ha influenciado en la transformacion de los juegos tradicionales y
que implicaciones socioculturales y educativas ha generado en la vereda El Destino de Usme?
2.2 Objetivos.

2.3 Objetivo general.
Identificar las implicaciones de la tecnologia en la transformacién de los juegos tradicionales
en la vereda El Destino de Usme, identificando sus implicaciones socioculturales y educativas en

la comunidad.

2.4 Objetivos especificos.
e Recoger testimonios orales y documentales sobre los juegos tradicionales en la comunidad
rural de Usme, para comprender su contexto original y el significado cultural que estos tenian

antes de la incorporacion de tecnologias.
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Analizar y describir los cambios en las reglas, dinamicas y significados de los juegos
tradicionales a lo largo del tiempo, identificando elementos que han perdurado y otros que

han sufrido modificaciones.

Indagar el impacto de las tecnologias en las preferencias y practicas de los nifios, jovenes y
adultos de la comunidad, comparando la relacion entre el juego tradicional y los nuevos

medios tecnoldgicos, sefialando las principales diferencias y convergencias.

Disefiar recomendaciones y acciones pedagdgicas que permitan preservar y revalorizar la
memoria colectiva de los juegos tradicionales, integrando herramientas tecnologicas que

potencien su transmision intergeneracional.
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3 Justificacion

En el contexto actual de profundas transformaciones socioculturales propiciadas por la
entrada progresiva de las tecnologias en todos los ambitos de la vida cotidiana, se hace urgente y
necesario emprender un estudio riguroso que explore, cOmo estos procesos inciden en los juegos
tradicionales, especialmente en territorios con fuerte arraigo cultural como la vereda El Destino
de Usme, en Bogota, Colombia.

Por ende, el estudio propuesto se fundamenta en la necesidad de comprender de manera
critica, reflexiva y situada como los juegos tradicionales han venido evolucionando en la
interaccion con tecnologias emergentes, no como victimas de un proceso de reemplazo, sino
como escenarios vivos de adaptacion, resiliencia y resignificacion cultural; justamente, esta
perspectiva le da sentido a la investigacion, al proponerse no sélo una reconstruccion colectiva
del juego en la comunidad, sino una aproximacion profunda a los sentidos sociales y culturales
que los habitantes de la vereda le otorgan a los juegos tradicionales.

Es por ello por lo que el presente estudio se centra en una problemaética que, a pesar de su
silenciosa y frecuente normalizacion, impacta de manera directa a la transmision
intergeneracional de saberes, la cohesion comunitaria y la construccion de identidad en contextos
rurales como Usme, que enfrentan permanente tension entre modernidad y tradicion; este
fendmeno, sin embargo, ha sido poco explorado desde una mirada integral que articula la
tradicion y la tecnologia.

Ante este vacio investigativo, surge la necesidad de comprender de manera situada y
critica como los habitantes de la vereda El Destino de Usme viven, perciben y transforman la
experiencia del juego y la infancia en un contexto mediado por las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (TIC). Cabe resaltar que este concepto abarca un espectro
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amplio que incluye no solo dispositivos digitales como teléfonos inteligentes o computadoras,
sino también medios tradicionales como la televisién y la radio digital, cuya influencia incide en
las dinamicas culturales y educativas de la comunidad. En este marco, el estudio no se limita a
analizar la transformacion de los juegos tradicionales, sino que sigue reconociendo el juego no
como una reliquia del pasado, sino como un recurso vivo de aprendizaje, memoria y
construccion colectiva de identidad. Desde esta perspectiva, la incorporacion critica y creativa de
la tecnologia se concibe como un medio pedagdgico de revitalizacion cultural, que promueve la
participacion intergeneracional y el fortalecimiento de los vinculos sociales en la vereda.

Este estudio se justifica por la necesidad de comprender cémo la transformacion de los
juegos tradicionales, mediada por la tecnologia, impacta la identidad, la memoria colectiva y las
relaciones intergeneracionales en contextos rurales como la vereda El Destino de Usme. La
pérdida progresiva de estas practicas representa no solo un cambio en las dinamicas de ocio, sino
un debilitamiento del patrimonio cultural inmaterial y de los vinculos comunitarios que
histéricamente se han tejido a través del juego.

En este sentido, la investigacion aporta una mirada critica y situada sobre las tensiones
entre tradicion y modernidad, contribuyendo a la reflexion pedagdgica y cultural sobre el papel
del juego como elemento formador, identitario y social. Asi mismo, resulta pertinente en el
campo educativo y comunitario, ya que visibiliza una problemética poco documentada en
contextos rurales y ofrece fundamentos para futuras acciones de preservacion cultural desde

enfoques alternativos e intergeneracionales.
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4 Antecedentes
La transformacion de los juegos tradicionales en la vereda El Destino de Usme no surge
del vacio, sino que se enmarca en una amplia linea de investigaciones previas desarrolladas en
distintos contextos; como a nivel internacional, nacional y local, donde diversos autores han
analizado como la tecnologia, la educacion y los cambios sociales han impactado en las practicas
ludicas y la transformacion cultural; por ello, explorar en los antecedentes resulta fundamental,
pues permite identificar tendencias, metodologias y hallazgos relevantes que nutren y orienta la

presente investigacion.

4.1 Internacionales.

El estudio titulado "Cambios en las tendencias de los juegos tradicionales: explorando el
impacto de las tecnologias de la informacion y la comunicacion™ desarrollado por Farooq y
Chaudhry (2015), se enfoc6 en analizar el impacto de los juegos méviles y computarizados en el
interés de las comunidades rurales por los juegos tradicionales en Malakwal, Punjab; donde este
estudio adopt6 datos numéricos y los emparejé con técnicas de naturaleza mas subjetiva y utilizd
cuestionarios estructurados administrados a una muestra de 390 hogares seleccionados a través
de un muestreo aleatorio sistematico; a lo cual se empled un enfoque sociocultural con el
objetivo de comprender el impacto de la tecnologia en las actividades recreativas y sociales en
comunidades rurales.

Los participantes consistieron en familias de grupos de edad, prestando atencion
particular a los adultos jovenes y de mediana edad que asumieron el papel de adoptantes de
videojuegos, mientras que la poblacion anciana mostré una mayor preferencia por los juegos

tradicionales; con el objetivo de evaluar el cambio en la dindmica social debido al avance
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tecnoldgico de la comunidad rural de Malakwal, considerando el aumento del entretenimiento
digital como una posible amenaza para la transmision cultural de los juegos tradicionales.

Por ende, este estudio informd que la dependencia excesiva de los datos auto informados
era la principal limitacion, ya que plantea riesgos con respecto a la precision de las respuestas de
los participantes; por ende en el caso de los resultados, se llego a la conclusién de que las
generaciones mas jovenes favorecen en mayor medida los juegos digitales, mientras que los
adultos mayores contintan participando en juegos tradicionales, lo que indica asi una brecha
generacional dividida en las actividades de juego.

Ahora, las semejanzas entre este estudio y la investigacion desarrollada en la vereda El
Destino de Usme, radican en la observacion de que la tecnologia ha desplazado paulatinamente
las précticas tradicionales de juego, particularmente en las generaciones mas jovenes; ademas,
ambas investigaciones destacan el papel de los adultos mayores como guardianes de las
tradiciones ludicas. Por otro lado, una diferencia significativa que se observo fue el contexto
cultural, mientras que el estudio de Farooq y Chaudhry (2015), se llevo a cabo en Pakistéan, el de
Usme se centra en un entorno colombiano, lo que introduce variables culturales distintas;
ademas, el estudio en Usme incluye un componente pedagdgico mas robusto, relacionado con la
practica educativa alternativa y la colaboracién con bibliotecas rurales.

El aporte de Farooq y Chaudhry (2015), es significativo en el desarrollo de la
investigacién en Usme, ya que proporciona una base teérica para comprender las dinamicas
generacionales en torno al cambio en las practicas ludicas; asimismo, destaca la necesidad de
disefiar estrategias que involucren tanto a jévenes como a adultos mayores para preservar los

juegos tradicionales como parte del patrimonio cultural local.
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El segundo estudio titulado "Conservacion de los Juegos Tradicionales como Valor de
Sabiduria Local y Atraccién para el Turismo Educativo™ realizado por Andari y Ismarizal
(2023), se centrd en la conservacion de juegos tradicionales como valor cultural y atractivo
turistico educativo en Kampung Adat Banceuy, Indonesia; donde este estudio utilizé una
metodologia cualitativa mediante la implementacion de técnicas de estudio de caso, subrayando
la relevancia de los juegos tradicionales no solo como un patrimonio cultural, sino como
herramienta educativa y como atractivo turistico.

También, la investigacion incluyo6 la participacion observacional y la ejecucion de
entrevistas semiestructuradas a miembros de la comunidad docente y del area turistica; donde el
enfoque etnogréfico del estudio permitié comprender en mayor profundidad los significados
culturales y simbolicos que los juegos tradicionales tienen en la vida cotidiana de la comunidad.

Por ende, el objetivo principal analizé de qué manera los juegos tradicionales argentinos
se pueden considerar una parte del patrimonio cultural de los pueblos y, al mismo tiempo, cémo
un recurso del turismo educativo; donde se dedujo que estos juegos constituyen una ventana
mediante la cual, el turista puede informarse sobre la historia y las costumbres del lugar, a la vez
participar de actividades recreativas.

Ahora, entre las limitaciones del estudio esta la ejecucion de estrategias de preservacion
sostenible, debido al atractivo cambio de las generaciones mas joévenes hacia alternativas
digitales; es asi, que los hallazgos resaltaron que la preservacion de los juegos tradicionales
contribuyd en el fortalecimiento del tejido social y el desarrollo del turismo comunitario, lo que
en terminos econodmicos resulto favorable para la region.

Por ende, una de las similitudes méas destacadas entre el estudio de Andari y Ismarizal

(2023), y la investigacion en la vereda El Destino de Usme, radica en el reconocimiento de los
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juegos tradicionales como una expresion significativa del patrimonio cultural; ya que, en ambos
casos, se valoran estos juegos por su potencial en la educacién comunitaria y la ensefianza
cultural, por otro lado se resalta la importancia de su conservacion como parte de la memoria
colectiva. Ademas, los dos estudios subrayan el rol fundamental que desempefian los adultos
mayores como transmisores del conocimiento ladico ancestral, lo cual fortalece la identidad y la
cohesion social. Es asi como, el estudio en Kampung Adat Banceuy, propone estrategias
comunitarias para integrar los juegos tradicionales en actividades educativas y turisticas, lo que
puede interpretarse como una forma practica de conservacion cultural, ofreciendo un modelo
aplicable al contexto de Usme, donde también se busca proteger estas practicas mediante
acciones pedagdgicas y comunitarias.

Por otro lado, la diferencia es fundamental, en que el estudio de Andari y Ismarizal
(2023), se centrd en la postulacion de juegos tradicionales como atraccién turistica, a diferencia
de la investigacion en Usme que se enfoca mas en lo educativo y social; también se evidencia la
situacion geografica y cultural de Kampung Adat Banceuy, donde este maneja diferentes
determinantes que la vereda El Destino de Usme.

Ahora, el aporte directo de este estudio a la investigacion en Usme radica en ofrecer un
modelo de conservacion basado en la integracion de actividades ludicas tradicionales en
contextos turisticos y educativos, lo que permitiria reforzar las estrategias de preservacion
cultural en la comunidad rural de la ciudad de Bogota, localidad de usted, vereda EI Destino.
4.2 Nacionales.

Para los contextos nacionales, se expone el estudio titulado “Rescate de los juegos
tradicionales donde la nueva tecnologia absorbe los tiempos de juegos en las infancias con

distracciones electrénicas”, realizado por Fernandez (2022), el cual se centro en fortalecer el
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rescate de los juegos tradicionales en la educacion infantil en Colombia, integrandolos en los
contenidos tematicos escolares; la metodologia utilizada fue de investigacion-accion
participativa, implementada durante la pandemia de COVID-19. Inicialmente, las actividades se
Ilevaron a cabo de manera virtual, involucrando a la comunidad educativa en el uso adecuado de
las TIC para la educacion de nifios y nifias; méas tarde, cuando se reanudaron las clases
presenciales, se trabajo con los nifios y nifias en grado de transicion en la escuela Natalia Mejia,
con especial énfasis en incluir juegos tradicionales en la planificacion pedagdgica de los
maestros; donde, el estudio se desarroll6 con un enfoque pedagogico y etnogréfico, orientado a
rescatar las préacticas lidicas tradicionales como estrategias de ensefianza en el aula, con el fin de
favorecer la socializacién entre los nifios, nifias y potenciar su desarrollo integral.

La investigacion se llevd a cabo en Puerto Rico - Caqueta, Colombia, en instituciones
como el Centro de Desarrollo Infantil “Manitas Creativas” y I.E. Acevedo y Gomez — sede
Natalia Mejia, con nifios de entre 3 y 6 afios, junto con sus padres y/o cuidadores; se rescata, que
el proyecto surgi6 de la observacion de una creciente dependencia de la tecnologia entre nifios y
adolescentes, lo que correspondia con una pérdida del 90% de los juegos tradicionales, por ello,
el objetivo era recuperar estas practicas para estimular la interaccion y el aprendizaje
significativo.

Entre las limitaciones de este estudio, se evidencio la imposibilidad de realizar
actividades presenciales debido a las restricciones sanitarias de la pandemia, lo que obligé a
adaptar estrategias a un entorno en linea; ademas, se enfrentd al desafio de involucrar a las
familias en el proceso educativo a través de medios digitales; por ello, los resultados obtenidos

indican que la integracion de juegos tradicionales en la educacion infantil, incluso a través de la
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virtualidad, promovio la interaccion social, el desarrollo de habilidades motoras y cognitivas, y
fortaleci6 los lazos familiares al involucrar a los padres en las actividades ladicas de sus hijos.

Ahora, el estudio realizado por Ferndndez (2022), comparte varios elementos clave con la
investigacion desarrollada en la vereda El Destino de Usme, ya que ambas proyecciones
coinciden en su objetivo principal: rescatar y promover los juegos tradicionales como una forma
de preservar el patrimonio cultural inmaterial de sus respectivas comunidades, también
comparten la intencion de integrar estos juegos dentro del &mbito educativo, utilizandolos como
herramientas para enriquecer el aprendizaje y favorecer el desarrollo de los nifios. En ambos
casos, la participacion de la comunidad particularmente de padres y docentes ha sido
fundamental para impulsar procesos de apropiacion cultural y fortalecimiento del tejido social a
través del juego tradicional.

Sin embargo, existen diferencias importantes entre los dos estudios, por ejemplo, en
términos de contexto geografico y cultural, donde la investigacion de Fernandez (2022), se llevo
a cabo en Puerto Rico - Caquetd, mientras que la de Usme se desarrolla en una comuna rural de
Bogota, lo cual representa escenarios socioculturales distintos: ademas, la metodologia empleada
también varia: mientras que Fernandez utilizé un enfoque de investigacion-accion participativa,
el estudio en Usme adopta un enfoque cualitativo; por otro lado, el estudio de Fernandez se
realiz6 en el marco de la pandemia, lo que obligd a adaptar las estrategias pedagogicas al entorno
virtual, a diferencia del contexto en Usme, que no necesariamente comparte esa condicion.

Pese a estas diferencias, el estudio de Fernandez (2023), aporta insumos valiosos al
trabajo realizado en Usme, ya que propone estrategias pedagogicas concretas para incorporar
juegos tradicionales en la educacion infantil, incluso en contextos atravesados por una fuerte

presencia tecnologica; asimismo, demuestra como es posible involucrar a toda la comunidad
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educativa en el rescate del patrimonio cultural, ofreciendo un modelo que puede ser adaptado e
implementado en la vereda EIl Destino para fortalecer las acciones de preservacion y
resignificacion de sus practicas ladicas tradicionales.

Por otro lado, el estudio titulado “Juegos cartageneros: tradicion y tecnologia”, realizado
por Alvarez (2015), analizd los efectos de la tecnologia en la preservacion y practica de juegos
populares en Cartagena, Colombia. Esta investigacion tiene como objetivo determinar el impacto
de la tecnologia en la preservacion y continuidad de estas précticas recreativas tradicionales.

Al igual que en otros casos, la metodologia fue cualitativa, basada en entrevistas
semiestructuradas y observacion participante, en las cuales, se incluyeron miembros de la
comunidad cartagenera, como adultos mayores que conocen sobre los juegos tradicionales y
jovenes que estan familiarizados con las tecnologias modernas; ademas, se utilizaron lugares
publicos donde se jugaban estos juegos para las sesiones de observacion.

El enfoque fue etnografico, con el objetivo de capturar el contexto sociocultural de los
juegos tradicionales y su relacion con las nuevas tecnologias para las personas de la comunidad y
se observo como la comunidad responde activamente a la creciente presencia de dispositivos
tecnoldgicos en sus practicas de juego.

Por tanto la riqueza cultural y la tradicién de los juegos populares de algunos barrios de
Cartagena motivaron su seleccién para este estudio, con el fin de obtener una vision de la
comunidad, se incluyeron personas de diferentes edades y géneros para que hubiera diversidad:
el objetivo de este radica en entender, el por qué hay cada vez menos participacion en juegos

tradicionales y el papel que juega la tecnologia en ello.
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Ahora, algunos participantes no quisieron discutir los efectos del impacto de la tecnologia
en las practicas tradicionales, pero otros colaboradores del estudio si debatieron sobre la
influencia de la tecnologia en las tradiciones.

El analisis muestra que, de hecho, si hay un impacto negativo cuando se trata del uso de
tecnologia y la practica de juegos tradicionales, pero en otros resultados definieron que, si tenian
un impacto positivo en la comunidad, especialmente aquellos que buscan utilizar la tecnologia
para la reactivacion de los juegos tradicionales, con la esperanza de hacerlo a través de
aplicaciones mdviles disefiadas para ensefiar y promoverlos a los jovenes.

Ahora bien, Alvarez (2015), presenta puntos de convergencia importantes con la
investigacién desarrollada en la vereda El Destino de Usme, especialmente en lo que respecta al
impacto que ha tenido la tecnologia en la practica y preservacion de los juegos tradicionales;
ambos trabajos analizan como las transformaciones tecnolégicas han influido en las formas de
juego, asi como en la transmision de estas practicas entre generaciones; también comparten una
metodologia cualitativa, basada en entrevistas y observacion participante, que permite acceder a
una comprension profunda de las percepciones, experiencias y dinamicas comunitarias asociadas
al juego tradicional; ademas, se abordan el valor cultural de estas practicas, considerandolos
elementos clave del patrimonio intangible y resaltando su funcion en la construccién de
identidades y cohesion social.

A pesar de estas coincidencias, existen diferencias significativas entre ambos contextos.
Mientras el estudio de Alvarez (2015), se sitdia en Cartagena, una ciudad costera con una fuerte
influencia afrocaribefia, el de Usme tiene lugar en una vereda andina con caracteristicas rurales,
lo que implica realidades culturales, sociales y territoriales distintas; asimismo, en Cartagena se

identificaron iniciativas que buscan integrar la tecnologia en la revitalizacion de los juegos
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tradicionales, como el desarrollo de aplicaciones moviles educativas, mientras que en Usme
podria haber mas dificultades o resistencia frente a la incorporacion de estas herramientas, ya sea
por limitaciones tecnoldgicas o por diferencias en la apropiacion cultural; otra diferencia
relevante es la temporalidad: el estudio de Cartagena fue realizado en 2015, por lo que algunas
de las dindmicas observadas podrian haber cambiado con el paso del tiempo, afectando la
comparabilidad con la situacién actual en Usme.

A pesar de estas distancias, el estudio ofrece aportes valiosos para la investigacion en
Usme; ya que las estrategias empleadas en Cartagena para combinar tradicion y tecnologia
pueden servir como referencia para disefiar enfoques similares en contextos rurales; en
particular, la creacion de recursos digitales que promuevan el conocimiento y la préctica de
juegos tradicionales la cual, puede ser una herramienta Util para preservar la memoria ludica en
la vereda EIl Destino. Por ende, se destaca la importancia de involucrar activamente a la
comunidad en los procesos de recuperacion cultural, fortaleciendo el sentido de pertenencia y la
valoracién del patrimonio local.

4.3 Locales.

Para la localidad, se tiene en cuenta estudios como; "Brecha Digital por Estatus
Socioecondmico en la Localidad de Ciudad Bolivar de Bogota (Colombia)", realizado por
(Pedraza, Lopez, & Salcedo, 2012), donde exponen el impacto de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) en una localidad de Bogota que posee caracteristicas
socioeconomicas afines a Usme.

La investigacion es un estudio de caso, en el que se analiza en profundidad la incidencia
de las TIC, en particular del servicio de Internet, en la localidad de Ciudad Bolivar, Bogoté; esta

es una de las zonas con mayores indices de pobreza en la ciudad, lo que permite establecer
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aproximaciones con la vereda el Destino de Usme, donde reconocer las caracteristicas
tecnoldgicas del entorno y las principales necesidades que las TIC podrian ayudar a suplir el fin
del proposito fundamental.

Ahora, la modalidad del estudio es socio-tecnoldgica, porque contempla el anélisis de la
situacion social que se produce por la escasa disponibilidad de las TIC y se plantea qué cambios
podrian generar esos instrumentos para el mejoramiento de la vida, educacion, trabajo y
oportunidades de acceso; esta se llevo a cabo en Ciudad Bolivar, Bogota, debido a los factores
socioecondémicos que la convierten en un area representativa para medir los efectos de la brecha
digital; es asi, que las personas responsables de este estudio fueron investigadores
académicamente capacitados en TIC y desarrollo social, y su objetivo fue encontrar las barreras
tecnoldgicas que enfrenta esta poblacion y proporcionar mejores soluciones para mejorar la
conectividad.

Por ende, el estudio mostr6 que una de las mayores limitaciones fue la falta de
infraestructura tecnolégica, mas especificamente el acceso limitado a Internet y herramientas
digitales; esto significé que muchos residentes, particularmente nifios, nifias y ancianos, no
pudieran aprovechar las oportunidades sociales y educativas que ofrecen las TIC.

En consecuencia, el estudio propuso la instalacién de politicas publicas destinadas a
proporcionar acceso a Internet de bajo costo y equipar las escuelas comunitarias, bibliotecas y
otros lugares publicos con computadoras, asi como programas de capacitacion digital
comunitaria para permitir el uso adecuado de las tecnologias instaladas. Ahora, este estudio
guarda importantes semejanzas con la investigacion en Usme, dado que ambas indagaciones son
comprensivas y se concentran en las poblaciones vulnerables de Bogota, analizando como la

adopcion de tecnologias contemporaneas puede modificar dinamicas tradicionales y mejorar el
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capital social comunitario; por ende, ambos estudios les concierne el entorno rural y las
limitaciones econdmicas, que simultaneamente son condicionantes en el uso y la adopcion de las
TIC.

Por otro lado, existen diferencias claras; donde el estudio en Ciudad Bolivar se ocupa casi
por completo de la conectividad y el acceso a Internet, en contraposicion con la investigacion en
Usme que se centra en la adaptacion de las tecnologias a los juegos tradicionales; también, en el
estudio de Ciudad Bolivar, la recoleccion de datos se hace a través de encuestas como principal
método, mientras que en la investigacion de Usme, ademas de las encuestas, se utiliza una
didactica mas activa que les permite a los comunitarios gestionar su propia cultura ludica.

La investigacion sobre Ciudad Bolivar contribuye verticalmente al desarrollo de la
investigacién en Usme, ya que proporciona un robusto modelo metodolégico para evaluar el
impacto tecnoldgico en comunidades vulnerables; ademés, da a conocer los obstaculos para
acceder a las TIC, identificados en la investigacion los cuales pueden ser fundamentales para
disefiar ayudas para la incorporacion de herramientas digitales en la salvaguarda y
transformacion de los juegos tradicionales en la vereda el Destino de Usme.

Por otro lado, el estudio titulado "Alfabetizacion Digital como Estrategia Pedag6gica
para el Fortalecimiento de Competencias Informaticas Basicas en Poblaciones Vulnerables de
Bogota", realizado por (Ortiz Aguilar, 2017), se centra en la implementacién de tecnologias
digitales como herramienta educativa para mejorar las habilidades informéticas dentro de
poblaciones vulnerables en Bogota, donde el proyecto fue dirigido por la Facultad de Ingenieria
de la Universidad Cooperativa de Colombia, intentando educar a grupos sociales marginados

como personas mayores, recicladores y madres solteras.
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Este estudio de investigacion involucrd la implementacion del proyecto "Alfabetizacion
Digital”, que fue disefiado como una intervencion pedagdgica destinada a fortalecer las
competencias bésicas para el uso de tecnologias de informacion y comunicacion; donde se
disefiaron e implementaron programas educativos para fomentar el uso de computadoras e
Internet en actividades cotidianas, trabajo profesional y escolar.

Por ello, se aplico una metodologia cualitativa, utilizando talleres participativos y
sesiones practicas en las cuales los beneficiarios adquirieron experiencia practica con
herramientas digitales: se utilizaron herramientas como la observacion directa, entrevistas
semiestructuradas y registros de progreso para evaluar el impacto del proyecto en el desarrollo de
habilidades tecnologicas.

El estudio de investigacion tuvo un enfoque pedagdgico-social porque buscaba
proporcionar un camino de acceso equitativo a la tecnologia para promover la inclusion digital y
mejorar las oportunidades educativas y laborales para poblaciones vulnerables en Bogota. Por
ende, el desarrollo del proyecto tuvo lugar en comunidades como bibliotecas publicas, sedes
comunales y organizaciones sociales; es asi, que la intencion del proyecto fue atender la
situacion polémica que existe a nivel digital en las comunidades menos privilegiadas
tecnolégicamente, proporcionando medios digitales a los habitantes con el fin de ayudarles a
adaptarse al entorno tecnoldgico contemporaneo.

Ahora, la dependencia de la tecnologia, considerada como uno de los factores limitantes
en el alcance de la investigacion, fue ademas un problema por el retardo en la acogida de nuevas
tecnologias por algunas partes de la poblacion; pero a pesar de estas situaciones, la comunidad en

general se beneficio positivamente, ya que los involucrados en el proyecto lograron aprender al
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menos algunos aspectos basicos del uso de computadoras, el correo electronico y el acceso a
internet.

El uso de la tecnologia por parte de los participantes resultd positivo, de modo que la
mayoria de ellos inform6 un aumento en el uso de la tecnologia como herramienta para las
actividades de la vida cotidiana, con un enfoque particular en el trabajo y el estudio; por ende,
este incremento se evidencio de manera particular en el uso de recursos comunitarios, como
bibliotecas y otras instituciones educativas.

Por ello, este estudio guarda una similitud significativa con el realizado en Usme porque
ambos se centran en la adopcion de tecnologias modernas en areas socioeconémicamente
marginadas en y alrededor de Bogota, estos proyectos estan basados en los contextos
comunitarios y fomentan la apropiacién tecnoldgica a través de la educacién no formal.

En contraste, el estudio en Usme analiza la transformacion de juegos tradicionales con la
ayuda de la tecnologia, mientras que el proyecto de alfabetizacién digital maneja un alcance méas
amplio de capacitacion, centrdndose en tareas informaticas esenciales y mundanas; es asi que el
proyecto de Alfabetizacion Digital sirve al proyecto en Usme integrando tecnologia en entornos
comunitarios; ademas, los resultados de estos proyectos podrian ser utilizados para disefiar
intervenciones destinadas a aumentar la participacion en la documentacion y digitalizacion de
juegos tradicionales locales.

El tercer estudio realizado por (Vega Cérdenas 2009), en el Colegio Distrital Nicolas
Esguerra, ubicado en la localidad de Kennedy en Bogotd, consistié en una propuesta didactica
para fortalecer el reconocimiento de la identidad cultural mediante el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), a través de la exploracion, documentacion y

resignificacion de juegos tradicionales propios del contexto barrial y escolar. El objetivo fue
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generar en los estudiantes de educacion bésica una apropiacion critica de su memoria ludica
colectiva, integrando herramientas digitales accesibles como recursos audiovisuales, plataformas
interactivas y narrativas digitales. El estudio se basé en la premisa de que los juegos tradicionales
urbanos se encuentran en proceso de desaparicion, desplazados por dindmicas de consumo
digital, y que su recuperacion debe partir del didlogo entre tradicion y tecnologia.

El método fue cualitativo, con enfoque hermenéutico-critico, y utilizé como estrategia
principal la Investigacién Accion Participativa (IAP). Esta metodologia permitié que los
estudiantes no fueran Unicamente receptores, sino sujetos activos en la recoleccion de
informacion, creacién de contenidos digitales, y andlisis cultural. Se aplicaron entrevistas a
familiares, recoleccion oral de juegos, produccion de videos y relatos transmedia sobre juegos
como “Golosa”, “Yermis”, “Ponchados” y “Escondidas”. La propuesta fue evaluada a través de
rabricas de analisis narrativo y criterios de apropiacion digital.

El enfoque del estudio fue socioeducativo, cultural y tecnopedagogico. Se privilegio la
formacion critica en ciudadania, la recuperacién del patrimonio intangible ladico y la
incorporacion de herramientas digitales desde una perspectiva no instrumentalista. El estudio se
fundamentd en teorias de educacion popular, pedagogia critica latinoamericana y el concepto de
memoria cultural como proceso activo.

La investigacion fue desarrollada por el area de ciencias sociales del colegio Nicolas
Esguerra, en articulacion con el programa “Jovenes Investigadores” de la Secretaria de
Educacion Distrital. Se llevo a cabo en la ciudad de Bogota, en una comunidad educativa de
estrato socioeconomico medio-bajo. ElI codmo implicé trabajo de campo con estudiantes, registro
de juegos tradicionales mediante dispositivos moviles y edicion basica de contenidos

audiovisuales; el quién incluyé estudiantes de grado octavo y noveno, docentes, y familias; el
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donde fue la institucion educativa; el para qué fue reconstruir la identidad barrial a través de la
tecnologia; y el por qué surgio ante la pérdida acelerada de los juegos tradicionales por el
predominio de dispositivos mdviles y plataformas digitales de entretenimiento pasivo.

El alcance del estudio logré establecer una ruta metodoldgica replicable para la
integracion de memoria cultural y tecnologias en contextos urbanos escolares. Sus limitaciones
incluyeron restricciones de tiempo curricular, desigualdades en el acceso a dispositivos entre los
estudiantes, y la ausencia de infraestructura tecnoldgica mas robusta en el colegio.

Los resultados fueron contundentes: los estudiantes reconocieron en los juegos
tradicionales una fuente de aprendizaje comunitario, de identidad, y de resistencia cultural.
Ademas, se evidencid una mejora en sus competencias digitales, narrativas y criticas. La
produccion final de cortos documentales sobre juegos tradicionales permitié generar un banco
audiovisual que fue socializado en ferias escolares, constituyéndose en un insumo pedagogico
permanente.

Las semejanzas con el estudio desarrollado en la vereda El Destino de Usme son
significativas. Ambos trabajos surgen en contextos educativos, utilizan metodologias
participativas, y buscan resignificar los juegos tradicionales mediante tecnologias digitales
accesibles. En ambos casos se reconoce la importancia del didlogo intergeneracional, la
recuperacion de la memoria oral, y el papel del juego como elemento constitutivo del tejido
social. También comparten el enfoque critico sobre la pérdida cultural causada por la
masificacion de tecnologias globalizadas.

Las diferencias radican principalmente en el contexto territorial: mientras el estudio de
Usme se sitda en una vereda rural periférica, con un enfoque méas comunitario y de largo alcance

territorial, el estudio del colegio Nicolas Esguerra se desarrolla en un entorno urbano densamente
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poblado, y con una intervencion acotada al espacio escolar. Ademas, el estudio urbano esta mas
centrado en la creacion narrativa digital como forma de resignificacion, mientras que el estudio
en Usme adopta una mirada mas holistica y pedagdgica del juego como préctica cultural viva.

Este estudio aporta de manera directa y especifica al desarrollo de la investigacion en El
Destino, al demostrar que es posible articular las TIC a procesos de recuperacion cultural en
jovenes, mediante metodologias participativas y formatos accesibles. La experiencia urbana
permite validar recursos técnicos (narrativas transmedia, videos, recursos visuales) que pueden
ser adaptados al contexto rural, fortaleciendo la estrategia de documentacion y resignificacion
digital de los juegos tradicionales en la vereda.

El cuarto estudio se titula "Précticas pedagdgicas mediadas por TIC en la educacion
infantil: una experiencia en Bogota" y fue realizado por (Parra Bernal & Rengifo Rodriguez,
2021). El estudio analiza cémo el uso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) puede incorporarse a practicas pedagdgicas de primera infancia, con el fin de enriquecer
experiencias ludicas y culturales que tradicionalmente se desarrollan sin dispositivos
tecnoldgicos. Aunque no se centra exclusivamente en los juegos tradicionales, su contenido es
plenamente aplicable, ya que explora como la mediacion digital transforma las dindmicas de
juego, aprendizaje y socializacion en nifios de Bogota, desde una perspectiva pedagogica y
cultural situada.

La investigacion emplea una metodologia cualitativa de tipo estudio de caso, con enfoque
etnogréafico. Se aplicaron técnicas como la observacion participante, entrevistas
semiestructuradas y analisis documental, recogiendo datos durante un afio académico en un
centro educativo infantil del distrito. Este método permitié una aproximacion profunda a los

significados que los actores educativos (nifios, docentes, familias) atribuyen a las practicas
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mediadas por tecnologia, asi como la transformacion de actividades ludicas tradicionales por
medio de recursos digitales.

El enfoque de la investigacion es socio constructivista, sustentado en teorias criticas de la
educacion y en la pedagogia de la cultura. Parte de la premisa de que la infancia es una categoria
historica y cultural, y que las tecnologias digitales deben ser incorporadas en el proceso
educativo como mediadoras de sentido y no solo como herramientas técnicas. Esta postura les
permite analizar no solo los resultados funcionales del uso de TIC, sino también sus efectos
simbolicos, relacionales y afectivos en las précticas ludicas infantiles.

El estudio fue realizado por docentes-investigadoras de la Universidad Pedagdgica
Nacional, con el apoyo institucional de la Secretaria de Educacion del Distrito, y se desarrollé en
un jardin infantil ubicado en la localidad de Engativa, Bogota. Se llevo a cabo con nifios de entre
4y 6 afios, con el proposito de comprender como las experiencias digitales influyen en los
juegos y expresiones culturales que circulan en la infancia urbana. La investigacion se propuso
también fortalecer los vinculos entre cultura escolar, territorio y tecnologia.

El alcance del estudio se centré en identificar préacticas pedagdgicas transformadas por la
inclusion de TIC, especialmente aquellas relacionadas con la masica, el juego libre, la narracion
oral y los juegos de roles. Entre sus limitaciones se encuentra el acceso restringido a tecnologias
actualizadas en algunos espacios educativos, asi como la reticencia inicial de algunos adultos
frente al uso de pantallas en la infancia.

Los resultados muestran que los nifios reinterpretan sus juegos tradicionales al interactuar
con tecnologias como “tablets, pizarras digitales y dispositivos de grabacion audiovisual ™. Por
ejemplo, transforman rondas tradicionales en videoclips, utilizan dispositivos para narrar cuentos

familiares o documentan juegos colectivos con fotos y audios. Las docentes reconocieron que
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estas herramientas no reemplazan el juego tradicional, sino que lo expanden, resignifican y en
algunos casos lo hacen mas accesible e inclusivo.

Las semejanzas con el estudio sobre la vereda El Destino de Usme son profundas. Ambos
estudios abordan cdmo la tecnologia puede actuar como puente para preservar, transformar o
enriquecer practicas culturales de juego en contextos comunitarios. Comparten también un
enfoque educativo, una metodologia cualitativa con trabajo de campo, y una preocupacion
explicita por el valor cultural del juego y su resignificacion intergeneracional.

Las diferencias son también relevantes. El estudio de la UPN se desarrolla en un entorno
urbano infantil formal (jardin escolar), mientras que el de Usme lo hace en un contexto rural-
veredal con multiples generaciones. Ademas, el enfoque de la UPN esta centrado en la
institucionalizacién educativa, mientras que el trabajo de Usme apuesta por una mirada
comunitaria mas amplia, mas alla del aula.

Este estudio aporta de manera directa al desarrollo del trabajo en la vereda EIl Destino, al
ofrecer evidencia empirica de como los nifios de Bogota integran herramientas digitales en sus
juegos tradicionales, resignificandolos sin eliminarlos. Ademas, proporciona una ruta
metodoldgica rigurosa y adaptable al contexto rural, asi como fundamentos tedricos sélidos
desde el campo de la pedagogia cultural y la educacion critica, Utiles para sustentar el analisis e
intervencion en territorios rurales en transicion tecnoldgica.

Por altimo el estudio titulado “Alfabetizacion digital como estrategia pedagogica para el
fortalecimiento de competencias informaticas basicas en poblaciones vulnerables de Bogota”,
desarrollado por (Barragan Paez 2017), tiene como proposito investigar como la implementacion
del proyecto de alfabetizacion digital contribuye al fortalecimiento de competencias tecnologicas

bésicas en grupos sociales vulnerables de la ciudad de Bogota, incluyendo adultos mayores,
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recicladores y madres cabeza de hogar. La investigacion parte del reconocimiento de que estas
poblaciones histéricamente han enfrentado barreras estructurales en el acceso a las tecnologias
de la informacién y la comunicacién (TIC), afectando sus posibilidades de insercion educativa,
laboral y cultural. El proyecto se formula como una herramienta de intervencion social,
educativa y tecnoldgica con implicaciones ciudadanas.

La metodologia utilizada en este estudio es de carécter cualitativo, con un enfoque de
accion participativa, centrado en el modelo de aprendizaje-servicio. Este enfoque permite a los
investigadores y estudiantes interactuar directamente con las comunidades, disefiar e
implementar procesos formativos desde la practica, evaluar su impacto en tiempo real, y
reconfigurar estrategias pedagdgicas con base en los hallazgos de campo. Se recurre a
entrevistas, observacion participativa, analisis documental, sistematizacidn de experiencias, y
talleres comunitarios como métodos principales de recoleccién y analisis de datos.

El enfoque de la investigacion es claramente pedagdgico, comunitario y tecnoldgico, bajo
una perspectiva de inclusién y equidad social. EI marco epistémico articula pedagogias criticas,
alfabetizacion digital, desarrollo comunitario y justicia social, posicionando el conocimiento
tecnoldgico no solo como una herramienta funcional, sino también como una dimension
simbolica que transforma identidades y procesos colectivos en contextos urbanos de
vulnerabilidad.

El estudio se llevo a cabo por docentes y estudiantes de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Cooperativa de Colombia entre los afios 2016 y 2017, con intervencion en distintas
localidades de Bogota, como Kennedy, Engativa, San Cristobal y Ciudad Bolivar. El “como” se
centra en la creacion de modulos pedagdgicos digitalizados y el uso de blogs educativos, talleres

formativos, acuerdos comunitarios sobre el uso adecuado de la tecnologia, y actividades
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reflexivas para fomentar una actitud investigativa. El “quién” son docentes universitarios y
estudiantes de pregrado en ingenieria. El “para qué” es empoderar a los sectores vulnerables a
través de la apropiacion tecnolédgica. Y el “por qué” responde a una deuda estructural en la
inclusién digital urbana.

El alcance del estudio incluye el disefio, implementacion y evaluacion de estrategias
tecnoldgicas aplicadas a escenarios comunitarios urbanos. Entre sus limitaciones se encuentra la
escasez de infraestructura en algunos sectores, las bajas condiciones previas de conectividad en
ciertos hogares y la necesidad constante de acompafiamiento pedagdgico para sostener los
procesos de apropiacion tecnoldgica una vez culminadas las fases del proyecto. Ademas, se
reconoce la dificultad de institucionalizar este tipo de practicas dentro de los marcos oficiales de
politicas publicas TIC.

Los resultados obtenidos indican que la insercién de recursos educativos abiertos en
blogs y plataformas digitales mejora significativamente las habilidades informéticas bésicas en
adultos mayores y otros grupos vulnerables, promueve el uso responsable de la tecnologia y
facilita la generacion de redes de conocimiento y colaboracion entre participantes. Se identificd
ademas una transformacion de las relaciones comunitarias y de la autoestima de los participantes,
al reconocerse como actores tecnolégicos capaces.

Las semejanzas con el estudio desarrollado en la vereda El Destino de Usme son
sustanciales. Ambos estudios trabajan desde y con comunidades marginadas o periféricas de
Bogot4, con el objetivo de transformar sus préacticas culturales mediante la apropiacion
tecnoldgica. En ambos casos se busca preservar y resignificar aspectos del patrimonio intangible

(en un caso los juegos tradicionales, en el otro los saberes sociales y digitales), haciendo uso de
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metodologias participativas y tecnologias inclusivas. También comparten un interés en el
fortalecimiento identitario y la construccién colectiva de conocimiento mediante TIC.

Las diferencias radican principalmente en el objeto de intervencion y el territorio.
Mientras el estudio de EI Destino de Usme se centra en la transformacion de los juegos
tradicionales por efecto de la tecnologia en un contexto rural especifico, el estudio de
alfabetizacion digital se dirige a poblaciones urbanas vulnerables y aborda de forma més general
la inclusion digital y la formacion en competencias informaticas. Otro punto de diferencia es el
enfoque etario: el estudio en Usme incluye infancias y juventud; el de alfabetizacion digital se

centra en adultos mayores y sectores tradicionalmente excluidos.
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5 Marco Referencial

5.1 Juego

El juego constituye una de las préacticas humanas universales que trasciende culturas,
épocas y geografias, con un impacto profundo tanto en el desarrollo individual como en la vida
comunitaria. No se trata Unicamente de una actividad recreativa, sino de un espacio en el que
confluyen el aprendizaje, la transmision cultural y la construccion de relaciones sociales.
Diversas investigaciones recientes destacan que el juego, ademas de proveer goce y diversion,
favorece la adquisicién de competencias cognitivas, sociales y emocionales, al mismo tiempo
que se convierte en un mecanismo de fortalecimiento de la identidad cultural y de construccion
de comunidad. Por ejemplo, una revision sistematica sobre la pedagogia y el juego tradicional
subraya que estas practicas no solo contribuyen al fortalecimiento de la identidad cultural, sino

que también promueven actitudes sociales (Treinta et al., 2025).

El juego es més antiguo que la cultura misma (Huizinga, 2000) esta afirmacién,
desarrollada en su obra Homo ludens, invita a comprender el juego como una dimension
constitutiva de lo humano, anterior incluso a las formas culturales organizadas. Sin embargo, si
bien el juego ha sido reconocido como un espacio privilegiado para la interaccién y la creacion
de sentido, no toda actividad ludica implica automéaticamente un proceso de aprendizaje, pues
este depende de multiples factores sociales, culturales, emocionales y pedagdgicos que median la
experiencia. través de é€l, se ha forjado la cultura, se han desarrollado los primeros procesos
cognitivos y se han adquirido habilidades esenciales para la supervivencia. El juego trasciende lo
que entendemos como una simple actividad recreativa; es una experiencia que puede ser tanto

profunda como sublime. Se infiltra en todas las manifestaciones humanas y en nuestras
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relaciones con el mundo, moldeando nuestro comportamiento y desarrollo en los &mbitos social,
cultural y emocional.

En cuanto al desarrollo cognitivo, el antropdlogo Gregory Bateson (1972) considera que
el juego sélo puede producirse en organismos que posean la capacidad de generar un proceso
metacomunicativo, el cual les permite distinguir diferentes tipos de mensajes, no solo textuales,
que estan cargados de cierta informacion que ayuda a interpretar tanto el mensaje como la forma
de relacion que establece con el mundo. En una comunicacion no sélo se transmite informacion,
también hay procesos de transformacidn, producto de la construccién de conocimiento, la
comunicacion abre la posibilidad de ser y expresarse libremente, sin restricciones ni
condicionamientos, se convierte en un potenciador del desarrollo social del individuo en su
contexto.

Sutton Smith (1997) ve en el juego una actividad de representacion de nivel cognitivo
que ayuda a desarrollar la habilidad para conservar las representaciones del entorno aun cuando
el individuo se enfrente a estimulos que no ha reconocido. Este mismo autor sugiere que el juego
es un proceso cognitivo que se da a partir de las abstracciones que el nifio realiza y sus
respectivos significados, también por la forma de organizacion que se presenta de acuerdo con su
propia experiencia. Connotativamente, Sutton considera que el juego es una manera de invertir y
relacionar las abstracciones; que, desde lo afectivo, el individuo busca un modo Unico de vivir
dichas experiencias.

El juego es considerado como un sistema reglado que se desarrolla en un tiempo y un
lugar, "refuerza y agudiza determinada capacidad fisica o intelectual, por el camino del placer o
de la obstinacion, hace facil lo que en un principio fue dificil o agotador” (Cailliois, 1997, p. 17).

El juego como actividad espontanea y voluntaria que proporciona un cierto grado de alegria es
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un sistema que desarrolla en quien lo practica la capacidad de crear con libertad, a pesar de los
lineamientos que se puedan generar para practicarlo o desarrollarlo.

Pugmire-Stoy (2001) define el juego como una accion mediante la cual el sujeto
representa, resignifica y recrea aspectos del mundo adulto, estableciendo puentes simbolicos
entre la experiencia concreta y la imaginacion. En este sentido, el juego no se comprende como
una evasion de la realidad, sino como una practica situada que permite explorarla, interpretarla 'y
transformarla. Este proceso se desarrolla a partir de tres dimensiones principales: el disfrute, la
activacion de la participacion y su incidencia en el desarrollo humano.

Por su parte, Gimeno y Pérez (2003) conciben el juego como un conjunto de actividades
a través de las cuales el individuo exterioriza emociones, deseos y construcciones simbdlicas,
manifestando su identidad por medio del lenguaje oral, corporal y representacional. Desde esta
perspectiva, el juego se desarrolla en un marco de libertad relativa, donde la ausencia de
coaccion estricta favorece la expresion auténtica del sujeto. No obstante, dicha libertad no
implica una desconexion de la realidad, sino, por el contrario, una forma de interaccion
significativa con ella, en la que se ponen en juego normas, valores, roles sociales y experiencias
propias del contexto en el que se inscribe el acto ludico.

Por otra parte, Jiménez, (2008), define el juego como una necesidad natural y el ejercicio
de una actividad indispensable en su proceso de desarrollo, fisico y social, el autor infiere que
segun estas definiciones el juego se concibe como una actividad creadora, que genera intereses,
satisface necesidades, produce placer y entretenimiento. El juego es esencial para el ser humano,
especialmente en la infancia, y estuvo presente en todas las culturas a lo largo de la historia
(Huizinga, 2000), segun la antropologia cultural el juego varia entre culturas, es universal y

evoluciona con la edad. Asi, cada cultura influye en la experiencia de jugar de los nifios, siendo
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el juego un elemento clave en la vida cotidiana, tanto en el pasado cdmo en el presente y en el
futuro (Venegas et al., 2018).

La (UNESCO, 2005) reconoce a los juegos tradicionales como parte importante del
patrimonio cultural intangible de la humanidad La Unesco ha reconocido en repetidas ocasiones
que los juegos tradicionales constituyen parte importante del patrimonio cultural, y son al mismo
tiempo un instrumento eficaz para la promocion de la tolerancia, el respeto y la paz en una
sociedad culturalmente diversa. Segun Araya et al. (2018) establece que estos juegos rompen
barreras de edad, zona geogréfica, nivel socioeconémico y condiciones fisicas o intelectuales;
ademas, favorecen la adaptacion de los individuos a los requerimientos sociales, culturales,
politicos y econémicos, contribuyendo a la preservacion de tradiciones y costumbres como parte
de la identidad patrimonial de una sociedad.

Sin embargo, como indica Sutton-Smith (2001), los juegos tradicionales enfrentan una
amenaza constante de desaparicion debido a la modernizacion cultural, un fenémeno también
sefialado por Veiga (2007). Rodriguez Fernandez, (2015), subraya la importancia de frenar este
proceso mediante una planificacién que promueva la preservacion de estas tradiciones. En este
sentido, Cortizas (2007) destaca el papel fundamental en la revitalizacion del juego tradicional,
ya que estos juegos, arraigados en el contorno de las personas, no sélo favorecen la asimilacion
cultural y cubren necesidades de aprendizaje social, sino que también son flexibles, accesibles y
fomentan la participacién comunitaria, sin ser competitivos, sino en el proceso ludico integrador
y enrigquecedor.

Aplicando estas definiciones al contexto de la vereda El Destino de Usme, el juego
tradicional forma parte del patrimonio inmaterial local que articula generaciones, transmite

normas, saberes propios del territorio. Pero en la medida en que los nifios, jovenes y adultos
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acceden a dispositivos digitales, el juego se transforma: no necesariamente se pierde, sino que
puede resignificarse. Por ejemplo, al adaptarse a nuevas reglas, nuevas formas de socializacion,
nuevas mediaciones simbolicas, nuevos espacios ludicos virtuales, estas transformaciones se
inscriben en los rasgos que los autores contemporéneos destacan: coexistencia entre lo
tradicional y lo digital, funcion simbdlica, aprendizaje, interaccion social, entre otros.
5.1.1 Jugar como antes: memoria, identidad y vinculo intergeneracional

El juego tradicional es una forma de accién cultural que ha permitido durante
generaciones en comunidades rurales conservar identidades, transmitir saberes, cohesionar
vinculos y sofiar un futuro colectivo basado en lo heredado. En lugares como la vereda El
Destino de Usme, los juegos tradicionales, como carretilla, bocho, golosa, entre otros no solo
sirvieron para el esparcimiento, sino que fueron espacios fundamentales de socializacion
intergeneracional, donde nifios, jévenes, adultos y ancianos compartian memoria, normas de
convivencia y afectos. En ese pasado cercano, jugar significaba algo mas que diversion: era una
ceremonia silenciosa de transmision cultural, un puente entre lo que fue y lo que se desea que
sea. Esa dimension simbdlica se ha visto disminuida en algunos contextos por la llegada de
nuevas formas de juego digital, pero numerosos estudios recientes muestran cdmo, aun asi, los
juegos tradicionales ejercen una funcion reparadora, restauradora de identidad, memoria y
pertenencia, en especial en comunidades rurales que enfrentan transformaciones sociales
profundas.

Los juegos tradicionales constituyen una manifestacion cultural y social, resultado del
legado de generaciones pasadas, que se ha originado y transformado a lo largo de la historia

dentro de comunidades especificas. Estas practicas ludicas se transmiten por medio de las pautas
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culturales, las relaciones familiares y comunitarias, y las experiencias compartidas en los
territorios (Cabrera, 2006).

Asi mismo, los juegos tradicionales representan una importante herramienta pedagogica y
social, ya que reflejan las costumbres, valores y formas de interaccion propias de cada
comunidad. Aunque algunos pueden considerarse caracteristicos de determinadas regiones, en
muchos casos han sido influenciados por procesos de intercambio cultural, dando lugar a
variantes en sus reglas, formas de juego y denominaciones segun el contexto geografico y
sociocultural en el que se practican.

El caracter generacional del juego tradicional se manifiesta también al observar como los
mayores de la comunidad recuerdan juegos cuyo reglamento ha sido transmitido oralmente y que
funcionaban como espacios de encuentro social. En estudios con comunidades indigenas wayuu,
por ejemplo, se ha encontrado que los juegos ancestrales operan como mecanismos de valoracién
cultural, fortalecimiento de las relaciones sociales y como elementos de identidad colectiva,
donde los relatos de abuelos y abuelas, custodios del saber ltdico, son centrales para que los méas
jovenes reconozcan quiénes son y de donde vienen (Daza Daza, A. R., Illidge Fonseca, M. B., &
Carabali Angola, A., 2020). En estos contextos, la tradicion del juego no es algo estatico, sino
dinamico: se recrea, cambia un poco con el tiempo, pero sigue siendo referencia para sofiar, para
imaginar comunidad, para proyectar continuidad, en este sentido, “sofiar como nunca” se refiere
a la capacidad de imaginar rutas de transformacion (por ejemplo, rescatar o reorganizar los
juegos tradicionales) sin olvidar lo que siempre ha sido.

En el caso de Usme, la vereda El Destino puede entenderse como un territorio donde ese
puente generacional todavia existe, aunque tensionado por la tecnologia, los juegos que

realizaban los padres o abuelos se siguen reconociendo y en algunos espacios se siguen
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practicando lo que da testimonio de una continuidad cultural. Pero también se evidencia que los
nifios hablan, recrean y adaptan esas practicas antiguas, o las combinan con nuevas dinamicas de
juego digital o semi-digital*, configurando formas hibridas de juego que articulan tradicion y
tecnologia en su cotidianidad. lo que plantea que la tradicion no es simplemente conservacion
sino resignificacion. Ese proceso que coincide con los hallazgos de Ardila-Barragan (2022) y
otros estudios colombianos recientes implica que tradicion y cambio no se oponen, sino que
dialogan, y que la funcién generacional del juego tiene un valor pedagdgico y ético: permite que
las comunidades rurales mantengan continuidad cultural, sentido de pertenencia, vinculos
intergeneracionales, al mismo tiempo que se adaptan al presente tecnoldgico.
5.1.2 Entre pantallas y rondas: el juego en la era digital

La era digital ha transformado radicalmente la manera en que los nifios, jovenes y
comunidades experimentan el juego, lo que antes se limitaba en gran parte a juegos fisicos al aire
libre, con espacio, cuerpo y presencia comunitaria, ahora convive con entornos digitales,
pantalla, redes y conexiones interactivas que no conocen fronteras fisicas. Esta nueva realidad
plantea multiples preguntas: ¢en qué medida lo digital desplaza lo tradicional? ;Qué
oportunidades ofrece? ;Qué tensiones emergen?, en territorios rurales como la vereda el Destino
de Usme, son esencialmente relevantes, pues la llegada de dispositivos moviles, consolas, acceso
a internet y videojuegos entra en tension con précticas ludicas heredadas, espacios limitados,

resistencia cultural y desigualdad en el acceso tecnoldgico.

! Para efectos de esta investigacion, se entiende por juego digital aquellas practicas ludicas que se
desarrollan mediante dispositivos electronicos (teléfonos moviles, tablets, computadores o consolas), mientras que el
término juego semi-digital hace referencia a aquellas practicas que, aunque conservan elementos del juego
tradicional fisico y colectivo, incorporan algun tipo de mediacién tecnolégica, como el uso de aplicaciones, videos,
musica, grabaciones, cronémetros digitales o contenido en linea que influye en su desarrollo.
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Ademas de las barreras técnicas, lo digital trae consigo riesgos y efectos que han sido
documentados en estudios recientes, en una investigacion en Bogota, Afectaciones en el
desarrollo social y personal en nifios y nifias de 6 afios por el tiempo de exposicion a los
videojuegos (Torres Hernandez, 2024), se encontr6 que un uso excesivo de videojuegos puede
estar correlacionado con dificultades en la interaccion social, concentracion o regulacion
emocional, particularmente si no hay mediacion familiar o comunitaria. Esto sugiere que la era
digital produce no solo oportunidades, sino también tensiones en el desarrollo infantil que deben

ser abordadas éticamente.

A pesar de estos desafios, lo digital ofrece posibilidades innovadoras para la adaptacion y
resignificacion de lo tradicional en nuevos formatos, fortaleciendo la identidad cultural y
favoreciendo la conexién entre generaciones. En Colombia, programas como Colombia
Programa: cerrando la brecha digital rural con pensamiento computacional desde las aulas
(2024) evidencian cdmo los juegos anédlogos y digitales modulares (como el caso de Biobots)
pueden adecuarse a contextos rurales, incluso en ausencia de conectividad constante, para
promover el desarrollo del pensamiento ldgico, el trabajo colaborativo, la conciencia ambiental y
la creatividad. En este modelo, la tecnologia no sustituye lo tradicional, sino que lo

complementa, renovando las formas de aprender y de interactuar mediante el juego.

En Usme, vereda El Destino, se puede observar una dinamica semejante: los nifios aln
recuerdan y practican, juegan; pero al mismo tiempo usan celulares, videos, apps, y juegos
digitales. Para que estas hibridaciones sean positivas y culturalmente integradoras, es necesario
que exista reflexion, espacios comunitarios de mediacion que permitan acceso justo a tecnologia,

valoracion de lo local y reconocimiento intergeneracional.
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5.2 Tecnologia

A lo largo de la historia de la humanidad, el ser humano ha desarrollado diversas formas
de tecnologia para transformar su entorno y satisfacer sus necesidades, desde el uso del fuego, la
agricultura y las herramientas, hasta la creacion de sistemas simbolicos como el lenguaje y la
escritura. En este sentido, la tecnologia no es un fenémeno exclusivo del siglo XX, sino una
dimensidn constitutiva de la vida humana en todas sus etapas de desarrollo. No obstante, en el
marco de la presente investigacion, el término tecnologia se emplea de manera especifica para
referirse a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y a los dispositivos
digitales que han transformado las formas de interaccion, aprendizaje, juego y transmision

cultural en las comunidades contemporaneas.

Etimoldgicamente, la palabra tecnologia proviene del griego téchne, que hace referencia
al saber hacer, la técnica o el oficio, y logos, que significa estudio o conocimiento. Desde esta
perspectiva, puede comprenderse la tecnologia como el conjunto de saberes, practicas y
herramientas que el ser humano desarrolla para intervenir en su realidad. En el contexto de la
vereda EI Destino de Usme, estas transformaciones adquieren un significado particular, ya que el
ingreso de dispositivos digitales y de nuevas formas de conectividad ha comenzado a modificar,
entre otros aspectos, las practicas ludicas tradicionales y las dinamicas intergeneracionales en

torno al juego.

Para Levinson (1997) la tecnologia “es literalmente, la reorganizacion o distribucion del
material fisico de acuerdo con las especificaciones, teoria e ideas humanas. Por tanto, es la
encarnacion fisica o material de nuestras teorias e ideas (...) el punto de contacto entre la mente
humana y el universo materia/”. (p58). Por su parte, la Asociacion Americana para el Avance de

la Ciencia en Washington, D.C. en su Technology: Report of the Project 2061 Phase |
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Technology Panel, definia la tecnologia como “la aplicacion de conocimientos, herramientas y
habilidades para resolver problemas practicos y ampliar las capacidades humanas” (Johnson,
1989, p.13), lo cual refleja una similitud conceptual con lo planteado en los documentos

nacionales, en torno a la definicién de tecnologia.

De otra parte, Soliverez (1992) considera que la tecnologia se utiliza para hacer
referencia a los variados medios artificiales mediante los cuales las personas deliberadamente
resuelven problemas practicos. La tecnologia involucra los artefactos y procesos necesarios para
la produccion de bienes o la prestacion de servicios de cualquier naturaleza, asi como sus
principios organizativos o de funcionamiento. Al respecto sefiala Solivérez (1991) que Mediante
las tecnologias transformamos al mundo natural creando un hébitat artificial, una tecnosfera que
contiene cada vez menos elementos naturales inalterados. Pero también nos transformamos a
nosotros mismos ya que el proceso no se limita a la resolucion de nuestros problemas practicos
rasgo inicial de las técnicas o tecnologias si no que invade todos los campos de la actividad

humana. (p.4).

Por otra parte, la UNESCO (2004) que define la tecnologia como “el saber hacer y el
proceso creativo que puede utilizar recursos, herramientas y sistemas para resolver problemas y
para acrecentar el control sobre el ambiente natural y artificial, con el propésito de mejorar la
condicion humana”. Por lo que se puede observar que cobra importancia el hacer y los procesos
creativos a los que conduce la tecnologia, logrando transformaciones del ambiente natural como
una forma de suplir necesidades humanas. Otra postura es la de Gay (1995) que expresa que la
tecnologia es: “es el conjunto ordenado de conocimientos y los correspondientes procesos, que
tiene como objetivo la produccion de bienes y servicios, teniendo en cuenta la técnica, la ciencia

y los aspectos economicos, sociales y culturales involucrados; el término se hace extensivo a los
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productos (si los hubiera) resultantes de esos procesos, los que deben responder a necesidades o

deseos de la sociedad y, como ambicidn, contribuir a mejorar la calidad de vida.” (p.45).

5.2.1 Entre cables y memorias: la tecnologia que transforma lo cotidiano

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), especialmente en
contextos rurales, han dejado de ser una promesa distante para convertirse en parte de la vida
cotidiana de muchas comunidades, transformando précticas diarias, relaciones sociales, formas
de aprendizaje y modos de interaccién con el entorno. En veredas como EI Destino de Usme,
esta transformacion se manifiesta en acciones aparentemente simples, como el acceso a un
teléfono movil, el uso de una red comunitaria, una aplicacion o la visualizacion de contenidos

audiovisuales en linea.

En este contexto, las expresiones propias de la tradicion ludica, como las rondas, los
juegos de patio o las dindmicas colectivas heredadas de generaciones anteriores, ya no se
encuentran completamente aisladas de las dindmicas digitales, sino que comienzan a coexistir
con ellas. Lo que antes se transmitia Unicamente a través de la oralidad, el cuerpo y el espacio
fisico, hoy también se registra, circula y resignifica mediante fotografias, grabaciones, redes
sociales, videojuegos, tutoriales y otros recursos digitales, configurando nuevas formas de

apropiacién, memoria y practica cultural en la comunidad.

Ademas, iniciativas comunitarias como las redes comunitarias muestran como las
comunidades mismas construyen soluciones tecnologicas que se adaptan a su cotidianidad.
“Colnodo™? y otras organizaciones han promovido redes 4G-LTE gestionadas localmente en

zonas rurales apartadas como estrategia para cerrar la brecha digital, permitiendo que la

2 es una organizacion sin animo de lucro fundada en 1994 con el proposito de facilitar la comunicacion y el intercambio
de informacion y experiencias entre organizaciones colombianas a nivel local, nacional e internacional, a través de redes
electrénicas de bajo costo.
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conectividad no sea solo algo impuesto, sino algo arraigado, que se construye desde abajo, con

las memorias, las necesidades y los ritmos de la vereda.

En la vereda El Destino de Usme, estos procesos podrian manifestarse de diversas
maneras, por ejemplo, a través del uso de dispositivos moviles como camaras improvisadas para
registrar juegos tradicionales, mediante redes sociales donde se compartan rondas o canciones
antiguas, o por medio de tutoriales digitales en los que se ensefien dindmicas lidicas basadas en
principios tradicionales como la colaboracion, el respeto por los turnos y las reglas de

convivencia, adaptadas al formato digital.

Ese uso cotidiano de la tecnologia va construyendo memorias nuevas, aprendizajes
distintos, percepciones distintas del espacio fisico y del espacio virtual. Esto implica también
tensiones: el riesgo de que lo presencial ltdico decaiga; que los dispositivos se conviertan en
sustitutos de las relaciones cara a cara; que ciertas practicas tradicionales se pierdan si no hay
intencion de preservarlas; pero también la esperanza de que lo tradicional no desaparezca, sino
que se traslade, se muestre, se reinterpreté, y se suefie de nuevas maneras. La tecnologia esta
transformando lo cotidiano en comunidades rurales como el Destino en Usme no solo en lo
visible (cables, dispositivos) sino en memorias, practicas, valores, en modos de jugar, en formas

de aprender y de recordar.

Esa transformacion estd mediada por factores estructurales (infraestructura, acceso,
capacitacion) y culturales (apropiacion, sentido de identidad, solidaridad generacional). En esta
investigacion es clave mirar esas transformaciones con los ojos de quienes las viven (nifios,
jovenes, mayores de la vereda), para entender no solo qué se pierde, sino qué se gana, qué se

conserva.
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5.3 Cultura

Para referirse al concepto de cultura, es pertinente considerar el punto de vista desde el
cual se comprende este término. Edward B. Tylor (1871) concibio la cultura como “esa totalidad
que incluye conocimientos, creencias, arte, moral, derecho, costumbres y otras aptitudes y
habitos que el ser humano adquiere como miembro de la sociedad”. Desde la corriente
socioldgica, autores como Emile Durkheim y Marcel Mauss definieron la cultura como “un
conjunto de fendémenos sociales” (citado en Cuche, 1997, p. 24). Posteriormente, una
aproximacion de tipo psicoldgico la describe como “aquello que permite que el individuo se
integre a una sociedad dada y se exprese a través de conductas y actitudes tipicas” (Cuche,

1997, p. 24).

Segun Grimson (2008), la “Cultura” fue un concepto que nacid para oponerse a la “Alta
Cultura” y las teorias racistas que impregnaban en un primer estadio de la Antropologia, al
querer buscar diferentes jerarquias entre los diferentes grupos humanos con los que se encontrd
una primera Europa aislada al toparse con el mundo. Para Grimson (2008) el primer concepto de
cultura surgi6 para oponerse a la idea de que hay gente con “cultura” e “incultos”, los que tienen
esa “Alta Cultura” que define un grupo en concreto minoria por cierto de la gran masa ““sin
cultura” ni media ni baja. Pues debemos recordar que en el siglo XVIII estamos ante la vision de
que una persona “culta”, es una persona leida, sensible a las artes Opera, teatro, conciertas

costumbres que le identifican con un grupo pudiente.

Por otro lado, la (UNESCO, 1982) define a la cultura como “el conjunto de los rasgos
distintivos, espirituales y materiales, intelectuales y afectivos que caracterizan a una sociedad o
un grupo social. Ella engloba, ademas de las artes y las letras, los modos de vida, los derechos

fundamentales al ser humano, los sistemas de valores, las tradiciones y las creencias (p.12)”.
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Si bien Tylor (1871) citado en (Grimson, 2008) plante6 un concepto de cultura asociado a
todo aquel conocimientos, tradicion, costumbre y habito inherente a la persona dentro de una
sociedad, al ser perteneciente de esta. Harris (2011) cita la definicion de Tylor de la siguiente
manera: “La cultura... en su sentido etnografico, es ese todo complejo que comprende
conocimientos, creencias, arte, moral, derecho, costumbres y otras capacidades y habitos

adquiridos por el hombre como miembro de la sociedad (p.3)

Esta nocion de cultura tiene implicaciones directas, los juegos tradicionales en El Destino
de Usme no son solo entretenimiento, sino formas vivas de cultura que transmiten normas,
valores, historias locales, précticas de convivencia. Cuando interviene la tecnologia, no se trata
solo de reproducir lo antiguo de forma digital, sino de reconocer que lo cultural se transforma.
Esa transformacién cultural mediada tecnoldégicamente puede fortalecer la identidad si hay
conciencia, participacion comunitaria y reconocimiento intergeneracional, pero también puede

Ilevar a pérdidas si ciertas précticas quedan olvidadas o desvalorizadas.

5.3.1 Identidad cultural en transicion: juegos tradicionales entre permanenciay

transformacion

En la vereda El Destino de Usme, la identidad cultural rural no puede comprenderse
Unicamente como una herencia estatica transmitida de generacion en generacion, sino como un
proceso dindmico que se configura en medio de tensiones, adaptaciones y resignificaciones
constantes. La relacion con la tierra, el entorno natural y las préacticas cotidianas continta siendo
un elemento central en la construccion del sentido de pertenencia; sin embargo, estas
dimensiones hoy conviven con nuevas formas de comunicacion, entretenimiento y

representacion mediadas por tecnologias digitales.
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En este escenario, los juegos tradicionales adquieren un caracter particular: ya no solo
funcionan como recuerdo del pasado, sino como espacios de negociacién cultural entre lo
heredado y lo emergente. Méas que simples expresiones de identidad, se convierten en un
territorio simbdlico en el que los nifios y jovenes reinterpretan las préacticas de sus mayores,
incorporando elementos contemporaneos sin desligarse por completo de sus raices comunitarias.
Desde esta perspectiva, el juego tradicional en contextos rurales no solo cumple una funcion de
preservacion, sino también de transformacion cultural, pues permite que las nuevas generaciones
resignifiquen su vinculo con el territorio, cuestionen lo que reciben como herencia y construyan
formas propias de entender su identidad en un mundo atravesado por la tecnologia. De este
modo, mas que resistirse de forma pasiva al cambio, la identidad cultural en EI Destino se

reconfigura activamente en el dialogo entre memoria, juego y nuevas formas de interaccion.

5.3.2 Cultura en movimiento: la tradicion Iidica como practica viva en El Destino

En la vereda El Destino, la cultura no se manifiesta inicamente como un conjunto de
tradiciones heredadas del pasado, sino como una préctica viva que se adapta, se transforma y
dialoga constantemente con el presente. Los juegos tradicionales, lejos de permanecer
inalterables, se ven atravesados por cambios generacionales, por nuevas formas de comunicacién
y por la presencia creciente de las tecnologias digitales, lo que modifica no solo la manera en que

se juega, sino también los significados que dichas practicas adquieren para la comunidad.

En este sentido, la tradicion ladica en El Destino no puede entenderse como algo que
debe conservarse de forma intacta, sino como una expresion cultural en permanente
construccion. Los nifios y jovenes, al interactuar con los juegos tradicionales, no solo los

reproducen, sino que los reinterpretan desde su propia experiencia, incorporando nuevos
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lenguajes, referentes contemporaneos y formas de interaccion que reflejan las transformaciones

del mundo actual.

Sin embargo, este proceso de cambio implica también desafios importantes. Existe el
riesgo de que, en medio de la influencia de contenidos globalizados y digitales, las
particularidades locales pierdan visibilidad o se diluyan. De igual manera, las limitaciones de
acceso a dispositivos, conectividad y formacién tecnoldgica en contextos rurales pueden generar
desigualdades en la forma en que estas transformaciones culturales se producen y se aprovechan.
Frente a este escenario, se hace necesario promover una relacion consciente, critica y creativa
entre tradicion y tecnologia. Mas que oponerlas, se trata de generar espacios en los que ambas
dialoguen de forma equilibrada, reconociendo en los juegos tradicionales una herramienta
poderosa para fortalecer la identidad cultural, la memoria colectiva y los vinculos
intergeneracionales, al mismo tiempo que se aprovechan las tecnologias como medio para su

documentacidn, difusion y resignificacion en el presente.

5.4 Tradicién y Ruralidad

De manera general, la tradicion suele asociarse, desde su origen etimoldgico en el latin
tradere, con la idea de transmision, es decir, con aquello que se hereda del pasado y pasa de una
generacion a otra como un conjunto de saberes, practicas y costumbres compartidas. Sin
embargo, esta nocién no puede entenderse Gnicamente como un proceso de conservacion
estatica, ya que la tradicion también se construye, se transforma y se resignifica en funcion de los
cambios sociales, culturales e historicos que atraviesan a las comunidades. En este sentido, la
tradicion no solo actia como memoria del pasado, sino como un proceso dindmico mediante el
cual las sociedades reinterpretan su historia y la adaptan a las condiciones del presente. Su

permanencia depende, en gran medida, de su capacidad para renovarse, dialogar con nuevas
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realidades y ajustarse a las transformaciones del contexto sociocultural. De este modo, la
tradicion en contextos rurales puede comprenderse como una expresion viva, en constante
reconstruccion, que articula elementos de estabilidad y de cambio en la configuracion de la

identidad colectiva (Arévalo, 2004). (Arévalo, J. M., 2004)

5.4.1 Ruralidad como escenario pedagdgico para la resignificacion del juego

Mas alla de constituir un contexto geografico o cultural, la ruralidad en la vereda El
Destino se configura como un escenario pedagogico con un enorme potencial formativo. El
entorno natural, las dinamicas comunitarias, los saberes campesinos y las formas propias de
relacion con el territorio ofrecen un marco privilegiado para el aprendizaje situado, en el que la
experiencia, la memoria y la accion cobran un sentido particular. En este escenario, los juegos
tradicionales no solo deben entenderse como expresiones culturales, sino también como
herramientas pedagogicas profundamente ligadas al contexto. A través del juego, los nifios no
solo reproducen costumbres heredadas, sino que desarrollan habilidades de cooperacion,
resolucidn de conflictos, respeto por el entorno y comprension de normas comunitarias que se

construyen desde la vivencia directa del territorio. (Barragan, J. N. A., 2022)

Desde esta perspectiva, el juego tradicional en la escuela rural puede convertirse en una
estrategia metodoldgica que conecta el curriculo con la vida cotidiana de los estudiantes,
posibilitando aprendizajes significativos vinculados a su realidad social y cultural. Asi, la
ruralidad deja de ser vista como limitacion y se convierte en una oportunidad educativa para
fortalecer el sentido de pertenencia, el pensamiento critico sobre el entorno y la valoracion de los
saberes locales. Esta resignificacion pedagdgica del juego en contextos rurales no implica
rechazar las tecnologias digitales, sino integrarlas de manera contextualizada y consciente, de tal

forma que potencien la memoria, la creatividad y las formas propias de aprendizaje de la
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comunidad, sin desplazar el valor del encuentro, la experiencia corporal y la transmision

intergeneracional. (Schensul, 1999)

5.4.2 Voces del territorio: tradicion, memoria y nuevas ruralidades

Las voces del territorio emergen cuando las comunidades rurales se expresan, narran,
registran o reafirman sus propias historias, précticas y formas de relacion con el entorno,
especialmente en contextos de cambio. En la vereda El Destino (Usme), al igual que en otras
zonas rurales de Colombia, se identifican multiples actores nifios, jovenes, mayores, familias que
son portadores de tradicién, pero también agentes de transformacion. Ellos no sélo conservan;
también interpretan, adaptan, resignifican los juegos tradicionales frente a los estimulos externos

como la tecnologia y la urbanizacion.

La memoria colectiva desempefia aqui un papel clave: es el entramado de recuerdos,
narraciones, costumbres, précticas ludicas que se han transmitido de generacién en generacion.
Estos elementos constituyen un reservorio identitario, propio de la ruralidad, que permite a las

comunidades ubicarse en el pasado, entender su presente y proyectar un futuro con sentido.

Estas voces se manifiestan cuando los nifios de El Destino combinan juegos tradicionales
con juegos digitales, cuando los jovenes comentan que algunas rondas se adaptan al ritmo de lo
que ven en videos, cuando los adultos mayores narran como se jugaba sin dispositivos o luces
eléctricas, pero ven con curiosidad cdmo adaptan la tecnologia a lo tradicional, esto crea una

tension creativa entre preservar y transformar, entre lo que se fue y lo que esta siendo.

La resignificacion de la tradicion puede ser un acto colectivo: documentar juegos, hacer
talleres intergeneracionales donde se ensefien rondas antiguas, integrarlos como parte de
actividades escolares, ferias culturales, o incluso producir materiales digitales (videos, apps,

redes sociales) que permitan que lo tradicional trascienda en nuevos formatos. Estas acciones
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pueden fortalecer la identidad local, generar reconocimiento social y moral hacia lo antiguo, pero

también producir un sentido de pertenencia renovado.

Por ultimo, el territorio no s6lo como espacio fisico, sino como espacio simbdlico se
convierte en actor de memoria. Las comunidades que habitan EI Destino tienen un vinculo con
su paisaje, sus costumbres, sus historias familiares, que se entrelaza con los juegos tradicionales.
Escuchar esas voces es reconocer que la tradicion no es algo muerto, sino que late en la
cotidianidad, se entreteje con lo nuevo, y puede dar pistas de como la tecnologia podria servir
como aliada: para visibilizar, para compartir, para preservar, pero sobre todo para que esas

memorias sigan siendo vivas.
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6 Marco Metodoldgico
La presente investigacion se inscribe en un enfoque cualitativo de caracter interpretativo,
el cual reconoce a los actores sociales no como objetos pasivos de estudio, Sino como sujetos
activos y productores de conocimiento. Desde esta perspectiva, la realidad se comprende como
una construccion social cargada de significados, los cuales emergen en la interaccion entre los
miembros de la comunidad y la investigadora, a través de sus relatos, practicas y experiencias

situadas (Vain, 2012; Geertz, 2003).

En este enfoque, el conocimiento no se concibe como neutral ni absoluto, sino como el
resultado de un proceso de interpretacion que se configura en didlogo con los participantes,
reconociendo la influencia del contexto, la subjetividad y la experiencia vivida en la produccién
del saber. Asi, el papel de la investigadora no se limita a la observacion, sino que implica una
participacion reflexiva y ética orientada a facilitar espacios de escucha, didlogo y construccion

colectiva de significado (Monteagudo, 2001; Pando, 2018).

En coherencia con este posicionamiento epistemolégico, la investigacion privilegiaré las
voces de los habitantes de la vereda El Destino de Usme, entendiendo que son ellos quienes
otorgan sentido a sus practicas culturales y a las transformaciones que experimentan en torno al
juego. De esta manera, la comunidad no es concebida como un “objeto de estudio”, sino como

un sujeto colectivo que participa activamente en la configuracion del conocimiento construido.

Para la recoleccion de informacion, se emplearan técnicas propias del enfoque
interpretativo, tales como la observacion participante en espacios comunitarios, entrevistas
abiertas y relatos orales, asi como la elaboracion de producciones colectivas vinculadas a la
memoria de los juegos tradicionales. Estas estrategias se articularan en un proceso de

triangulacion que permitird contrastar perspectivas y enriquecer la interpretacion de los
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hallazgos, evitando que el analisis se limite a la mirada de la investigadora (Vain, 2012). En este
sentido, la investigacion no busca unicamente describir practicas, sino comprender e interpretar
los significados que la comunidad atribuye a la transformacion de los juegos tradicionales en el
contexto de la creciente presencia de las tecnologias digitales, reconociendo que dichas

interpretaciones se construyen de manera diversa y situada.

6.1.1 Instrumentos de Investigacién
En el marco de la investigacion de caracter cualitativo con un enfoque interpretativo, los
instrumentos de recoleccion de datos de informacidn no se limitan a ser herramientas técnicas,
sino que constituyen medios esenciales para acceder a los significados, memorias y experiencias
de los actores sociales. Desde esta perspectiva, comprender los fenémenos implica adentrarse en
la cotidianidad de los participantes, interpretar sus narrativas y reconocer la construccion
colectiva del conocimiento, por ello, se privilegian instrumentos como la observacion
participante, las entrevistas abiertas, los relatos orales y la recopilacion de producciones
colectivas, los cuales permiten captar la riqueza simbélica y cultural de las practicas sociales en
su contexto. Estos recursos metodoldgicos, ademas de otorgar profundidad a la indagacion,
garantizan la coherencia con la mirada de la investigacion, orientada a interpretar la realidad
desde la voz y la experiencia de los propios sujetos.
6.1.2 La observacion participante
La observacion participante constituye uno de los instrumentos centrales en la
investigacion cualitativa con enfoque interpretativo (ver anexo 1,2, 3y 4), en tanto permite
comprender las practicas sociales desde dentro, a traves de la inmersion del investigador en
el contexto de los actores sociales. De acuerdo con Taylor y Bogdan (1987), este tipo de

investigacion “involucra la interaccion social entre el investigador y los informantes en el
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milieu, durante la cual se recogen datos de modo sistematico y no intrusito” (p. 45). (Taylor,
1987) Esta definicion resalta el caracter relacional del método, puesto que el conocimiento no
se genera desde fuera, sino en la experiencia compartida y en el contacto directo con la vida
cotidiana de los sujetos. En esa misma linea, Schensul, Schensul y LeCompte (1999)
sostienen que la observacion participante es “el proceso de aprendizaje a través de la
exposicion y el involucrarse en el dia a dia o las actividades de rutina de los participantes en
el escenario del investigador” (p. 91), subrayando asi la necesidad de un compromiso
sostenido con la comunidad y la comprension situada de las practicas culturales. (Schensul,

1999)

Bernard (1994) se suma a esta interpretacion, indicando que la observacion
participante requiere una rigurosidad para identificar lo que esta sucediendo. Advierte que la
mayoria de los antrop6logos necesitan mantener un sentido de la objetividad a través de la
distancia. Define la observacion participante como el proceso para establecer relacion con
una comunidad y aprender a interactuar con los integrantes de esta de forma que sus
miembros actlen de forma natural, y luego salirse del escenario con el fin de comprender lo

que esta ocurriendo y ser capaz de escribir acerca de ello.

Las ventajas de este instrumento han sido ampliamente documentadas. Bernard (1994)
afirma que incrementa la validez de los hallazgos, facilita la recoleccion de datos de distinta
naturaleza y otorga credibilidad a la interpretacién, dado que permite triangular lo observado con
lo narrado por los participantes. Asimismo, posibilita acceder a significados implicitos,
prioridades culturales y expectativas simbdlicas que dificilmente podrian emerger a traves de

técnicas mas estructuradas (Schensul, 1999).
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6.1.3 las entrevistas abiertas

Otro de los instrumentos centrales en la investigacion cualitativa interpretativa lo
constituyen las entrevistas abiertas (ver anexo 5, 6, 7, 8 y 9), estas se caracterizan por ofrecer
al entrevistado la posibilidad de narrar sus experiencias, percepciones y significados con
libertad, sin estar condicionado por categorias cerradas o rigidamente preestablecidas. En este
sentido, Creswell (2009) enfatiza que las entrevistas abiertas deben carecer de categorias
preconcebidas, de modo que las categorias emergentes provengan de los relatos y
significaciones de los propios actores sociales. Desde esta ldgica, la entrevista abierta no solo
permite recolectar informacidn, sino que se configura en un espacio de dialogo y

construccion conjunta que permite dar sentido a la voz de los participantes.

Lejos de buscar respuestas homogéneas, lo que se pretende con este instrumento es
identificar significados y patrones comunes que surgen en el relato de los participantes. De
esta manera, en el contexto de investigaciones sobre juegos tradicionales en la comunidad
rural El Destino de Usme, las entrevistas abiertas se convierten en una estrategia central para
recuperar la memoria de los juegos, explorar los cambios intergeneracionales y comprender

cémo la tecnologia ha incidido en la resignificacion de estas practicas culturales.

Dentro de las técnicas conversacionales, la entrevista abierta se constituye en una
herramienta fundamental de la investigacion cualitativa, pues permite un acercamiento
flexible a la subjetividad de los participantes. Hernandez y Garcia (2008), al abordar la
entrevista como técnica para la recogida de datos, subrayan que este recurso no solo cumple
la funcion de recolectar informacion, sino que se erige como un espacio de interaccion social
en el cual se intercambian significados entre entrevistador y entrevistado. A diferencia de los

cuestionarios estructurados, la entrevista abierta se caracteriza por su carécter dialdgico, lo
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que posibilita conocer las emociones y experiencias que serian invisibles bajo enfoques
rigidos. Los autores destacan que, para que este instrumento cumpla con su potencial, el
entrevistador debe desplegar habilidades comunicativas como la escucha activa y la
capacidad de orientar sin imponer, cualidades que permiten generar confianza y favorecer la

produccion de narrativas auténticas.

6.1.4 los relatos orales

Los relatos orales (ver anexo 10, 11, 12, 13 y 14) constituyen instrumentos narrativos
fundamentales para el enfoque cualitativo, ya que permiten acceder a las experiencias de los
sujetos en su dimensidn subjetiva y simbolica. De acuerdo con Bmertaux (1997), la historia de
vida es una metodologia que se centra en reconstruir los procesos vividos por los individuos para
comprender las estructuras sociales en las que estan inmersos. En este sentido, los relatos orales
no son meros testimonios anecdoticos, sino narraciones cargadas de significados que transmiten
la memoria colectiva, los valores y las formas de identidad de la comunidad de la vereda el
Destino de Usme. Tal como sefiala la Universidad Veracruzana (2017), la construccion de relatos

orales exige un contacto ético con los participantes.

En el marco de una investigacion interpretativa, los relatos orales permiten identificar
patrones de sentido compartidos, a la vez que capturan la singularidad de cada trayectoria. De
esta manera, en el estudio de juegos tradicionales en la comunidad rural de Usme, los relatos
orales resultan cruciales para documentar como nifios, jovenes, adultos y ancianos experimentan,

recuerdan y resignifican la practica de sus juegos a lo largo del tiempo.

Los relatos orales constituyen un recurso metodologico fundamental en la investigacion
cualitativa, pues permiten rescatar memorias individuales y colectivas que otorgan sentido a las

practicas sociales y culturales de una comunidad. Mas alla de ser simples testimonios, se
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configuran como narraciones cargadas de simbolos y significados que vinculan pasado y

presente, experiencia y subjetividad.

Desde una perspectiva metodoldgica, los relatos orales se recogen mediante entrevistas
abiertas, conversaciones grupales o sesiones de memoria colectiva, donde el énfasis no esta en la
verificacion de hechos, sino en la comprension de los sentidos atribuidos a la experiencia
narrada. Como afirma Alvarez (2022), este recurso contribuye a la formacion de sujetos mas
conscientes de su historia y de su papel en la comunidad, al mismo tiempo que crea vinculos de
didlogo intergeneracional y fortalece la transmision cultural. En investigaciones centradas en
juegos tradicionales, este instrumento resulta especialmente Gtil, ya que permite documentar las
memorias de nifios, jévenes y adultos mayores acerca de la practica de los juegos, asi como las

emociones, valores y aprendizajes asociados a ellas.

De esta manera, los relatos orales no se limitan a un registro anecdético, sino que
constituyen una via de acceso a la memoria colectiva. Tal como se evidencia en la propuesta de
Alvarez (2022), este tipo de narrativas pueden convertirse en un puente entre la comunidad y la
investigacion, favoreciendo la construccién de conocimiento situado y culturalmente pertinente.
En consecuencia, incluir relatos orales en una investigacion interpretativa implica reconocer la
centralidad de la voz de los sujetos y el carécter dialdgico de la produccion del saber, aspecto que

enriquece tanto el analisis como las posibilidades de transformacién social.

En este sentido, los relatos orales no deben entenderse como simples anécdotas, sino
como expresiones de la memoria cultural y social que, al ser recogidas de manera sistematica,
posibilitan una interpretacion mas profunda de los procesos de memoria colectiva. Tal como
advierte Gili (2010), el valor de la historia oral radica en su capacidad para articular recuerdos

individuales con narrativas colectivas, lo que otorga a la investigacion un caracter de testimonio
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vivo y situado. La memoria compartida se convierte asi en un insumo indispensable para
comprender como los sujetos interpretan y resignifican sus experiencias en funcion de su

identidad y pertenencia comunitaria.

6.1.5 Momentos de la Investigacion

6.1.5.1 Primer momento: Raices del territorio (contextualizacion)

La investigacion se situa en la vereda EI Destino, ubicada en la localidad de Usme, al
suroriente de Bogot4, este territorio constituye uno de los espacios rurales mas significativos
de la ciudad, no solo por su riqueza ecoldgica, sino también por su papel como custodio de
practicas culturales campesinas que han resistido el avance de la urbanizacién. En sus
montafias, valles y caminos de tierra se entretejen memorias colectivas, formas de vida
comunitarias y expresiones culturales que dan cuenta de una identidad profundamente
arraigada en el territorio. La ruralidad en Usme no puede entenderse Ginicamente como una
categoria geogréfica, sino como una manera de habitar el mundo, en este contexto, las
dinamicas cotidianas giran alrededor de la agricultura familiar, el pastoreo, las economias
solidarias y la transmision de saberes intergeneracionales. La vida comunitaria se organiza en
torno al trabajo, la educacion y el juego, entendido no solo como una préctica de recreacion,

sino como un espacio simbolico que fortalece vinculos sociales y preserva valores culturales.

Historicamente, los juegos tradicionales como la rayuela, la lleva, el escondite o los
ponchados han acompafiado a la infancia en la vereda, constituyendo un elemento vital en los
procesos de socializacion y cohesion comunitaria, estos juegos, transmitidos de generacion en
generacion, han sido escenarios de aprendizaje, cooperacion y construccion de identidad, sin

embargo, en la Gltima década, la presencia creciente de la tecnologia digital ha empezado a
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transformar la préctica de los juegos tradicionales, provocando tensiones entre tradicion y

modernidad.

La contextualizacion del territorio, por tanto, no solo describe un espacio fisico, sino
que revela un entramado cultural en el que conviven practicas ancestrales y dindmicas
contemporaneas. Este primer momento busca situar al lector en el corazon de la vereda,
reconociendo la riqueza simbdlica de su ruralidad, las tensiones derivadas del contacto con lo
urbano y, sobre todo, la importancia del juego como patrimonio inmaterial en riesgo de
transformacion. De esta manera, comprender la vereda El Destino es entender el escenario en
el que se teje la investigacion: un territorio vivo, atravesado por contrastes, donde las voces de
nifios, jovenes y adultos mayores dialogan entre la memoria del pasado y los desafios del

presente digital.

6.1.5.2 Segundo momento: Recoleccion de saberes: encuentros, entrevistas, observacion de
juegos
Este momento de la investigacion se orient6 a la recoleccion de saberes comunitarios,
entendidos como patrimonio vivo que habita en las memorias, experiencias y relatos de
quienes conforman la vereda El Destino de Usme. Mas que una simple busqueda de datos se
traté de un proceso de dialogo intergeneracional en el que la voz de los nifios, jévenes,
adultos y adultos mayores se entrelazé como hilos que, al unirse, conforman un tejido

cargado de significados culturales.

Para ello se implementaron diversos instrumentos y técnicas propias del enfoque
cualitativo interpretativo, en primer lugar, se realizaron encuentros comunitarios, concebidos
como espacios de conversacion abierta, donde los habitantes compartieron recuerdos de

infancia, narraron sus juegos preferidos y reflexionaron sobre como la llegada de la
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tecnologia ha transformado estas practicas. Dichos encuentros funcionaron como un
escenario colectivo de memoria, en el cual el juego emergid no solo como un hecho

recreativo, sino como una huella de identidad que vincula a cada generacion con su territorio.

En segundo lugar, se realizaron encuentros dialgicos con integrantes de la
comunidad nifios, jovenes y adultos mayores a partir de una de preguntas orientadoras (ver
Anexo 5: entrevistas realizadas a las mujeres, nifios y jovenes de la comunidad), cuyo
propdsito fue propiciar un dialogo reflexivo sobre las transformaciones del juego en la vereda
El Destino. Aunque los anexos no constituyen entrevistas abiertas en sentido formal, si
recogen fragmentos significativos de conversacion que, al ser analizados junto con las
observaciones consignadas en el diario de campo, permitieron acceder a percepciones
diversas sobre el sentido del juego y los cambios producidos por la incorporacién de la
tecnologia. Las respuestas obtenidas, mas alla de su brevedad, revelan la presencia de una
memoria colectiva compartida: los adultos mayores evocan los juegos tradicionales como
espacios de encuentro comunitario, aprendizaje moral y cohesién social; mientras que los
nifios y jovenes expresan la fascinacion por los entornos digitales, sin desconocer el valor

simbdlico de los juegos heredados de sus abuelos.

El diario pedagdgico (ver anexo 1: Diario de Campo)) se constituyé en un
instrumento clave para comprender, desde la experiencia directa, las transformaciones
culturales y pedagdgicas que atraviesa la vereda El Destino. Las observaciones registradas
durante el segundo semestre de 2024 evidencian que, a pesar de la creciente presencia de la
tecnologia, los juegos tradicionales mantienen un profundo valor simbolico y afectivo en la
comunidad. Durante las jornadas de intervencion en el espacio comunitario Rincon Palabra

Tejida, nifios, jovenes y adultos mayores participaron activamente en la recreacion de juegos
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como la rayuela, el bocho, la golosa y el trompo. Estas actividades no solo despertaron el
entusiasmo colectivo, sino que funcionaron como detonantes de memoria, al evocar en los
adultos mayores una nostalgia cargada de recuerdos de infancia, y al mismo tiempo, generar
en los méas jovenes curiosidad por practicas que, aunque conocidas por via digital, habian

dejado de experimentar en su dimension corporal y comunitaria.

El registro detallado del diario permitio reconocer que el juego tradicional en la
vereda no ha desaparecido, sino que ha transitado hacia formas hibridas de practica, donde lo
ancestral se encuentra con lo digital. En varias sesiones se observé cdmo los nifios
mencionaban haber jugado “rayuela” o “bocho” s, pero desconocian sus reglas fisicas o el
sentido de colectividad que implicaban al jugarse en grupo. Este hallazgo evidencia que las
tecnologias no necesariamente suprimen la tradicion, sino que la transforman, produciendo

un dialogo constante entre la memoria ludica y las nuevas formas de entretenimiento.

Asimismo, el diario revel6 el papel que desempefian los adultos mayores como
portadores de la memoria cultural, al asumir un rol pedagdgico espontaneo en la ensefianza
de los juegos tradicionales. Su participacién activa reafirma que el conocimiento ladico en la
vereda se transmite de manera intergeneracional, a través de la oralidad, el ejemplo y el
afecto. En contraposicion, la mirada de los jovenes refleja la tension entre el deseo de
mantener viva la tradicion y la atraccion que ejercen las pantallas, lo cual da cuenta de un

proceso de resignificacion constante del patrimonio inmaterial.

Mas alla de los registros descriptivos, el diario de campo se convirtié en una
herramienta de reflexion pedagdgica, que permitid analizar como el acto de jugar se
convierte en una experiencia formativa integral. Cada encuentro se transformé en un espacio

de construccion colectiva de saberes, donde las emociones, las risas y los recuerdos dieron
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paso a la conciencia de la pérdida y a la valoracion del juego como simbolo de identidad y
resistencia cultural. Este proceso de observacion participante evidencio que el juego, mas que
una practica recreativa, es un escenario de didlogo social y educativo, donde la comunidad se

reconoce a si misma y reflexiona sobre su relacion con la tecnologia.

. Adicionalmente, se recurri6 a la observacion participante en distintos espacios
comunitarios y familiares de la vereda (ver anexos 7 al 14), lo cual permitié vivenciar de
primera mano las dindmicas ludicas que aun se conservan, las variaciones que han emergido
con el paso del tiempo y las tensiones que surgen cuando estas practicas se entremezclan con
el uso de dispositivos tecnolégicos. Estas sesiones de observacion se desarrollaron en
contextos naturales de la comunidad patios, caminos, potreros y el espacio cultural donde
nifios, jovenes y adultos participaron activamente en actividades que recrearon la memoria

del juego tradicional.

Durante el taller de Memoria ladica en espacios abiertos (anexo 7), se observo
como los nifios recuperaban con entusiasmo la dindmica del juego “buscando el objeto
perdido”, evidenciando su capacidad para cooperar, negociar reglas y construir
colectivamente el sentido del juego. En el ejercicio de plasmado grafico (anexo 8), los
participantes representaron en papel los juegos de su preferencia, dando testimonio del valor
simbdlico que estos conservan en su memoria afectiva. A su vez, las actividades de cuerda
(anexos 10 y 13) y los encuentros intergeneracionales (anexos 11y 12) mostraron como el
cuerpo sigue siendo un mediador esencial de la experiencia ludica, favoreciendo el
fortalecimiento de la memoria cultural y los lazos comunitarios. De igual manera, las escenas

documentadas en el (anexo 14), donde los nifios juegan “el bocho”, reflejan la persistencia de
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précticas tradicionales resignificadas desde su propio contexto, sin perder el caracter

colectivo y territorial que las define.

La observacion no se limitd a describir reglas, secuencias 0 movimientos, sino que se
orient6 a captar los gestos, las emociones, las formas de relacion y los significados implicitos
que emergen durante el juego. En este sentido, cada escena observada fue interpretada como
un texto cultural, donde los cuerpos, las miradas y los silencios expresan tanto la
permanencia como la transformacién del patrimonio ladico. Esta perspectiva permitio
comprender el juego no solo como préctica recreativa, sino como una forma de conocimiento

corporal y simbdlico que articula memoria, aprendizaje y pertenencia.

Asimismo, este proceso metodoldgico respondid al principio de que el conocimiento
no se encuentra en un solo sujeto ni en un Gnico discurso, sino que se construye
colectivamente. Cada voz escuchada y cada juego observado se constituyen en hilos que, al
entrelazarse, revelan un entramado cultural complejo que da cuenta de la transformacion de
los juegos tradicionales en la vereda El Destino. En esa medida, la observacion participante
trascendio su funcidn diagnostica para convertirse en un acto de aprendizaje y resignificacion
comunitaria, donde la narracion, el gesto y la observacién se consolidaron como actos de

resistencia frente al olvido y como mecanismos de preservacion activa de la memoria ludica.

De este modo, la observacion participante permitié no solo registrar las evidencias
empiricas del fenomeno, sino también comprender la dimension vivencial y afectiva del
juego tradicional, en su transito entre lo fisico y lo digital, entre la herencia y la innovacion.
Cada registro de campo se transformé en una oportunidad para leer las transformaciones del

territorio desde el cuerpo, la palabra y la emocion, reafirmando que el juego sigue siendo un



72

espacio pedagogico, cultural y politico en el que se teje la identidad colectiva de la vereda El

Destino.

6.1.5.3 Tercer momento: Indagacion e interpretacion de los juegos rurales
Este momento de la investigacion se enfoco en la indagacion, descripcion e
interpretacion de los juegos tradicionales que aun perviven en la vereda El Destino de Usme,
mas all& de un simple inventario de practicas ludicas, esta fase busc6 comprender los
sentidos que la comunidad otorga a cada juego, las transformaciones que han experimentado
con el paso del tiempo y las formas en que estos siguen siendo relevantes para la vida

colectiva, aun en medio de los cambios introducidos por la tecnologia.

La indagacion inicié con la recoleccion de testimonios orales de nifios, jovenes y
adultos mayores, quienes narraron cOmo se practicaban juegos como la lleva, la rayuela, los
ponchados y el escondite, estas narraciones permitieron reconstruir las reglas, dinamicas y
variaciones que han acompafiado a cada generacién, evidenciando que, aunque algunos
elementos permanecen estables, otros han sido adaptados para ajustarse a las condiciones
actuales del territorio. En este sentido, se constat6 que los juegos tradicionales no son
estaticos ni se limitan a reproducir un pasado, sino que funcionan como précticas vivas,

capaces de reinventarse de acuerdo con las necesidades y contextos de quienes los juegan.

La interpretacion de los juegos rurales, por tanto, no se limité a reconocerlos como
simples actividades recreativas, sino como espacios simbolicos cargados de memoria,
identidad y valores comunitarios. Cada juego se configuré como un relato cultural: la rayuela
como metafora del vinculo con la tierra; la lleva como simbolo de la interaccion corporal y la
cohesion grupal; el escondite como practica de complicidad y confianza entre pares; los

ponchados como expresion de destreza y resistencia fisica. Esta lectura permitio visibilizar
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cémo los juegos tradicionales constituyen un patrimonio cultural inmaterial que fortalece el

tejido social y transmite saberes intergeneracionales.

Al mismo tiempo, se identificaron tensiones en este proceso: los adultos mayores
resaltan el valor de los juegos como practicas de encuentro y colectividad, mientras que los
nifios y jovenes, aunque adn participan, muestran una preferencia creciente por experiencias
digitales. Esta dualidad permitié comprender que los juegos se encuentran en un punto de
transicion cultural, donde su vigencia depende de la capacidad de resignificarlos en didlogo

con los nuevos lenguajes tecnoldgicos.

En sintesis, este tercer momento de la investigacion permitié no solo documentar e
interpretar los juegos tradicionales de la vereda, sino también reconocerlos como précticas en
permanente transformacion, que contintan otorgando sentido a la vida comunitaria. De esta
manera, el estudio abre la posibilidad de construir recomendaciones culturales que, en lugar
de apartar los juegos al pasado, los proyecten hacia el futuro como experiencias

significativas, capaces de adaptarse sin perder su esencia.

6.1.5.4 Cuarto momento: Indagacion teorica:

Este momento de la investigacion se orient6 a contrastar los hallazgos empiricos con
referentes tedricos y estudios previos. La indagacion tedrica permitio situar las practicas ltdicas
de la vereda EI Destino de Usme dentro de un marco méas amplio de reflexién, en el que el juego
es comprendido como patrimonio cultural inmaterial, espacio de socializacién y mediacion
educativa. Se recurrié a autores clasicos y contemporaneos que han reflexionado sobre el valor
cultural del juego, asi como a investigaciones recientes que analizan la relacion entre juegos

tradicionales y tecnologia. Este dialogo con la teoria ofrecié herramientas para interpretar las
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tensiones entre lo rural y lo digital, la memoria y la innovacién, y la vigencia del juego como

practica social viva en procesos de transformacion cultural.

De esta manera, la indagacion tedrica no se limito a sustentar los hallazgos, sino que los
resignifico, ubicando a los juegos tradicionales en el marco de debates actuales sobre educacion,
identidad y ruralidad, y aportando claves para su preservacion y resignificacion en didlogo con

los nuevos lenguajes tecnoldgicos.

6.1.5.5 Quinto momento: Interpretacion de la informacién

En este momento se realizé un analisis reflexivo de la informacion recolectada a través de
las entrevistas, relatos orales y observaciones participantes. La interpretacion permitio reconocer
patrones comunes, tensiones y transformaciones en torno al juego tradicional en la vereda El
Destino de Usme. La informacion obtenida no se consider6é de manera aislada, sino en relacion
con el contexto cultural, historico y educativo de la comunidad. Esto posibilité comprender que
los juegos no solo son practicas recreativas, sino expresiones de identidad, memoria colectiva y

resistencia cultural frente a los cambios generados por la tecnologia.

Finalmente, la interpretacion de los datos se constituyd en un proceso de didlogo entre las
voces de la comunidad y los referentes tedricos. Este ejercicio permitio extraer sentidos
profundos, resaltar la importancia de preservar los juegos tradicionales y proyectar posibilidades

de resignificacion a través de herramientas pedagdgicas y mediaciones tecnoldgicas.

6.1.5.6 Sexto momento: Elaboracion de recomendaciones comunitarias

El sexto momento de la investigacion correspondid a la construccion de recomendaciones
comunitarias, concebidas como un ejercicio colectivo orientado a preservar y resignificar los
juegos tradicionales de la vereda El Destino de Usme. Este proceso se desarrollé de manera

participativa, a partir de los aportes surgidos en los encuentros de dialogo intergeneracional, los
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talleres ludicos y las observaciones realizadas en campo. Durante estos espacios, los
participantes nifios, jovenes y adultos mayores compartieron sus experiencias, preocupaciones y
propuestas frente a la pérdida progresiva del juego tradicional y la influencia de las tecnologias

digitales.

A partir de estas voces, se consolidaron recomendaciones que integran el saber
comunitario con las reflexiones pedagdgicas del equipo investigador. Su formulacion no fue
impuesta externamente, sino construida mediante la validacion colectiva en el espacio cultural
Rincén Palabra Tejida, donde se socializaron los hallazgos y se priorizaron acciones conjuntas.
Las propuestas finales se orientan a distintos actores del territorio: a la comunidad, para reactivar
espacios de juego y memoria; a las familias, para fomentar el juego compartido y el didlogo
intergeneracional; a los docentes y educadores populares, para integrar los juegos tradicionales
en las préacticas pedagdgicas; y a las instituciones locales, para disefiar estrategias que
reconozcan el valor del juego como patrimonio cultural inmaterial. Este momento final
representd un acto de devolucidn y co-construccién del conocimiento, en el que la comunidad
asumid un papel activo como protagonista de su propia memoria lidica y como gestora de las

transformaciones culturales que atraviesan su territorio.

En primer lugar, se recomienda la organizacién de jornadas intergeneracionales de juego
que integren a nifios, jévenes y adultos mayores. Estos espacios no solo permiten transmitir
conocimientos y practicas ancestrales, sino también reconocer el valor del juego como vinculo
afectivo y cultural en la comunidad. De igual manera, se sugiere la creacion de escenarios
comunitarios permanentes para la practica ltdica, espacios abiertos dentro de los encuentros con

la biblioteca Libros Buenos a la VVereda, que funcionen como puntos de encuentro y aprendizaje.
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Alli, el juego tradicional puede convivir con mediaciones tecnoldgicas que apoyen la

documentacion, recreacion y difusion de estas préacticas.

Finalmente, se plantea la importancia de promover procesos de memoria y registro a

través de medios audiovisuales y digitales, que permitan conservar relatos, reglas y experiencias

asociadas a los juegos tradicionales. Estas acciones buscan garantizar la transmision

intergeneracional de saberes, fortalecer la identidad cultural y consolidar al juego como un pilar

del tejido comunitario en la vereda.

6.2 ANALISIS DE LA INFORMACION

Tablal “Relacion entre juego, memoria 'y comunidad en las practicas ludicas

tradicionales

Instrumento

Juego

Memoria

Cultura/Comunidad

Observacién
participante

Juegos
tradicionales:
bocho, golosa,
carretilla, rayuela,
escondidas. Tejido
colectivo.

Transmision intergeneracional:
de abuelos a nietos; practicas
que se renuevan en cada
generacion.

Reuniones en la vereda, y
rincones comunitarios
como “Palabra tejida”.

Entrevistas

Relatos de infancia:
la lleva, ponchados,
cocinita, trompo.

Narraciones orales (de los juegos
que las mujeres realizaban en la
comunidad, como la lleva, los
ponchados y el bocho.

Mujeres como guardianas
de memoria y transmisoras
de saberes comunitarios.

Relatos orales

Juegos recreados
CON recursos
cotidianos (piedras,
ramas, objetos
Caseros).

Historias miticas y de miedo
transmitidas
intergeneracionalmente.

Refuerzan el sentido de
pertenencia y el arraigo
territorial.

Recurrencias

Juegos y relatos
tradicionales
reaparecen como
ejes culturales.

La memoria ludica
intergeneracional es central.

Cohesion comunitaria y
resignificacion frente a la
tecnologia.

6.2.1 Categorias de analisis

Autoria Propia

El proceso de analisis de la informacion se desarroll6 a partir de la triangulacion

metodoldgica entre la observacion participante, los encuentros de didlogo y los relatos orales,
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estrategia que permitié contrastar y complementar las perspectivas de los diferentes actores de la
comunidad de la vereda El Destino de Usme, identificando patrones, tensiones y
transformaciones en torno a las practicas ludicas tradicionales. En total, participaron de manera
activa dieciséis personas, entre ellas ocho nifios y nifias de edades entre 7 y 13 afios, y ocho
adultos, dentro de los cuales se incluyé a don Samuel, reconocido por la comunidad como
portador de memoria cultural y conocimiento sobre los juegos tradicionales, este nimero varié a
lo largo del proceso, ya que la asistencia no fue constante en todas las sesiones debido a las
dinamicas familiares, laborales y climaticas propias del contexto rural.

La seleccion de los participantes se realiz6 mediante muestreo intencional y por
conveniencia, priorizando la participacion de personas vinculadas al Rincon Palabra Tejida y
familias representativas de distintas generaciones de la vereda, el criterio principal fue la
disposicion para compartir experiencias relacionadas con el juego, la tecnologia y la vida
comunitaria, de modo que se garantizara la presencia de voces diversas en términos de edad,
género y rol social. Esta composicion permitio acceder a un panorama amplio y contrastado: los
nifios y jovenes aportaron una vision actual del juego mediado por la tecnologia, mientras que los
adultos y adultos mayores ofrecieron un marco de memoria y comparacion histérica. Asi, la
triangulacion de fuentes entre observacion, didlogo y relato oral no solo fortalecié la validez
interna del estudio, sino que también posibilitd la interpretacion situada de los fendmenos
observados, revelando las continuidades y rupturas culturales que atraviesan la préctica del juego
tradicional en la vereda EI Destino.

En este sentido, mas que buscar representatividad numérica, el analisis cualitativo se
oriento a la riqueza interpretativa y a la profundidad del discurso de los participantes, cada

testimonio fue analizado como una expresion simbdlica y contextual, contrastada con las
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observaciones registradas en campo Y las categorias tedricas del marco referencial. De esta
manera, el proceso analitico permitié construir un entramado coherente entre las voces de la
comunidad, las précticas observadas y las reflexiones pedagdgicas, consolidando los hallazgos
que sustentan las conclusiones y recomendaciones de esta investigacion.

En el trabajo de campo se constatd que juegos como la lleva, la rayuela, el ponchado o
el escondite continGan presentes en los espacios comunitarios, aunque con menor frecuencia y
coexistiendo con dinamicas digitales, adicionalmente, las entrevistas y relatos orales recuperaron
memorias de infancia y narraciones que vinculan el juego con la cohesion social, la solidaridad y
el sentido de pertenencia territorial. A pesar del predominio de lo tecnoldgico en las nuevas
generaciones, la comunidad reconoce el valor social y educativo de los juegos tradicionales, que
son comprendidos no solo como précticas recreativas, sino como espacios de aprendizaje,
transmision de valores, encuentro intergeneracional y construccion identitaria.

Desde un enfoque interpretativo, los testimonios fueron analizados como expresiones
simbolicas cargadas de sentido, donde las narraciones de los adultos mayores evocan la memoria
de comunidad y arraigo, mientras que las experiencias de los jovenes revelan formas hibridas de
juego que articulan lo tradicional con lo digital, este contraste generacional permitié comprender
que los juegos tradicionales no desaparecen, sino que se transforman y resignifican frente a los
desafios contemporaneos.

A partir del anélisis de la informacién desarrollado emergieron tres categorias de analisis
centrales que condensan la riqueza del fendmeno y ofrecen una interpretacion articulada de los
hallazgos:

1. Memoria ltdica intergeneracional, que aborda la transmision de saberes, practicas

y valores culturales entre generaciones.
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2. Tensiones entre lo comunitario y lo digital, que analiza los cambios en las formas
de interaccion y socializacion frente a la influencia tecnoldgica.
3. Resignificacion del patrimonio cultural, que explica como la comunidad reelabora
sus précticas ludicas tradicionales para mantener su vigencia y sentido identitario.
Estas categorias no operan de manera aislada, sino que dialogan entre si, mostrando que
los juegos tradicionales se transforman en experiencias hibridas donde lo fisico y lo digital
conviven, y donde la memoria colectiva se adapta para sostener la identidad en medio del

cambio. A continuacion, se desarrollan en detalle cada una de ellas.

6.2.1.1 memoria ltdica intergeneracional

En esta primera categoria la memoria ludica intergeneracional comprende el conjunto de
juegos, relatos, practicas culturales y expresiones simbolicas que se transmiten de generacion en
generacion, no se trata inicamente de recuerdos individuales, sino de una memoria colectiva que
configura identidad, arraigo y pertenencia comunitaria. En este proceso, los adultos mayores
desempefian un papel fundamental como custodios del conocimiento: ensefian, narran y recrean
los juegos tradicionales en el presente, garantizando la continuidad historica y social de estas

manifestaciones.

Desde la teoria de la memoria colectiva propuesta por (Halbwachs & Diaz, 1995) los
recuerdos individuales adquieren significado en la medida en que estan insertos en marcos
sociales compartidos. En este sentido, los juegos tradicionales funcionan como marcos de
memoria que estructuran coémo una comunidad recuerda, qué elementos del pasado conserva 'y
coémo los interpreta en el presente. Gracias a la interaccion social, la transmision oral y la

practica en espacios comunitarios, juegos como la lleva, el ponchado, la carretilla o el escondite
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se mantienen vivos como portadores de valores, normas, codigos simbolicos y formas de

relacion con el entorno.

Diversos estudios en Colombia respaldan esta interpretacion, Por ejemplo, Ardila
Barragan (2022) publica en la Revista digital: actividad fisica y deporte sobre Juegos
tradicionales: aportes al desarrollo sociocultural en contextos educativos rurales, analiza como
los juegos tradicionales en contextos rurales funcionan como expresiones del acervo cultural
regional, fortaleciendo la identidad a través del intercambio de saberes entre generaciones. En su
estudio, la implementacién de talleres de memoria permitio recuperar practicas ludicas

tradicionales y fortalecer el reconocimiento de su valor cultural en las nuevas generaciones.

De manera similar, investigaciones desarrolladas en comunidades indigenas evidencian
que los juegos tradicionales poseen funciones simbdlicas, rituales y sociales, la Revista Huellas
(2024) publico un reportaje sobre Los juegos tradicionales del resguardo indigena de males
como mediador didactico para la conservacion de las estructuras sociales ancestrales , en cual
describen como las historias (anécdotas) y los juegos actian como puente entre el pasado y el
presente, preservando la memoria colectiva y nutriendo el sentido de pertenencia (identidad

cultural, valor simbdlico, continuidad).

Desde la perspectiva de la ludica y la educacién, la memoria intergeneracional adquiere
ademas una dimensién de aprendizaje social: los nifios no solo reproducen reglas, sino que
aprenden modos de cooperacion, transformacion de normas, narrativas orales y valores como el
respeto, la solidaridad y la creatividad, es decir, la memoria ludica no se limita a “recordar”, sino
que implica reconstruir y recrear experiencias pasadas en contextos nuevos, otorgandole

dinamismo y vigencia.
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En sintesis, la memoria ludica intergeneracional no es un vestigio del pasado, sino un
proceso Vvivo de conservacion cultural, los juegos tradicionales se transforman, se adaptan y se
resignifican, pero conservan sefiales simbdlicas que sostienen la identidad frente a los cambios
sociales, tecnoldgicos y territoriales. De esta manera, la memoria ludica se configura como una
estrategia de resistencia cultural, cohesion social y afirmacion identitaria, al tiempo que actla
como un espejo donde la comunidad reconoce su pasado, comprende su presente y proyecta su

futuro.

6.2.1.2 Tensiones entre lo comunitario y lo digital

En esta categoria las tensiones entre lo comunitario y lo digital emergen cuando las
practicas tradicionales de sociabilidad, memoria, juego y cultura se enfrentan, interacttan o se
ven transformadas por las tecnologias digitales. No se trata simplemente de un reemplazo de lo
tradicional, sino de un espacio de conflicto, negociacion y coexistencia en el cual lo digital
interviene como agente de cambio, pero también como riesgo de distorsion de la memoria

comunitaria, de las relaciones interpersonales y de los valores que se sustentan en lo comunitario.

Desde el punto de vista tedrico, la cultura digital y las politicas de cultura digital plantean
que las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) reconfiguran las formas de
produccion, acceso y apropiacion del patrimonio cultural. En Colombia, por ejemplo, la Politica
de Cultura Digital del Ministerio de Cultura (2022) sefiala que en la cultura digital “se difuminan
las funciones de emisor y receptor, convirtiendo a los ciudadanos no solo en receptores de
contenidos sino también en creadores culturales”, 10 cual implica nuevas formas de presencia
cultural, pero tambiéen desafios en términos de autenticidad, participacion y equidad en el acceso

tecnologico.
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En el contexto colombiano, un analisis publicado en la Revista de estudios sobre
patrimonio cultural, denominado Tensiones entre patrimonializacion y cotidianidad de los
cafeteros, dilemas para la preservacion y gestion sociocultural del paisaje cultural del Quindio,
Colombia por Urte Duis, (2022) muestran que el uso de tecnologias digitales para visibilizar el
paisaje cultural genera ciertos dilemas: por un lado, facilita la difusion del patrimonio, el turismo
y el sentido de orgullo cultural; por otro, puede generar estéticas externas, patrimonializaciones
impuestas o lecturas que descontextualizan las précticas culturales y erosionan la autonomia

comunitaria.

Por otra parte, las comunidades rurales contintan enfrentando profundas brechas digitales
que limitan su participacion en la esfera tecnoldgica, la falta de acceso estable a internet, los
escasos recursos econdmicos para adquirir dispositivos y la limitada formacion en herramientas
digitales constituyen factores que restringen su inclusion plena en los entornos digitales.

Esta problemaética ha sido ampliamente abordada en reflexiones sobre la cultura digital
como forma de democratizacion del conocimiento, las cuales reconocen que la tecnologia puede
ampliar las oportunidades de participacion y desarrollo social, siempre que existan condiciones
equitativas de acceso y capacitacion. No obstante, en el contexto colombiano, las politicas
publicas orientadas a promover la cultura digital ain enfrentan importantes desafios relacionados
con la infraestructura, la formacion docente y la pertinencia local de los programas, lo que
evidencia la necesidad de estrategias mas contextualizadas y sostenibles en los territorios rurales.

Un tercer aspecto de esta tension es ético cultural: surge la pregunta de qué se pierde
cuando una practica ladica o una narracion oral se adapta para lo digital. ; Se mantiene la
experiencia vivida, el contexto, la emocionalidad, los cddigos no verbales, la corporeidad del

juego tradicional? ¢Cual es el costo de la adaptacion? Investigaciones en humanidades digitales
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en Colombia (como los proyectos de Uniandes) evidencian que la digitalizacion del patrimonio
cultural cuando se hace con participacion comunitaria puede fortalecer identidades, pero si se
hace solo para consumo externo puede desdibujar rituales, memorias y sentidos comunitarios
originales.

Finalmente, estas tensiones entre lo comunitario y lo digital no deberian verse como
antagonicas, sino como espacios de posibilidad: de hibridez cultural, en donde lo digital se
incorpora creativamente, mediando la memoria, permitiendo que generaciones jovenes accedan,
reinventen, graben, compartan; pero siempre con una mirada critica y consciente de qué valores
se mantienen, cuales se transforman y como preservar el sentido de pertenencia, de corporeidad,

de raices comunitarias.

6.2.1.2.1 Resignificacion del patrimonio cultural

La categoria de resignificacion del patrimonio cultural refiere a como las comunidades no
solo conservan sus manifestaciones tradicionales, sino que las reinterpretan, adaptan y
revalorizan en funcion de las necesidades, valores y dindmicas contemporaneas. Segun Urte Duis
(2022), en su estudio sobre las tensiones entre patrimonializacion y cotidianidad de los cafeteros,
el paisaje cultural no permanece como un objeto del pasado, sino que evoluciona, pues sus

habitantes lo resignifican permanentemente al integrarlo a su vida diaria y sus practicas sociales.

Este proceso implica reconocer que el patrimonio ya sea material o inmaterial no es
estatico ni solo declarativo: se construye socialmente, y su valor depende del uso, de los relatos
vividos, del reconocimiento de aquellos que lo portan. Por ejemplo, en localidades como los
bordes urbanos de Bogota, se han documentado como los habitantes reivindican espacios,

inmuebles o manifestaciones culturales que no estaban protegidos formalmente pero que tienen
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significado simbolico fuerte, y los integran en festividades locales, narrativas comunitarias o

intervenciones artisticas informales, resignificando el espacio cotidiano.

En el marco de la memoria ltdica, la resignificacién supone que los juegos tradicionales,
las préacticas orales y las expresiones simbdlicas (como las leyendas, rondas, mitos o canciones
populares) dejan de concebirse como herencias estaticas del pasado para convertirse en practicas
vivas y actuales mediante procesos creativos y comunitarios. Esta actualizacion no se limita
unicamente a la modificacion de las reglas o dindmicas, sino que abarca la posibilidad de
trasladar los juegos al &mbito digital, integrando tecnologias contemporaneas que amplian su

sentido y alcance cultural.

En este proceso, la tecnologia no reemplaza la experiencia ludica tradicional, sino que
actlia como una mediadora de memoria y aprendizaje, por ejemplo, la grabacién de juegos,
cantos o relatos orales mediante dispositivos méviles permite documentar y difundir estas
practicas, garantizando su permanencia intergeneracional. Asimismo, los nifios y jévenes pueden
recrear juegos tradicionales como la lleva, la rayuela o los ponchados en plataformas digitales o
combinar elementos fisicos y tecnolégicos, como el uso de aplicaciones para registrar puntajes,
narrar las historias del juego o compartirlas en redes comunitarias. De este modo, se configura
una experiencia hibrida, donde lo corporal, lo simbdlico y lo digital se entrelazan para mantener

la memoria ludica rural como un patrimonio cultural activo.

Por tanto, la adaptacion tecnologica de los juegos tradicionales no implica una pérdida de
autenticidad, sino una expresion de la capacidad de la comunidad para mantener un patrimonio
vivo, capaz de dialogar con el presente sin perder sus raices. Este proceso también posee una

dimension politica y de reconocimiento, ya que implica la participacion activa de la comunidad
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en la decision sobre qué conservar, como reinterpretarlo y queé significados otorgarle. Como
afirman Dui (2022) y Diaz et al. (2022), cuando los habitantes locales participan en los procesos
de patrimonializacion, valoracion y gestion cultural, los bienes inmateriales adquieren mayor

legitimidad social y pertinencia comunitaria.

En consecuencia, resignificar los juegos tradicionales a través de la tecnologia no
significa digitalizarlos de forma superficial, sino utilizarlos como herramientas de educacion,
comunicacion y fortalecimiento cultural. Asi, la memoria lddica se transforma en un espacio de
didlogo entre tradicion y modernidad, donde la comunidad rural reafirma su identidad y proyecta

su herencia cultural hacia nuevas generaciones.

7 Conclusiones

El desarrollo de la investigacion permitio concluir que las herramientas digitales han
provocado una reconfiguracién concreta y visible de los juegos tradicionales en la vereda El
Destino de Usme, tanto en sus formatos materiales como en sus reglas, espacios de practica y
formas de interaccion social. Si bien los juegos tradicionales persisten en la memoria y en
algunos espacios comunitarios, su ejercicio ha sido transformado por la presencia cotidiana del
teléfono celular, los videojuegos y el acceso a internet.

En las entrevistas realizadas se observan cambios tangibles, por ejemplo, Omaira Vargas,
de 50 afos, afirma: “Nosotras jugiabamos a la golosa, al tintin corre corre o al puente esta
quebrado; con medias llenas de trapo haciamos pelotas y los carritos los armabamos con cajas
de bocadillo o tapas. Ahora los nifios no inventan, quieren estar en el celular todo el tiempo”.
Este testimonio evidencia el paso de una ludica artesanal y colectiva, basada en la creatividad y
el uso de materiales del entorno, hacia una ladica digital centrada en la pantalla y caracterizada

por la individualidad. Esta practica transforma el espacio del juego, que deja de ser el patio, la
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calle o la vereda, para trasladarse a entornos virtuales; y modifica también las reglas y la
corporalidad, pues ya no se corre, se toca o se esconde fisicamente, sino que se interactda con
avatares y comandos digitales.

Estos cambios generan una tension entre lo comunitario y lo digital: el juego sigue
cumpliendo una funcion social, pero sus formas de encuentro son ahora mediadas por la
tecnologia. Lo que antes fortalecia el vinculo intergeneracional el compartir corporal y la
transmision oral de las reglas se sustituye parcialmente por experiencias individuales o en linea,
donde los referentes culturales locales tienden a diluirse.

Sin embargo, esta transformacion no implica una pérdida absoluta, sino una
resignificacion del patrimonio ludico, los jévenes reinterpretan los juegos tradicionales al
combinarlos con recursos tecnoldgicos, manteniendo algunos elementos de cooperacion,
imaginacion y reto. Por tanto, la tecnologia puede ser entendida no solo como una amenaza, sino
como una posibilidad de revitalizacion, siempre que se oriente pedagégicamente desde procesos
comunitarios que conecten la memoria ancestral con las nuevas formas digitales de jugar.

El analisis de campo permitid observar que la tecnologia no ha reemplazado por
completo los juegos tradicionales, sino que ha promovido un proceso de hibridacién cultural,
donde lo ancestral y lo moderno conviven en nuevas formas de juego, los nifios y jovenes de la
vereda El Destino integran elementos digitales en sus actividades ludicas, reinterpretando las
reglas, los espacios y las narrativas propias del juego tradicional. Este fendmeno demuestra que
la tecnologia, mas que un agente de ruptura puede convertirse en un medio de resignificacion
cultural, siempre que sea apropiada desde una perspectiva critica, pedagogica y situada en la
realidad rural, de esta manera, los dispositivos digitales y las plataformas interactivas pueden

funcionar como herramientas que fortalecen la memoria ludica, en lugar de desplazarla.



87

Paralelamente, la investigacion revel6 una tensién entre la virtualidad y la corporeidad.
Mientras los juegos digitales favorecen la conectividad global y el acceso a nuevas formas de
entretenimiento, también tienden a debilitar la experiencia corporal, el contacto con la naturaleza
y las relaciones interpersonales directas que caracterizan al juego tradicional campesino.

Este hallazgo resalta la necesidad de repensar el papel de la tecnologia en los contextos
educativos rurales, de modo que su uso promueva la reconstruccion de la memoria ludica, la
interaccion comunitaria y el arraigo cultural. Integrar lo digital con lo tradicional no debe
implicar pérdida de identidad, sino la creacion de puentes pedagogicos que vinculen la herencia
cultural con los lenguajes tecnoldgicos contemporaneos.

La aplicacion de metodologias cualitativas como la observacion participante, las
entrevistas abiertas y los relatos orales permitio rescatar las voces diversas de la comunidad,
especialmente las de los adultos mayores, quienes actian como guardianes de la memoria ludica.
Sus testimonios fueron fundamentales para comprender que los juegos tradicionales poseen un
valor formativo, ético y cultural que trasciende generaciones, configurando un patrimonio
cultural vivo que debe ser protegido y adaptado a las nuevas condiciones sociales y tecnoldgicas.

Los relatos de mujeres como Omaira Gamba Ramirez (59 afios) revelan una infancia
marcada por la creatividad y el uso de los recursos disponibles en el entorno natural:
“Jugabamos a la lleva, a las escondidas, al puente estda quebrado, al bocho y a las bolinchis.
Con los lazos haciamos columpios y con las garrafas de leche también, como no teniamos
juguetes, buscabamos alternativas con lo que encontrabamos”. Este testimonio refleja una ludica
vinculada a la naturaleza, donde la escasez econdmica no limitaba la imaginacion, sino que

impulsaba formas de juego profundamente conectadas con el territorio.
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De manera similar, Daniela Cobos (28 afios) recuerda que en su nifiez “jugaba a la
golosa, a saltar lazo, a la cocinita, a escalar &rboles o0 a ir a la laguna. No teniamos juguetes,
Jjugabamos con lo que la naturaleza ofrecia, hasta con las sombrillas del lecho”. EStas
narraciones evidencian que el entorno natural era parte esencial del juego, no solo como
escenario, sino como fuente de materiales, creatividad y aprendizaje.

Por su parte, Luz Mary Vargas (57 afios) menciona: “Jugdbamos a escondidas, al bocho
con piedras o tapas, a los ponchados y a la cocinita”. Este tipo de recuerdos pone de manifiesto
que los juegos tradicionales estaban acompafiados por interacciones comunitarias directas,
basadas en el contacto fisico, la cooperacion y el uso del cuerpo como medio de expresion.

Sin embargo, los mismos actores reconocen que estas formas de juego han cambiado
significativamente con la llegada de los teléfonos celulares y los videojuegos, las nuevas
generaciones, aunque conocen los juegos tradicionales por referencia familiar, prefieren
experiencias digitales que desplazan el espacio fisico del juego hacia entornos virtuales. Este
contraste generacional confirma que la tecnologia no ha borrado los juegos tradicionales, sino
que los ha transformado en précticas hibridas, donde lo rural, lo digital y lo simbdlico conviven.

En este sentido, la educacion rural enfrenta el desafio de integrar el juego como estrategia
pedagogica que articule tradicion, innovacion y sentido comunitario, reconocer las voces de la
comunidad no solo reafirma el valor del juego tradicional como patrimonio cultural, sino que
permite pensar en procesos educativos interculturales donde la tecnologia se utilice para
preservar la memoria ludica, fortalecer la identidad rural y promover la transmision
intergeneracional de saberes.

El estudio demostro que la incorporacion consciente de las Tecnologias de la Informacion

y la Comunicacion (TIC) en los procesos educativos y culturales rurales puede constituirse en un
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instrumento de transformacion social, siempre que esté mediada por procesos de
acompafamiento, reflexion critica y participacion comunitaria. La tecnologia, cuando se usa con
intencionalidad pedagdgica, puede contribuir a documentar, difundir y revitalizar los juegos
tradicionales, generando materiales audiovisuales, bancos de memoria digital y experiencias
interactivas que acerquen a los nifios y jovenes a su herencia cultural.

En consecuencia, el trabajo reafirma la importancia del didlogo intergeneracional como
estrategia esencial para garantizar la continuidad de la tradicion ladica. Este didlogo no solo
preserva la memoria colectiva, sino que también fomenta la construccion de nuevas identidades
culturales que integran lo rural y lo digital, lo local y lo global, en la vereda EIl Destino, este
proceso implica reconocer que el juego es, ademas de una préctica recreativa, una forma de
resistencia cultural frente a la homogeneizacion impuesta por la modernidad tecnoldgica.

Finalmente, se concluye que la transformacion de los juegos tradicionales en la vereda El
Destino de Usme refleja las tensiones contemporaneas entre el desarrollo tecnolégico y la
preservacion cultural, la clave no radica en oponerse a la tecnologia, sino en educar para su uso
consciente, critico y comunitario, de manera que fortalezca los lazos sociales y el sentido de
pertenencia al territorio. Integrar la tecnologia al servicio de la cultura ludica permite construir
una pedagogia rural del presente y del futuro, donde las pantallas no sustituyan los encuentros,
sino que los amplifiquen; donde la memoria no se pierda, sino que se digitalice sin perder su raiz
humana. De esta manera, la vereda El Destino de Usme se erige como un ejemplo de cémo las
comunidades rurales pueden dialogar con la modernidad tecnoldgica sin renunciar a su identidad,
demostrando que el juego sigue siendo una fuerza creadora capaz de unir pasado, presente y

futuro en un mismo acto de aprendizaje, cultura y esperanza colectiva.
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8 Recomendaciones

El proceso investigativo realizado en la vereda El Destino de Usme permitié comprender
la importancia de los juegos tradicionales como parte fundamental del patrimonio cultural
inmaterial de la comunidad. Sin embargo, también evidencio los retos que enfrentan estas
practicas en un contexto marcado por la expansién de la tecnologia digital y los cambios en las
dindmicas sociales. Ante este panorama, se hace necesario plantear un conjunto de
recomendaciones dirigidas a los diferentes actores sociales de la comunidad, padres de familia,
mujeres lideres, instituciones educativas, universidades y el municipio con el fin de garantizar la

preservacion, la resignificacion y la transmision intergeneracional de dichos saberes ludicos.

Estas recomendaciones buscan promover una vision integradora en la que los juegos
tradicionales no se conciban como vestigios del pasado, sino como un patrimonio vivo en
permanente dialogo con el presente. Asimismo, se enfatiza en la necesidad de una hibridacion

cultural, donde lo comunitario y lo digital no se excluyan, sino que se complementen: la



91

tradicion aporta raices, identidad y memoria, mientras que la tecnologia ofrece herramientas para

innovar, difundir y fortalecer la vigencia de estas practicas en las nuevas generaciones.

En este sentido, las propuestas que se presentan a continuacion se orientan a fortalecer la
cohesion comunitaria, impulsar procesos educativos significativos y garantizar que los juegos
tradicionales continden siendo un referente de identidad y pertenencia para la vereda, al mismo

tiempo que se integran de manera creativa y critica a los escenarios digitales contemporaneos.

8.1.1 Parala comunidad en general

La comunidad de la vereda EI Destino debe asumir un papel activo en la conservacion y
resignificacion de sus juegos tradicionales, reconociéndolos como parte de su patrimonio cultural
inmaterial y como précticas que consolidan la identidad, la memoria colectiva y la cohesion
social. Los juegos no son Unicamente actividades recreativas: son también formas de transmisién
de valores, normas de convivencia y expresiones simbdlicas que fortalecen el sentido de
pertenencia. La Unesco (2003) ha sefialado que el patrimonio inmaterial se mantiene vivo
unicamente cuando las comunidades que lo practican lo valoran, lo transmiten y lo recrean
constantemente, de ahi que el compromiso comunitario sea la primera condicion para su

preservacion.

Se recomienda que la comunidad organice espacios periddicos de encuentro, tales como
festivales ludicos, mingas comunitarias o jornadas intergeneracionales de juego, en los que se
integren nifios, jovenes y adultos mayores. Estos espacios deben propiciar no solo la practica de
los juegos tradicionales, sino también la narracion de relatos orales, canciones, mitos y leyendas
que los acompafian, configurando un ambiente de memoria viva. Dichos encuentros pueden ser
articulados con celebraciones comunitarias (fiestas patronales, actividades escolares o ferias

locales) para que adquieran mayor visibilidad e impacto.
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De igual manera, la comunidad debe abrirse a la hibridacion entre lo tradicional y lo
digital. La tecnologia no debe verse como un obstéculo, sino como una aliada estratégica en la
preservacion de la memoria cultural. Esto implica fomentar el registro audiovisual de los juegos,
la creacion de repositorios digitales comunitarios, la produccion de cortometrajes o capsulas
educativas en redes sociales, y la promocion de proyectos colaborativos donde los nifios y
jovenes participen activamente en la difusion digital de los juegos. Segin Gama Castro y Ledn
Reyes (2020), la digitalizacion de narrativas tradicionales no solo favorece su conservacion, sino
que amplia su alcance entre audiencias méas jovenes, quienes pueden apropiarse de ellas en

nuevos formatos.

Otra recomendacion para la comunidad es consolidar redes de apoyo con instituciones
educativas, organizaciones culturales y universidades, que permitan acompafar la preservacion
de los juegos tradicionales desde un enfoque pedagdgico e investigativo. Estas alianzas pueden
garantizar recursos, metodologias y continuidad a largo plazo, al tiempo que fortalecen la

legitimidad social de las practicas lddicas.

Finalmente, se invita a la comunidad a valorar los juegos tradicionales como estrategia de
resistencia cultural frente a la homogeneizacion tecnolégica y globalizante. Conservar estas
practicas no significa rechazar la tecnologia, sino aprender a integrarla de manera critica y
creativa. La hibridacion cultural debe entenderse como un proceso en el cual lo digital revitaliza
lo comunitario, y lo comunitario aporta raices y sentido a lo digital. De este modo, se asegura
que los juegos tradicionales sigan vivos, no como piezas de museo, sino como practicas

significativas que acompafan la vida cotidiana de la vereda.
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8.1.2 Para los padres de familia

El papel de los padres de familia es fundamental en la preservacion y resignificacion de
los juegos tradicionales, dado que son los principales mediadores entre las memorias heredadas y
las experiencias de las nuevas generaciones. La familia constituye el primer espacio de
socializacion y, en ese sentido, es alli donde los nifios y nifias aprenden valores, normas de
convivencia y précticas culturales que luego trasladan a los escenarios comunitarios y escolares.
Por ello, es esencial que los padres asuman la responsabilidad de mantener viva la memoria
Iudica intergeneracional en el hogar, transmitiendo los juegos que practicaron en su infancia y

motivando a sus hijos a reproducirlos en sus propios contextos.

Una primera recomendacion es que los padres incorporen el juego tradicional en la vida
cotidiana. Esto significa rescatar dinamicas como la lleva, la rayuela, el escondite o el trompo en
tiempos de ocio familiar, fines de semana o celebraciones. Estas practicas permiten fortalecer el
vinculo afectivo entre padres e hijos, al mismo tiempo que consolidan aprendizajes sobre
cooperacion, respeto de reglas, resolucién de conflictos y creatividad. Ademas, al revivir estos
juegos, los nifios logran apropiarse de una parte del acervo cultural de la vereda, construyendo un

puente entre el pasado de sus padres y su propio presente.

En segundo lugar, es importante que los padres acomparfien activamente el uso de la
tecnologia en el hogar. No se trata de prohibir dispositivos digitales ni de reemplazar lo
comunitario por lo virtual, sino de orientar su uso para que cumplan un papel complementario.
Por ejemplo, los padres pueden motivar a sus hijos a grabar videos de los juegos tradicionales,
elaborar tutoriales digitales en familia, o crear albumes audiovisuales de historias y leyendas
narradas por los abuelos. De esta forma, la tecnologia se convierte en un medio para preservar y

difundir la tradicion, y no en un obstaculo que la desplace. Tal como lo sefialan Gama Castro y
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Ledn Reyes (2020), los recursos digitales, cuando se articulan con la tradicion, tienen el

potencial de revitalizar la cultura local y fortalecer el aprendizaje intergeneracional.

Una tercera recomendacion para los padres es fomentar el equilibrio entre tiempo digital
y tiempo comunitario. Es necesario promover un uso responsable de las pantallas, evitando que
estas ocupen todo el tiempo libre de los nifios y nifias. Las pautas de crianza deben orientarse a
generar rutinas en las que convivan actividades tecnoldgicas con practicas de juego al aire libre,
fortaleciendo tanto la salud fisica y emocional de los nifios como sus lazos comunitarios. De
acuerdo con la Organizacion Mundial de la Salud (2019), el exceso de tiempo frente a pantallas
en edades tempranas afecta la interaccion social, la motricidad y el desarrollo integral, por lo que

el acompafiamiento parental resulta indispensable.

Finalmente, se recomienda que los padres de familia asuman un papel activo como
promotores de la hibridacion cultural. Conservar los juegos tradicionales no implica excluir la
tecnologia, sino ensefiarle a los hijos que ambos mundos pueden coexistir y enriquecerse
mutuamente. La tradicion aporta raices, valores y memoria; la tecnologia ofrece medios para
expandir, innovar y dar continuidad a esa herencia cultural. De esta manera, los padres no solo
transmiten juegos, sino también la capacidad de valorar criticamente la cultura y adaptarla a las

dindmicas contemporaneas.

8.1.3 Mujeres lideres

Las mujeres lideres de la vereda desempefian un papel estratégico en la preservacion y
transmision de los juegos tradicionales, en tanto historicamente han sido reconocidas como
guardianas de la memoria cultural y mediadoras en los procesos de socializacion comunitaria.
Diversos estudios en América Latina sefialan que las mujeres han sido portadoras y transmisoras

de relatos, costumbres y saberes, y que a traves de ellas se ha sostenido gran parte del patrimonio
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inmaterial en contextos rurales (Céardenas & Sandoval, 2016). En este sentido, su liderazgo no
solo debe limitarse a la gestién comunitaria, sino extenderse al fortalecimiento de la memoria
ludica intergeneracional, articulando tradicion y tecnologia en beneficio de las nuevas

generaciones.

Una primera recomendacion es que las mujeres lideres organicen espacios comunitarios
de encuentro donde se promueva la practica de los juegos tradicionales y la narracion oral. Estos
espacios pueden tomar la forma de talleres, circulos de palabra, jornadas de juego o “escuelas
comunitarias de tradicion”, en los que los nifios y jovenes aprendan directamente de sus mayores.
Dichas iniciativas permiten la transmision de valores de solidaridad, cooperacion y respeto, que

son propios de la tradicion ludica y que refuerzan la cohesion social de la vereda.

En segundo lugar, se recomienda que las mujeres lideres asuman un rol activo en la
hibridacién entre lo tradicional y lo digital. Esto significa liderar proyectos en los que los juegos
tradicionales y las narraciones comunitarias se conviertan en contenidos digitales atractivos para
las nuevas generaciones. Pueden promover la produccion de videos tutoriales, podcasts, capsulas
audiovisuales o repositorios virtuales creados en colaboracion con jovenes de la vereda. Segun
Gama Castro y Ledn Reyes (2020), este tipo de iniciativas fortalecen el vinculo
intergeneracional, al tiempo que visibilizan las tradiciones locales en escenarios digitales,

garantizando su preservacion y proyeccion.

Asimismo, es recomendable que las mujeres lideres generen alianzas con instituciones
educativas, universidades y entidades culturales para acceder a recursos, capacitaciones y
acompafiamiento tecnico. Dichas alianzas permitiran fortalecer sus capacidades de gestion y

ampliar el alcance de los proyectos de preservacion ludica. Ademas, la vinculacion con el
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municipio puede facilitar la inclusion de estos procesos en planes culturales y de educacion no

formal, asegurando continuidad y sostenibilidad.

Finalmente, se invita a las mujeres lideres a resignificar su papel no solo como
guardianas de la memoria, sino también como innovadoras culturales. Su liderazgo puede
garantizar que los juegos tradicionales no se pierdan en el tiempo, al mismo tiempo que se
adaptan creativamente a los nuevos contextos tecnologicos. La comunidad necesita de su
iniciativa para demostrar que conservar el patrimonio cultural no significa permanecer anclados
al pasado, sino proyectar la tradicion al futuro, integrando la tecnologia como un medio para

expandir, comunicar y fortalecer la identidad de la vereda.

8.1.4 Para los nifios, nifias y adolescentes

Los nifios, nifias y adolescentes de la vereda El Destino son los principales herederos del
patrimonio ludico y cultural de su comunidad, es fundamental promover en ellos no solo el
disfrute del juego tradicional, sino también el sentido de responsabilidad y compromiso frente a
su preservacion. Los juegos tradicionales representan espacios de encuentro, cooperacion y
aprendizaje colectivo, donde se fortalecen valores como el respeto, la solidaridad, la empatia y el

trabajo en equipo.

Se recomienda fomentar su participacion en actividades comunitarias de recuperacion y
practica de juegos tradicionales, tales como jornadas ludicas, festivales culturales o encuentros
intergeneracionales con los adultos mayores, en estos espacios, los nifios y adolescentes pueden
aprender las reglas, significados y valores de cada juego, al tiempo que aportan su creatividad
para adaptarlos a los contextos contemporaneos, de esta manera, se convierten en guardianes y
multiplicadores de la memoria ludica, contribuyendo a mantener vivo el patrimonio cultural de

su territorio.
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Asimismo, se sugiere promover la formacion en el uso responsable de la tecnologia, de
modo que las nuevas generaciones comprendan que los dispositivos digitales pueden ser aliados
para registrar, difundir y resignificar los juegos tradicionales. Grabar videos, elaborar comics
digitales o crear pequefios proyectos audiovisuales sobre las practicas Iudicas de la vereda son

estrategias que fortalecen su sentido de pertenencia y compromiso cultural.

Por ultimo, es importante que los nifios, nifias y adolescentes comprendan que, junto a los
derechos que tienen al juego, la recreacion y la participacion, también adquieren deberes con su
comunidad: respetar las tradiciones, cuidar los espacios donde se juega, valorar las ensefianzas
de los mayores y asumir un papel activo en la construccion de una cultura que combine lo
ancestral y lo moderno, asumir estas responsabilidades fortalece su identidad, su autonomia y su
capacidad para proyectarse como ciudadanos comprometidos con la memoria y el futuro de su

comunidad.

8.1.5 Para las précticas universitarias

Las précticas universitarias representan una oportunidad invaluable para articular el
conocimiento académico con las realidades socioculturales de las comunidades, en el caso de la
vereda El Destino de Usme, los estudiantes en practica pueden desempefiar un papel activo en la
documentacidn, preservacion y resignificacion de los juegos tradicionales, fortaleciendo asi la
memoria ludica intergeneracional y generando aportes concretos al desarrollo local. Segin
Restrepo (2019), la universidad debe concebirse como un actor social que no solo produce
conocimiento, sino que lo co-construye junto con las comunidades, garantizando pertinencia y

reciprocidad en los procesos de investigacion y extension.

En primer lugar, se recomienda orientar las practicas hacia proyectos de investigacion-

accion participativa, en los cuales los estudiantes trabajen de manera conjunta con nifios,
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jovenes, adultos y lideres comunitarios para identificar, registrar y analizar los juegos
tradicionales aln vigentes en la vereda. Estas préacticas deben incorporar metodologias
cualitativas como la etnografia, la sistematizacion de experiencias o los talleres de memoria, que
permitan recoger la riqueza de los relatos orales y las practicas ludicas en su contexto cotidiano.
Al mismo tiempo, los estudiantes pueden aportar herramientas de analisis y sistematizacién que

contribuyan a visibilizar el valor patrimonial de estas tradiciones.

En segundo lugar, las universidades deben fomentar la creacion de productos académicos
y digitales que integren la tradicion ludica con las nuevas tecnologias, esto puede incluir la
produccion de videos documentales, repositorios digitales, aplicaciones educativas, minijuegos
interactivos basados en juegos tradicionales o archivos sonoros de narraciones comunitarias. De
acuerdo con Gama Castro y Ledn Reyes (2020), este tipo de iniciativas no solo preservan la
tradicion, sino que la hacen atractiva para los jovenes, quienes encuentran en los entornos

digitales un canal cercano de aprendizaje y apropiacion cultural.

Otra recomendacion es que las practicas universitarias se orienten a procesos de
formacién y transferencia de conocimientos hacia la comunidad, los estudiantes pueden
organizar talleres de alfabetizacion digital para mujeres lideres, adultos mayores o jovenes, de
manera que sean ellos mismos quienes aprendan a usar las tecnologias para registrar y difundir
sus juegos tradicionales. Asi se evita que la tecnologia sea percibida como un recurso externo y

se convierte en una herramienta comunitaria, fortaleciendo la autonomia cultural.

Finalmente, se recomienda que las universidades establezcan alianzas sostenibles con el
municipio y las organizaciones comunitarias, de modo que los proyectos de préctica trasciendan
la temporalidad académica y puedan convertirse en procesos de largo plazo. Este tipo de

articulaciones garantizan que los esfuerzos de los estudiantes no se diluyan al culminar el



99

semestre, sino que se inserten en planes de desarrollo cultural y educativo de la vereda. En suma,
las practicas universitarias deben concebirse como un espacio de hibridacion entre saberes
académicos y comunitarios, donde lo tradicional se enriquece con herramientas de investigacion
y tecnologia, y lo académico encuentra pertinencia y sentido en la vida cotidiana de la

comunidad.

8.1.6 Para el municipio

El municipio desempefia un rol central en la formulacion de politicas pablicas, la
provision de recursos y la creacion de condiciones institucionales que garanticen la preservacion,
resignificacion e integracion de los juegos tradicionales en la vida comunitaria. En este sentido,
se recomienda que la administracion local incorpore explicitamente los juegos tradicionales
dentro de sus planes de cultura, recreacion y educacion, reconociéndolos como patrimonio
cultural inmaterial y como una herramienta pedagdgica de gran valor social. Tal como establece
la Convencion para la Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial de la UNESCO (2003),
corresponde a los Estados y gobiernos locales asegurar la viabilidad de estas manifestaciones
mediante su identificacion, documentacidn, transmision y revitalizacion en contextos

comunitarios.

Una primera recomendacién es que el municipio disefie e implemente programas de
apoyo a la memoria ludica intergeneracional, en los cuales se promuevan festivales de juegos
tradicionales, ludotecas mdviles, circuitos culturales y encuentros intergeneracionales. Estos
espacios, ademas de fortalecer la identidad comunitaria, contribuyen a dinamizar la vida social

de la vereda, favoreciendo la cohesion y el sentido de pertenencia.

En segundo lugar, se sugiere que el municipio destine recursos e infraestructura para la

creacion de espacios recreativos hibridos, donde lo tradicional y lo digital convivan
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armoénicamente. Estos espacios podrian incluir parques teméticos, ludotecas y casas de la cultura
que ofrezcan tanto juegos tradicionales (rayuela, la lleva, el trompo, escondidas) como
dispositivos tecnoldgicos que permitan registrarlos, recrearlos e innovar a partir de ellos. Tal
integracion favoreceria el didlogo entre generaciones y fomentaria una vision moderna del

patrimonio, en la que tradicién y tecnologia se complementan en lugar de excluirse (Duis, 2022).

Asimismo, es importante que el municipio fomente la formacién docente y comunitaria
en torno al patrimonio ludico, incorporando los juegos tradicionales como recurso pedagogico en
los curriculos escolares y programas de educacion no formal. Esto aseguraria que los nifios y
jovenes se formen en valores culturales y comunitarios, a la vez que desarrollan competencias

digitales para resignificar esas préacticas.

Otra recomendacion es que la administracion local incentive alianzas con universidades y
organizaciones culturales, de modo que las précticas académicas y proyectos de investigacion
puedan articularse con las politicas municipales. Esto garantiza continuidad en los procesos,
evitando que los esfuerzos comunitarios o universitarios se diluyan una vez finalizados los

proyectos puntuales.

Finalmente, el municipio debe comprender que conservar los juegos tradicionales no
implica quedarse en el pasado, sino proyectar el futuro de la comunidad desde sus raices
culturales. La hibridacion entre lo tradicional y lo digital constituye un modelo innovador para
las politicas culturales contemporaneas, pues asegura la permanencia del patrimonio y lo hace

atractivo y significativo para las nuevas generaciones.

8.1.7 Vereda el destino de Usme
La vereda El Destino, como espacio colectivo y cultural, debe asumir la responsabilidad

compartida de salvaguardar los juegos tradicionales, entendiéndolos no como actividades
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aisladas, sino como parte esencial de su patrimonio cultural inmaterial. Estos juegos son
expresion de memoria, identidad y cohesion social, y su conservacion debe ser asumida como un
objetivo comunitario estratégico, en el que participen todos los actores sociales: familias, lideres,
instituciones educativas, jovenes, adultos mayores y la administraciéon municipal. Se recomienda
que la vereda organice estrategias comunitarias permanentes, tales como encuentros anuales de
juegos tradicionales, festivales ludicos intergeneracionales, y talleres de memoria donde los
abuelos y abuelas transmitan relatos y juegos a los nifios y jovenes. Estas iniciativas fortalecerian
el sentido de pertenencia, revitalizarian la vida comunitaria y permitirian resignificar los espacios

publicos como escenarios de encuentro y recreacion cultural.

Al mismo tiempo, la vereda debe promover la hibridacién entre lo comunitario y lo
digital como un eje transversal, esto implica reconocer que la tecnologia puede convertirse en un
aliado para preservar la tradicion, siempre y cuando se use de manera critica y creativa. La
comunidad puede impulsar proyectos colaborativos donde los juegos tradicionales se registren en
videos, se difundan en redes sociales, se integren a aplicaciones educativas o0 se conviertan en
contenidos digitales disefiados por los propios jévenes. De esta manera, lo digital no sustituye lo
tradicional, sino que lo expande y lo resignifica, haciendo que el patrimonio sea més visible y
atractivo para las nuevas generaciones. Otra recomendacion es que la vereda fomente procesos
de formacion comunitaria en cultura y tecnologia, de modo que los habitantes, especialmente los
jovenes, adquieran herramientas para gestionar su propio patrimonio cultural. Esto incluye
capacitaciones en produccion audiovisual, uso de plataformas digitales, sistematizacion de
relatos y creacion de proyectos comunitarios, todo orientado a consolidar una identidad cultural

activa en tiempos de globalizacion.
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Finalmente, se recomienda que la vereda EIl Destino establezca alianzas estratégicas con
instituciones educativas, universidades, el municipio y organizaciones culturales externas,
garantizando continuidad y recursos para los procesos de preservacion ludica. Estas alianzas
permitiran que la comunidad no dependa unicamente de esfuerzos voluntarios, sino que cuente
con un respaldo institucional que refuerce sus iniciativas. En sintesis, la vereda debe entender
que la preservacion de los juegos tradicionales no es una tarea exclusiva de los adultos mayores
ni de los nifios, sino un proyecto comunitario integral. Incorporar la tecnologia al servicio de la
memoria ludica garantiza que las tradiciones no se pierdan, sino que evolucionen y se

fortalezcan, proyectando la identidad de la vereda hacia el futuro.

Las recomendaciones que se presentan a continuacion no surgen Gnicamente de una
reflexion tedrica de las investigadoras, sino que se construyen a partir de las voces,
preocupaciones y propuestas expresadas por los nifios, padres, madres y adultos mayores de la

vereda El Destino a lo largo del proceso investigativo.

En primer lugar, los adultos mayores manifestaron su preocupacion por la pérdida
progresiva de los juegos tradicionales y la disminucion de los espacios de encuentro comunitario
entre generaciones. A partir de estas narraciones, se recomienda la realizacion de espacios
periddicos de encuentro intergeneracional, donde nifios, jévenes y mayores puedan compartir,
ensefiar y practicar juegos tradicionales, fortaleciendo asi los vinculos comunitarios y la

transmisién de la memoria colectiva.

Por su parte, padres y madres reconocieron que, aungue la tecnologia forma parte de la
vida cotidiana de sus hijos, esta también puede convertirse en una herramienta para preservar y

difundir las practicas culturales de la vereda. A partir de esta percepcion, se recomienda
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promover el uso consciente y orientado de herramientas digitales (como grabaciones, fotografias,
videos o redes comunitarias) para registrar, documentar y compartir los juegos tradicionales, sin

que esto sustituya la experiencia corporal, colectiva y presencial del juego.

Los nifios y jovenes, aunque identifican los juegos tradicionales como parte del mundo de
sus mayores, también expresaron curiosidad e interés por conocerlos de nuevas maneras. En
respuesta a ello, se sugiere disefiar estrategias pedagogicas en la escuela rural que integren los
juegos tradicionales con recursos tecnoldgicos, como videos realizados por los propios
estudiantes, relatos digitales, cartillas ilustradas o juegos hibridos, fortaleciendo asi el sentido de

pertenencia sin imponer practicas que no resulten significativas para ellos.

De manera complementaria, se propone que la institucién educativa, en articulacion con
lideres comunitarios y entidades del municipio, impulse proyectos culturales y pedagdgicos
territoriales que reconozcan el juego tradicional como patrimonio inmaterial de la vereda. Estos
proyectos no deberian ser actividades aisladas, sino procesos continuos que integren a las
familias, favorezcan la participacion comunitaria y promuevan el reconocimiento de los saberes
locales. En sintesis, mas que imponer acciones externas, las recomendaciones apuntan a
potenciar las dindmicas que ya existen en la comunidad, fortaleciendo el didlogo entre tradicion
y presente, entre memoria y transformacion, entre juego y territorio; de modo que los juegos
tradicionales no sean entendidos como una préactica del pasado, sino como una expresién viva

que la comunidad de El Destino decide resignificar y proyectar hacia el futuro.
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10 anexos
10.1 Anexo 1. Diario de campo

Espacio académico: Practica Educaciones Alternativas
Observacion participante

Andrea Fernandez Yepes y Lina Cardozo Chavez
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Diario Pedagogico

Fecha de la sesion Segundo semestre del 2024
Lugar donde se realiza la Vereda el Destino de Usme
practica
Grupo con el que se Nifios, jovenes y adultos mayores.
interviene

1. Descripcion de hechos o situaciones que te impacten en relacion: la practica de los
juegos tradicionales en la vereda el Destino.

Durante las intervenciones realizadas en la vereda el Destino de Usme, los nifios,
jévenes y adultos se mostraron interesados y participantes de las actividades, estaban
emocionados al practicar nuevamente con frecuencia juegos tradicionales propios de la

comunidad, como lo fueron la rayuela, el bocho, la golosa y trompo, entre otros.

2. ¢Qué emociones, pensamientos o reflexiones se generan por esas actividades?

Para los miembros de la comunidad aceptar el poder jugar nuevamente en el caso de
los adultos les gener6 mucha nostalgia y los llevo a recuerdos de su infancia, llegando a
manifestar que ahora en la actualidad estos juegos se han ido transformando por la llegada
de las tecnologias digitales, puesto que ahora se juegan mediante plataformas.

En el caso de los nifios y jovenes, ellos llegaron a estar muy animados en la practica
de los juegos tradicionales, sin embargo, desconocian como se jugaban algunos, pues
manifestaban que lo sabian jugar, pero en el celular y pocas veces los practicaban de forma
fisica.

Mediante las diferentes intervenciones realizadas en la vereda pudimos observar que

el juego tradicional es parte del patrimonio cultural de la vereda el Destino y que estos no
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han desaparecido totalmente, a pesar de que no se practiquen constantemente de forma fisica
se ha realizado una hibridacion entre lo tradicional y las nuevas tecnologias, lo que ha
permitido en la comunidad seguir jugando y fortaleciendo su patrimonio inmaterial.

3. ¢Que reflexiones empiezas a derivar de la experiencia sobre la resignificacion de
los juegos tradicionales en la vereda el Destino de Usme?

e Los juegos tradicionales hacen parte de la cultura de la vereda y los adultos mayores
los consideran una tradicion que se ha transmitido de generacion en generacion y que
ha forjado lazos familiares y comunitarios fuertes.

e Para los nifios los juegos tradicionales son una forma de recreacion que les han
ensefiado sus familiares y que a pesar de no practicarlos seguido ellos los identifican
y reconocen que se han venido transformando con la llegada de las tecnologias
digitales a la vereda.

Fue muy significativo realizar las intervenciones en el rincon Palabra Tejida de la
vereda el Destino, puesto que estas actividades ayudaron a lacomunidad a recordar los juegos
de su infancia y volver a practicarlos fue un encuentro de emociones y al tiempo
cuestionamiento por como han ido cambiando y que factores han influido a lo largo del
tiempo.

Durante los encuentros jugamos, reimos, aprendimos y sobre todo conocimos a una
familia que siempre estuvo dispuesta a recibirnos con los brazos abiertos y dispuestos a
participar y acompafiarnos en cada locura, situacién y sobre todo en cada momento de

aprendizaje.
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Anexo 2: Nifias jugando en el celular: en esta intervencion se evidenci6 que los nifios y jévenes de la comunidad

alternan la practica de los juegos tradicionales, algunas veces en forma fisica y otras a través de dispositivos mdviles.
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Nota: La imagen ha sido difuminada con el fin de proteger la identidad de los menores de edad, en cumplimiento de la legislacién

colombiana vigente sobre el tratamiento y proteccion de datos personales y el derecho a la imagen.

10.3 Anexo 3: Carta realizada por los nifios de la vereda; en el taller de juegos tradicionales, realizado
el 24 de mayo de 2024.

Nota: “El trompo me recuerda cuando aprendi a jugar trompo. La golosa es para aprender los humeros.”
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10.3 Anexo 4. Carta de juegos de la Vereda; material elaborado frente al proceso de practica de los

juegos tradicionales de la vereda.

Nota: Lado izquierdo (Golosa): “Golosa. Con una piedra se dibujan casillas y se hacen y se hacen numeros. Se tira una piedra y empieza

a saltar.” Lado derecho (Trompo): “Trompo Es un juego y se juega con una pita que se envuelve en la cabeza del trompo y se tira.”

10.4 Anexo 5: entrevistas realizadas a las mujeres, nifios y jovenes de la comunidad

Se realiz0 la entrevista a Daniela Cobos, ella tiene 28 afios, la primera pregunta es ¢qué juego
realizaba cuando era pequefia? Ella menciona que jugaba a la golosa, a saltar lazo, a la cocinita, a
escalar arboles, ir a la laguna que quedaba muy cerca de casa, hacer mercado en el paramo, codmo
traer ramitas, coger algunos frutos, jugaban al trompo y al yoyo. No tenian objetos particulares,
sino que ellos jugaban con lo que veian, con las sombrillas del lecho que le da la naturaleza. Una
vez fue algo bastante muy chistoso que se comieron una orquidea y ademas jugaban futbol

Entrevista a Omaira Gamba Ramirez, de 59 afios. Ella realizaba, cuando pequefia, los
juegos de la lleva, escondidas, el puente hasta quebrado, el bocho, que era encholar en un hueco,
las bolinchis o las piquis, los lazos, con los lazos hacian columpios, con las garrafas, donde se
ordefiaba, donde se guardaba la leche de las vacas, las dafiaban y hacian columpios, jugaban al

repollo, que era halar, y subir a los arboles, ellas jugaban también con las ramitas a contar billetes,
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jugaban a las escondidas, y por cuestiones econémicas, ellas jugaban con lo que encontraban, ellas
no tenian objetos para jugar en casa, 0 no les compraban mufiecas, sino que, con lo que
encontraran, buscaban alternativas para poder jugar.

Entrevista a Omaira Vargas, de 50 afios. Ella jugaba a la golosa, el tintin corre corre, el
puente esta quebrado. Ellas inventaban con diferentes objetos, Ilenaban las medias, jugaban a los
carritos con cajas de bocadillo, con tapas, dafiaban los pocillos y también jugaban. Algo que
recuerdan demasiado de algun objeto era la mufieca que daban en navidad, que era una mufieca de
tela o de trapo, que, a diferencia de los juegos tradicionales, ahora los nifios quieren estar en el
celular todo el tiempo

Luz Mary Vargas de 57 afios. Ella jugaba cuando pequefia, a escondidas, a los bochos que
a encholar en un huequito, las tapas o las piedras, a los ponchados, a la cocinita.

10.5 Anexo 6. Reunion de los nifios mayores de 10 afios; quienes relatan sus juegos que

recuerdan y han perdurado en la Vereda.
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10.6 Anexo 7. Nifos en taller de Memoria ludica en espacios abiertos: buscando el objeto perdido.

10.7 Anexo 8. Nifios plasmando en papel los juegos de sus preferencias; fortalecimiento de la

memoria ltdicay la identidad cultural.
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10.8 Anexo 9. Taller de creacién ladica con materiales didacticos como cartulina, lana y palos de

colores; resignificacion del patrimonio cultural a través de la expresion creativa.
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10.9 Anexo 10. Grupo de nifios y adultos participando en el tradicional juego de saltar la cuerda en
un espacio abierto de la vereda El Destino; fortaleciendo la memoria ludica y los lazos

comunitario.
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10.10 Anexo 11. Grupo de nifios participando en diferentes juegos tradicionales en espacios abiertos

de la vereda; resignificacion del patrimonio Iadico en espacios rurales.

10.11 Anexo 12. Actividades recreativas guiadas por adultos; resignificacion educativa del juego

tradicional




123

10.12 Anexo 13. Nifia de 9 afios practicando el salto con cuerda en un espacio abierto de la vereda El

Destino; autonomia infantil y continuidad de la tradicién ladica.

10.13 Anexo 14. Nifios jugando en espacios comunitarios; preservacion de la memoria lidica y

fortalecimiento de la identidad cultural a partir del juego tradicional el Bocho.




