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Introduccion

El macroproyecto “Sujetos y objetos de mediaciones pedagogicas: juego y
educacion”, inscrito en la linea de investigacion Saber Educativo, Pedagdgico
y Didactico de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de
La Salle, dentro de la sublinea Didactica, Pedagogia y Formacion Docente del
programa de Maestria en Docencia, surge de la preocupacion por el lugar
del juego en las agendas de académicos e investigadores, por cuanto poco se
discute e indaga por su papel como sujeto y objeto de mediacion pedagogica
en los diferentes niveles educativos y contextos poblacionales.

Sin duda, el juego requiere visibilizarse y conceptualizarse con un sentido
pedagogico y didactico en el contexto escolar y, en particular, en las practicas
pedagogicas de los docentes. De esta forma, el estudio de la relacion juego-
educacion amplia el horizonte investigativo hacia la caracterizacion del juego
como mediador en practicas socioculturales relacionadas con procesos de
convivencia, resolucion de problemas, desarrollo de competencias, construccién
y didlogo de saberes, pese a que el despuntar de algunos proyectos estuvo
sujeto a inconformidades propias de la incertidumbre de investigaciones que
encaran concepciones y practicas, y desafian las propias acciones y discursos
legitimados en los escenarios educativos.

De los nueve proyectos desarrollados por veintisiete maestrantes, se presen-
tan aqui los resultados de siete de ellos. La comprension de los diferentes
objetos-sujetos de estudio se logré mediante metodologias cualitativas con
el fin de describir e interpretar situaciones y practicas sociales singulares.Asi,
estas investigaciones dan cuenta de la presencia del juego en el contexto es-
colar, especificamente en el recreo, la danza, la comunicacion, las concepciones
y creencias pedagdgicas y, en general, en los procesos de aprendizaje de la
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El juego en el escenario educativo actual

educacion preescolar, primaria, secundaria, media y superior.Todas convergen
en privilegiar el punto de vista de sus actores a través de la construccion de
modelos interpretativos y comprensivos del contexto social y educativo.

El primer capitulo, titulado “El juego en los tiempos actuales”, de la doctora
Tizuko Morchida Kishimoto, profesora de la Universidad de Sao Paulo, Brasil,
presenta una importante caracterizacion del juego en la época contempora-
nea y, desde alli, plantea una mirada holistica e integradora que incluye otras
formas de juego derivadas de las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion.Asi mismo y sin desconocer los juegos que la tradicion ha pre-
servado, da cuenta de la creacion de innumerables equipos y programas que
ofrecen al publico de diferentes edades otras posibilidades de jugar y, con ello,
sefala nuevas concepciones sobre el juego y los juguetes. Indudablemente, sus
aportes en este campo son fundamentales para comprender la evolucion del
juego y el juguete.

El segundo capitulo,“El juego: de la actividad al acontecimiento”, de autoria de
las directoras del macroproyecto MirtaYolima Gutiérrez Rios y Patricia Pérez
Morales, contextualiza y analiza criticamente la incidencia de la tradicional
concepcion de juego como actividad libre, ficticia, reglamentada e improduc-
tiva, muy recurrente en las investigaciones del grupo de maestrantes. Este
texto concita a pensar el juego en relacion con el acontecimiento; es decir,
propone ampliar su comprension a partir de los presupuestos teoricos y me-
todologicos de campos como el arte y la comunicacion y, desde alli, configura
posibles apuestas y lineas de accion pedagdgica e investigativa.Adicionalmente,
las autoras describen las particularidades de los nuevos sentidos otorgados al
juego en el marco de los cambios sociales, culturales y econémicos actuales.

El tercer capitulo, titulado “A pesar de todo, es posible jugar:la experiencia de
tres pedagogos lo demuestra”, escrito por Dolly Johanna Rico Polo,Jhon César
Santamaria Ibagué y Claudia Milena Estévez Baez,inaugura la produccion de los
maestrantes con los resultados de un estudio realizado sobre tres pedagogos:
Rosa Agazzi, Edouard Claparéde y Andrés Manjon. El texto recupera el valor
pedagogico del juego en contextos sociales vulnerables. De forma sistematica
y rigurosa, se detienen en la mediacion del juego en las duras y agitadas reali-
dades que viven muchos ninos y jovenes, y reconocen en este la experiencia
de la libertad y la fortaleza que se requiere para afrontar con mayor valor las
injusticias sociales y los distintos sentidos de la vida.
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Introduccién

Leidy Marcela Hernandez Salazar, Maria del Carmen Gonzalez Severiche yYudy
Constanza Gallego Benavides escriben el cuarto capitulo, titulado “La ensefanza
de la danza en la basica primaria, todo un juego coreografico”, donde analizan
la relacion entre juego y juego coreografico en el ambito de la ensenanza de
las danzas. La preocupacion central es la reflexion sobre las implicaciones de
practicas repetitivas que han creado un imaginario del docente de danza como
imitador de esquemas dancisticos, pasos y desplazamientos preestablecidos
que limitan las posibilidades de creacion de sus estudiantes. Resaltan la impor-
tancia de renovar las didacticas de la danza como una apuesta por resignificar
el papel del juego en las diferentes manifestaciones artisticas y asi propiciar
en los nifios y nifas el desarrollo de sus capacidades creativas, su sensibilidad
y apreciacion de la danza como una experiencia altamente significativa para si
mismos, para los demas y para su contexto.

El quinto capitulo, denominado ““‘Materile, rile, ro, con palabras juego yo”: los
juegos con palabras en la educacion inicial”, escrito por Maria Luisa Colmena-
res Leal, Gloria Inés Diaz Pinto y Jean Katherin Kunkel Silva, invita al analisis
de concepciones predominantes en los docentes de ciclo inicial en torno a las
finalidades y usos de los juegos con palabras, caracterizados por la repeticion de
rimas sonoras y melodias carentes de ciertas condiciones para potenciar en los
ninos y ninas su capacidad de pensar y crear. De este analisis se rescata, entre
otros aportes, la necesidad de reconocer que los juegos con palabras también
son expresiones del lenguaje oral, cuyo uso intencionado favorece el desarrollo
fisico,intelectual y recreativo de los estudiantes que inician su formacion escolar.

Continuando con el analisis del juego en el contexto escolar, el capitulo “El juego
y los fraccionarios: una experiencia en basica primaria”, de Rafael Eduardo Bohor-
quez Lopez, Myriam Leticia Franco Alfonso y Lucia Mercedes Paez Garcia, presenta
como a través del juego es posible explorar aproximaciones al conocimiento de la
matematica en general y,en especial,a la comprensién de los fraccionarios. Seglin
los autores, los procesos de representacion grafica, operacionalizacion y resolu-
cion de problemas con fraccionarios mediados por el juego, no solo favorecen
los niveles de desempeno de los estudiantes frente al dominio de los nimeros
fraccionarios y sus operaciones, sino su actitud hacia los aprendizajes escolares.

El sexto capitulo,“El juego en la escuela secundaria: joportunidad o barrera para

la inclusion educativa de estudiantes con discapacidad”, de Adriana Sequeda
Cubides, es el resultado de una investigacion que se propuso caracterizar las
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concepciones de juego de docentes de secundaria, con el fin de analizar su im-
pacto en los propositos de una practica pedagdgica inclusiva. Su aporte central
esta en la identificacion de concepciones de juego que favorecen y, por tanto,
representan oportunidades para la inclusion de estudiantes con discapacidad,
teniendo presente el juego como mediador y generador de espacios de par-
ticipacion y ejercicio pleno de los derechos de todas las personas en igualdad
y equidad. Asi mismo, evidencian concepciones que dificultan este proceso y,
en consecuencia, se constituyen en barreras para la acogida de poblaciones
con discapacidad en el aula regular, lo cual vulnera la calidad educativa.

“Los adolescentes y el juego libre en el recreo”, de autoria de Luisa Carolina
Rodriguez Sanchez, constituye un importante aporte pedagogico sobre la
representacion del juego libre desde una perspectiva sociocultural. El analisis
de algunos juegos practicados por adolescentes de dos instituciones educati-
vas de Bogota conduce a identificar su incidencia en el desarrollo colectivo e
individual de los estudiantes y en el favorecimiento de la convivencia escolar.
Sin duda, el juego libre es un escenario ejemplarizante, puesto que da cuenta
de como cada educando pone en practica sus valores, creencias y percepcio-
nes, ademas de como refleja sus formas de entender el juego, sus modos de
interaccion y ejecucion de normas asociados a su vida cotidiana.

El noveno y ultimo capitulo,“Manifestaciones y contribuciones de los juegos del
lenguaje al fortalecimiento de la comunicacion oral en el ciclo IV de educacion
secundaria”, de Maira Isabel Cadena Sanchez, Diego Fernando Pérez Trujillo
y César Augusto Garcia Currea, hace un aporte sustancial a las relaciones
entre juego y juegos del lenguaje en la ensenanza de la lengua castellana. Los
autores llaman la atencion sobre la potencialidad de los juegos del lenguaje
como formas de vida que permiten comprender la existencia de otros modos
de expresion y aproximacion a la realidad. También caracterizan los juegos del
lenguaje en las interacciones cotidianas del aula y enfatizan sus contribuciones
al fortalecimiento de la comunicacion oral de los estudiantes y su funcionalidad
formativa cuando son desarrollados de una manera intencionada y dirigida.

Finalmente, expresamos nuestro agradecimiento a todas aquellas personas
e instituciones que hicieron posible el desarrollo de estas investigaciones y

alentaron permanentemente el esfuerzo y constancia de cada maestrante.

Mirta Yolima Gutiérrez y Patricia Pérez Morales
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Capitulo |

EL JUEGO EN LOSTIEMPOS ACTUALES

Tizuko Morchida Kishimoto'

Traduccion del portugués: Patricia Pérez Morales

A diferencia de otros tiempos, el escenario actual esta marcado por la ruptura
de fronteras entre los distintos campos del conocimiento. En el area del juego,
ese fendmeno sobrepasa la practica binaria de situar lo lidico en perspectivas

LR INTS ”»”

opuestas como “ juego” y “no-juego”, “serio” y “no serio”,” importante” y
“poco importante”, “juego libre” y “juego dirigido”. Dicha perspectiva tiende
a expandirse y diluirse en los limites no muy definidos de los campos de co-

nocimiento, razon por la cual se torna hegemonica hoy en dia.

El uso metaférico del juego se hace explicito en los distintos significados
asumidos y se justifica por la diversidad de mentalidades presentes en los
tiempos, espacios, personas Y situaciones. En el campo educativo, las con-
cepciones romanticas del juego como expresion natural, tipica del periodo
infantil, tal como aparece en los estudios de Rousseau, se muestran perennes,
aunque hoy todavia estan presentes en algunos contextos por la reproduccion
continua de significaciones construidas que se reflejan en las imagenes de la
infancia que juega.

Profesora Titular, Departamento de Metodologia de Ensefanza y Educacién Comparada, Facultad de
Educacion, Universidad de Sdo Paulo, Brasil. Correo electrénico: tmkshim@usp.br



El juego en el escenario educativo actual

Tal enfoque ha sido revisado hoy por hoy y se han evidenciado nuevas concep-
ciones en las que el juego se torna un acto social, hace parte importante de la
vida —no solo de los nifos, sino también de jévenes y adultos— e impacta en
contextos diversos de educacion formal e informal,asi como en la cotidianidad.
Hay claridad sobre sus relaciones con el aprendizaje incidental en contextos
ludicos y con el envolvimiento de los jugadores en situaciones de bien-estar,
socializacion y desafios.

Ademas, su intervencion favorece la construccion de relaciones de amistad, ya
que en la produccion de cultura ludica, tanto nihos, jovenes y adultos, crean
redes sociales en los tiempos de ocio y consumo. Esto se hace posible a través
de diversos juegos, como aquellos que circulan en Internet o los juegos de
azar. Cada modalidad motiva la participacion por los desafios o ganancias que
pueden obtener los jugadores.

Seguin Roger Caillois (1985), en la obra Les jeux et les hommes, las loterias
por ejemplo, son vistas como “improductivas” y fueron consideradas inmorales
en tiempos de la moral burguesa (Edad Media y moderna) por generar dinero
del “no-trabajo”, asi como desorden familiar. Pero en la actualidad la sociedad
de consumo, ademas de aceptadas y difundirlas, las ha cooptado, generando
reacciones insospechadas que van desde la adiccién al juego, hasta su uso como
herramienta de esparcimiento y recreacion, incluso familiar.

Parece que las tendencias actuales nos llevan a encarar el juego con perspecti-
vas desafiantes, rompiendo con las formas tradicionales de su estudio, pues no
se trata de oponer principios, (bueno o malo, real o ficticio) mas si de sumar,
integrar,ampliar sus impactos y buscar superposiciones. Las nuevas tecnologias
de la informacion y comunicacion, aplicadas a la creacion de juegos y a su uso,
son un claro ejemplo de estas nuevas tendencias marcadas por la versatilidad, la
rapidez y la simultaneidad del tiempo-espacio que ofrecen a sus usuarios. Estas
caracteristicas, han motivado cada vez mas la practica del juego en la Internet
a través de la interaccion con innumerables equipamientos y programas, que
ofrecen a las personas, en tiempo real, la obtencion de informacion, ademas
de la posibilidad de discutir, comunicarse y jugar.

Como consecuencia de esas interacciones hay un creciente uso de games en

los equipos tecnoldgicos moviles o fijos, los cuales integran el mundo y motivan
el surgimiento de nuevos conceptos sobre el juego. La planeacion anticipada
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Capitulo 1. El juego en los tiempos actuales

para hacer parte de un juego o, simplemente, para jugar deja de existir cuando
se tiene un teléfono movil, pues este permite a cualquier persona en cualquier
lugar, en el tiempo que lo desee,acceder a un juego y jugar solo o entrar a las
redes sociales para participar.

Este proceso lleva a reflexionar sobre dos aspectos. En primer lugar, es preciso
constatar que el siglo XXl inaugura esa nueva forma de concebir el conoci-
miento sobre el juego, a diferencia de la modernidad que daba lugar al bina-
rismo y a las oposiciones. En la actualidad, se busca llegar a las integraciones,
a las mediaciones y quebrar las configuraciones fijas. Como resultado de estas
logicas, el juego emerge con una fuerza nunca antes vista y se difunde por
todas las areas del conocimiento.

De esta manera, podemos rastrear sus aportes acercandonos a los campos
tradicionales de la filosofia, la psicologia y la pedagogia, observando como ha
penetrado en areas de las ciencias humanas como la sociologia, la antropologia,
la geografia y la historia, y cdmo se ha expandido hacia las ciencias exactas
como la matematica, la fisica, la quimica, la biologia, la medicina, la enfermeria
y otras areas de la salud, la computacioén, la comunicacién y las tecnologias, y
ha avanzado en sectores del marketing, el comercio y la industria.

Un segundo aspecto que cabe destacar es el impacto de las nuevas tecnologias
y los nuevos medios de comunicacion, en especial en el campo de la web, y
la aparicion de formas ludicas definidas conceptualmente como gamificacion
(del inglés gamification), ludificacion (del francés ludification) y ludicizacion
(del francés ludicisation).

El significado de gamificacién o ludificacion consiste en usar el estado del
espiritu y el mecanismo del juego en la resolucion de problemas, de modo
que envuelva varios participantes en la busqueda de soluciones para el diseno
o propuesta del juego. La gamificacion ha sido aplicada en varios sectores, ha
generado experiencias divertidas y comprometidas, y busca convertir al usuario
en jugador. Esta se mezcla con la nocidn de “juegos serios” (serious games)
y es utilizada en la pedagogia donde principios ludicos sirven para fines de
aprendizaje y formacion de usuarios.

Por otra parte, la gamificacion en la web se amplia y es usada en diferentes con-
textos que responden tanto a objetivos mercantiles como de formacion, inno-
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El juego en el escenario educativo actual

vacién y concientizacion social. En el dominio del marketing, por ejemplo, varias
companias utilizan estrategias ludicas para usuarios del ciberespacio al presentar
sus productos. Estas convidan a los participantes a colaborar,a modificar los items,
a comparar sus resultados, con el fin de atender sus objetivos. En las plataformas,
los juegos promocionan diversos productos: por ejemplo, el juego The Sims Social,
afiliado a la red social Facebook, convida a los jugadores a experimentar productos
virtuales de marcas conocidas (Samsung, Toyota, Dunkin Donuts, Dove).

Sin embargo, la gamificacion no solo esta presente en el marketing comercial.
Ciertos autores defienden la utilidad de los games para mejorar el mundo y
su relevancia en multiples causas sociales. En esta perspectiva, los jugadores
resuelven problemas en colaboracién para encontrar soluciones a problemas
sociales concretos, como ocurrié con los descubrimientos cientificos de
un grupo de internautas que solucionaron el problema de la creacién de la
estructura quimica de una molécula. El interés por la interaccién en redes
sociales, caracteristica de la generacion de jovenes en la actualidad, puede
explicar en gran parte el uso creciente de estas estrategias ludicas. Es evidente
que el poder del juego es proporcionar la colaboracion de los jugadores en la
resolucion de problemas de su interés, mas estimulados por la competencia
entre internautas por la primacia en dicho proceso.

La gamificacion tiene como efecto modificar e impregnar las relaciones so-
ciales de dimensiones ludicas, introduciendo nuevas interacciones de poder,
no solamente dentro de los juegos mismos, sino ademas en las conductas y
representaciones de las personas en sus lazos sociales. Esta dinamica, que no
es del todo nueva, se amplia con las tecnologias de la comunicacion modernas
y acarrea consecuencias éticas muy discutidas en la actualidad. En ese sentido,
la gamificacion es cuestionada y criticada por algunos por fundamentarse en
la teoria behaviorista de animar la participacion del individuo en el uso de es-
tructuras de recompensa, de refuerzos positivos, de feedback con mecanismos
como puntos, medallas, niveles de cambio y tablas de lideres. Los investigadores
estudian tales fendmenos para verificar sus especificidades e implicaciones en
la vida de los usuarios de los juegos.

Asi mismo, crece también el uso de los juegos en la ensefianza de la lengua,
sea materna, secundaria o extranjera,y en diferentes niveles, e incluso, en pro-
gramas destinados a la ensehanza-aprendizaje de los idiomas, se han llegado a
usar los avatares de personajes del mundo imaginario y lidico.
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Capitulo 1. El juego en los tiempos actuales

A fines de los afios 1970 y durante la década de 1980, la exploracion del juego
en las aulas de idiomas adquirio cierta legitimidad, al focalizar mas al sujeto
que aprende que a la gramatica del idioma, y se expandié principalmente con
el uso del computador.Algunos llegaron a ver el juego como el paradigma del
futuro para la ensefanza de los idiomas. Es el caso de revistas como la francesa
Francais dans le monde, que publicé un nimero especial sobre el juego en
1976, asi como en 1994, o la Asociacion de Profesores de Lenguas Vivas en su
revista Les Langues Modernes.

Ciertamente, mas alla de la problematizacion de las relaciones entre el jugador
y el aprendizaje, como la propuesta por el socidlogo francés Gilles Brougere
(2003) en su obra Jouer/Apprendre, el juego y el aprendizaje se han convertido
hoy en objetos de atencion de muchos investigadores, tal como se puede
notar en la 8th European Conference on Games Based Learning, realizada en
Berlin en 2014. El foco de esta conferencia fue la premisa de que los buenos
juegos producen grandes experiencias, motivan a los jugadores a explorar, a
socializar, a tener placer narrativo, imaginacion, competencia para el control
de las situaciones. Los juegos en sesiones cortas o prolongadas,en momentos
de descanso del trabajo, crecen vertiginosamente, asi como aquellos para fines
de la educacion y el entretenimiento.

En el actual modo de vida de la gente, se nota una preferencia por el juego en
espacios interiores, con uso de las tecnologias moviles y fijas, lo que genera la
disminucion de los juegos tradicionales en espacios exteriores.Tales practicas han
llevado a investigadores provenientes de los campos de la medicina, la enfermeriay
la educacion fisica a ampliar las investigaciones vinculadas a la salud del ser humano,
en las que se han acunado conceptos como globesidade o globesity (exceso de
peso en ninos y jovenes en la mayoria de los paises).Asociada a esa situacion, se
encuentra la vinculacion entre la comida y los juegos o los juguetes, por ejemplo,
en las propagandas televisivas o en los empaques de productos alimenticios. De
la misma forma, crece el uso de tablets, iPads, celulares para entretener a los
bebés y ninos pequenos durante la alimentacion o como nuevas “nineras” de
las familias en estos tiempos tecnologicos y mediaticos. Criticos como Stephan
Kline, (1993) ratifican lo anterior enfatizando en la relacion entre juego y modos
de alimentacion, asi como la tendencia a un modo de vida mas pasivo.

Merece aqui destacarse la relacion entre el juego y el desarrollo infantil, discu-
tida especialmente en la psicologia por varias teorias clasicas. Por ejemplo, en
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el enfoque psicoanalitico se enfatiza el papel de los conflictos en el juego y las
repeticiones Freud, (1926/1977), o el del control de habilidades para planear
y experimentar Erikson, 1983. En la corriente psicogenética, (Piaget, 2007) ve
el juego como una actividad que propicia la atencion de los nihos Y, desde
la psicologia del desarrollo,Vygotsky, 1986 lo considera como una actividad
principal de la fase preescolar. Sin embargo, aunque el concepto de Vygots-
ky de zona de desarrollo proximal (ZDP) y su relacion con el juego fueron
poco investigados, hoy es tema central en las investigaciones derivadas de la
perspectiva vygotskiana y evidencian el papel relevante de la mediacion de la
ZDP, es decir, la importancia del rol de las personas, los objetos, los signos y
las herramientas de la cultura en ese proceso.

Este es el enfoque de obras como Children’s Play and Development Cultural-
Historical Perspectives, de lvy Schouboe y Ditte Winther-Lindqvist, publicada
en 201 3.En esta, los editores discuten la tradicion de la investigacion focalizada
solamente en los beneficios de las funciones del juego, dejando de lado sus
aspectos mas oscuros; se concentran en la busqueda de aspectos favorables
para la socializacién, sin entrar a explorar su influencia en comportamientos
antisociales. Pero su punto principal es enfatizar el poco aprovechamiento del
concepto de Vygotsky de ZDP y verificar, por ejemplo, si el nifio esta jugando
de tal manera que se encuentra por debajo de sus posibilidades reales como
consecuencia de la falta de mediaciones en el ambiente.

La mediacion acoplada a la nocion de ZDP durante las conductas ludicas es
un campo aun poco explorado. Estudios de esa naturaleza pueden contribuir
cualitativamente al trabajo educativo vinculado a la presencia del juego.

En sociologia y antropologia es representativo el estudio de Jean Pierre Del-
chambre, (2009) quien cruza los limites de su campo disciplinar para compren-
der el juego en relacion con el aprendizaje y la socializacién en contextos de
placer.Plantea que la perspectiva socioantropoldgica se orienta hacia aspectos
de la practica, en su vertiente pragmatica, por medio de la adopcion de con-
cepciones del psicoanalisis, del juego visto como productor de subjetividades,
lo que permite su interpretacion cuando se asume como expresion de las
actividades y las acciones creativas. El poder inventivo del juego aparece tam-
bién en estudios que integran aspectos filosoficos, psicologicos y pedagogicos,
como la propuesta del psicologo estadounidense Jerome Bruner (1984), quien
considera el juego como un proceso psicolégico de exploracion que lleva al
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aprendizaje creativo, a valorizar la experiencia del nifo, en la perspectiva de
la filosofia de John Dewey, 1960 y propicia practicas pedagogicas de solucion
de problemas que favorecen las relaciones de amistad entre los ninos, factor
importante en la convivencia social.

Por otra parte, la sociologia de la infancia penetra en el campo del juego
discutiendo el lugar de los nifos y sus juegos en la sociedad, y la sociologia
pragmatica se ocupa de las practicas pedagdgicas con el uso de los juegos. Se
observa, de esta forma, que los campos del conocimiento de las ciencias de la
educacion, sea de la antropologia, la sociologia u otras, integran sus fronteras
con otros cuando penetran en el estudio de los juegos.

Otra area que viene creciendo con el uso del juego es la quimica, debido al
incremento de la produccion cientifica asociada al andlisis de los juguetes, lo
cual se evidencia en organizaciones y revistas especializadas. No se trata de usar
el juego en la perspectiva de la ensehanza de contenido. Existe la claridad de
que el homo chimicus ludens deberia preservar las caracteristicas de lo ludico,
al jugar con las estructuras fijas de las moléculas para explorar y desarrollar la
creatividad, asi como contribuir al analisis de aspectos materiales del juguete.

El juego es visto como el motor que dirige el interés hacia el tratamiento del
contenido. Esa es la gran renovacion de los tiempos actuales. No se trata de
ensenar usando contenidos del area del conocimiento y si de dar espacio al
sujeto para que explore lo que le interesa, formule hipotesis, sugiera, altere,
cree nuevas situaciones, sin imposiciones, en un contexto similar al del juego.
El serious game trae el presupuesto de valorar la decision del sujeto que juega.

Otra area de investigacion sobre el juego que surge con fuerza proviene del
campo de la salud, la terapia y la rehabilitacion.Aqui, la preocupacion es ofrecer
el derecho a los nifos de vivir su infancia, de ser nifos, de crear contextos en
que objetos, personas, musica, arte, teatro, literatura y la alegria hagan parte
de su vida, en particular, cuando se encuentran hospitalizados y se trata de
minimizar los impactos de dolor causados por los procedimientos que alli se
realizan.

Se nota, en varios campos, el uso de las situaciones lidicas peculiares que dan

colorido al juego, seguin Jacques Henriot en Sous couleur de jouer.La métaphore
ludique, (1989) como el que se asemeja a la paideia, que proporciona al sujeto
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la posibilidad de ser agente y crear con la libertad que le es ofrecida, y el ludus,
que exige el control, una accién reglada dirigida al contexto. La arquitectura,
por ejemplo, ha utilizado las nociones de paideia y ludus para diferenciar la
etapa del proyecto arquitectonico, caracterizada por la creatividad, de la etapa
de ejecucion, que requiere del control de ciertas variables para la adecuacion
del proyecto.

En todos los campos, la preocupacion es la formacion. Por tanto, seminarios,
revistas, workshops, publicaciones y articulos cientificos sobre el juego apa-
recen en diversas areas del conocimiento. Entre algunos portavoces de esa
practica se encuentran Michael Heine (2014) y Cristen Busch, (2014) quienes
discuten y publican en revistas especializadas estudios sobre aprendizaje por
el juego, serious games, aprendizaje por los juegos en la empresa, juegos para
aprendizaje en las ciencias, juegos en el campo de la salud y rehabilitacion,
juegos para la educacion y juegos para aprender idiomas.

Asi como ha habido un incremento de nuevos juegos en el mundo de las nuevas
tecnologias, también permanecen los antiguos que la tradicion ha preservado.
No se trata de olvido, pero como senala Gilles Brougere en La ronde de jeux
et jouet, (2008) los juguetes y los juegos de la tradicion contintan circulando
en los nuevos medios en la cultura de masas. Muchos de ellos se actualizan
continuamente en la produccion de nuevos objetos, juguetes, ropas y alimen-
tos que se apoyan en la cultura conjuntamente creada por adultos y ninos,
manteniendo su estructura anterior.

Auln permanecen vivas las experiencias lidicas de ninos y ninas con juguetes
como munecas o carritos, trompo o golosa, superhéroes o princesas, que
generan juegos cuyo contenido depende del imaginario de los ninos, de las
amistades construidas, de los tiempos y espacios, y que evidencian la diversidad
de concepciones de género, clase social, cultura, etnia y familia.

Hay una renovacion de concepciones, un nuevo espiritu del juego, como diria
Sutton-Smith, que deja atras las dicotomias y procura integrarlo en los campos
del conocimiento, mediante la valoracion de la libertad y la determinacion
del jugador en contextos colaborativos, especialmente en medios digitales,
y la motivacion de los investigadores a estudiar dichas configuraciones para
comprender ese nuevo contexto.
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Frente a este panorama, los proyectos de la Maestria en Docencia de la
Universidad de La Salle, inscritos en el macroproyecto “Sujetos y objetos de
mediaciones pedagogicas: juego y educacion”, se concentran en las acciones
formativas y en el analisis del juego en la perspectiva del uso del lenguaje en
contextos educativos.

Este es un campo interesante y un foco de atencién clave especialmente para
los posvygotskianos, quienes se inclinan sobre la idea del investigador ruso
sobre la influencia del lenguaje en el desarrollo del pensamiento. Cuando se
utiliza el juego, hay una decision libre de parte del sujeto que juega que produce
un impacto en la transformacion de las funciones psiquicas inferiores (FPI) en
funciones psiquicas superiores (FPS). Las diversas modalidades del lenguaje,
presentes durante el periodo del pensamiento estructurado por las FPl y que
se caracterizan por la percepcion, la atencion, la memoria y el movimiento,
aunque fragmentadas, se integran produciendo las FPS y, en ese momento, el
lenguaje ayuda al pensamiento a tomar decisiones de forma consciente y con
beneficios para el aprendizaje y el desarrollo del nifo.

En cuanto herramientas y objetos del mundo de la cultura, los juegos permiten
la comunicacién de ninos, adolescentes o adultos. En los procesos comunica-
tivos, el dominio del universo del juego ofrece al jugador herramientas para
interactuar con pares y compartir codigos culturales para expresar la cultura
ludica.Alli,la oralidad, la gestualidad, la amistad y la expresién son desarrolladas
de manera tal que se convierten en herramientas claves para la integracion
de los ninos, jovenes y adultos en los procesos de escolarizacion. Asi como
la danza, por ejemplo, es una forma de lenguaje gestual importante para evi-
denciar significaciones, se requiere de formacion especializada, para utilizar
el juego como forma de inclusion, por eso es necesario formar profesionales
en su conocimiento especifico con el fin de integrar diversas necesidades y
dificultades, pues, en el caso contrario, el juego puede estimular la violencia.
Actualmente el medio social exige cada vez mas de seres humanos creativos,
activos y capaces de decidir sobre sus acciones e integrarse en el contexto
social, esta demanda social se traslada al campo de la formacion humana, don-
de es atendida a través de procesos formativos intervenidos con propuestas
ludicas para lograr transformaciones importantes a nivel particular y colectivo.

En ese sentido, el conjunto de capitulos que componen este libro, prestan
especial atencion a las investigaciones actuales sobre el juego como camino
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para el desarrollo de la literacia como practica social que requiere de proce-
sos formativos continuos, involucrando a sus participantes (diversos actores
sociales).
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Capitulo 2

EL JUEGO: DE LA ACTIVIDAD
AL ACONTECIMIENTO

Mirta Yolima Gutiérrez Rios'
Patricia Pérez Morales?

Este planteamiento sobre el juego mas alla de la actividad parte del acompa-
namiento a nueve proyectos de investigacion desarrollados por estudiantes
del programa de Maestria en Docencia de la Universidad de La Salle (cohor-
te 2015), inscritos en el macroproyecto “Sujetos y objetos de mediaciones
pedagogicas: juego y educacion”. Dichas investigaciones estudian la presencia
del juego en el contexto escolar y, en particular, en el recreo, en la danza, en
la comunicacion, en las concepciones y creencias pedagogicas y, en general, en
los procesos de aprendizaje de la educacion preescolar, primaria, secundaria,
media y superior.

El analisis de los nueve proyectos, desde una postura critica de la tradicional
concepciodn de juego y la busqueda de nuevos sentidos, nos permite compren-
der la necesidad de examinar el juego del lado del acontecimiento y ampliar
la mirada hacia otros campos como el arte y la comunicacion para, desde alli,
advertir posibles apuestas.

! Doctora en Educacion de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Docente-investigadora de la
Facultad de Educacion de la Universidad de La Salle, Bogota, Colombia. Correo electrénico: mygutierrez@
unisalle.edu.co

2 Docente investigadora de la Universidad Nacional de Educacion del Ecuador. Programa Educacion Inter-
cultural Bilingtie.
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PRIMERA PARTE.ELTIEMPO DEL JUEGO COMO ACTIVIDAD
IMPRODUCTIVA CEDE ANTE ELTIEMPO DEL JUEGO
COMO ACONTECIMIENTO

La palabra juego esta presente en un sinniUmero de situaciones que aparen-
temente no tienen ninguna relacion con la actividad de jugar. Se habla, por
ejemplo, de la existencia de juegos de fuerzas, de intereses, de poderes, de
ilusiones opticas o de palabras; también se enuncian el juego sucio, los juegos
eroticos, el juego de los medios de comunicacion, el juego politico, didactico
o coreografico;incluso es comun aludir a los juegos de ollas o también indicar
que “esto hace juego con aquello o con lo otro”. Parece que se quisiera des-
cubrir el enigma del juego. Otras veces hacemos preguntas como “;Qué esta
en juego aqui?”,“;a qué juegas?”,;por qué juegas conmigo?”. Pero, finalmente,
iqué tienen en comun todas estas alusiones tan disimiles con la tradicional
concepcion de juego como actividad libre, ficticia, reglamentada e improductiva?

Sin duda, en la contribucion antropologica del filésofo e historiador holandés
Johan Huizinga (1954) sobre el juego se encuentran unas primeras pistas rela-
cionadas con su filogénesis. Si bien cada juego posee un origen y un desarrollo
historico y cultural, hay algo que es comun a todos: su estructura y su conexién
con lo estético. Esto significa que la morfologia de un juego es de larga duracion
Y, pese a sus mutaciones, se conserva su esencia. Por ejemplo, la secuencia
ascendente del tradicional juego de “Saltar la cuerda” y de “La golosa” no ha
tenido mayor cambio y su practica de salto sigue despertando gran gozo e
interés. Por supuesto, varian sus nominaciones segun el contexto cultural.A“La
golosa”, los argentinos la llaman “Rayuela”, los chilenos “Luche” o “Mariola” y
los mexicanos “Tejo pijije”.Ademas, en estos juegos tradicionales poco varian
las reglas, los criterios para declarar el ganador o si la contienda es entre dos
o mas bandos o individual. Tampoco hay grandes modificaciones en el tipo de
juego: si es de azar, colaborativo o de competencia.

Otra pista importante de lo que es comun al juego la encontramos en la
contribucion ontologica del filosofo aleman Hans-George Gadamer (2003),
cuando plantea que el juego es la realizacion del movimiento, dado que posee
un cardcter oscilante, ritmico y de alternancia, y estamos ligados a representar-
nos a través de él. En cuanto al movimiento, destaca el continuo oscilar del
juego hacia atras y hacia adelante, el cual se advierte en los intercambios,
interacciones y formas de creatividad y espontaneidad. En esto coincide
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con Kant, en que el movimiento del juego como tal carece en realidad de
objetivos definidos.Y lo lleva a afirmar que “[e]s el juego el que se juega o
desarrolla; no se retiene aqui ninglin sujeto que sea el que juegue. Es juego la
pura realizacion del movimiento” (pp. 145-146). Notemos que lo relevante
del juego no es ni esta en el sujeto; lo que permanece o lo que subyace es
el juego mismo. Entonces, el juego no es una actividad que los contendientes
desempenan; por el contrario, el juego se desempena a si mismo. Lo que si
ocurre es que la experiencia del juego genera una suerte de seduccion o
atraccion que modifica a quien la vive.

En cuanto a la representacion, Gadamer sustenta que si el sujeto del juego
es el juego mismo, entonces posee la capacidad de representarse a si mismo.
Esto quiere decir que el juego se auto-representa sin que ello signifique para
alguien. Los ninos, por ejemplo, juegan para ellos mismos sin importar quién
los pueda observar. De algin modo, estamos ligados a representarnos a través
del juego y no por eso dependemos de los jugadores. Es decir, el juego en si es
una manifestacion de lo que ellos juegan. Por lo tanto, es un principio repetible
y encarna una verdad (Gadamer, 2003) —aunque distinta a la cientifica; una
verdad de sentido, esa que emerge de la interaccion cotidiana—. Si permane-
cen como tales la verdad que representa el juego y el juego mismo, quien se
transforma es aquel que los ha vivenciado.

Gadamer (1991) ve en el juego algunas cualidades humanas y, por ello, se sirve
de él para pensar la obra de arte y estimar que nos sumergimos tanto en aquel
como en esta porque su ser genuino es la representacion, que seduce y atrapa.
A diferencia del juego, la obra de arte supone un alguien: pensemos en que una
obra de teatro busca ser puesta en escena o una cancion ser escuchada, asi,en
realidad, no sean vistas u oidas. Nos dejamos seducir por las manifestaciones
artisticas porque se desprenden del plano meramente subjetivo y revelan un
caracter social, politico e ideolégico, propio del contexto historico-cultural
particular.Se trata de una situacion relacional que pretendemos mantener viva,
aunque sea desafiante y nos atrape.

Detengamonos un momento para sefalar que contamos ya con tres aspectos
fundamentales relacionados con la pregunta por el lugar comun de las diversas
alusiones al juego que circulan en nuestra cultura: la estructura, el movimiento
y su cardcter ludico. Estas caracteristicas nos han de servir, en adelante, para
comprender el juego mas alla del juego mismo.
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Prosigamos. La nocion alemana de juego se asocia a la representacion. La
etimologia de la palabra alemana Spiel significa “desplazamiento propio de la
danza”; por ello, Spiel o juego, desde una vision ontolégica, significa “movimiento
puro”,“libertad absoluta”. En la Europa medieval, el Spielmann era el juglar o
trovador que viajaba alegrando a los pueblos con su musica; su rumbo nunca
era fijo, su marcha era constante. Esta libertad de movimiento aln subyace en
el significado del término Spiel en la actual lengua germana y se refiere a un
abanico de significados asociados al mundo de las tablas. Una obra de teatro
es un Spiel; por tanto, los actores son también jugadores o Spieler y, a la vez,
son medios o instrumentos para que el juego revele su verdadero ser.

Reparemos en que esta idea de movimiento en el juego sigue presente, no
se agota. Si caracterizamos el juego como un “ir y venir”, como un “tu pones
y Yo pongo”, como un “toma y dame”, estamos frente a un vaivén que puede
provocar tensiones, enlaces y desenlaces determinados por unas reglas que,
a su vez, ponen a prueba la ética de los jugadores. Asistimos entonces a un
juego de caracter inédito con un jubilo particular, un juego en tanto es cons-
truido por la creatividad y versatilidad de quienes lo juegan; cada vez que se
juega es nuevo, existe y es una unidad de sentido. Sin duda, aqui emerge una
nueva narrativa de juego con sus propias coordenadas de tiempo y espacio,
con multiples conflictos y desenlaces que toman distancia del mundo habitual
y generan un cambio.

Visto de este modo, el juego es un acontecimiento transformador de caracter
social. El acontecimiento es algo que sale de su dimension oculta, se revela de
manera Unica y singular y marca la vida cotidiana de quienes lo experimentan.
Revisitemos rapidamente el acontecimiento para relacionarlo de manera mas
clara con el juego. Compartimos con Morin (1972) que el acontecimiento
estructura o modifica; parte del sistema o la organizacion habitual; tiene una
tendencia a reorganizar, incluso puede destruir ciertas estructuras, flexibili-
zarlas o reorientarlas. Por tanto, un acontecimiento nos transforma, nos lleva
a construir otros sentidos, otras cosmovisiones y ese cambio podra tener
multiples repercusiones.

Cuando surge el acontecimiento, buscamos una explicacion de su aparicion,
pero pocas veces reparamos en su inquietante extraneza, tal como se ilustra en
el best seller del libanés Nassim Taleb (2008), titulado El cisne negro. El impacto
de lo altamente improbable. Alli se acude a la imagen de “todos los cisnes son
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blancos hasta que aparece uno negro” y, con ello, se explica que este mundo
esta gobernado por lo imprevisto y tiene un nimero creciente de bucles de
retroalimentacion que hacen que los acontecimientos sean causa de mas
acontecimientos y se caractericen por ser singulares y significativos. Dicho
de otra manera, el acontecimiento es una ruptura imprevisible, provoca una
disfuncién del sistema y varia del mas espectacular al mas trivial; por eso, a
veces podemos haber vivido acontecimientos no tan inteligibles o a los que
quizas no les atribuimos tal estatus.

El acontecimiento también es considerado como una especie de saboteo de
lo cotidiano. Analicemos un ejemplo. En el 2002, el revolucionario cineasta
Achero Mafas dio a conocer, a través de un falso documental, la osadia del
extinto grupo de teatro callejero espanol Noviembre. Cinco jovenes convenci-
dos del teatro como arte independiente se proponen transformar ain mas las
estructuras dinamicas del teatro de la década del noventa. Entonces, regidos
por un manifiesto sin afan de lucro, crean montajes espontaneos fuera de los
escenarios cerrados.

En esta produccion cinematografica, hay distintas formas de ver el aconte-
cimiento. Por una parte, el hecho mismo de irrumpir, crear y trastocar la
realidad del mundo cotidiano de los pasajeros de un tren, induce a una expe-
riencia transformadora, a un desprendimiento de la realidad individual a una
colectiva y a la construccion de momentos de recreacion y goce. Por otra
parte, el mismo filme, al ser presentado como un falso documental, plantea
una categoria antindémica que rompe con la idea del documental como una
grabacion incuestionable de la vida real y juega con la mezcla de categorias de
lo historico, lo ficticio, la parodia y la satira. Es un ensayo sobre un mundo que
invita a reconocer el arte en la calle,““un arte mas libre, hecho con el corazén,
capaz de hacer que la gente se sienta viva”; es, en si, un intento de rebeldia
artistica. De este modo, pretendemos conferir una nueva identidad al juego
como acontecimiento. Un juego que, al ser jugado, reconstruye, reafirma o
resignifica ciertos valores, practicas e imaginarios colectivos.

Ahora bien, la bisqueda de esta idea de juego,a través de las nueve investigacio-
nes desarrolladas por maestrantes de la Universidad de La Salle, fue infructuosa,
dado que en las fuentes canénicas predomina la concepcion de juego como
una actividad que recae exclusivamente en los jugadores, en un espacio y un
tiempo determinados. Sin embargo, al examinar si habia presencia del juego
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como acontecimiento en contextos especificos como el recreo, la danza, la
comunicacion, tropezamos con otras significaciones implicitas y descubrimos
que el juego no solo puede arrogarse un cronotopos, ni puede entenderse
como una forma de actividad, sino que también es una actitud o un modo de
ser permanente que nos domina.

Aqui merece atencion especial la comprension de este sentido fenomenologi-
co y reflexivo del juego, ese acontecer que ocurre la mayoria de las veces de
manera extraordinaria, no deliberada e incluso imperceptible. Por ello, no nos
es de mucha utilidad centrarnos en los juegos pensados como actividades para
entretener, competir o buscar la colaboracion de otros en beneficio propio,
sino en cdmo podemos entender estos e incluso otros juegos cotidianos de
forma distinta. Hasta aqui, hemos dicho que el juego como acontecimiento se
define por la densidad y el movimiento de “vaivén” desligado de la meta de
ganar. Su acontecer no se centra en un estado de animo o en una emociona-
lidad subjetiva, sino en una dimension intersubjetiva y social muy atrayente.

SEGUNDA PARTE.EL ARTEY LA COMUNICACION CEDEN
AL INFLUJO DEL JUEGO

Al comienzo planteamos que pareciera que el lenguaje cotidiano de personas
e instituciones esta atravesado por la palabra juego y luego dijimos que este,
mas alla de una actividad, es un acontecimiento. Para acercarnos a reconocer
esta idea de juego, nos apoyaremos en el recurso estético de la metafora con
el fin de trasladar a otros escenarios la naturaleza de este fenomeno cultural
y asi expandir nuestra mirada sobre este. Quizas la explicacion mas clara de
metafora la encontramos en una de las mejores escenas del libro y la pelicula
El cartero, en la que su protagonista Mario descubre, de la mano del poeta
Neruda, la esencia de la metafora (1994, min. 1:39-3:40).

Seguramente, todos acompafamos con esmero el movimiento progresivo, el
ritmo y la armonia presentes en la experiencia vivida por Mario o, si se pre-
fiere, fuimos testigos de un acontecimiento singular y Unico revelado en este
intercambio con el poeta que marcara profundamente su vida cotidiana, tal
como ocurre a lo largo de la pelicula. Mario experimenta el silencio, el gesto
y el influjo del juego de la palabra poética y, de manera espontanea, crea una
metafora que expresa su percepcion del mundo; por tanto, crea un mundo,

IX



Capitulo 2. El juego: de la actividad al acontecimiento

lo recrea, juega con él y lo comunica en forma de poesia. Con esta escena,
descubrimos la dialéctica de dos procesos: la representacion y la creacién. Un
artista auto-representandose y representando el mundo,y otro que lo interpela
y participa en la negociacion de sentidos.

Acudimos a esta comprension de la metafora para plantear la idea de juego en
clave de metafora de la vida cotidiana, aquella que se traduce en pensamiento
o accion y que explican ampliamente George Lakoff y Mark Johnson (2004),
lingtista y filosofo respectivamente. Se trata de reconocer que no podemos
sobrevivir sin metaforas, ya que “nuestro sistema conceptual ordinario en
términos del cual pensamos y actuamos, es fundamentalmente de naturaleza
metaforica” (p. 39). Es decir, las metaforas vehiculan formas de entender el
mundo y de actuar sobre él; orientan nuestras acciones en la vida cotidiana.
La base analitica de estas metaforas se sustenta también en los planteamientos
de Wittgenstein (1958), Huizinga (1954), Gadamer (2012), Carlson (1985) y
Burbules (1999), entre otros.

De la mano de la metafora, analizamos el juego en otros escenarios porque
alli su presencia nos permite ampliar nuestra comprension de sus dinamicas y
plantear nuevas posibilidades de significacion. Es asi como las investigaciones
relacionadas con el juego en los escenarios del arte y la comunicacion, nos
permitieron fijar la mirada en algunas manifestaciones artisticas y en el didlogo.

EL ARTE COMO JUEGO

El arte acontece al igual que el juego. Cuando los experimentamos, vivimos
un momento de éxtasis donde nos sentimos plenamente complacidos y vivos;
por tanto, nos vemos atrapados, sentimos que algo nos juega y no podemos
escapar a su influjo. Son juegos que se vuelven inmanentes, nos dejamos llevar
por ellos en una dinamica de movimiento que nos hace ceder a sus encantos
y enajenarnos sin importar hacia donde vamos.

En otra escena de Noviembre (2003, min. 41:50-45:49) percibimos un juego
con dos movidas principales. La primera se configura en el transito sutil pero
definitivo entre la vida como teatro y el teatro como vida. Los actores preten-
den hacer y vivir el teatro, mediante una representacion que nace en la misma
intimidad de los espectadores, en el escenario donde viven su cotidianidad. La
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segunda movida se concreta en lograr la empatia con el publico;la reaccion de
este frente al juego y su decision de involucrarse en él hacen que cualquiera
de los participantes pueda ser el protagonista y juntos imiten la vida en sus
padecimientos y alegrias.

El efecto realista que intentan dar los personajes al involucrarse entre el
publico mediante un juego provocador que poco a poco va encantando al
desprevenido auditorio, busca legitimar y construir una identidad social. Se
naturaliza, de algin modo, la representacion de la existencia misma. Vimos
como el ciudadano habitante de calle, la mujer golpeada, el ciego y los tran-
seuntes confluyen en un mundo “real”. Son personajes jugados que trasponen
el limite de lo cotidiano y revisten su personalidad desde la alteridad. Cuando
el actor logra una interaccion fluida con el publico, un movimiento armoénico
con los demas actores y con quien lo dirige, incluso con su propia subjetividad,
ha logrado experimentar plenamente el placer del juego y, por tanto, ha sido
actuado y jugado.

Estamos frente a un acontecimiento dramatico, una experiencia que implica
un mayor refinamiento de nuestros sentidos en una doble via, tanto en la
experiencia estético-productiva o poiesis como en la experiencia estético-
receptiva o aisthesis. En este sentido, el psicélogo y educador brasilero Joao
Francisco Duarte, Jr. (2004) explica que la presencia de la aisthesis, significa la
capacidad humana de sentir el mundo y conferirle sentido, rescatando con
ello la imaginacion simbolica. Asi, el juego y el teatro son estéticas de la vida,
de como la sentimos y le damos sentido.

Asi mismo, la danza y la musica también hacen su propio juego. Si bien en la
escena seleccionada y, en general, en la pelicula, predomina la teatralidad, hay
otras formas artisticas que le son inherentes:la musica y la danza. En la musica
también hay un guion que da las pautas a seguir. No obstante, el musico juega
con esa partitura, la improvisa, la ajusta y la adapta al ir y venir de voces e
instrumentos que se buscan unos a otros, que se esquivan, pero finalmente
llegan a un mismo punto: lograr un momento sublime, alcanzar la maxima
expresion de gozo. La musica, en sus distintas manifestaciones, puede ser
considerada como experiencia de juego, pues en su creacion se entrecruzan
la improvisacion, el didlogo y lo imprevisto y, pese a que se interpreta muchas
veces, nunca es igual.
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En la musica, como en el juego, se hace presente el acontecimiento y esta
emerge acompanada de otros lenguajes artisticos como la danza, logrando
un verdadero juego colectivo que encuentra su expresion en la cadencia de
la voz y el cuerpo, en la alegria y la espontaneidad. Sin duda, en el encanto
que generan el teatro, la danza y la musica, el protagonista es el cuerpo.Valga
decir que el cuerpo es la materia prima; de él no solo fluyen el movimiento y
el ritmo. Nos interesa destacar su potencialidad en el juego, la manera como
su existencia misma produce y reproduce ciertas estéticas. Resignificar el
cuerpo implica jugar de otro modo, dotarlo de voz, movimiento y emocién y
significar sus usos e interacciones.

Bajo este prisma, el teatro, la danza y la musica y todas las formas artisticas
representan un fluir coordinado de voces, sonidos y cuerpos que logran
un efecto performativo. Es decir, al poner en juego las escenas, los roles, las
insinuaciones de sentido, las resonancias, la configuracion del mundo, los
intercambios verbales, los efectos sonoros, las caracteristicas del contexto,
con tal fuerza de conviccion y contundencia, se logra pasar del “como si” del
juego al “es”. Es decir, la representacion no se parece al ser, sino que “es” el
ser. El juego esta en una postura, en un gesto, en una palabra, en una sonrisa,
en una mirada o en un desplazamiento Y, cuando todos se conjugan, se logra
un conjunto de rituales que desencadenan sentidos y emociones. Tal vez es
aqui donde se evidencia con mayor claridad la teoria gadameriana de la accion
humana como juego, como “acontecer” expresado a través del arte.

EL DIALOGO COMO JUEGO

Pensar el juego en clave de metafora y hacer emerger su esencia como acon-
tecimiento implican descubrir aspectos que van mas alld de nosotros y nos
transforman. El juego y el didlogo generan un ambiente emocional y tienen
una suerte de continuidad que pasa por distintas fases con un acuerdo tacito
por mantenerlo vivo, mientras resulte placentero.

Los principios de esta metafora del didlogo como juego se sustentan en las
afirmaciones de Nicholas Burbules (1999), doctor en Filosofia de la Educacion
y profesor en el Departamento de Estudios sobre Politica Educacional de la
Universidad de lllinois. El plantea que cuando entramos tanto en uno como
en otro, nos sentimos enajenados y que construir un buen didlogo es como
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aprender un juego, sin que ello signifique restarle valor a ninguno de los dos
términos. Esta idea fecunda nos recuerda aquellos momentos en que hemos
transitado como interlocutores o espectadores de buenos didlogos en vivo o
a través de peliculas, obras de teatro u obras literarias.

En realidad, lo que motiva no es la buena conversacion, sino haber logrado un
dialogismo, es decir, la capacidad relacional de la significacion; no la posibilidad
de llevar a cabo una conversacion,como dice Gadamer, sino de“enredarnos” en
ella. ;Y cuando logramos esto? El mismo Gadamer hace la siguiente semblanza:

Una palabra conduce a la siguiente, la conversacion gira hacia aqui o
hacia all3, encuentra su curso o su desenlace, y todo esto puede quiza
llevar alguna clase de direccion, pero en ella los dialogantes son menos
los directores que los dirigidos. (2003, p. 461)

Esto significa que jugar el juego del dialogo consiste en una légica relacional e
interactiva que despliega entusiasmo, avidez, deseo, bien sea porque se compar-
ten experiencias y puntos de vista o porque existen desacuerdos importantes
que dan vigor a la discusion.Al igual que el juego, una conversacion tiene movi-
miento y ritmo, hay un ir y venir de multiples voces que se van entrecruzando
y su resultado es impredecible, pues no podemos saber qué resultara de dicha
conversacion;cada una tiene su propio espiritu dialogico y el lenguaje que fluye
encarna su propia verdad.A medida que ocurre este juego se van descubriendo
emociones y elementos comunes e insospechados; por tanto, cuando decimos
que hemos tenido una buena conversacién o que hemos llegado a un acuerdo,
a un desacuerdo o a nada, estamos frente a un acontecimiento.

Y lo es porque ha ocurrido una transformacion, hemos dado lugar a nuevos
significados y sentidos, o hemos movilizado o ratificado concepciones, creen-
cias o valoraciones, de lo cual a veces somos poco conscientes, tal vez porque
hemos asentido el conflicto propio de la novedad que nos desafié. Por ende,
aquel didlogo fue provechoso para nosotros y de seguro conllevara otros vy,
en consecuencia, posibles acontecimientos.

Cabe senalar que el juego del didlogo no siempre genera goce y encanto. Para
que ello ocurra, se requieren interlocutores o contendientes tan distintos que
den lugar al conflicto y generen la tension necesaria para que el movimiento
perdure, mantenga el interés y sea placentero. Cuando el conflicto se excede
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y cuando no procede la tolerancia de este, cuando la tensidon creadora se
anula, provoca repulsion y rechazo. Por ejemplo, declinamos al encuentro con
otras voces si la interaccion con algo o alguien que actiia como resistencia es
destructiva o si su barbarie, control o poder hacen metastasis. Para no ir muy
lejos, algunas voces de nuestros gobernantes dejan de ser deseables cuando
percibimos un exceso de disonancia o cacofonia; cuando su voz amenaza con
destruir el didlogo representado en el nivel de comunidad o acuerdo tacito;
cuando no nos sentimos representados en la voz del lider.

Recordemos la pelicula El discurso del rey (2010), ganadora de varios premios
Oscar en el 201 1, inspirada en la historia de Jorge VI, “el rey que no queria ser
rey” debido a su tartamudeo, lo cual hacia que hablar en publico fuese una
verdadera humillacion y representar a su pueblo no era precisamente lo que
buscaba. No obstante, al abdicar su hermano EduardoVlll, no tuvo mas remedio
que asumir el trono bajo la lupa de la opinién publica de la década del treinta
en Inglaterra. Una época donde las comunicaciones masivas empezaban a hacer
carreray la radiodifusion era la maravilla de la edad moderna, pues, por primera
vez, la voz de un rey que representaba un pais podia llegar a millones, en vivo,
en sus propias casas y en tiempos de guerra. El logopeda australiano Lionel
Logue logré que el Rey leyera sin tartamudear su discurso a la nacién que le
habia declarado la guerra a Hitler, pero lo que en realidad queremos destacar
es el efecto que genero el acontecimiento discursivo en los radioescuchas.

Notemos que pese a que es un discurso aparentemente expresado por una
sola persona, en realidad encarna la voz de un pueblo, su deseo de ser re-
presentado por una voz lider y, por tanto, se convierte en una forma especial
de interaccion que si bien no busca un intercambio verbal, si desea escuchar
argumentos e ideas con miras a la busqueda de la verdad colectiva. En palabras
de Bajtin:“La verdad no nace ni se encuentra en la cabeza de un solo hombre,
sino que se origina entre los hombres que la buscan conjuntamente, en el pro-
ceso de su comunicacion dialogica” (1982, p. 156). El discurso del rey se reviste
de una significacion politica que logra fascinar al radioescucha vy, al igual que
el juego, entra en una relacién lidica a través del didlogo y, en consecuencia,
en un vaivén que facilita la interpretacion y posibilita ponerse en el lugar del
otro para comprender y compartir su punto de vista.

Sin duda, aquel que comprende el discurrir del juego discursivo del rey, aquel
que va mas alla de su leitmotiv y logra internarse en sus movidas, su legalidad y
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su espiritu de verdad, vive el acontecimiento, se siente incluido e impregnado
por la plenitud de su sentido. Ha encontrado en el juego del didlogo una razon
de ser, una pretension de sentido que le sale al paso y lo incluye en el acontecer
de la verdad. Si analizamos cuales pudieron haber sido las posibles movidas
para lograr que el discurso del rey fuera un juego en clave de acontecimiento y
lograra ser histérico y memorable para todos, seguramente comprenderemos
que las movidas no son constitutivas de una actividad, son acciones, elecciones
o gestos particulares, muchas veces espontaneas y sin reglas; otras veces son
pautas de interaccion creadas a partir de la practica de interactuantes, tal
como sucede en el “verdadero discurso del rey” de 1939.

Primera movida. Lograr confianza en si mismo y en su terapeuta. En el primer
nivel del juego, la autoconfianza era una “jugada” fundamental para avanzar a
otro nivel. Esta “jugada” autonoma estaba condicionada a otras jugadas con
funciones de interaccion o comunicacién que buscaban ganar en cuanto al
desarrollo semantico del discurso.

Segunda movida. ldentificar en el discurso algunas silabas o palabras que ha-
cian mas notoria su disfemia o tartamudez. En este segundo nivel, la “jugada”
clave estaba en tomar conciencia de cdmo se escuchaban algunas letras, cuya
pronunciacion generaba en mayor medida sus interrupciones involuntarias del
habla, las cuales se acompanaban de tension muscular en cara y cuello. El rey,
entonces, buscaba recursos para atenuarlas o eliminar ciertas palabras o frases.

Tercera movida. Aprender a manejar la respiracion y las pausas durante el
discurso. Practicar y practicar fue el mayor nivel de complejidad del juego y
la movida decisiva para conseguir ganarlo. El juego discursivo del rey tenia su
propio ritmo; la regla era pausar para respirar con el diafragma y hablar de
manera mesurada (E/ discurso del rey, 2010, min. 38:50-41:39).

Si pudiéramos representar graficamente el juego del dialogo, podriamos ob-
servar que paulatinamente se fueron negociando significados y sentidos, es
decir, se fue tejiendo una red inagotable de juegos de lenguaje propios de la
interaccion social. ;Y qué fue lo que mantuvo el dinamismo de este juego dia-
l6gico? Evidentemente, la incorporacion de una nueva movida o la eliminacion
de otra, por parte del rey y sus asesores. Estas movidas hacen que el juego
del didlogo se reestructure en si mismo, se transforme y se oxigene para dar
continuidad a su realizacion como acontecimiento.
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En suma, estas movidas, representadas en actitudes dispuestas, posturas corpo-
rales, ciertos gestos y palabras, garantizaron que el juego dialdgico aconteciera
en la interaccion social. Cabe senalar que no siempre son movidas planificadas
y rigidas, pues en la naturaleza del juego y el dialogo hay mucho de creacion
y espontaneidad.

De este modo, el juego y el didlogo ponen de manifiesto determinadas pautas
de practica, lo cual supone que tanto jugadores como interlocutores recurren
a un repertorio de movidas ante situaciones nuevas. Ademas, la experiencia
continua del juego y el dialogo les permite reconocer situaciones inesperadas
que requieren intervenciones originales y creativas. También es importante re-
conocer que ser buen jugador y la experticia dialégica se aprenden, sobre todo
cuando a lo largo de nuestra vida hemos sido cautivados por buenos didlogos
y juegos.Vigotsky (1998) diria que las capacidades lingliisticas se desarrollan de
acuerdo con las interacciones sociales con otros. En efecto, cuando se crean
las condiciones, cuando logramos construir una atmosfera para sentirnos segu-
ros de expresar nuestras ideas y escuchar a otros, indudablemente ya hemos
entrado en el juego Y, gracias a algunas movidas estratégicas, ha prosperado.

PARTE FINAL. TODOS PONEN, TODOS GANAN

Le apostamos, entonces, a una epistemologia del juego como acontecimiento
como un fenémeno novedoso, altamente improbable, pero tan frecuente que
cuando lo experimentamos, nos transforma, nos dota de nuevos sentidos y
cosmovisiones, y produce riesgo e incertidumbre. En esta idea de juego como
acontecimiento hay un gran ganador: el juego mismo y no quien lo practica,
dado que, por existir en si mismo, es exquisito y fascinante.

El paso del juego como actividad al juego como acontecimiento nos muestra
la representacion de una realidad compleja, cambiante y muy diversa. Este re-
vestimiento del juego le atribuye densidad y potencia reglas de participacion,
interaccion, compromiso Yy reciprocidad. La capacidad de repetirse del juego
como acontecimiento plantea nuevas experiencias de transformacion y cons-
truccion de sentido, capaces de mantenernos desafiantes ante lo impredecible.

Y el paso del juego al juego como metafora nos sugiere otras formas de pensar,
actuar, representar y sentir el mundo en un todo integrado. En los lenguajes
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del arte, la cultura y la comunicacion se fusionan lo ludico, lo cognitivo y lo
expresivo; ademas subyace una representacion simbodlica y novedosa de la
realidad que convierte el juego en un acontecimiento creativo. Esta experiencia
estético-productiva (poiesis) y estético-receptiva (aisthesis), sin duda, contribuye
a educar nuestra sensibilidad, tan necesario en los tiempos actuales.

En dltimas, los lenguajes del arte, la cultura y la comunicacion se constituyen
de juegos del lenguaje.Toda forma de comunicacion —escrita u oral— es un
juego; toda produccion artistica —obra de teatro, pintura, escultura, cancion,
danza— es un juego con espiritu propio, con reglas y una esencia particular.
Tanto los creadores como los espectadores participan en una experiencia
ludica de creacion que da vida al juego como acontecimiento. Por tanto, jugar
con el lenguaje es una accion creativa, si conocemos sus reglas y formas de
uso en contexto, lo cual significa que en nuestras actividades cotidianas hay
una infinita red de juegos del lenguaje.

El juego es la vida cotidiana, todo el tiempo se juega y no siempre se obtiene
gozo o placer. Es importante reconocer los distintos juegos que nos juegan,
pues alli hay una serie de tensiones provechosas. Sin embargo, estamos ex-
puestos a juegos que nos imponen otras actitudes menos gratas, hostilidad,
mala fe, falsas expectativas, exclusiones que avizoran su declive.Aunque no por
esto dejan de ser juegos; por el contrario, persiste la tension y el movimiento,
aunque, por lo general, estan condenados al fracaso.

Este brillo renovado que damos al juego desde el macroproyecto “Sujetos y
objetos de mediaciones pedagogicas:juego y educacion” no tiene otro proposi-
to que el de tejer comunidad, tejer lazo social desde los bordes de la inclusion
social, la negociacion del conflicto y los acuerdos para la reconciliacion y la
paz. Especialmente, desde el deseo de una escuela generadora de estrategias
ganadoras para que todos seamos ganadores.
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Se pretende, entonces, develar aqui la importancia del juego en medio de la
guerra, la escasez e incluso en espacios impensados. Estos posibles obstaculos
podrian haber frenado la aplicacion del juego en la escuela de Andrés Manjon
en Espana y Rosa Agazzi en Italia, pero no lo hicieron porque estos persona-
jes lucharon aprovechando todo cuanto estaba a su alcance por aplicarlo. Lo
mismo hizo Edouard Claparéde en Suiza, pero desde una mirada evolucionista
a través de la cual descubrid en sus investigaciones la importancia del juego
para la especie y lo ensend en sus clases a los futuros profesores. Depende
entonces de la apropiacion del juego como mediacion pedagogica por parte del
maestro, asi como de su creatividad, triunfar ante los obstaculos presentados.

El texto estara dividido en dos partes: en la primera se busca fundamentar la
importancia del juego como motor de evolucion y en la segunda se analiza el
juego en contextos Y situaciones adversas.

ES POSIBLE JUGAR PARA...

Se presenta aqui una de las grandes ventajas del juego como motor de
evolucién, como ejercicio preparatorio, desde Edouard Claparede, quien
expone la significacion funcional del juego en la conservacién de la vida y
su variacion segun las categorias de animales y las actividades desplegadas
en los juegos de una cierta categoria. Asi, por ejemplo, el gato pequeno se
lanza sobre el trozo de papel que se arrastra delante de él o sobre la hoja
seca arrastrada por el viento; al igual, se lanzara mas tarde sobre el ratéon
o sobre el pajaro, sus presas predilectas. Esto nos lleva, pues, a confiar al
juego el papel de ejercicio preparatorio para la vida adulta. En el momento
de nacer, la mayor parte de los instintos heredados no esta suficientemente
desarrollada, sobre todo en los animales superiores y en el hombre; estos
instintos deberan ser ejercitados o completados por nuevas adquisiciones,
tarea que esta encomendada al juego.

De esta manera, quien desee ser un buen pianista ha de haber hecho es-
calas antes; asimismo, para ser un buen adulto, debera haber sido joven.
Es necesario, también, que nuestros ninos hayan jugado bastantes anos al
hombre o a la mujer para que sean luego verdaderos hombres o mujeres.
Puede decirse asi que el animal no juega porque es joven, sino que es joven
para poder jugar.
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El autor muestra desde una mirada evolucionista la necesidad de respetar
los tiempos y actividades propias de cada edad. No es conveniente seguir
teniendo una mirada adultocéntrica del nino, pues al verlo como un adulto
en miniatura se le demanda de la misma manera y se espera verlo actuar bajo
unos parametros morales, instaurados a escala social, que él desconoce y no
le representan nada. El mundo del nino cobra sentido y es simbolizado a partir
del juego, el cual se convierte en el puente por excelencia entre nuestra rea-
lidad adulta y su realidad, entre nuestra percepcion y la suya, seglin Claparéede
(1910). En el nino, el juego es el trabajo, es el bien, es el deber, es el ideal de
la vida. Es la Gnica atmosfera en la cual su interés psicoldgico puede respirar
y, por consiguiente, puede obrar.

La psicologia nos muestra, en efecto, la importancia considerable del juego en
la vida del nino. Nos enseha que este llena en él la funcion que en el adulto se
debe habitualmente al trabajo. Las nociones de obligacion moral, de deber, de
necesidad social, de necesidad material faltan mas o menos todavia en el nino
y estan sustituidas por el juego. Del instinto del juego es de donde él debe
extraer las energias que el instinto de conservacion social ofrece al adulto.Al
poner el amor al juego y la tendencia al juego en el alma del nino, la naturaleza
lo ha armado admirablemente contra su propia incapacidad de interesarse por
las realidades de la vida.

En este sentido, se tiene la certeza de que el juego y sus escenarios presentan
un abanico de posibilidades que permiten situarse primero en el mundo y, de
modo paraddjico, en el escenario del que todos aprendemos de distintas formas
y modos, como también se ve el mundo desde distintos prismas.Ahora bien, el
hecho relevante de lo subjetivo debe convocar formas diferentes de ensenar y
aprender, a partir de la creatividad, para conectar y promover el didlogo inter-
subjetivo teleologico y ético desde la realidad misma, pero también demanda una
categoria didactica y pedagogica que se escapa a estos ambientes biotecnolégicos.

EL JUEGO, CONTEXTOSY SITUACIONES ADVERSAS
Es posible jugar en medio de la guerra

Asi como en Colombia se vive un conflicto interno, el siglo XX fue una época
donde se generaron guerras mundiales que trajeron consigo muerte, pobreza,
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desesperanza y mucho dolor.En el caso de Europa, ya no existia un pensamiento
unificado, una cosmovision teoldgica y antropoldgica; por ende, cada pais iba
tras su objetivo individual y el colonialismo hacia evidente la necesidad de una
guerra para imponer sus intereses nacionalistas. En este contexto sobrevivie-
ron los protagonistas de nuestra investigacion, a saber: Rosa Agazzi, Edouard
Claparéde y Andrés Manjon, quienes, de manera inexplicable y paraddjica, no
solo lograron encontrar en el juego una manera de educar, sino también un
salvavidas en medio de esta realidad adversa.

Los tres autores vivieron entre la guerra. Sin embargo, cada pais desde su
peculiaridad la vivié de manera diferente. En el caso de Rosa Agazzi (1866), de
Italia, y Andrés Manjon (1846), de Espana, sus paises estuvieron involucrados
en la guerra mundial y tomaron partido en ella, lo cual acarreo, entre varias
consecuencias, un descontento social debido a las devastadoras pérdidas eco-
némicas. Por ello, estos pedagogos quisieron dar respuesta a las necesidades
de la poblacion.

Rosa Agazzi, por su parte, trabajo en favor de los ninos pobres para quienes
ided un “museo didactico” o “museo de los pobres”, cuyo método fue una
intervencion oportuna a las carencias econémicas de la época. Cabe destacar
que Agazzi no tuvo acceso a la universidad y pocos creian en sus capacidades
para incursionar en el campo educativo de manera significativa, pero nada
de esto fue obstaculo para interrumpir su deseo de ayudar a los nifos y, por
medio del juego, mejorar su nivel educativo.

Por su parte, el padre Andrés Manjon tuvo la oportunidad de estudiar derecho,
termino su licenciatura y doctorado. Mientras tanto, observaba, reflexionaba
y ampliaba una mirada critica frente a la realidad de los marginados de la so-
ciedad.Tal vez, estos hechos fueron gestando en el espiritu de este pedagogo
la necesidad de encontrar una forma de revertir las injusticias.

Mientras que Espana e Italia estuvieron involucradas directamente en la guerra,
Suiza, el pais de Edouard Claparéde, no tuvo una participacion activa, debido
a la neutralidad conservada desde 1516 por el tratado de paz firmado con
Francisco |, el cual claramente orienta sobre la abstencion de este pais en la
participacion de cualquier conflicto armado y en el apoyo militar a poblacio-
nes beligerantes.A pesar de que cuenta con un ejército propio, su servicio es
prestado en aras de conservar la independencia de la nacion y su bienestar;
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en otras palabras, su actuar seria provocado en caso de un ataque que los
obligara a defenderse.

En este contexto, no desconocido en la realidad colombiana, estos ilustres per-
sonajes vieron en el juego una forma de recrear el mundo desde la esperanza
de los ninos y acudieron a este como el medio para elaborar crisis, adquirir y
fortalecer habilidades y superar dificultades. Reconocieron que el juego atenta
las diferencias y acerca a contrarios; desarrolla destrezas competitivas; elabora
iras sin herir a nadie y vigoriza la bondad del alma, la libertad del espiritu, la
solidaridad, el perdon y las buenas costumbres.

El juego, entonces, manifiesta también una potencia, que mas que una
preparacion fisica, un entrenamiento vocacional, mental o espiritual, es un
entrenamiento ético, pues se convierte en un modelo de formacion prac-
tico para hacer de hombres y mujeres sujetos criticos, capaces de afrontar
cualquier situacion o conflicto, ya que este entrenamiento también posibilita
un modo de interiorizacion de las realidades humanas. Del enriquecimien-
to que hace el juego como retirada del mundo hasta convertirse en una
forma de vida, la existencia extrovertida, surgiria ahora una autoestructura
ilimitadamente cultivable y que es abordada bajo el lema pragmatico de
la edad moderna: la personalidad. El juego, como una especie de paradoja
que permite clausurar el mundo, huir por un rato, pero a la vez sensibiliza
frente al entorno, pone en circulacion los sentidos, da un impulso tera-
péutico, brinda una reinsercion a la vida. Cuando se juega se enajena de
las duras realidades; por un instante, se experimenta la libertad y prepara
para afrontar con mucho mas valor y alcance las situaciones que se habian
abandonado por un momento.

De otro lado, varios filosofos importantes como Hobbes, Kant o Nietzsche
han mostrado como los conflictos hacen parte de la vida humana. El juego
posibilita su tratamiento pacifico y, como lo manifiesta el fildsofo colombiano
Estanislao Zuleta frente al conflicto:

La erradicacion de los conflictos y su disolucion en una calida conviven-
cia no es una meta alcanzable, ni deseable, ni en la vida personal —en el
amor Yy la amistad—, ni en la vida colectiva. Es preciso, por el contrario,
construir un espacio social y legal en el cual los conflictos puedan
manifestarse y desarrollarse, sin que la oposicion al otro conduzca
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a la supresion del otro, matandolo, reduciéndolo a la impotencia o
silenciandolo. (Zuleta, 1985, p. |)

{Qué mas espacio social natural para manifestar el conflicto que el juego? Hoy
que se habla de la busqueda de la paz en Colombia, se plantea entonces como
un reto —no solo de caracter social sino pedagégico— pensar una sociedad
constituida por ciudadanos en su individualidad que sean capaces de manejar
sus conflictos de forma no violenta y de transformarlos en posibilidades de
una sociedad mejor, mas justa, equitativa e igualitaria, como lo expresa visio-
nariamente el filésofo:

Una sociedad mejor es una sociedad capaz de tener mejores conflictos.
De reconocerlos y de contenerlos. De vivir no a pesar de ellos, sino
productiva e inteligentemente en ellos. Que solo un pueblo escéptico
sobre la fiesta de la guerra, maduro para el conflicto es un pueblo
maduro para la paz. (Zuleta, 1985, p. I)

Con todos los exilios que existen y existiran en esta sociedad, se podria ele-
gir por lo menos el que genere mayor emotividad, mayor irresponsabilidad e
inocencia, mayor humanidad, mas plenitud, menos costo; una perspectiva a una
existencia alternativa; cambiar las reglas del juego de la cultura contemporanea;
comprender que la vida no hay que tomarsela con el serio sufrimiento, sino
que hay que vivirla como un juego.

Es posible jugar en medio de la escasez

Puede deducirse de lo expuesto hasta el momento que la mayoria de la po-
blacion de aquel entonces vivia una pobreza extrema, una carencia de recur-
sos basicos, una austeridad impuesta por la necesidad, nada de lujos, nada de
grandes cosas. Pero estas precarias condiciones de pobreza tampoco fueron
impedimento para jugar. De hecho, segiin Rosa Agazzi:

El arte de educar no puede tener pre conceptos de medios: entre mas se
sirva de medios sencillos,mas se acerca a la necesidad de las clases menos
favorecidas;les enriquece su inteligencia, porque las lleva a la observacion
de las cosas humildes, alimenta y disciplina las facultades imaginativas,
porque ensena al nino a apreciar y a gozar en sus juegos también con
las cosas que son poco o menos que nada. (Agazzi, 1973, p. 40)
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Como ya se menciond, Agazzi saca provecho de esta situacion creando un
museo didactico. Ella lo cuenta asi:

Los bolsillos de mis treinta ninos revisados habian dado un discreto
contingente de clavos, castanas crudas, piedritas, cascaras de nueces. El
ultimo de la fila un pobre nino linfatico, que apenas se sostenia sobre sus
piernas arqueadas, con insolita rapidez sacé del bolsillo una cosa, con el
intento de esconderla de mi revision, pero la pequena mano no podia
contenerla, tanto, que viéndose descubierto, el nino no supo esconder la
propia confusion.Tengo todavia presente los pequenos labios temblorosos
en una expresion dialectal que significaba:“Es tan lindo”, acompanado de
una mirada que parecia oracion.Miré... era una ollita de barro pequenita
con adorno de oro.Sonriendo, para no infringir la regla, puse la ollita junto
a las otras cosas requisadas, pero un nudo de angustia me cerro la gar-
ganta. Una ollita podia ser por un dia la felicidad de aquel nino infeliz y la
escuela se lo rapaba. Intranquila por la experiencia rebusqué en mi misma
cosas que de los libros no habia aprendido, y entendi que para merecer la
confianza y la sinceridad de los ninos, por el contrario de quitarles esas
diminutas cosas, debia atraerlos a que ellos mismos me las mostraran
como si fuera un juego... lo que traian iba creciendo cada vez mas.

Entonces, se me ocurrié una idea, jsi aquellas cosas se convirtieran
en patrimonio comun?, ;si se pudieran asociar al museo didactico?
No poseia casi nada, los ejercicios que estaba ideando de forma muy
prematura, me dejaban incierta de su utilidad. Fueron unos clavos los
que me dieron la idea... después de pedirlos prestados al que los po-
seia figuraron en mi leccion sobre “el opuesto largo-corto”. Cuando
después le pedi al nifio que los donara, me di cuenta que el nifio que
los poseia, radiante de alegria se convirtié en objeto de admiracion
entre sus companeros, pero ;como es posible? ;Dos miserables clavos
pueden darle gusto a la maestra?,asi debieron pensar todos esos nifos,
pues a la manana siguiente todos me trajeron clavos. Una mama me
hizo sefas de que queria hablar conmigo.“Senora maestra ;cudles son
los clavos que le sirven? Mi nifo no supo explicarse bien” y mientras
tanto abria un cartoncito donde habia clavos de varios tamanhos y
formas. Acepté conmovida cuanto me queria dar. ;Cual era mi deber
ante tal inesperada riqueza? y ja toda esta ingenua espontaneidad?
Tocaba pensar de inmediato la forma de aprovecharlo.Y esa mahana
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nos divertimos con el Juego del vendedor de clavos. Gran complacencia
tenian los ninos cuando sabian que sus cositas, sus humildisimos regalos
fueron acogidos en mi armario, distribuidos en cajas, cada uno con su
respectiva indicacion. (Agazzi, 1973, pp. 29-30)

De lo anterior se deduce que,a pesar de la escasez que circundaba fruto de la
pobreza, Rosa Agazzi fue mas alla de la limitacion material al utilizar su ingenio
y creatividad en la valoracion y adopcion de las cosas sencillas que para el
nino son importantes. Algunos pueden afirmar que no se tienen juguetes, ni
material didactico para poder implementar el juego en las aulas, pero tal vez
el material estda mas cerca de lo que se pueden imaginar.

Es posible jugar traspasando los limites del aula

No solo el escaso material, fruto de la pobreza, puede fomentar la creatividad
y el ingenio a la hora de jugar; también los espacios en la educacion pueden
revalorarse dando cabida al espacio abierto. Precisamente, el padre Andrés
Manjén, pedagogo espafiol, nos invita a jugar al aire libre. El dice:

Que no falte aire, y este sea puro, y hacer posible, libre y no embo-
tellado; que se renueve con frecuencia, si la ensenanza no se da en el
campo, que es donde el oxigeno abunda y los miasmas y vapores de
los cuerpos son absorbidos por el gran recipiente de la atmosfera, esta
gran madre que desde que nacemos hasta que morimos nos lacta con
aire. (Manjon, 1925, pp. 146-147)

Frente a ello surge el siguiente cuestionamiento: ;por qué no permitirse
experimentar de nuevo sensaciones tan puras y extremadamente excitantes
como las que generaban el sentir el aire golpear el rostro mientras se corria
por el parque o el disfrutar la lluvia caer sobre el cuerpo en un mundo donde
las enfermedades no existian, pues las risas eran el remedio perfecto? Es mas,
{Por qué cuesta tanto trabajo comprender que un espacio de cuatro paredes,
con unas sillas ubicadas siempre en la misma forma, resulta para los ninos algo
frio y poco atractivo? ;Acaso para nosotros lo es? ;Por qué no revolucionar
los espacios y apostarle a las ensefanzas fuera del aula?

En sintesis, ese espacio fisico llamado escuela solo es habitado y tiene fuerza
espiritual cuando existe un maestro creativo en ejercicio, que vincula lo que
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la realidad le otorga con la naturaleza del nifo, todo enlazado en la potencia
ontologica del juego. Encontramos, en este sentido, que la escuela no es un
espacio estatico, sino, por el contrario, un habitat en el que el maestro debe
invocar toda su creatividad y destreza.

Pero ;qué significa esto? La tendencia desarrollada en estos tiempos en el aula
es el simulacro de creer que innovar se sustenta sobre la primacia del com-
pulsivo uso de las nuevas formas tecnoldgicas y, en general, de la parafernalia
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). No se insinta
que el maestro deba enajenarse del uso de estos dispositivos, pero si que es
importante preocuparse por optimizar sus destrezas, alimentar su disciplina
y su discurso, pues no se puede dejar marchitar el arbol de la creatividad
cultivado en nuestras aulas, patios y corredores.Andrés Manjon entendia que
la ensenanza de ciertas disciplinas deberia tener ese abono de la creatividad
y, sobre todo, de la experimentacion. En este sentido, una asignatura como
la geografia tendria que ser aprendida por medio de la experimentacion por
parte del nifo, con la utilizacion de mapas para recortar, dibujar, rellenar... En
el diario del padre Andrés Manjon encontramos la siguiente anotacion, que
bien puede corroborar la idea anterior:“En este dia observé que los ninos de
la clase elemental se entretenian durante el recreo en senalar, sobre mapas,
montanas y rios, regiones y provincias de Espana. Los nifos se hallaban gustosos
y aprendian jugando la geografia patria” (Prellezo, 1973, p. 42).

Ahora bien, hasta aqui se ilustro, a grandes rasgos, el ingenio de estos autores,
quienes lograron tener una mirada distinta de su realidad, que les permitié
disenar e implementar estrategias innovadoras y alcanzar experiencias exitosas
por medio del juego. Como puede verse a lo largo del articulo, las experiencias
vividas por estos pedagogos fueron un motor que los llevé a cuestionarse lo
que hasta el momento imperaba en el campo educativo y a proponer nuevas
formas de vivir la escuela desde una mirada centrada en el nino. Una mirada
que invita a recordar y recuperar todos los valores, las esperanzas y las fuerzas
propias de la infancia que ayudan a vencer esos obstaculos cotidianos que,
en ocasiones, nos hacen imaginar limites donde no los hay y nos conducen
facilmente a desfallecer en la labor docente.

De esta manera, se reitera la invitacion a involucrar el juego en las practicas

pedagogicas diarias. Muy seguramente, para nadie es un secreto que el juego
aporta a hacer mas atractivas las actividades; la tarea, maestros, esta en creer
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en él, en creer en su poder como optimizador de estrategias, conquistador
insuperable de la atencion, catapulta hacia el descubrimiento y reconocimiento
propio y del otro. Nada se pierde en el intento. Arriesgarse a revolucionar
el quehacer pedagdgico es vencer el temor a renovar, rompiendo esquemas
y apasionandose cada vez mas por esta bella tarea de educar, recordando a
diario la virtud del ser maestro.
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LA ENSENA'NZA DE LA DANZA
EN LA BASICA PRIMARIA:
TODO UN JUEGO COREOGRAFICO

Leidy Marcela Herniandez Salazar'
Maria del Carmen Gonzilez Severiche?
Yudy Constanza Gallego Benavides®

Esta investigacion se desarrollé con el objetivo de caracterizar las estrategias
didacticas del juego coreografico que inciden en la resignificacion de la ensehan-
za de la danza en la basica primaria. Para ello, se aplico un enfoque cualitativo
a través del método etnografico educativo y técnicas de recoleccion de infor-
macion como la entrevista semiestructurada y la observacion no participante.
La poblacion estuvo conformada por seis profesores de danza de los colegios
Aguas Claras, Paulo VI, Cultura Popular, Gimnasio Los Sauces, SaludCoop
Norte y Gimnasio Regional Académico, reconocidos por su experiencia en
la incorporacion del juego coreografico en la educacion en danza. El analisis
sistematico de la informacion se baso en tres momentos, a saber: categoriza-
cion y codificacion, ordenacion y clasificacion, y establecimiento de redes de
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sentido. Los hallazgos de la investigacion se basan en la caracterizacion de las
estrategias didacticas el juego y los laboratorios de creacién colectiva, las cuales
aportan a la resignificacion de la ensenanza de la danza en la basica primaria.

En el escenario educativo actual, persiste la idea de que los nifos y ninas deben
abordar la danza del mismo modo como la realizan los adultos. Un pensamiento
que se remonta a concepciones pretéritas donde, por una parte, predominaba
la idea del nino como “adulto en miniatura” y, por otra, se consideraba el arte
como una repeticion de estereotipos que, sin duda, limitaban su espontaneidad
e imprimian cierta rigidez a los resultados. Concepciones como estas plantean
hoy la necesidad de renovar las didacticas de la danza, puesto que, en primera
instancia, no es lo mismo ensenar danzas que ensefiar danza, como tampoco
la educacion en danza puede concebirse como una practica repetitiva, meca-
nicista o rutinaria que caiga en el “adiestramiento”, que sitte al profesor de
danza como un repetidor de esquemas y al nino como un imitador de pasos
y desplazamientos, sin propositos creativos.

Por lo anterior, se propone realizar un estudio en torno al lugar del juego
coreografico en las practicas pedagogicas innovadoras de docentes de danza,a
partir de esta pregunta: ;como la mediacion del juego coreogrdfico en la ensefianza
de la danza posibilita resignificar la experiencia danzaria de los estudiantes de la
basica primaria? Para darle respuesta, se proponen dos ejes de exposicion: el
primero esta relacionado con algunas posibilidades didacticas del juego co-
reografico que contribuyen a la resignificacion de la experiencia danzaria de
los estudiantes de basica primaria y el segundo con los aportes del juego al
arte y a la ensenanza de la danza.

PRIMER EJE DE EXPOSICION. DE LAS POSIBILIDADES
DIDACTICAS DEL JUEGO COREOGRAFICO

SegUln algunas consideraciones de los maestros especialistas en danza, el juego
coreografico es visto como una creacién colectiva en la cual el hombre refleja
su cotidianidad haciendo su entorno mas propio. Segiin Guillermo Abadia
Morales (1997), folclorologo colombiano,

(-..) el juego coreografico es la forma ludica, agradable y divertida en
la cual el maestro puede acercar a los estudiantes a sus raices, a sus
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costumbres y tradiciones, considerando que el juego es la primera
forma de contacto que el hombre o el nifo tiene de la realidad (p. 98).

Oscar Vahos Jiménez (1991), maestro colombiano pionero en la divulgacion y
estudios de la ludica tradicional, agrega:“(...) el juego coreografico tiene una
estrecha relacion con la danza —pero no de forma separada a otras expresio-
nes artisticas—, tiene un fuerte componente dramaturgico que se representa
en el movimiento danzado y se desarrolla desde la creacion colectiva” (p. 20).

De igual forma, es importante mencionar que son diversos los pretextos
emotivos, cotidianos y extracotidianos, desde los cuales se puede configurar
el juego coreogrifico. Este es el caso de la ronda, los juegos ritmicos o los
juegos pre-dancisticos en torno a motivaciones propias de la edad de los
ninos (animales, elementos de la naturaleza, juego de palmas, cuentos, fabulas,
etc.,), como también los juegos dancisticos y de las mismas danzas. Por tanto,
la apropiacion consciente del juego coreografico en la danza propicia que los
nifios y ninas danzarines “dejen fluir”, expresen y canalicen sus “fuerzas creati-
vas”, vivenciando su quehacer artistico y haciendo de la danza una experiencia
altamente significativa.

Seguin lo anterior, se logran vislumbrar dos de las posibilidades didacticas
innovadoras y transformadoras de las practicas pedagdgicas de los maestros
de danza, evidenciadas en los discursos y experiencias de aula de los seis pro-
fesores participantes en este trabajo, que contribuyen a la resignificacion de
la experiencia danzaria de los estudiantes de la basica primaria.

PRIMERA POSIBILIDAD DIDACTICA. CONSTRUIR EL JUEGO
COREOGRAFICO IMPLICA ENSENAR DANZA Y NO DANZAS

Con respecto a esta primera posibilidad didactica del juego coreografico, es
preciso explicar que no es lo mismo ensefiar danzas que ensefiar danza. Para
ensenar danzas, lo fundamental es conocer aquellas que se ensenaran y tener
habilidad pedagogica para transmitirlas. Ensefiar danza requiere de otros co-
nocimientos, otras habilidades distintas.

Por consiguiente, los docentes de danza coinciden en plantear que “es impor-
tante que la ensenanza de la danza esté anclada en la experiencia del nifio, en

©49 .



El juego en el escenario educativo actual

sus juegos, intereses y formas comunicacionales”, por lo que resulta necesario
que el maestrose acerque a los nifios por el camino del juego, como posibilidad
para el desarrollo lidico-expresivo, con el fin de no incurrir en el error de
ensenar danzas que conduzcan al adiestramiento.

De manera que ensenar danza requiere de un sistema estratégico para asumir
dichos procesos que nunca se repiten, que siempre son variables, dinamicos
y adecuados a las infinitas posibilidades, circunstancias y deseos que acompa-
nan a cada nino. Asi pues, desde el discurso pedagogico de los maestros de
danza y la postura tedrica de Oscar Vahos (1998), no hay excusa para obligar
a los nifos a interpretar danzas y musicas de adultos, porque con esa actitud
se esta dejando de lado la posibilidad de incorporar el juego y desarrollar la
creatividad, la apropiacion estética y la comunicacion.

SEGUNDA POSIBILIDAD DIDACTICA.EL JUEGO
COREOGRAFICO IMPLICA APROPIACION
Y NO ADIESTRAMIENTO

En lo que respecta a esta posibilidad, es oportuno referir que en los procesos
didacticos de aprestamiento o fundamentacion de la danza casi siempre se
recurre al “adiestramiento”,a procesos que tienden a rutinizar su aprendizaje.

Del andlisis de las entrevistas y observaciones realizadas a los seis profesores
mencionados se puede inferir que, en esencia, lo que requiere el nino danzarin
son estrategias para acercarse a la danza desde una formacion psicofisica crea-
tiva, que no lo ate a lo esquematico, que no lo cuadricule ni lo adiestre como si
fuese solo para la exhibicion y no para el escenario.Asi mismo, evitar prepararlo
solo para el baile y no para la danza, ya que la apropiacion consciente de los
elementos constitutivos, estructurales y creativos de la danza posibilita en el nifio
la adaptacion y la modificacion de aquello que es presentado por el maestro.

Como se puede apreciar, hay una gran distancia entre los procesos de adies-
tramiento y los de apropiacion consciente de la danza o de los elementos
constitutivos y creativos del juego coreografico, puesto que, como bien lo
senala Vahos,“las rutinas ejecutadas habilidosamente por el aprendiz, ensena-
das siempre en forma de repeticiones, de espejo (hagan como yo), muestran
resultados castrantes, automatizantes y mecanizantes” (1998, p. 25). Ademas,
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el adiestramiento se da en el momento en que, como recurso Unico para
ensenar danza, el docente emplea el desarrollo de habilidades fisicas, es decir,
la ejecucion de pasos, figuras, desplazamientos, esquemas y secuencias, casi
siempre modelados por él. Por consiguiente, cuando el nifo se apropia de
manera consciente de la danza, es decir, la hace una experiencia propia, deja
salir su potencial creativo para la autosatisfaccion.

SEGUNDO EJE DE EXPOSICION. DE LAS CONTRIBUCIONES
DEL JUEGO ALARTEY A LA ENSENANZA DE LA DANZA

Para acercarnos a la manera en que el juego mantiene una estrecha relacion
con el arte y la danza, es preciso considerar algunas posturas tedricas que
nos permitan establecer puntos comunes en los principios constitutivos de
estas actividades.

De tal forma, se reconoce que el juego es una actividad voluntaria, realizada
durante un tiempo y espacio determinados, diferentes a los reales cotidianos,
bajo unas normas convenidas por los jugadores que desembocan en momentos
de cierta tensidon y mucha satisfaccion. Es Johan Huizinga (1995), historiador
holandés, quien desarrolla esta idea del juego como actividad libre y el gusto
que genera, pero en que también ofrece la posibilidad de abandonarlo en
cualquier momento.

El juego no es una tarea, ni tampoco es una necesidad fisica o un deber moral.Es
por esto que permite al ser humano escapar de la vida corriente y se constituye
en un motor de creacion y reordenacion del mundo. Por ello, Roger Caillois
(1958), escritor y sociologo francés, considera que el fin primordial del juego
no es el beneficio material, sino su caracter libre, su alegria y espontaneidad,
su aspecto ficticio, reglamentado e incierto.

De las bondades del juego, nos interesa de manera particular la importancia
para el nino de creer lo que imagina y ser fuente de creatividad y fantasia. De
acuerdo con Jerome Bruner, psicologo y pedagogo estadounidense, |) “el juego
sirve como medio de exploracion, también de invencion”; 2) “el juego es una
proyeccién de la vida interior hacia el mundo”,y 3) “el juego es una forma de
desarrollo intelectual” (1986, pp. 79-85).
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Estos tres elementos constitutivos del juego permiten realizar conexiones
directas con el arte, por cuanto este también constituye una actividad humana
caracterizada por la condicion de expresar una interioridad, ideas, sensacio-
nes y sentimientos, por medio de formas sensibles, tactiles, sonoras, visuales,
olfativas, mentales, etc., revestidas de originalidad. En el arte, los resultados
de esta materializacion se encuentran cargados de simbologia, subjetividad,
metaforizacion y sentimiento. Asi, entonces, el juego y el arte comparten un
lenguaje simbodlico que se configura en la medida en que el nifio sustituye la
realidad por su realidad, convirtiéndose en un puente entre lo real y la fantasia.

Ademas, dentro de las funciones del juego se encuentran varias que se aseme-
jan a las del arte. Por ejemplo, el arte y el juego se muestran en un constante
interés por la exploracion y el descubrimiento; el juego contribuye al desarrollo
del pensamiento y a estructurar el lenguaje, y el arte no solo contribuye al
desarrollo del lenguaje hablado, sino al de otros medios de expresion, el de la
imagen visual, lo musical, lo corporal, etc. El juego y el arte posibilitan la catar-
sis; el arte y el juego estimulan el hacer y el transformar; las dos actividades
pueden ser evasion saludable de la realidad cotidiana, y si el juego posibilita el
aprendizaje, el arte lo facilita y genera conocimiento.

Por lo anterior, se puede evidenciar que existen relaciones estrechas entre el
juegoy el arte, pero también es fundamental determinar la incidencia del juego
en la danza, pues de esta sinergia se derivan dos factores que se desarrollan
a continuacion.

UNO: LA REPERCUSION DEL JUEGO COMO ELEMENTO LUDICO
EN LA DANZA

Se parte de reconocer que lo ludico solo tiene sentido en la interaccion con
otros, de modo que el sujeto pueda identificarse y reconocerse a si mismo,
incluso en el juego solitario, donde se establece una confrontacion con el otro
yo a partir de las reelaboraciones construidas por la imaginacion en contex-
tos especificos. De igual forma, se considera lo lidico en relacion directa con
la dimension ética del sujeto; lo ludico corresponde a una ética orientada al
respeto Yy al reconocimiento del otro como un interlocutor valido.

Por lo tanto, la ludica no se reduce al juego como tampoco el arte al goce y al
placer, pues el juego y el arte son dimensiones mediante las cuales se expresa,
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pero no son las unicas. La repercusion del elemento ludico en la danza, tras-
ciende la infancia y se expresa en la cultura en formas rituales, competitivas,
escénicas, populares y artisticas que no solo permiten relacionar conocimiento,
creacion artistica, educacion, comunicacion e intercambio de saberes, sino
también que los sujetos se predispongan a la experiencia danzaria, al descu-
brimiento de sus posibilidades expresivas y al encuentro con el otro.

DOS: EL JUEGO COMO ViA DE ABORDAJE DE LA DANZA

Para iniciar un proceso dancistico desde el juego con ninas y nifos es primordial
tener claros dos aspectos: los intereses del nifio y los intereses del maestro.
Hablar de los intereses de los ninos es hablar de sus emociones, de sus ale-
grias, miedos y corajes; lo que alli, en el campo de la danza, se pone en juego
es la integralidad del ser humano, que nunca puede creerse como separado,
como individuo en multiples fracciones. Cuando una nifa o nifo asiste a su
clase de danza, acude todo él y, por supuesto, no solo su dimensién corporal,
de tal modo que el maestro, una vez consciente de ello, debe reorganizar su
metodologia de trabajo, su modo de hacer danza.

A partir de la danza, con la danza o por la danza se devela el lugar de enunciacién
del maestro con el nino. De tal manera, el docente debe ser consciente de si
su intencion es la de desarrollar procesos pedagogicos a través del juego en
la danza o si lo que quiere es desarrollar procesos de “aprendizaje de danzas”.
Asi, entonces, lo ludico (el disfrute) es inherente a la danza, a su esencia; como
bien dice Vahos,“quitesele a la danza lo jugado y tendriamos solo un remedo
de danza” (1998, p. 78). Sin embargo, a los ninos casi siempre se les obliga a
salir al escenario y plasmar alli lo que han aprendido de manera repetitiva, sin
que puedan disfrutar del hecho artistico e incorporar su potencial creativo.
Por tanto, en muchas ocasiones, el nino sale a padecer el escenario y no a
disfrutarlo, y se anula su posibilidad de danzar creando y jugando.

CONCLUSIONES
Las conclusiones que se presentan a continuacién se establecen de manera

reflexiva sobre la informacion que se obtuvo a partir de las diferentes ca-
tegorias de andlisis, teniendo en cuenta la pregunta problema, los objetivos
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de la investigacion, los hallazgos y la proyeccion que esta pueda tener para
futuros proyectos relacionados con estrategias didacticas resignificadoras de
la ensenanza de la danza.

En primera instancia, se considera el juego en los procesos dancisticos como
estrategia didactica, ya que en el campo educativo permite a los ninos y ninas
relacionarse y participar con alegria, libertad, creatividad y espontaneidad en los
procesos de ensenanza de la danza generadores de aprendizajes significantes.
Es de notar que el juego como estrategia didactica es una posibilidad peda-
gogica que mantiene una estrecha relacion con los procesos dancisticos, en
la que se tienen en cuenta los intereses, gustos, sentimientos y realidades
culturales de los ninos. Ademas, es visto como un dispositivo generador de
alegrias, imaginacion y creatividad.

Lo anterior nos permite identificar como el juego se puede desarrollar dentro
de innovadoras apuestas en la ensefianza de la danza, ya que permite en los
nifios y nifas explorar, divertirse, expresar, crear y vivenciar su propia realidad
de forma singular y original.

También es importante resaltar la gran labor que ejerce el docente a la hora
de generar y propiciar estas estrategias didacticas en sus practicas, pues es
una forma innovadora de espacios educativos en los que se puede potenciar,
cultivar y facilitar el desarrollo de la creatividad y la formacion integral de los
ninos y ninas.

En segunda instancia, otra estrategia didactica encontrada en nuestra investiga-
cion,empleada en la construccion del juego coreografico y la resignificacion de
la ensenanza de la danza de la basica primaria, la constituyen los laboratorios
de creacién colectiva. En este sentido, para responder al objetivo que nos
propusimos en esta investigacion de caracterizar las estrategias didacticas que
subyacen en la construccion de juegos coreograficos y que puedan aportar ala
resignificacion de la ensenanza de la danza en la basica primaria, identificamos
las siguientes estrategias didacticas en torno a la construccion de los juegos
coreograficos:

I) El didlogo, el cual se constituye en una estrategia de interaccion oral entre

el estudiante y el maestro. Permite intercambiar posiciones o puntos de
vista respecto a un tema o a una situacion de interés que se quiera abordar
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en la construccion de juegos coreograficos y, por ende, se convierte en
un espacio de intercambio de saberes e ideas creativas.

El laboratorio corporal es una estrategia que potencia el desarrollo psi-
comotor de los nifos y nifas, estimula la imaginacion, la inteligencia y
la sensibilidad. Se trata de un espacio en el que los ninos y ninas, desde
su propia corporalidad, expresan con su cuerpo movimientos, figuras y
desplazamientos; donde se tiene en cuenta la improvisacion, concebida
como una técnica de creacion colectiva, como una estrategia didactica
implementada en la construccion del juego coreografico para la busqueda
de las partes de la experiencia danzaria.

Las discusiones guiadas posibilitan el desarrollo de la informacion. En ellas,
los docentes coordinan conversaciones sobre temas de interés, en las
que participan los estudiantes con sus puntos de vista, discutiendo y
generando procesos en los que se tienen en cuenta sus conocimientos
en la construccion de juegos coreograficos. Es asi como el estudiante se
involucra de manera participativa en los procesos de ensenanza y apren-
dizaje, potencializando su pensamiento critico y democratico.

Los laboratorios de construccion dramaturgica son una estrategia didactica
en la ensenanza de la danza, en la que se desarrollan actividades creativas
caracterizadas por la creacion de historias y la transformacion de las
palabras, gestos, acciones y situaciones de todo tipo. Alli se orienta la
produccion creativa a través de ejercicios de escritura que desarrollan el
hilo conductor de la composicién coreografica, en donde los nifos y nifas
crean un texto que trasciende la puesta en escena y el lenguaje expresivo
se alberga en los movimientos del bailarin, sin perder de vista el mensaje
que contiene la danza.

El laboratorio escenogrdfico es una estrategia didactica en la construccion
de juegos coreograficos que se caracteriza por ser el lugar donde ocurre
la magia de la transformacion de la realidad por la realidad del nifo en
escena, cuando le permite expresar la fantasia a través del espectaculo.
Se logra a partir de la creacion de un espacio escénico en el que él o ella
participen en la eleccion de accesorios, vestuario u objetos en la creacion
de propuestas escénicas, para juzgar la belleza y buena adecuacion de un
decorado y sus efectos armonicos y emotivos.
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Es asi como podemos afirmar que los laboratorios de creacion colectiva son
una estrategia didactica innovadora en la ensefanza de la danza de basica
primaria. Son generadores de espacios participativos, alegres, creativos, colec-
tivos, democraticos, sin imposiciones, en los que el nino se siente dueio de
su creacion, seguro de poderla moldear y transformar a su parecer, al tiempo
que le permite interactuar con sus realidades y las de los demas.

Es importante destacar que las anteriores estrategias utilizadas en la cons-
truccion de juegos coreograficos son reconocidas en las practicas docentes
de algunos maestros de danza, quienes las implementan como formas innova-
doras en los procesos dancisticos y generadoras de aprendizajes significantes.
Estas cambian el paradigma de la ensenanza de la danza dejando a un lado los
métodos tradicionales, repetitivos, en los que solo se aplica la imitacion de
pasos o figuras, y se transforman en un espacio de creacién colectiva que les
permite al nino y a la nina participar y explorar su creatividad, sus gustos, sus
tradiciones, sus intereses, etc., y al maestro generar procesos pedagdgicos
enriquecedores e transformadores.

En otras palabras, podemos afirmar el gran potencial educativo que dichas
estrategias contienen a la hora de resignificar la ensefanza de la danza desde
la construccién de juegos coreograficos.

De esta manera, el juego coreografico como estrategia didactica en los pro-
cesos dancisticos es una posibilidad didactica e innovadora para el desarrollo
ludico-expresivo en la ensenanza de la danza en la basica primaria. Ademas,
es una forma innovadora de hacer y vivir la danza, que posibilita en los ninos
una oportunidad de jugar con sus experiencias, sus realidades, sus deseos, su
imaginacion, su cultura y sus tradiciones, con las multiples maneras de crear
una historia danzada y organizar su propio inicio, el nudo y desenlace, y asi
lograr aprendizajes significativos y enriquecedores.

En conclusion, el juego coreografico como mediador en la resignificacion
de la ensenanza de la danza en la basica primaria, es una estrategia didactica
que genera procesos creativos, de gran valor pedagdgico y de resignifica-
cién, puesto que es una forma de acercar al nifio a la danza de una manera
placentera y altamente significativa que le permite dejar, expresar y canalizar
sus “fuerzas creativas” vivenciando su quehacer artistico. Por esta via, se
abren posibilidades a la creacion artistica, a la creacion escénica en la danza
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folclorica, ya que se inspira desde la tradicion, que tiene en cuenta cualquier
referente cultural.

Sin embargo, el juego coreografico no es muy reconocido en su transversalidad.
Este no se aisla de otras areas sino que interactta con cualquier espacio del
saber para propiciar experiencias danzarias y aprendizajes enriquecedores.
Por esto, puede ser un recurso transversal en el curriculo que proporcione
diferentes formas de ensenanza en la basica primaria y que se pueda abordar
o recrear desde tradiciones populares, situaciones, vivencias o costumbres
del folclor, como son los carnavales, fiestas populares, rituales, mitos, leyendas,
cuentos, narraciones, juegos tradicionales, coplas, dando gran importancia a la
oralidad costumbrista y al desarrollo de la dimensién corporal, su plasticidad,
su manejo espacial, sus conocimientos frente a la cultura.

PROSPECTIVA

Esta apuesta investigativa pretende aportar al desarrollo coherente y pertinente
de los procesos esperados en la educacion en danza,y brindarle a los docentes
unos referentes tedricos que orienten sus practicas dancisticas.

Ademas, uno de los retos desafiantes para las investigadoras ha sido y sera
generar conciencia frente a las practicas inadecuadas de muchos docentes
de danza que no cuentan con la preparacion suficiente para brindarles a sus
estudiantes las herramientas necesarias para sobresalir en el campo dancistico.
Por ello, es necesario que el Ministerio de Educacion Nacional, a través de
los distintos organismos encargados del fomento cultural y educativo, pueda
concentrar y dar importancia a sus acciones para lograr el mejoramiento
de la calidad y de la formacion ofrecida por los establecimientos educativos,
para que todos los ninos, ninas y jovenes colombianos puedan acceder a una
educacion que garantice sus derechos.

Una vez constatado el valor pedagégico de la danza, se considera apropiado
reconocer que, a pesar de que en el Plan Nacional de Danza se recoge el
diseno de una politica educativa para la danza en Colombia, que integra las
propuestas del Ministerio de Cultura y potencia las acciones para el campo de
la danza, adelantadas en el Plan Nacional para las Artes, es necesario hacer una
inversion de recursos que genere mayores oportunidades para la creacion, la
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investigacion y la difusion de esta expresion artistica, y acciones concretas que
mejoren las condiciones de la infraestructura fisica para la danza. Es decir, se
requiere un fortalecimiento de las escuelas de danza, a través programas que
puedan cualificar aspectos relacionados con instalaciones, dotacion de material
didactico y apoyo en la construccion de modelos pedagdgicos contextualizados.

De esta manera, sera posible poner en marcha una mayor inclusion de la danza
en las politicas de patrimonio y creacion en el sector educativo, asi como una
mayor democratizacion de la formacion de los docentes, para que, como se
dijo anteriormente, puedan llevarse a cabo de la mejor manera los procesos
de ensenanza.

Esta labor educativa e investigativa propende por el reconocimiento de un
ejercicio que le permita al ser humano construir su concepcion de la realidad
social y cultural, conocer e integrarse en sus estructuras para ser capaz de
criticarlas y valorarlas,y comprender el valor de lo tradicional, a través de un
compromiso creativo con la transformacién, renovacion e innovacion.

En este sentido, es recomendable que las facultades de educacion de todo el
pais, en especial en la Universidad de La Salle, sigan trabajando lineas de inves-
tigacion que contribuyan a reflexionar y fortalecer los saberes y concepciones
respecto a las practicas pedagdgicas como acciones necesarias para resignificar
el quehacer docente.

Este articulo busca ademas generar un impacto pedagdgico no solo en la co-
munidad educativa sino en el medio artistico, para que haya un reconocimiento
de todas las estrategias didacticas que emplean los docentes de danza en la
construccion del juego coreografico y que contribuyan a la resignificacion de
la ensenanza de la danza en la basica primaria.

Por consiguiente, esta apuesta investigativa es un punto de partida que per-
mite ver como la educacion en danza no solo se proyecta como un area de
conocimiento, sino también como una gran posibilidad generadora de impactos
positivos dentro de la sociedad que pueden modificar la actitud y la conciencia
individual a través del juego y las diferentes manifestaciones artisticas, en la
medida en que se promueve el arte como un espacio de esparcimiento y de
utilizacion del tiempo libre; un espacio que puede volverse habitual y opcional
y que crea alternativas de distraccion y estilos de vida sanos. De este modo, se
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puede propiciar en los nifos y ninas el desarrollo de capacidades y habilidades
creativas que les permitan expresarse con seguridad, haciendo de la danza una
experiencia altamente significativa que desarrolle la sensibilidad y apreciacion
por si mismos, por los demas y por su contexto.

Lo anterior contribuye significativamente en la renovacion de nuevas estrategias
didacticas de ensenanza porque permite reflexionar a los docentes sobre las
posibilidades que ofrece el juego coreografico y su incidencia en la resignifi-
cacion de la ensenanza de la danza de la basica primaria.Asi, es posible dejar
atras esas practicas mecanicistas y rutinarias que hacen ver al docente como
un repetidor de esquemas y al nifio como un imitador de pasos y desplaza-
mientos, sin propoésitos creativos.

En sintesis, la implementacion de estrategias innovadoras impacta de manera
positiva no solo en la educacién en danza, sino también en el desarrollo hu-
mano, social y cultural de los nifos y nifias que se encuentran en proceso de
aprendizaje.
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Capitulo 5

“MATERILE, RILE, RO, CON PALABRAS
JUEGOYO”: LOS JUEGOS CON PALABRAS
EN LA EDUCACION INICIAL

Maria Luisa Colmenares Leal'
Gloria Inés Diaz Pinto?
Jean Katherin Kunkel Silva®

Este capitulo es producto de la investigacion titulada “Concepciones sobre los
juegos con palabras que poseen docentes del primer ciclo de tres instituciones
publicas de Bogota”. En primer lugar, aborda de manera sucinta las concep-
ciones de los teoricos acerca de los juegos con palabras y, posteriormente,
las concepciones que sobre estos tienen las docentes de primer ciclo de las
instituciones seleccionadas. Asi mismo, se presentan algunas conclusiones
basadas en el proceso de andlisis e interpretacion de la investigacion.

Los juegos con palabras llegaron a nuestra vida vestidos con un ritmo poético y
onomatopéyico, cargado de diferentes sensaciones —alegria, gozo, movimiento
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y deseo de cantar—, presentes en cantos, rondas, retahilas y trabalenguas.Y, a
pesar del tiempo, siguen creando imagenes en muestras mentes y, como ma-
nifestaciones propias de la tradicion popular, contintian habitando los lugares
ocupados por los mas pequenos. De esta manera, surge el interés por com-
prender como la escuela y, en especial, los docentes reconocen y vigorizan la
funcién dinamizadora y ludica que se genera por el ritmo y el movimiento de
la palabra cantada,y cémo desde el contexto pedagogico se pueden propiciar
ambientes de aprendizaje significativo.

En la escuela, jugar con palabras implica reconocer su aporte al desarrollo de
la escucha y la fluidez verbal de los nifios y nifias en situaciones de interaccion
permanente con el medio y con otros. Por ende, no es suficiente con que
el nino cuente con la capacidad de razonamiento y expresion linglistica; se
requiere propiciar ciertas condiciones para potenciar su capacidad de pensar
y crear, tal como lo senala Bruner (1984):

Nos enfrentamos, por tanto, con el interesante problema de que no es
tanto la instruccion, ni el lenguaje ni el pensamiento, lo que permite al
nino desarrollar sus capacidades combinatorias, sino la honesta opor-
tunidad de poder jugar con el lenguaje y con su propio pensamiento.

(p.216)

Encontramos un repertorio fluido de nanas, las cuales permiten a los nifios
reconocer el lenguaje y asociar los diferentes segmentos corporales, ademas
de permitirles afirmar su yo y expandir el concepto que se tiene del mundo.
Asi, estas se convierten en las primeras manifestaciones literarias y musicales
que permean la vida de los mas pequenos. Rodari (1991) las asocia con “una
cobija de palabras tiernas y calidas” (p. | 13), debido a que sus palabras son
sonidos que acarician, divierten, brindan afecto y tranquilidad, y nos evocan
los cantos que nuestras madres y abuelas susurraban a nuestros oidos y nos
transmitian seguridad y sosiego.

Luego, al pasar los anos, los nifos tienen contacto con otro tipo de juegos
con palabras, entre ellos, rondas y juegos colectivos. La ronda evoca un cir-
culo de personas que giran mientras cantan alternando estrofas y estribillos
(Jiménez, 1999).Por tanto, las rondas son un juego con palabras caracterizadas
por acciones como bailar, jugar, cantar y aprender a través de las palabras y
movimientos.
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Otro de los juegos con palabras que hacen parte de este repertorio de tradi-
cion oral son los acertijos o adivinanzas, los cuales son una atrevida invitacion
al descubrimiento de diferentes objetos y situaciones de la cotidianidad; ade-
mas, representan un reto mental, agudizan la astucia y la imaginacion, acercan
a los nifos al humor y a la poesia de una manera inconsciente. En palabras
de Macias (2013):

Ademas de ser un juego de ritmo y sonido, la adivinanza es un pequeno
misterio expresado en palabras, tan fragil y hermoso como un pétalo.
Es un reto para la astucia, para la inteligencia, para la imaginacion y para
la agilidad de la mente, una gracia leve. (p. 24)

Estos juegos creativos aparecen en versos cortos y contienen una pregunta,
buscan que el interlocutor descifre un mensaje encriptado. Por lo tanto, ayu-
dan a los ninos a realizar procesos mentales como la inferencia, el analisis y
la sintesis, capacidades necesarias para leer, enriquecer y adquirir un mejor
manejo del lenguaje, lo cual implica para el nifio un verdadero juego por el
que se siente atraido rapidamente.

Entre los juegos con palabras que disfrutan los ninos también se encuentran
las retahilas, que hacen parte de este repertorio infantil. En su libro La flor de
la maravilla (1996), Pelegrin afirma:

La retahila (palabra/gesto), de escasos o multiples elementos a menu-
do irracionales, de dificil interpretacion logica se considera como el
decir poético de los ninos, en cuanto a la palabra acompana al juego
convirtiéndose ella misma en juego,y es tratada como juguete ritmico
oral, dando paso a libres asociaciones fonéticas. (p. 38)

Aqui las repeticiones de palabras ayudan a mejorar los niveles de atencion
y memoria. Las retahilas son esgrimidas por los nifios para sortear un juego,
para curar una herida o para responder a un insulto, trasladando el sarcasmo
a un nivel de inocencia donde la palabra extrapola impresiones y cumple una
funcion mediadora entre la realidad y la fantasia.

A todas estas expresiones y juegos con palabras se unen los poemas que invitan

mediante la rima a explorar el mundo de la ensonacion y la belleza. Cerrillo
(1990) expone que la poesia en los ninos,
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(-..) [e]ncuentra apoyo en asociaciones sorprendentes y para los ninos
toda asociacion es sorpresa. La poesia renueva el lenguaje, rearmando
las palabras musicalmente y el lenguaje de los ninos es recreacién. La
poesia se adentra en los hondones del alma para descubrir sus secretos
y los ninos viven con el alma al descubierto. (p. 88)

Es decir, estos juegos con palabras se caracterizan por la sonoridad y las ima-
genes atipicas, generan en los nifos el buen desempeno de la memoria y les
entregan herramientas narrativas que amplian la percepcion de su entorno.

En este mismo sentido, las coplas posibilitan una representaciéon mental de las
realidades propias del entorno y su cultura. En su texto Palabreando suenos
(2007), Chavez y Nino sugieren que:

La copla, ademas de ser un medio excelente para exteriorizar el pen-
samiento y el sentimiento, se constituyen en un canal precioso para
expresar la sensibilidad, la musicalidad, el ritmo y la imaginacion, valién-
dose del juego combinatorio de frases y palabras,y la aplicacion de las
reglas mas sencillas de la métrica. Son una oportunidad para la lectura
recreativa, el canto, la recitacion, la creatividad y la escritura. (p. 87)

Desde este punto de vista, se puede decir que las coplas son vistas como
narraciones de tradicion oral, cuyos estribillos cargados de ritmo cuentan
historias asombrosas, saberes ancestrales y cotidianos que se entretejen con
el encanto de los juegos y la imaginacion. Estos juegos con palabras, que son
trabajados en la cotidianidad en los primeros anos de la escuela, se constituyen
en actividades mediadoras en la adquisicion y desarrollo del lenguaje. Permiten
que los nihos exterioricen sus propias emociones Yy se sientan identificados
con los sentimientos del otro.

Si bien en la mayoria de las familias y escuelas se reconoce el potencial estético
y expresivo de los juegos con palabras y sus formas de realizacion a través
del canto y la recitacion con movimientos ritmicos, estos no siempre son
considerados como mediadores de los procesos de creacion, comunicacion
e interaccion en la educacion inicial.

Hasta aqui el recorrido por las concepciones de algunos juegos con palabras
y el reconocimiento de los aportes para el desarrollo de la sensibilidad y la
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adquisicion del lenguaje como una experiencia estética, cargada de musicalidad y
sonoridad.Ahora bien, en las entrevistas y las observaciones de clase realizadas
a docentes de primer ciclo, en las tres instituciones educativas donde se reali-
z0 la investigacion, se identificaron sus concepciones particulares en torno al
juegoy a los juegos con palabras, las cuales seran desarrolladas a continuacion.

CONCEPCIONES DE LAS DOCENTES DE CICLO INICIAL
SOBRE EL JUEGO

El juego como una forma de desarrollo integral de los nifios

Las docentes consideran que el juego aporta al desarrollo integral de los nifios
y nifas porque favorece su desarrollo fisico, intelectual y recreativo. Se deduce
que las docentes valoran los efectos del juego en el desarrollo social, afectivo
y de aprendizaje del nifo. También es claro que el juego es parte esencial de
su subjetividad y le contribuye a reconocerse, aceptarse y relacionarse con
otros. Esto se ve reflejado en sus voces:

P2: Para mi, el juego es una actividad indispensable en el desarrollo
fisico e intelectual de los estudiantes (GECMCSP2).

P7: El juego es una estrategia que hace que los nifios se acerquen a
todo tipo de conocimiento de una manera ludica, divertida, calida, grata;
el juego se convierte en un aliado para el docente y para los nifos se
convierte en el ser de ellos, ellos son,y aprenden y conocen el mundo
jugando (GECNCP7).

P6: Se motivan para desarrollar cualquier actividad cuando el abrebocas
de ese tema, de ese eje tematico que se inicia es a través de un juego
(GECCVPS).

El juego se ve asi como un proceso que permite a los ninos y nihas mas pe-
quenos el desarrollo de capacidades, habilidades y destrezas que contribuyen
a su desarrollo integral. En este sentido, Bruner (1984) afirma:

Cientifica y pedagogicamente esta demostrado que la presencia de

elementos ludicos y creativos en la ensenanza es beneficiosa para el
desarrollo del proceso de aprendizaje, pues el juego, sobre todo el juego
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linguistico, desempena un importante papel en el desarrollo cognitivo
y social del alumno, facilita su aprendizaje, estimula su creatividad y
favorece su madurez. (p. 187)

Por otra parte, cuando se concibe el juego como una forma de desarrollo
integral del nino en el primer ciclo —una etapa donde el juego constituye el
eje fundamental en la construccion como sujeto social—, es importante que
los docentes reconozcan su incidencia en el desarrollo socioafectivo.

En efecto, a través de la versatilidad del lenguaje y la sonoridad del juego, es
posible desarrollar al nifio del primer ciclo como sujeto social, debido a que
se motiva la exploracién de su cuerpo y el entorno con el fin de recrear y
despertar su imaginacion, lo cual facilita sus diferentes procesos cognitivos. Por
tal razén, es necesario que los docentes reconozcan tal incidencia del juego y
lo utilicen de manera ludica, pues es esta la forma en la que suele manifestarse
dentro de las aulas y la escuela en general, para obtener avances significativos
en los procesos de madurez y desarrollo integral de los nifios y nifas.

El juego como una forma de interaccion social

Las docentes participantes de la investigacion consideran que, mientras juega,
el nifo desarrolla habilidades sociales que le permiten relacionarse con los
otros de una manera espontanea y libre. Consideremos algunas de sus voces
en relacion con este aspecto:

P3: El juego es toda aquella parte ludica, que permite que el ser humano
se desdoble e interactue con las demas personas, ya en el caso de los
ninos pues con sus companeritos de clase (GECMCSP3).

Pé: El juego es un proceso de socializacién, donde se da la interaccion,
para compartir saberes e imitaciones del entorno (GECCVPé).

P3: El juego en el primer ciclo es fundamental. Porque es lo que hace
que los ninos se despierten, que los nifos participen, que se les desa-
rrolle la creatividad, que puedan socializar facilmente (GECMCSP3).

Se observa que el juego contribuye a la interaccidn social al permitir que el
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nifio se “desdoble e interactie”,“comparta saberes”,“participe” y “socialice”.
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Estas caracteristicas fundamentales del juego son reconocidas como una posi-
bilidad de relacion del nifio con sus pares y el entorno, es decir, se valora que
el juego fortalezca la capacidad de los nifos para relacionarse con sus pares.

En este sentido, Baieres et al. (Lopez Rodriguez, 2008) plantean que desde el
punto de vista de la sociabilidad mediante el juego, el nino entra en contacto
con sus iguales, lo que le ayuda a ir conociendo las personas que le rodean, a
aprender normas de comportamiento y a descubrirse a si mismo en el mar-
co de estos intercambios. Por tanto, el juego en la escuela se convierte en
elemento esencial para desarrollar la dimension psicosocial del nino, ya que
establece canales de comunicacion e interaccion que influyen en los modos
de incorporacion al grupo social al que pertenecen, no solamente entre pares
sino también con los adultos.

Sin embargo, las docentes reconocen las bondades del juego como una
forma de interaccion social. Es claro que en la escuela es necesario tomar
una mayor conciencia de este para que los docentes se atrevan a utilizarlo
en el desarrollo de sus quehaceres cotidianos y no solo como una actividad
motivacional.

El juego como motivacion para el aprendizaje

En este aspecto, las docentes conciben el juego como una motivacion que pro-
mueve el aprendizaje de una manera grata. Esto lo podemos ver en sus voces:

P7: Cuando uno juega con ellos en la parte de espanol, digamos, los
ninos estan mas relajados y eso genera una disposicion, una mejor
disposicion, al aprendizaje (GECNCP7).

P6: Quieren mas, quieren que sea una rutina, que se parta de cualquier
tema de un juego. Ellos se motivan y pues ellos quisieran que el espacio
que es de juego fuera mas amplio y, asi mismo, se motivan para desa-
rrollar cualquier actividad cuando el abrebocas de ese tema, de ese eje
tematico que se inicia, es a través de un juego (GECCVPé).

PI: Cuando la dinamica es por medio de un juego, los ninos aprenden
mas facil que si llega uno a dictar una catedra (GECMCSPI).
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P5: Cuando utilizo el juego es mas facil la percepcion de esas letras
a cuando lo hago, digamos, yo en el tablero explicando una letra por

ejemplo (GECCVP5).

El juego resulta gratificante en si mismo. Es utilizado por las docentes del pri-
mer ciclo como una forma de alternar las actividades escolares para evadir el
tedio y la rutina, en el sentido planteado por Moyles (1990):

El juego al margen de la escuela motiva a los ninos a explorar y ex-
perimentar en el hogar, el jardin, la calle, las tiendas, la vecindad, etc.
Proporciona una escala de tiempo y un aprendizaje mas largo que proba-
blemente se entenderan y continuaran ya que el nino que se desarrollé
estara abstraido en la situacion, en tiempos y grados diferentes segln
sus necesidades. El juego dentro de la escuela motiva, por fuerza, un
aprendizaje distinto y esta caracterizado por una mayor fragmentacion
y por concentrarse en segmentos de tiempo. (p. 43)

Se hace necesario darle mayor protagonismo al juego como mediador en el
proceso de aprendizaje y en el desarrollo de las clases, puesto que es una
actividad que enriquece el quehacer pedagégico y permite que los contenidos
que se desarrollan en el aula de clase sean vivenciados por los nifos de una
manera mas practica y eficaz.

El juego se promueve en todo momento, dentro y fuera del aula

Las docentes participantes de la investigacion afirman que los juegos son em-
pleados con regularidad por ellas en los diferentes espacios académicos que
maneja la escuela. Esto se deduce de sus voces cuando afirman:

PI: En todo momento, pero especialmente... pues yo lo dirijo, hable-
mos de juego dirigido en la clase de espanol que es lo que les dicto a
los nifos de preescolar.

P3: Dentro de mi clase, me gusta mucho, cuando hay una actividad
larga o tediosa.

P5: Dentro y fuera del aula. Cuando estamos en los descansos y a veces

que siento que en el salén esta como mondtona la clase, estan como
aburridos, entonces prefiero sacarlos al patio y llevar alla el juego.
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P7:Varios espacios académicos en los que se promueve el juego, lo que
cambia es quién dirija o quién esté a cargo de esos espacios académicos,
lo ideal seria que todas promoviéramos el juego, la ludica.

P9: Deberia ser en todos los espacios, en el salon, en espacios fisicos;
en teoria, deberia ser en todo momento.

P8:Yo creo que todos, en todas las actividades.

El juego es visto desde la perspectiva del deber ser del docente, cuando las
docentes afirman “siento”, “lo ideal”,“deberia”,“en teoria”,“yo creo” y no lo
expresan desde sus experiencias vividas del quehacer como maestras, a pesar
de reconocer que este desarrollo del juego se debe realizar desde “varios
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espacios académicos”,“en todo momento”,“en todas las actividades” y en los
lugares convencionales como “en los descansos”,“dentro y fuera del aula” y en
los diversos “espacios fisicos” con los que cuentan las diferentes instituciones
educativas. Es importante reconocer que en esta funcion, un poco utilitaria, de
romper la monotonia de las clases se hace necesario redirigir las practicas de
juego y permitir que a este se le atribuyan otras funciones cognitivas mucho

mas ricas en experiencias para el aprendizaje.

Es asi como, al explorar los juegos, se llega al punto de reconocer que estos son
una expresion del pensamiento, el ser y el hacer de cada individuo. Desempenan
un papel fundamental en el desarrollo integral del nino porque al tiempo que
ensenan el lenguaje, las tradiciones propias de la familia y la sociedad, lo invitan
a ser parte de un conglomerado social, a través de percepciones del mundo
en aspectos afectivos, kinésicos, de pensamiento, lenguaje y expresion. Esto
quiere decir que los juegos estan mediados por el lenguaje oral, las palabras y
es asi como surgen las concepciones de los juegos con palabras.

CONCEPCIONES DE LAS DOCENTES DE CICLO INICIAL
SOBRE LOS JUEGOS CON PALABRAS

Concepciones sobre los significados de juegos con palabras

Los juegos con palabras son concebidos por las docentes como actividades
divertidas para los nifios. Esto se debe a que les brindan a ellos alegria y diversion,
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no solo por ser simples actividades de juego, sino porque estimulan sus senti-
dos y los disponen para el aprendizaje. Sin embargo, vale la pena aclarar que el
sentido ludico que conllevan los juegos con palabras desplaza en cierta medida
el desarrollo del goce estético del lenguaje que esta implicito en sus rimas.

Ademas, son considerados como un medio para facilitar la ensefanza. En este
sentido, cabe notar que los ninos juegan por el placer de jugar y es una activi-
dad propia de la infancia que les permite una mediacion directa con la realidad
del mundo que los rodea. Es por esto que los juegos son un instrumento que
media la adquisicion de los conocimientos. Por tanto, se puede afirmar que
los juegos con palabras cumplen una funcién fundamental en el desarrollo de
las clases al ser un mévil para integrar nuevos saberes con los previos. Por tal
razon, deben ser utilizados dentro del aula con mayor frecuencia y con unos
objetivos claros para que los resultados en los aprendizajes sean mejores.

Finalidades de los juegos con palabras

En este caso, las finalidades son abordadas como los objetivos que persiguen
las docentes cuando trabajan los juegos con palabras en el quehacer cotidiano
de sus clases. Es asi como se hallé que los juegos con palabras tienen como fin
desarrollar la atencién y la memoria en los nifios. Esta funcién instrumental que
se les atribuye a los juegos con palabras radica en el uso que se les da en el
aula de clase como una forma de activar la atencion y lograr asi una correcta
disposicion y concentracion en torno a los aprendizajes. Sin embargo, en esta
funcion utilitaria, de ser aprovechados exclusivamente para retomar el orden
de la clase o hacer una pausa activa, los juegos con palabras pierden su esencia
al tornarse en una serie de repeticiones vacias y sin sentido, donde el encanto
y la diversion que trae el lenguaje se esfuma para los nifos.

Otra de las finalidades atribuidas a los juegos con palabras es que mejoran la
expresion oral, debido a que se potencian la expresion oral y las reglas implicitas
de la comunicacion en un entorno social. Jugar implica el intercambio de ideas,
percepciones y cosmovisiones que enriquecen la experiencia cognitiva y, en
este caso, la funcion comunicativa del lenguaje. Los juegos permiten mediar en
estas acciones, pues sus participantes se comunican con expresiones verbales
y no verbales que van acompanadas de la palabra, el ritmo y el movimiento:
cantinelas, refranes, acertijos, retahilas, entre otros, que permiten la expresion
de los propios sentimientos y comprender los de los demas.

e 70 ¢



Capitulo 5.“Materile, rile, ro, con palabras juego yo’: los juegos con palabras...

Asi mismo, tienen como finalidad desarrollar temas propios del plan de estudios,
hecho que los aleja del sentido del goce estético y recreativo, pues son vistos
como un tema mas del curriculo desde la teoria y la conceptualizacion y no
desde la practica cotidiana y placentera. Esto hace que se pierda el sentido
ludico y estético propio de los juegos con palabras. Este estudio devela otras
finalidades donde se aprecia la riqueza del lenguaje, sus multiples conjugaciones
y la versatilidad de sus rimas:

I) Finalidades de orden comunicativo. Hacen referencia a manifestaciones
del lenguaje como la oralidad, la escritura y la lectura. Asi, los juegos
con palabras son empleados para brindar a los nifos la oportunidad de
explorar su sensibilidad estética, y les proporcionan seguridad para que
ellos participen de diferentes actos comunicativos y desarrollen sélidos
habitos lectores.

2) Findlidades de orden estético.Se refieren a la capacidad que tienen los juegos
con palabras para despertar en los ninos la fascinaciéon y el encanto que
tiene la palabra cantada, leida o recitada, la cual se ejercita en los contextos
familiares, sociales y escolares. Sin embargo, en la escuela muchas veces
estos juegos con palabras persiguen otros fines diferentes.

3) Findlidades de orden cognitivo. En este aspecto se puede afirmar que los jue-
gos con palabras estimulan el pensamiento, la imaginacion y la creatividad.
Al mismo tiempo, permiten que los nifos y ninas sean mas receptivos en
los procesos de ensefanza-aprendizaje.

Por tanto, podemos afirmar que las finalidades que persiguen los juegos con
palabras en los nifos tienen que ver con el desarrollo de las habilidades co-
municativas y cognitivas que les permiten apropiarse del medio que los rodea
e interactuar con él.

Tipos de juegos con palabras

I) Juegos con palabras de ritmo y movimiento. Entre ellos ubicamos las cancio-
nes, las rondas y las retahilas que, como se describieron en un principio,
son el primer acercamiento con las diferentes formas del lenguaje, el
ritmo y el movimiento. Estos juegos son una invitacion abierta a explorar
el cuerpo.
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2) Juegos con palabras de expresion oral y memoria. Aqui se clasifican aquellos
juegos como las adivinanzas, los acertijos y los trabalenguas, los cuales son
un reto mental para los ninos, debido a que les implican hacer asociacio-
nes, jugar con los significados y significantes de las palabras, y les obligan
a rememorar y recordar varias veces las estructuras fonéticas adquiridas.
Algunos son verbalizados a velocidades vertiginosas que causan placer y
disfrute.

Hasta aqui se han expuesto los hallazgos en cuanto a las concepciones acerca
de los juegos con palabras que tiene las docentes de primer ciclo de las tres
instituciones publicas de Bogota seleccionadas para esta investigacion.

A MODO DE CONCLUSION

Los juegos con palabras potencian el desarrollo creativo y las habilidades de
expresion oral en los nifios y nifas, ayudan a superar dificultades en la pro-
nunciacion, a fomentar destrezas poéticas, a crear solidos habitos lectores y a
poner en practica determinadas estructuras gramaticales. Es necesario tener
en cuenta el bagaje cultural que tienen los nifios cuando ingresan a la escuela:
aquellas nanas, rondas, poesias, trabalenguas, retahilas, coplas y adivinanzas que
son aprendidas por los nihos de manera espontanea en la casa, los patios de
descanso y corredores de las escuelas.

Estos juegos con palabras se tornan en una oportunidad para desarrollar en
las aulas de clase el lenguaje y el pensamiento, lo que permite que la escuela
se dibuje para los ninos como un lugar agradable, lleno de experiencias que
potencien la oralidad generada desde las vivencias del hogar, los amigos y el
juego.

Los juegos con palabras se convierten en una vivencia diaria para el primer
ciclo de educacion.Ver a estudiantes y docentes reunidos en torno a la lectu-
ra de cuentos, la entonacién de cantos, rimas, coplas, retahilas y la puesta en
escena de poesias, donde el juego es el principal componente y mediador de
esta relacion, se transforma en una posibilidad para potenciar el habito de la
escucha, el didlogo y la aceptacion del otro en un contexto mediado por las
diferentes expresiones de lenguaje oral.
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Es por esto que se hace necesario que tanto los docentes del primer ciclo
como los de educacion basica primaria reflexionen sobre sus practicas y se
permitan una innovacién pedagogica empleando los juegos con palabras con
una finalidad clara.

De esta manera, se invita a reflexionar sobre las finalidades implicitas de
los juegos con palabras, pues no solo son las rimas sonoras o las melodias
caprichosas que se repiten en un incesante juego infantil lo que las hace tan
atractivas para los ninos, sino todas aquellas expresiones del lenguaje oral de
caracter ludico, que involucran el ritmo, el lenguaje y el movimiento y que
ademas favorecen el desarrollo de las capacidades comunicativas.
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cionados Y, por qué no, en otros tantos de Colombia. El estudio, enmarcado
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El juego en el escenario educativo actual

en un enfoque cuantitativo de tipo descriptivo, con diseno experimental de
tipo preexperimental, permitio la recoleccion de informacion a partir de dos
técnicas, un test (pre y post) y un juego disenado por el grupo de investigacion
llamado Frank_cionario. Dichos instrumentos permitieron el analisis e inter-
pretacion de los resultados mediante la contrastacion del pretest y postest,
lo que permitid clasificar los niveles de desempeno de los estudiantes antes y
después de la intervencion del juego. De este modo, se pudo determinar que
el juego Frank_cionario aporta a la comprension del conjunto de los nime-
ros fraccionarios en el grupo objeto, mejora los niveles de desempeno de los
estudiantes frente al dominio de los nUmeros fraccionarios y sus operaciones,
asi como la actitud de los educandos al enfrentarse a este saber escolar.

Palabras claves: juego, juego y matematica, pensamiento numérico, fraccio-
nario.

INTRODUCCION

Explorar el juego junto al campo matematico, en especial los niUmeros fraccio-
narios, en las edades e instituciones seleccionadas en la investigacion “El juego
y los fraccionarios en educandos de quinto grado de basica primaria de las
instituciones educativas distritales (IED) Gerardo Molina Ramirez y Kimi Pernia
Domico”, fue una experiencia que surgié a partir de las dificultades observadas
en estudiantes con bajo desempeno académico en el area de las matematicas
dentro del contexto escolar y que cuestionoé a los investigadores sobre otras
alternativas que no solo les permitieran mejorar sus desempenos, sino también
comprender el conjunto de los nimeros fraccionarios desde otras perspectivas.

Posibilidades como el juego permiten, entonces,a través de situaciones variadas
y significativas, aportar al mejoramiento del desempeno de los estudiantes
en el campo conceptual de los nimeros fraccionarios y sus categorias de
nocion, representacion, operacionalizacion y resolucion de problemas. El
juego Frank_cionario adquiere asi un rol significativo, ya que se trata de un
instrumento de innovacion pedagogica que ha logrado reforzar y profundizar
en los procesos propios del pensamiento numérico y la apropiacion de los
fraccionarios en contextos cotidianos.Asi mismo, considera el juego como una
situacion significativa desde un punto de vista pedagogico, en donde maestros
y estudiantes otorgan sentido y significado a un campo conceptual. Ademas,
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permite exaltar dentro del contexto escolar que el juego genere procesos
de asociacién, concentracién, reconocimiento de numeros, figuras y sus
propiedades, composicion y descomposicion de nimeros, realizar conteos y
sumas, y permitir a los maestros ampliar la mirada sobre el uso del juego en
la ensefanza de la matematica.

FUNDAMENTOS TEORICO-CONCEPTUALES

La relacion entre el juego y las matematicas, en particular entre el juego y los
numeros fraccionarios, reconoce ciertos referentes que permiten enmarcar
y establecer fuertes lazos entre ellos, mediante lo cual es posible mejorar el
desempeno en esta area escolar contribuyendo al reconocimiento de nuevas
posibilidades para la ensenanza de las matematicas.A continuacion, se expon-
dran estos referentes.

Desarrollo del pensamiento légico-matemadtico

Esta capacidad le permite al nino anticiparse a realizar un hecho deductivo, es
decir, a expresar una accion “matematica” sin necesidad de operar sobre un
papel o uso de un material concreto. Sin embargo, para llegar a este nivel de
abstraccion del pensamiento es indispensable el uso de un material concreto
por medio del cual el estudiante realice acciones como clasificar y ordenar, a
través de la manipulacion de los objetos, ya que esto le permite hacer repre-
sentaciones mentales de sus interpretaciones. Estas se convierten en el medio
para verificar experimentalmente lo que piensa y llegar a hacer construcciones
a partir de ellas.

Materiales como bloques logicos, regletas de colores y material sensorial,
ademas de material de construcciones geométricas, como los mecanos y
superficies para construir cuerpos geométricos, mosaicos, ensartados, entre
otros, con variedad en forma, color, tamano, grosor, etc., han de convertirse
en recursos presentes y activos en la escuela desde los primeros niveles de
escolaridad, no solo por los beneficios que aportan en el desarrollo del pen-
samiento matematico, sino porque abren una puerta al juego dentro del aula.
Pueden incluirse también materiales como juegos de mesa, cartas de la baraja,
domind, parqués y otros (Fuenlabrada, 2005).
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Al respecto, dice el investigador colombiano Jorge Castano (1998a, 1998b)
que el conocimiento matematico se basa precisamente en las relaciones que
se puedan crear entre objetos, grupos de objetos y situaciones.Asi, por medio
del uso de un lenguaje que reduzca la complejidad de las cosas y los cédigos
matematicos, se puede acercar al nifio a caracteristicas que le permitan expe-
rimentar ese conocimiento de manera mas cercana a su realidad.

Lo anteriormente expuesto permite reafirmar la idea de que el conocimiento
|6gico-matematico es construido por el nino desde su interior a partir de la in-
teraccion con el entorno. La asociacion de operaciones mediante la clasificacion,
seriacion e inclusion, posibilita la movilidad y reversibilidad del pensamiento, ne-
cesarias en la construccion del concepto de nimero. Este proceso constructivo
comienza mucho antes del ingreso a la escuela. En palabras de Vigotsky, todo
aprendizaje escolar tiene su historia previa. Por lo tanto, en su interaccion con
el entorno, el nino ha construido en forma “natural” nociones y estructuras
cognitivas que deben continuarse desarrollando mediante la ensefanza esco-
larizada; de esta forma, va construyendo el conocimiento légico-matematico y
coordinando las relaciones simples que ha creado antes con los objetos.

El pensamiento numérico y sus aspectos constituyentes

El pensamiento numérico se define como“(...) la comprension en general que
tienen las personas sobre las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion
a usar esta comprension en formas flexibles para hacer juicios matematicos
y para desarrollar estrategias Utiles al manejar nimero y operaciones” (Mcin-
tosh, 1992, p. 65, como se cita en National Council of Teachers of Mathematics
[NCTM], 1998).

Seguln el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) (Republica de Colombia...,
2006), en el pensamiento numérico, para el estudio de los nimeros naturales
se trabaja con el conteo de cantidades discretas y para el de los nimeros
racionales y reales, con la medida de magnitudes y cantidades continuas.Aqui
se puede ver una relacién con los cinco tipos de pensamiento matematico
enunciados en los Lineamientos curriculares del area de matematicas (Repu-
blica de Colombia, MEN, 1998): en la aritmética, el pensamiento numérico; en
la geometria, el pensamiento espacial y el métrico; en el algebra y el calculo,
el pensamiento métrico y el variacional, y en la probabilidad y estadistica, el
pensamiento aleatorio.
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Campos conceptuales y bases para potenciar el conjunto de nimeros
fraccionarios

Como fundamento tedrico, en la educacion matematica se identifican los
planteamientos expuestos porVergnaud (1990), quien concluye que “La teoria
de los campos conceptuales supone que el desarrollo cognitivo es la con-
ceptualizacion” (p. | 18). En el caso de los fraccionarios, este se articula en la
medida en que el estudiante domine y tenga un concepto consolidado sobre
ellos, para poder representar, operar con la suma, la resta, la multiplicacion y
la division, asi como solucionar problemas en los que se acuda a la fraccion.

Conjunto de los numeros fraccionarios

Se define al fraccionario como un niimero racional, fraccionario o quebrado
y, segunVasco (2010), las fracciones “son letreritos con un numeral arriba, una
barra horizontal o inclinada en la mitad, y otro numeral abajo. Esa es apenas
una manera de escribir los racionales positivos” (p. 46).

El conjunto de nimeros fraccionarios esta compuesto por los procesos de
nocion, representacion, operacionalizacion y resolucion de problemas. Ross
(2001, como se cita en Salgado y Escudero, 2012) recomienda que para una
mayor comprension del conjunto de los numeros fraccionarios se deben
articular de manera permanente dichos procesos. Por esto, es importante
referir que la nocion de fraccion contempla la comprension de la posicion del
numerador y del denominador, asi como la funcion de cada uno de ellos y la
adecuada lectura de la fraccion.

El juego

Desde una perspectiva sociologica y antropolégica (Caillois, 1986; Duvign-
aud, 1997; Huizinga, 1987), se contempla que el juego tiene caracteristicas
que lo hacen fundamental para la construccion del ser humano como sujeto
social y cultural, entre ellas la libertad y la gratuidad. El juego es una acti-
vidad que tiene valor en si misma; que es improductiva, situada fuera de la
vida corriente; que se da bajo unos limites de espacio y tiempo; se practica
por diversion y se vive en un estado de animo marcado por el abandono y
el éxtasis, la alegria y el placer. También comporta tension, incertidumbre,
riesgo, competencia y azar.
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En este proceso de entender el sentido del juego en la infancia, Bruner (1995)
aporta su vision desde las funciones que cumple la actividad ludica como
medio para explorar sin temor a equivocarse, pues la flexibilidad que se vive
en el juego les permite a ninas y ninos cambiar el transcurso de una accion e
inventar nuevos modos de proceder.En relacion con el aprendizaje del lenguaje,
también nos propone que “(...) el nifo no solo esta aprendiendo el lenguaje
sino que esta aprendiendo a utilizarlo como un instrumento del pensamiento
y en el juego se aprende” (Bruner, 1995, p. 66).

El juego y su aporte en el desarrollo del pensamiento numérico

El uso del juego en el aula, especialmente el colectivo, es una actividad que
permite el desarrollo de diversas areas: social, politica (normas y reglas), lin-
gliistica, emocional y cognitiva (Kamii y DeVries, 1980; Cockcroft, 1982, como
se citan en Badillo, 2012). Los resultados de estudios que vinculan el uso de
los juegos colectivos en el aula revelan que el tiempo destinado a jugar en la
clase de matematicas puede ser una inversion de gran valor si se sabe esco-
ger los juegos adecuados y se consigue involucrar activamente a los alumnos
en la actividad tal como afirman Edo (1998) y Corbalan y Deulofeu (1996)
(como se citan en Badillo, 2012). De igual manera, muestran que la conexion
de los juegos con las matematicas es multiple, se refiere tanto al aprendizaje
de conceptos como de técnicas y de estrategias y se relaciona de manera
directa con la resolucion de problemas.

METODOLOGIA

La investigacion de la que surge este escrito se efectué desde el enfoque
cuantitativo, en cuanto posibilita la medicion del desempeno de los estudian-
tes frente al conjunto de los numeros fraccionarios en el contexto escolar.
Para ello, se acudio a la recoleccion de informacion con el fin de validar la
hipotesis con base en la mediciéon numérica y andlisis estadisticos, y aportar a
la comprension del conjunto de los nimeros fraccionarios.

Por otra parte, se tratd de un estudio de tipo descriptivo, puesto que se aproxi-
mo a una situacion que ocurre en las condiciones naturales de dos instituciones,
al poder dar cuenta de como hay un avance en la comprension de este campo
conceptual a partir del disefio e implementacion del juego Frank_cionario.
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El disefo utilizado fue experimental de tipo preexperimental, por presentar
en su metodologia la aplicacion de una prueba previa (pretest) al estimulo o
tratamiento experimental (intervencion del juego Frank-cionario), después
administrar el tratamiento o experiencia Y, finalmente, aplicar una prueba
posterior al estimulo (postest).

El pretest era un cuestionario de diez preguntas tipo ICFES que respondi6 el
grupo objeto de investigacion, luego de lo cual se propicié el espacio para el
desarrollo de cuatro sesiones con una duracion de dos horas cada una,donde
el objetivo principal era la intervencion del juego construido por el grupo de
investigacion (Frank_cionario) con los estudiantes.

Por ultimo, se aplico el postest —que conserva la misma estructura del
pretest— para contrastar los resultados obtenidos por el mismo grupo en
los dos momentos, antes y después de la intervencion del juego, y analizar
si este aporto a la comprension y si se constituyo en un potenciador de las
matematicas escolares, enfocadas en esta investigacion en el conjunto de los
numeros fraccionarios y sus categorias en el grupo de estudiantes que cur-
saban grado quinto.

Técnicas de recoleccion de la informacion

Una técnica de recoleccion utilizada por esta investigacion fue el ya mencio-
nado test suministrado a los estudiantes antes y después de la aplicacién del
juego construido (pre y post). Sus diez preguntas apuntaban a un conjunto de
situaciones problema para que los estudiantes solucionaran. Iniciaba con la
nocion de fraccionario, luego con la representacién grafica, la realizacion de
operaciones basicas y, finalmente, la resolucion de problemas. El test tenia como
proposito identificar y caracterizar el nivel de desempeno de los estudiantes
frente a la comprension de los niUmeros fraccionarios.

El juego Frank_cionario permitio, a través de su estructura, establecer las ca-
tegorias en los procesos constitutivos del conjunto de nimeros fraccionarios:
nocion y representacion —trabajados en el nivel uno del juego—,y operacio-
nalizacion y resolucion de problemas —relacionados con el segundo nivel—.

En esta investigacion, ademas, se utilizd un muestreo por conveniencia no
probabilistica (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010), dado el interés de las
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instituciones educativas seleccionadas frente a la problematica planteada y, a
su vez, por los desempenfos de los estudiantes con respecto al pensamiento
numeérico, particularmente a la comprension de la nocién, representacion,
operacionalizacion y resolucion de problemas del conjunto de nimeros frac-
cionarios. Por lo tanto, no pretende generalizar los resultados a otros grupos,
sino constituirse en un referente pedagégico para distintos docentes que
atienden estudiantes de quinto grado de basica primaria. De igual manera, se
conto con suficiente accesibilidad, apertura, disposicion y proximidad a las dos
instituciones educativas participes en la investigacion.

La muestra seleccionada en esta investigacion estaba constituida por 68
estudiantes de grado quinto de basica primaria, 34 en cada una de las dos
instituciones educativas distritales Gerardo Molina y Kimi Pernia, ubicadas en
las localidades de Suba y Bosa respectivamente.

En esta investigacion, el test (pre y post) fue validado por la técnica juicio de
expertos, definida por Skjong y Wentworht (2000, como se citan en Escobar
y Cuervo, 2008) como una opinién informada de personas con trayectoria en
el tema, que son reconocidas por otros como expertos cualificados en éste
y que pueden dar informacion, evidencia, juicios y valoraciones.

El instrumento que sirvié como test (pre y post) para aplicar con el grupo de
estudiantes fue evaluado y validado por un profesional con amplios conoci-
mientos en el campo de la matematica en el ambito escolar.

ANALISIS E INTERPRETACION DE LA INFORMACION
OBTENIDA ANTES, DURANTEY DESPUES
DE LA INTERVENCION DEL JUEGO

Para facilitar y dar coherencia a los resultados encontrados fue necesario
disenar un intervalo de seleccion de las categorias de nivel de desempeno y
determinar una descripcién general que nos permitiera clasificar el desempe-
no de los estudiantes frente a la comprension de los numeros fraccionarios.
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Tabla |. Descripcion de niveles de desempefio

Intervalo

Niveles de desempeifio

Descripcion general de los niveles
de desempeiio

0-4

Insuficiente

No demuestra los desempeios minimos
establecidos frente al conjunto de los
numeros fraccionarios.

5-6

Minimo

Muestra un desempeno minimo frente al
conjunto de los numeros fraccionarios.

7-8

Satisfactorio

Tiene un desempefio adecuado frente al
conjunto de los nimeros fraccionarios.
Este es el nivel esperado que todos o la
gran mayoria de los estudiantes deberian
alcanzar.

9-10

Avanzado

Muestra un desempeno sobresaliente
frente al conjunto de los numeros frac-
cionarios.

Fuente: elaboracién propia.

El instrumento test pre y post se aplico a 68 estudiantes que conformaron el
grupo objeto de estudio quienes fueron clasificados de la siguiente manera.

Tabla 2. Comparacién de los resultados del desempefio de los estudiantes
en el pre y postest

Pretest Postest
Nivel de | Numero de | Porcentaje nimero | Nimero de | Porcentaje nimero
desempefio | estudiantes | de estudiantes estudiantes de estudiantes
Insuficiente 14 21% 14 20%
Minimo 23 34% 17 25%
Satisfactorio 28 41% 29 43%
Avanzado 3 4% 8 12%

Fuente: elaboracion propia.
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Al comparar los resultados del test (pre y post) se puede evidenciar un aumento
del 8% por parte de los estudiantes en el nivel de desempeno avanzado. Se
puede inferir que dicho aumento se debe a la implementacion de la experiencia
del juego Frank_cionario en el grupo objeto de investigacion.

A su vez, la grafica permite ver una disminucion del porcentaje del 10% del
desempeno minimo e insuficiente, lo que permite evidenciar que, posterior-
mente a la experiencia de los estudiantes con el juego Frank_cionario, su
desempeno respecto al desarrollo de situaciones relacionadas con el conjunto
de los numeros fraccionarios mejora.

Los datos anteriores pueden demostrar que el juego se constituye en un me-
diador pedagdgico para potenciar el desarrollo del pensamiento numérico:con
Frank_cionario, los estudiantes se enfrentan a problemas que deben resolver
mediante la manipulacion de fracciones. Asi, diversos autores afirman que el
uso del juego en el aula, especialmente el colectivo, permite el desarrollo de
areas como la cognitiva (Kamii y DeVries, 1980; Cockcroft, 1982, como se cita
en Badillo, 2012). Los resultados de estudios que vinculan el uso de los juegos
colectivos en el aula revelan que el tiempo destinado a jugar en la clase de
matematicas puede ser una inversion de gran valor si se sabe escoger los juegos
adecuados y se consigue involucrar activamente a los alumnos en la actividad
(Edo, 1998; Corbalan y Deulofeu, 1996, como se citan en Badillo, 2012). De
igual manera, muestran que la conexion de los juegos con las matematicas es
multiple y se refiere tanto al aprendizaje de conceptos como de técnicas y
estrategias, y se relaciona de manera directa con la resolucion de problemas.

También se puede inferir que, en el proceso de resolucion de problemas en
los cuales se hace uso del fraccionario, en la prueba pretest los resultados del
desempeno de los estudiantes fueron bajos. Por tanto, podria exponerse que,
como efecto del uso del juego de Frank_cionario, se aporté en la aplicacion
de estrategias para resolver problemas en los que se hiciera uso de la fraccion,
puesto que los resultados luego del postest fueron un poco mas elevados.

En el proceso de resolucion de problemas, se relaciond al estudiante con
situaciones de su contexto diario donde intervinieran fracciones, como las
planteadas en las cartas de enunciados de problema del juego Frank_cionario,
que estan elaboradas de manera contextualizada en el discurso y realidades de
los estudiantes (objetos, personas como amigos y familiares, lugares geograficos
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de Bogota y Cundinamarca, gustos en comida, juegos, actividades que realizan
los estudiantes en el colegio y, en general, en su vida cotidiana).

Asi, con base en los resultados senalados, se valida la hipotesis determinando
que el juego aporta a la comprension del conjunto de nimeros fraccionarios,
especialmente en los procesos que la constituyen como son la representacion
grafica, la operacionalizacion y la resolucion de problemas, en los cuales se
hace uso de la fraccion por parte de los estudiantes objeto de la investigacion.

Se puede demostrar, de esta manera, la efectividad que posee este tipo de
juegos como potenciadores de las competencias en el area de matematicas
y en lo que respecta al pensamiento numérico y a los numeros racionales
(fraccionarios) para lograr interés en dichos procesos y contextualizarlos en
las realidades y vivencias de los estudiantes.

CONCLUSIONESY PROSPECTIVA

En relacion con el objetivo niUmero uno, la caracterizacion del nivel de com-
prension frente al conjunto de nimeros fraccionarios se logroé evidenciar por
medio de los resultados que arrojé el pretest como la existencia de dificultades
frente al campo conceptual de los numeros fraccionarios, entre ellos la no
diferenciacion entre los niUmeros naturales y los numeros fraccionarios; de
igual manera, las dificultades reportadas en la categoria de operacionalizacion
(suma, resta, multiplicacion, division) derivan la falta de dominio de las cuatro
operaciones basicas con los nimeros naturales. El desconocimiento de la
funcion que cumple el numerador y el denominador genera dificultad para
representar graficamente y en recta numérica una fraccion; por esta razoén,
un 55% de los estudiantes esta ubicado en el nivel de desempefo insuficiente
y minimo, y solo un 4% de los estudiantes se encuentra en un nivel de des-
empeno avanzado.

Es importante resaltar que los hallazgos identificados permitieron obtener
informacion sobre las fortalezas y debilidades que presentaban los estudiantes
de grado quinto frente al conjunto de nimeros fraccionarios y fue un insumo
para el diseno y construccion del juego Frank_cionario, dirigido a estudiantes
de grado quinto, por medio de lo cual se cumplié el segundo objetivo espe-
cifico de esta investigacion.
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De acuerdo con los resultados obtenidos durante el proceso de las cuatro sesio-
nes de intervencion del juego Frank_cionario, se vieron minimizadas las falencias
identificadas en el pretest a medida que se avanzo.A través del juego, se fortalecio
la interiorizacion de cada uno de los conceptos que interviene en el conjunto
de los nimeros fraccionarios. De esta manera, el juego aportd a mejorar el des-
empeno de los estudiantes en categorias y subcategorias propuestas en el test.

Frente al tercer objetivo de esta investigacion, al contrastar el nivel de com-
prension del conjunto de numeros fraccionarios, antes y después del juego,
en un grupo de estudiantes de grado quinto, se puede concluir la disminucion
del 1% en el nivel de desempeno insuficiente, un 9% referente al nivel de
desempeno minimo. Por su parte, es de resaltar el aumento del porcentaje al
comparar los test (pre y post) en los niveles de desempeno sobresaliente y
avanzado, evidenciando un avance del 10% en el desempefio de estos intervalos.

Desde el punto de vista metodolégico, se sugiere reconocer los aportes y valor
del enfoque cuantitativo en las investigaciones pedagodgicas, ya que permite
seguir un proceso secuencial, riguroso, y probatorio, con base en la medicién
numérica y el andlisis estadisticos, que conduce al hallazgo de datos precisos
complementado con descripciones de la informacion obtenida. Este enfoque
puede ademas complementarse con el cualitativo: el analisis descriptivo dentro
de una investigacion de tipo cuantitativo es clave para reconocer y enmarcar
el contexto, las caracteristicas y los procesos en los que se encuentra la po-
blacion objeto de investigacion.

Es necesario reflexionar y avanzar en otras investigaciones desde la escuela, en
aspectos como la evaluacion y el seguimiento de procesos en los estudiantes,
a partir de la perspectiva del disefo experimental, pues esta permite una mi-
rada de las relaciones causa-efecto en las dificultades que puedan presentar
los estudiantes en su desempeno en diferentes areas disciplinares.

Por otra parte, este trabajo nos conduce a contemplar el desarrollo del pen-
samiento NUMErico Como un proceso Cuyos CONCEPtos NO sean Vistos como
islas, sino como concatenados y dinamicos. Esto puede generar un viraje de la
concepcion tradicional de la matematica en el contexto escolar y su didactica.

Si bien el planteamiento de resolucion de problemas se pensé y enuncid con
aspectos contextuales, seglin los intereses de los estudiantes, sus gustos, este
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puede ser pensado de forma mas compleja para que los enunciados matema-
ticos no sean siempre los mismos. De esta manera, esta actividad pasaria de
ser mecanica y monoétona a estar mas actualizada, por ejemplo, a través de
medios como Internet.

En esta investigacion, el juego se implemento a lo largo de cuatro sesiones en
las clases, pero, en el caso de otros docentes, se podria pensar en un niUmero
mayor de sesiones para obtener otro tipo de resultados y potenciar mucho
mas el pensamiento matematico.

Impacto del trabajo de grado

Las construcciones sobre la parte individual y social del juego permitieron
comprenderlo desde el punto de vista pedagdgico como eje formativo y me-
diador en la construccion de los conocimientos en el caso de las competencias
matematicas. Asi mismo, se planteo la posibilidad de replantear el concepto
de juego en el contexto escolar y hacer uso de este con fines de aprendizaje
para los estudiantes, como el hecho de aprender jugando.

También pudo identificarse la complementariedad de los enfoques episte-
mologicos de investigacion y, en particular, acudir al de tipo cuantitativo en el
contexto escolar, donde si bien prima el cualitativo,ambos pueden aplicarse
para propésitos de indagacion en los escenarios educativos y pedagogicos.

Por dltimo, el hecho de reconocer que el juego disenado seduce a los estu-
diantes para jugar y aprender procesos propios de la educaciéon matematica
como es el caso del pensamiento numérico y el conjunto de fraccionarios lo
cual aporta a la construccion del conocimiento al respecto.
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Capitulo 7

EL JUEGO EN LA ESCUELA SECUNDARIA:
{OPORTUNIDAD O BARRERA
PARA LA INCLUSION EDUCATIVA
DE ESTUDIANTES CON DISCAPACIDAD?'

Adriana Sequeda Cubides?

En la reflexion docente, particularmente en el ambito de la educacion inclu-
siva en la escuela secundaria, es importante indagar sobre las concepciones
que tienen los docentes acerca del juego con el fin de identificar y analizar su
impacto en los propésitos de una practica pedagdgica inclusiva. Lo anterior
debido a que son escasas las investigaciones que se han ocupado de estudiar
las implicaciones del pensamiento docente en relacion con el juego, la forma
como es concebido y qué relevancia tiene para la practica pedagdgica en
instituciones con proyectos educativos orientados a garantizar la proteccion,
participacion y acogida de la poblacion con discapacidad.

Por ello, este estudio se propuso analizar en colegios de Bogota que desarrollan
proyectos educativos centrados en la inclusién educativa, como se aborda el
juego desde las concepciones presentes en los docentes, con el fin de analizar

Este articulo es producto de la investigacion titulada “Concepciones de docentes sobre el juego en dos
colegios publicos de Bogota con proyectos de educacion inclusiva en secundaria”, desarrollada por Adriana
Sequeda Cubides, Patricia Julieth Ledn Romero y Gwendolyn Gil Whittingham. Magisteres en Docencia
de la Universidad de La Salle.

Licenciada en lengua castellana, inglés y francés y Magister en Docencia de la Universidad de La Salle. Correo
electrénico: adrianita | 6nanita@hotmail.fr, asequeda33@unisalle.edu.co

¢« 93 .



El juego en el escenario educativo actual

sus implicaciones en el logro de una practica pedagogica inclusiva. Es asi como
mediante una investigacion cualitativa de corte descriptivo se caracterizan
dichas concepciones para evidenciar que, en los propositos de una practica
pedagogica inclusiva, algunas de estas favorecen y otras dificultan la inclusion
de estudiantes con discapacidad.

Por tanto, se realiza, en primer lugar, una breve contextualizacion acerca del
discurso de las politicas publicas en torno al juego y la inclusion; luego, se
presentan algunas concepciones de juego que favorecen y otras que dificultan
el desarrollo de una practica pedagdgica inclusiva y,a modo de conclusion, se
hace referencia al analisis de las implicaciones de estas concepciones en las
practicas docentes y la educacién inclusiva.

EL DISCURSO DE LAS POLITICAS PUBLICAS EN TORNO
AL JUEGOY LA INCLUSION

En las Gltimas décadas, las politicas publicas internacionales han virado sus intereses
hacia la proteccion de los derechos de la poblacion con discapacidad. Esta inicia-
tiva ha tenido eco en distintos organismos estatales colombianos; sin embargo,
diversas indagaciones revelan practicas pedagogicas que se encuentran en una
génesis frente a los retos de inclusion social. Ahora bien, es necesario considerar
que las politicas actuales sobre la inclusion implican cambios profundos en el
reconocimiento y respeto por la diversidad, un principio dificil de lograr en el
marco de un sistema educativo que se ha caracterizado por ser homogeneizador
(Republica de Colombia. Ministerio de Educacion Nacional [MEN], 2012).

Para la Convencién sobre los Derechos del Nino (Organizacion de las Na-
ciones Unidas [ONU], 1989-90), el juego es concebido como un derecho que
constituye un estimulo para el desarrollo afectivo, fisico, intelectual y social de
la ninez y la adolescencia, ademas de ser un factor de equilibrio y autorreali-
zacion, tal como se describe en su articulo 31:

|. Los Estados Partes reconocen el derecho del Nino al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas apropiadas para
su edad y a participar libremente en la vida cultural y en las artes.

2. Los Estados Partes respetaran y promoveran el derecho del Nifo
a participar plenamente en la vida cultural y artistica, y propiciaran
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oportunidades apropiadas, en condiciones de igualdad, de participar
en la vida cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento.

Por consiguiente, el derecho a jugar esta amparado en una legislacion y se
plantea que el Estado y las instituciones consideren el juego y la recreacion
como derechos y oportunidades para vincular de manera asertiva a todas las
personas, particularmente a menores de edad marginados por su discapacidad
cognitiva o fisica.

Por su parte, investigadores del juego en la escuela como Aizencang (2005)
plantean que la actividad ludica en la escuela es una interesante via de acceso a
los conocimientos y que ensefar eny para el juego facilita la inclusion de nifos
con dificultades de aprendizaje. Esto indica que la puesta en marcha de practicas
pedagogicas inclusivas que propicien ambientes de recreacion, cooperacion y
respeto por la diferencia a través del juego, es una via para la realizacion de la
politica educativa de inclusién planteada para la poblacion con discapacidad,
entendiendo que “(...) el juego guardaria un caracter educativo en si mismo,
posible de ser potenciado en las aulas compartiendo con los alumnos su valor
y sentido” (Aizencang, 2005, p. 92).

De esta forma, en el discurso de las politicas publicas se garantiza la insercion
de poblaciones con discapacidad en la vida escolar y social,ademas de otorgar
importancia al valor formativo del juego y a su capacidad mediadora, tenien-
do en cuenta que en estas politicas se reconoce la escuela como espacio de
convergencia y garante de una vida digna. En consecuencia, a esta se le exige
responder a las necesidades de cobertura, permanencia, apoyo humano y pro-
vision de recursos tecnologicos en términos de igualdad para todos los ninos,
ninas y jovenes, lo que supone adecuar el entorno a todos los educandos y
ofrecer las mismas oportunidades que garanticen su aprendizaje y socializacion
dentro de un mismo contexto escolar (Arnaiz, 2003).

LAS CONCEPCIONES DE JUEGO QUE FAVORECEN
O DIFICULTAN EL DESARROLLO DE UNA PRACTICA
PEDAGOGICA INCLUSIVA

Si bien el juego como mediador en los procesos de inclusion no es exclusivo
para poblacion con discapacidad, si cobra relevancia en esta investigacion, ya
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que las dos instituciones educativas objeto de estudio tienen en sus propositos
pedagogicos la inclusion educativa para estos grupos, lo cual posibilita analizar
el lugar que ocupa el juego en dichos procesos.

Se acudié entonces al andlisis de entrevistas y documentos curriculares, de los
cuales se registraron las concepciones de juego de los docentes participantes
en el proceso investigativo. Este ejercicio condujo a una clasificacion de aque-
llas concepciones que favorecen y aquellas que dificultan el desarrollo de una
practica pedagogica inclusiva.

Respecto a las concepciones que favorecen estas practicas, se identificaron

las siguientes:

I) El juego es un elemento natural, innato, cultural y, por tanto, contribuye
al desarrollo individual y social de las personas.

2) El juego es un derecho y una actividad fundamental para las personas.

3) El juego tiene una finalidad educativa para la poblacién con discapacidad.

4) Existe un juego inclusivo para personas con discapacidad.

En cuanto a las concepciones que no posibilitan una practica pedagdgica in-
clusiva, se identificaron las siguientes:

I) El juego en contextos de inclusion genera indisciplina.

2) El juego es aun incipiente en la practica pedagogica inclusiva.

De las anteriores concepciones, se muestra el analisis de dos de ellas, una
considerada como favorecedora de una practica pedagdgica inclusiva y otra
que impide o limita dicho desarrollo.

CONCEPCION QUE FAVORECE LA PRACTICA PEDAGOGICA
INCLUSIVA:“EXISTE UN JUEGO INCLUSIVO”

Tanto profesores y directivos como docentes de apoyo de los colegios Villa-
mar y OEA, ambos con proyectos de educacion inclusiva de personas con
discapacidad, coinciden en reconocer la importancia del juego en los proce-
sos de inclusion. De esta manera, el juego permite que todos los estudiantes
interactuen y construyan de otro modo sus aprendizajes. A continuacion, se
presentan algunas voces de docentes al respecto:
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D1: Siempre pienso en la inclusion cuando juego con mis estudiantes,
entonces adapto el juego de tal modo que me facilite el aprendizaje y
yo pueda garantizar que todos participan (GECODAPI)3.

Se observa que hay un propésito claro en incluir a partir del juego; por tanto,
se planea el proceso de aprendizaje de acuerdo con las necesidades especificas
del grupo. Lo anterior muestra una concepcion de juego de un docente que
reflexiona sobre su practica y genera acciones para favorecer el aprendizaje
y la inclusion de sus estudiantes. Del mismo modo, otros docentes entrevis-
tados afirman:

D2: Quien lleva el juego en ese momento es el maestro, quien debe
tener la habilidad de pensar en cambiar las reglas para incluir al estu-
diante sin que él se dé cuenta ni que los demas se den cuenta que se
esta disefiando con el fin de incluir a todos los estudiantes (GECVDESI).

D3:Digamos, las practicas que se procuran ahora, contemplan preparar
juegos para incluir a los chicos con discapacidad (GECODESI).

Se trata de concepciones que reconocen la capacidad del docente para valerse
de la mediacién que ofrece el juego.Aqui se evidencia que la accion estratégica
del profesor permite adaptar las reglas del juego en beneficio, interaccion y
participacion de todos los estudiantes, lo cual sitla al profesor como genera-
dor de estrategias que, ademas de facilitar el aprendizaje escolar, motivan la
participacion e interaccion entre pares.

También se resalta que estas concepciones de juego se enuncian en tercera
persona: “El docente es quien debe orientar el juego”, “Las practicas que se
procuran ahora”, etc. Esto evidencia un estado de lo que aspira a realizar el
docente, quien pone en cuestion hasta qué punto en el discurso propio se
reconoce la importancia del juego,incluso la manera como debe implementarse
en la practica pedagogica. Sin embargo, esto no siempre garantiza que en efecto
se realice y, por tanto, se limita a una expectativa del juego como mediador.

Estos codigos corresponden a los guiones de las entrevistas realizadas en los colegios Villamar y OEA a
directivos como los coordinadores, a los docentes regulares de diferentes areas (matematicas, espaiol,
educacion fisica y sociales, entre otras) y a los docentes de apoyo. En el caso citado (GECODAPI), por
ejemplo, el codigo hace referencia a un guion de entrevista del colegio OEA, realizada a un docente de
apoyo distinguido con el nimero |.
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Sobre esta deseabilidad de incluir el juego en las aulas, Aizencang también
encuentra en su investigacion sobre concepciones de juego que los docentes
entrevistados aluden a este como una actividad anhelada en la escuela y le
atribuyen importantes beneficios para las practicas de ensenanza:“(...) conci-
ben el juego como una actividad propicia para generar el «<movimientoy de los
ninos, despertar su interés y facilitar su aproximacion a diferentes tematicas
curriculares” (2005, p. 121).

Ahora bien, cuando el juego pasa del deseo a la realizacion, se identifica en el
pensamiento de algunos docentes que su implementacion trae dificultades o
barreras. En este sentido, sobre las barreras del juego inclusivo, los profesores
expresan:

D4: Lo que puedo observar es que en algunas veces de juego no se
incluyen a todas las personas con discapacidad, por ende, se dificulta
su participacion (GECODAP?2).

D5:En el juego, pues a veces cuando les toca competir yo pienso que
es donde estan las mayores barreras, ya que se vuelve excluyente
(GECVDEFI).

Conviene subrayar que hay dos dificultades concretas: la primera, la exclusion
de estudiantes con discapacidad de una actividad de juego y la segunda, la
naturaleza excluyente del juego competitivo. Pareciera ser esto una paradoja
cuando se piensa en el juego como mediador para la inclusion, frente a la
experiencia de estos docentes que muestra que algunas situaciones de juego
son excluyentes. Entonces, jcomo entender el juego en contextos de inclusiéon?

Sin duda, es necesario resignificar las concepciones de juego, abrir espacios
de discusion y analisis de teorias, saberes y experiencias ludicas con una na-
turaleza sociocultural y profundamente pedagogica que planteen otras formas
de juego en favor de los propositos de un aula y unas practicas inclusivas. Al
respecto, Orlick (1986) propone seleccionar juegos que generen actitudes
de autoaceptacion, autoestima, participacion y confianza en los estudiantes,
aspecto fundamental para aquellas instituciones educativas en las que se re-
quiere crear condiciones para fomentar la colaboracion y para estrechar las
relaciones de amistad y solidaridad entre los estudiantes, asi como su espiritu
de cooperacion.
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Igualmente, la predileccion por el juego colaborativo resulta vital para la su-
peracion de las barreras mas severas exteriorizadas en los prejuicios y este-
reotipos sobre la discapacidad.Asi, la implementacion de proyectos, talleres o
actividades con distintos juegos que no tienen perdedores permite que todos
ganen en convivencia y en aprendizaje significativo. Esta situacion se confirma
en los testimonios de directivos frente al juego colaborativo y, en especial, en
las actitudes que se generan a partir del juego inclusivo:

Dé: La actitud de los estudiantes y profesores hacia las personas con
discapacidad al momento de jugar es de ayuda, colaboracion, atencion
y orientacion (GECVDMALI).

Ahora bien, si en realidad se promueve una interaccion colaborativa permanen-
te, es posible enfrentar y superar los conflictos de orden sociocognitivo que se
presentan con la divergencia, dado que promover el aprendizaje cooperativo
desde la interaccion social que planteaVigotsky (1982), es un ejemplo claro de
ayudarse, retroalimentarse, motivarse y adoptar una actitud positiva frente a la
diferencia y el conflicto. Si se afirma que al momento de jugar hay una actitud
de ayuda y colaboracion, esto implica que se persigue un resultado conjunto,
es decir, se buscan los mismos objetivos, lo cual senala que implicitamente hay
unas reglas para que todos participen de forma coordinada. En este punto, es
oportuno analizar las voces de dos docentes en relacion con los efectos que
puede tener en el aula el predominio del juego cooperativo:

D7: Con el juego se obtiene un resultado total porque pues ellos lo
hacen participe [al estudiante de inclusion] (GECVDAPI).

D1: Siempre que el juego esté adaptado, hay inclusion; de lo contrario,
segregacion (GECODAPI).

Se observa que hay un reconocimiento del efecto inclusivo del juego, lo cual
significa que genera empatia y estrecha las relaciones sociales. Esto es muy
importante, segun Orlick (1986), pues genera seguridad en los ninos, los hace
mas creativos, mas libres de exclusiones y de posibles agresiones. Por tanto,
la gestion de los principios de participacion, aceptacion, cooperacion y no
competencia a través del juego, aporta positivamente a los propositos de un
aula y unas practicas inclusivas para el docente al generar condiciones para
convivir en la diversidad.
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Dentro de dicha concepcidn de juego, en la cual este se contempla como un
mediador en los procesos educativos, el beneficio para una practica pedagogica
inclusiva se manifiesta en la busqueda de la participacion de los educandos
con discapacidad. Lo anterior promueve la inclusion educativa, pues el juego
fomenta una motivacién de intereses personales para la construccion de gus-
tos, saberes e intereses particulares en el logro de aprendizajes significativos,
fomento de valores como la amistad y el respeto en el centro escolar.

Hasta aqui se ha dado cuenta de como las concepciones frente al recono-
cimiento de la existencia del juego inclusivo permiten que su presencia sea
deseable en la escuela y, cuando se instala en el aula, como logra superar
barreras y generar actitudes de cooperacion, intercambio y participacion de
todos.Ahora, se analizara lo que ocurre cuando algunas concepciones docentes
impiden la inclusion real.

CONCEPCION QUE OBSTACULIZA LA PRACTICA
PEDAGOGICA INCLUSIVA:“EL JUEGO ES AUN INCIPIENTE
EN LA PRACTICA PEDAGOGICA INCLUSIVA”

Respecto al lugar del juego en la practica pedagogica, se descubre en los
discursos de algunos docentes que aun pervive la idea de una practica peda-
gogica homogeneizadora, que no contempla las dificultades de aprendizaje de
algunos estudiantes y no incluye el juego en la actividad de ensenanza. Estos
docentes consideran que si bien el juego es importante, no hace parte de su
practica pedagogica:

D8:No se juega mucho. Reconozco la importancia del juego, pero no
lo aplico, es que soy mas como tradicional. Realmente, el juego no es
que lo utilice (GECVDSOI).

D3: No lo utilizo mucho, entonces acudo es a una escuela mas res-
trictiva, una escuela que en mi no le da mucho la voz a los estudiantes
(GECODESI).

D9: Si hay maestros que ven la manera de ensenar desde otra perspec-
tiva, pero, definitivamente, eso si vuelvo y te digo, nosotros seguimos
siendo maestros tradicionalistas. Son muy pocos los que hacen ese
trabajo (GECVCORYI).
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{Qué implicaciones tiene que los docentes reconozcan que el juego es im-
portante Y, aun asi, no haga parte de su practica? La ausencia del juego en
contextos de diversidad contribuye a acentuar las diferencias entre estudian-
tes con discapacidad cognitiva y motora, autismo, limitacion visual y auditiva,
ninos con capacidades y talentos excepcionales, y aquellos que consideramos
estudiantes promedio.

Indudablemente, la ausencia del juego se convierte en una de las problematicas
mas algidas del sistema educativo actual.A esto se suma la falta de formacion
docente para atender las necesidades de contextos escolares inclusivos.
Cuando se afirma que “soy tradicional” o “seguimos siendo maestros tradi-
cionalistas”, de algiin modo se esta reconociendo que los docentes no estan
preparados para resolver los problemas actuales de la educacion, porque la
formacion que reciben se resiste a las innovaciones, a los nuevos roles y a los
cambios curriculares de los proyectos educativos.

Por lo expuesto hasta ahora, lo interesante de identificar estas realidades a
través de la investigacion es que esta misma permite transformarlas. Encon-
trar que la tendencia de la educacion secundaria es distanciarse del juego o
no contar con las condiciones para incluirlo en los procesos de ensefanza y
aprendizaje de estudiantes con discapacidad, es una oportunidad para que los
profesores, las instituciones educativas y las facultades de educacién discutan
alrededor de esta problematica y planteen alternativas de solucion.

A MANERA DE CONCLUSION

De lo expuesto anteriormente, es posible concluir que en los propésitos de
una practica pedagdgica inclusiva, por un lado, existen concepciones de juego
que efectivamente favorecen y, por tanto, representan oportunidades para la
inclusion de estudiantes con discapacidad, teniendo presente el juego como
mediador y generador de espacios de participacion y ejercicio pleno de los
derechos de todas las personas en igualdad y equidad. Por otro lado, se senala
que algunas concepciones de juego entre los docentes dificultan este proceso,
dado que se convierten en barreras para la acogida de poblaciones con disca-
pacidad en el aula regular y se vulnera asi la calidad educativa.

Cabe resaltar que si bien las concepciones de los docentes estan determinadas
por su formacion pedagdgica y por determinadas directrices institucionales,
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es muy relevante su propia experiencia ludica. Para la Asociacion Internacional
por el Derecho del Nifio a Jugar (1996),“(...) si un maestro nunca ha jugado
o ha perdido esta capacidad en su ya nebuloso recuerdo de su juventud, sera
muy dificil comprender, guiar y estimular a los demas a que aprendan a través
del juego” (p. 58).

Se comprende, de este modo, que las concepciones de los docentes dependen
en gran medida de las decisiones que toman, las actividades que proponeny las
relaciones que entablan con sus estudiantes, factor que influye principalmente
en sus procesos de aprendizaje y socializacion. Como consecuencia, pese a que
el juego tiene gran importancia para el docente, lo implementa ocasionalmente
en sus practicas de clase o no lo hace, desconociendo que “(...) en nifios con
discapacidades, el juego puede ser una herramienta poderosa para ayudarles
a desarrollar y alcanzar su potencial total” (Asociacion Internacional por el
Derecho del Nino a Jugar, 1996, p. 28).

Igualmente, el estado de algunas concepciones expone en gran medida que el
pensamiento de muchos docentes aln se encuentra en la escuela restrictiva
que olvida y desvaloriza las propiedades y aportes del juego en las practicas
docentes a favor de la inclusion. Por ello, es preciso “(...) pensar en términos
de un cambio profundo, sin duda arriesgado, y complejo, pero tan necesario
como la envergadura de los problemas que hoy observamos con mayor pre-
ocupacion:fracaso escolar, desapego, violencia, desmotivacion del profesorado
(-...)” (Echeita, 2007, p. 104).

Frente a esta realidad, es importante que se fortalezca el docente reflexivo
que promueve Schon (1998), para quien es necesario que existan docentes que
cuestionen los limites e inconvenientes que se les presentan en su labor diaria,
aspecto ineludible también para las instituciones escolares en la promocion de
un cambio real que no solamente garantice el ingreso a la escuela regular de
estudiantes con discapacidad, sino ademas su permanencia e inclusion efectiva.

Por ultimo, es necesario volver a pensar el juego, sobre todo aquel que posi-
bilita explorar, descubrir y valorar las diversas capacidades de cada educando;
aquel que promueve la interaccién e inclusion entre estudiantes y profesores,
y que da respuesta a las caracteristicas de cada ser humano y a la igualdad de
oportunidades para todos en todas las esferas de la sociedad.
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LOS ADOLESCENTESY EL JUEGO LIBRE
EN EL RECREO'

Luisa Carolina Rodriguez Sanchez?

INTRODUCCION

En el ambiente de las instituciones escolares es de gran interés para los
profesores y directivos identificar las actividades de juego realizadas por los
estudiantes, con el fin de establecer factores que pueden o no influir en la
conducta individual y colectiva del cuerpo estudiantil. Se analiza el juego en la
adolescencia por ser una etapa donde suceden diversos cambios, no solo fisicos
sino emocionales,y en el sentido planteado por Leif y Brunelle (1978), quienes
explican que las conductas ludicas de los adolescentes parecen centrarse en
su identidad y su preocupacion parece estar enfocada en cdmo son vistos por
los otros. Por tanto, sus busquedas reflejan oposicion frente a las normas y a
la autoridad. Esta particularidad conduce a explorar las actividades de juego
realizadas por adolescentes en el recreo escolar sin la supervisién docente.

A continuacion, se presenta parte del resultado de esta investigacion, mediante
tres momentos. En el primero, titulado “Al interior del juego libre”, se identifican

! Este articulo es producto de la investigacion titulada “Juego libre y convivencia escolar en el recreo de
dos instituciones publicas de Bogota: una mirada desde la perspectiva del adolescente”, desarrollada por
Carolina Pefia Cérdoba, Blanca Rojas Sanchez y Luisa Carolina Rodriguez Sanchez. Magisteres en Docencia
de la Universidad de La Salle.

2 Licenciada en Matematicas de la Universidad Distrital y Magister en Docencia de la Universidad de La
Salle. Docente, IED OEA. Correo electrénico: matcarolina@hotmail.com
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los juegos y sus caracteristicas generales desde una mirada sociocultural. En
segundo lugar, en “La convivencia frente al espejo” se presentan las relaciones
encontradas entre el juego libre y la convivencia escolar durante el recreo.Para
finalizar, en el apartado “Jugando a convivir” se proponen algunas conclusiones.

AL INTERIOR DEL JUEGO LIBRE

El juego libre ha encontrado detractores en el campo educativo, quienes lo
consideran un derroche de material, tiempo y esfuerzo, pues lo asocian con acti-
vidades de entretencién improductivas. Por lo tanto, se hace necesario acercarse
a sus concepciones, caracteristicas e implicaciones en el contexto escolar. Como
punto de partida, se comparte con Victor Pavia (2005), pedagogo investigador
argentino, que los juegos libres son aquellos realizados por los chicos sin ninglin
tipo de “direccionalidad externa’”:aparecen cuando ellos tienen ganas de jugar y
se entregan espontaneamente sin perseguir otro fin que el juego mismo.

Ahora bien, con el objetivo de develar las interacciones sociales y culturales
del juego libre y su influencia en la convivencia, se reconocen seis caracteristi-
cas propuestas por Roger Caillois (1958): acciones libres, separadas, inciertas,
improductivas, reglamentadas y ficticias. Con base en estas caracteristicas se
identificaron diecisiete juegos realizados por los adolescentes. Los mas frecuen-
tes: el “futbol”’( —porque utilizan un balén en un campo de juego semejante
con el deporte del mismo nombre—) y las denominadas “cogidas”. En menor
proporcion, realizan juegos como ‘ponchados’,‘cartas’,‘piquis’,‘congelados’, el que
la toque dos veces’, ‘escondidas’, ‘moneditas’, ‘yermis’, ‘policias y ladrones’, ‘burrito’,
‘cachetadita’, ‘'veneno’, ‘corbatazos’, ‘coger del parche’ y ‘cucapatada’.

La identificacion y posterior caracterizacion de estos juegos libres, a través
de su observacién durante el recreo y de los aportes teoricos de Caillois y
Pavia, se constituye en uno de los logros mas importantes de la investigacion,
pues este tipo de juegos ha sido poco investigado en contextos escolares de
adolescentes, por la escasa relevancia que se les ha dado en la vivencia coti-
diana de la escuela y,ademas, porque hacen parte de la practica del juego libre.

En relacion con estos juegos encontrados y a partir de lo descrito en entrevistas

y de lo observado en los videos realizados para la investigacion,a continuacion
se enuncian algunas de sus caracteristicas comunes:
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Se aprende con la observacion, la prdctica y la repeticion. Esta caracteristica se
evidencia a través de las respuestas que los adolescentes dan a la pregunta
“iComo lo aprendiste?”. Algunas de ellas fueron:

Viendo a los niflos mas grandes (JK8, 16 de octubre del 2013).

Ellos lo cogen a uno y pues a uno le toca hacer lo mismo, repetimos
lo mismo (JK2, 20 de septiembre del 201 3).

Yo no sabia tirarle y comencé a darle asi y ahi fue.Yo estaba jugando
por parejas con mi hermano y ahi jugdbamos nosotros (JL5, 3 de oc-
tubre del 2013).

Se usan trucos o estrategias diversas. Estos son empleados para demostrar
habilidad e ingenio para ganar el juego; es decir, se crean jugadas estra-
tégicas para cada juego, tal como se observa en el juego de ponchados
cuando un adolescente alude a su estrategia de “utilizar de escudo a los
otros” (JKI, 30 de septiembre del 2013).Y otro en el juego de fatbol
expreso:“Si. Esta la defensa cuando jugamos que quedan tres; quedan de
delanteros entonces pues hacemos una especie de estrella y la tocamos

rapido, y vacilamos a los del otro equipo para hacer los goles mas facil”
(JK9, 16 de octubre del 2013).

Interactian los dos géneros. Los juegos de adolescentes son mixtos en su
gran mayoria, excepto los de ‘piquis’,‘monedita’ y ‘cucapatada’, en los cuales
se presentan mayor cantidad de conflictos. Cabe sefalar que la presencia
femenina dentro de los juegos baja los niveles de agresiones fisicas y ver-

bales.

Predomina la competencia individual. De los juegos libres identificados, so-
lamente tres son de tipo colectivo (‘policias y ladrones’, ‘fitbol’ y ‘yermis’) y
tres mas son individuales (‘monedita’,‘corbatazos’y ‘piquis’). Pero, con algunas
variaciones, el juego facilita la participacion por equipos en ciertas etapas,
denominadas por ellos cash, que consiste en jugar en parejas cuando uno
de los participantes va perdiendo y el otro le colabora para recuperarse
dentro del juego, y las ganancias (“bolas de piquis”’, monedas) son dividi-
das. El resto corresponde a juegos de tipo individual, en los que se nota

la prevalencia de la competicion para el reconocimiento personal como
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manera de interrelacionarse con un Unico ganador que se lleva todo el
mérito.

Las recompensas del juego. La diversion y el ejercicio fisico son las mayores
recompensas identificadas en los juegos libres de los adolescentes.Ademas,
reconocen que estas aportan a su salud, al aprendizaje de mejores jugadas
para perfeccionar su juego y al objetivo de alcanzar el triunfo.Y, por ultimo,
rescatan la importancia de compartir con los companeros tal como se
refiere en JK2 y JK10 al interrogarlos sobre los beneficios del juego:

“(...) por pasar mas tiempo con los companieros, pues que van a haber
menos problemas y uno va a tener la seguridad de que uno se habla
con ellos y juega con ellos. Para reirme, jugar, divertirme, burlarme”
(JK2, 30 de septiembre del 2013).

“(...) es como una salida a los problemas y también sirve como ac-
tividad fisica y uno sale a interactuar con los amigos” (JKI10, 16 de
octubre del 2013).

De estos testimonios puede inferirse que los adolescentes juegan por
diversion, lo cual corrobora el planteamiento de Caillois sobre la impro-
ductividad del juego. En general, no se busca lucro: las apuestas solo se
presentaron en una de las instituciones en el juego del futbol, apostando
dinero o gaseosa. Por lo tanto, las apuestas no constituyen un factor re-
levante para la convivencia en las instituciones estudiadas.

6) Juego libre con reglas minimas. Las reglas del juego libre, en su mayoria, son

planteadas y ajustadas por el grupo; otras han sido aprendidas en contex-
tos como la casa, la calle, el barrio. En general, son juegos reglados para
evitar groserias, maltratos fisicos y problemas de agresién. Sin embargo, se
establecid que ciertos juegos llevan implicitamente algun tipo de agresion
fisica o verbal, lo cual es controlado con la implementacion de reglas.

Otros juegos presentan muy pocas reglas que corresponden a la dinamica
propia del juego y del grupo participante. Por ejemplo, el tamafo de la
piedra para jugar cartas; la distancia de lanzamiento para ‘yermis’, ‘piquis’,
‘veneno’, ‘cartas’ y ‘monedita’, y la delimitacion del espacio de juego para
‘escondidas’, ‘congelados’ y ‘policias y ladrones’.
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7) El juego como facilitador de relaciones entre pares. Permite el esparcimien-
to, la libertad y la diversion, tal como lo expresa uno de los estudiantes
entrevistados cuando se le pregunta por los beneficios del juego libre:

“(...) lo utilizo por pasar mas tiempo con los companeros, pues que
van a haber menos problemas y uno va a tener la seguridad de que
uno se habla con ellos y juega con ellos; para reirme, jugar, divertirme,
burlarme” (JK2, 30 de septiembre del 201 3).

Haber indagado en medio del juego libre de los adolescentes logré dar pistas
para identificar dos dinamicas sociales y culturales en torno a su practica. En
suma, en las dinamicas sociales, se encontro la prevalencia de la competicion
para el reconocimiento personal como un modo de interrelacion con un
Unico ganador quien se lleva todo el mérito. Esta es una forma de establecer
dominio o jerarquia dentro del grupo, y desempena un papel importante en
la definicion de la personalidad y la busqueda de identidad del adolescente.

En relaciéon con las dinamicas culturales, el juego ha ido evolucionando a la
par del desarrollo del individuo, de su entorno social y tecnologico; por ende,
se puede afirmar que los juegos se ajustan a las caracteristicas propias de la
sociedad y pueden transformar a personas y grupos a través de su disfrute.

Asi mismo, se infiere que el juego libre en adolescentes se caracteriza por la
busqueda del reconocimiento de pares y el deseo de ganar estatus social frente
a los demas, asi como de pertenecer a un grupo que potencialmente puede
liderar el juego por ser el mejor. Esta situacion concuerda con lo planteado
por Leif y Brunelle (1978),acerca del juego del adolescente, caracterizado por
mostrar apariencias engafosas y la forma como son vistos por los otros, es
decir, existe una preocupacion por “dar una buena imagen”.

De esta manera, se reconoce en la propuesta de los pedagogos espanoles
Lavega y Olaso (2007) su aporte al juego desde una perspectiva cultural, la
cual permite establecer que, en su mayoria, los juegos tienen un caracter in-
dividual por competicion y de competicion con oposicion. Lo anterior refleja
una caracteristica de socializacién basada en el reconocimiento personal, el
desarrollo de habilidades individuales y muy poco estimulo al trabajo en equipo.
Esta afirmacion permite concluir que los juegos libres caracterizados hasta el
momento corresponden a una practica de juegos populares arraigados en el
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contexto local y regional, pero, a su vez, develan actualizaciones y transforma-
ciones asociadas al cambio cultural.

Por ejemplo, algunos juegos identificados han sufrido adaptaciones en diversos
aspectos, muchas de ellas relacionadas con cambios culturales y sociales. Es el
caso del llamado ‘piquis’, recordado con el nombre de ‘cuatro o cinco hueco’s,
o el de las cogidas, llamado anteriormente la lleva. En cuanto a la interaccion
verbal, los estudiantes utilizan un vocabulario propio para algunos juegos
como ‘enchocolar’ o ‘pochola’ en ‘piquis’, para indicar que una canica se logra
introducir en un pequeno hueco hecho en la tierra.Asi, se destaca la relacion
juego-comunicacién respecto a la riqueza de codigos presentes en los juegos.

En suma, el juego libre esta constituido por un espacio y un tiempo que
favorecen la interaccion entre pares, la comunicacion, el reconocimiento, la
identidad y la posibilidad de actuar de forma espontanea.Ahora bien, el juego
libre devela practicas de convivencia muy particulares, asociadas a lo definido
por Lavega y Olaso (2007) como juego popular; entonces, las interacciones
sociales y culturales propias de los juegos libres influyen en la convivencia
escolar, asunto que se plantea a continuacion.

LA CONVIVENCIA FRENTE AL ESPE)JO

Esta seccion retoma la propuesta desarrollada por los pedagogos mexicanos
Perales, Bazdresch y Arias (2013), quienes definen convivencia como una re-
presentacion de las dinamicas de interaccidn en un grupo, observable a través
de acciones de la vida cotidiana. Estos investigadores exploraron seis aspectos
constitutivos de la convivencia escolar, que denominan nucleos socioafecti-
vos, tales como respeto, comunicacion, reconocimiento, cuidado, responsabilidad y
confianza. Se toman tres de ellos (respeto, reconocimiento y confianza) como
objeto de analisis y ademas se identifican otros como comparierismo y conflicto.

Para la investigacion se retoma el nlcleo socioafectivo del respeto, dado que
constantemente se infringe en los juegos libres y se evidencia en agresiones
tanto fisicas (punos y golpes) como verbales (groserias y gritos). Sin embar-
go, estos adolescentes tratan de fortalecer el respeto a través de las reglas
que imponen para evitar la groseria y el maltrato fisico, pero el irrespeto es
permitido y tolerado, pues lo reglamentado es la intensidad del golpe. Tal
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situacion coincide con lo senalado por Héctor Diaz, pedagogo colombiano
(2006), cuando describe que esta“(...) es una agresion ritualizada establecida
culturalmente y acordada como un factor de convivencia social, de esta manera
el deseo de eliminar a otro queda sublimado en el juego, en la ficcion”. (p. 64)

El segundo nucleo socioafectivo, el reconocimiento, se visualiza en la amplia
participacion dentro del circulo de amistad, cuando se deja jugar a cualquier
companero, principalmente en juegos que permiten destacarse por las habilida-
des individuales y ser reconocidos (‘monedita’, por ejemplo).Sin embargo, fuera
del circulo de amigos son excluyentes y no permiten el ingreso de individuos
conflictivos o distintos a los ya reconocidos.

Respecto al tercer nicleo socioafectivo, la confianza, la mayoria de los estu-
diantes dejan vislumbrar que no se ve como un elemento constitutivo del
juego, ni es componente de la relacion de amistad, ni una cualidad personal. A
cambio, es visto como una estrategia para ganar el juego, es decir, confian en
el companero para acciones propias de los juegos tales como no poncharlo,
no meterle gol, no hacerle perder. En otras palabras, se confia en que el otro
tiene la suficiente destreza para jugar bien. Sin embargo, una minoria manifiesta
desconfiar de sus companeros de juego por la falta de honestidad.

En cuarto y quinto lugar, como resultado de la investigacion, se identificaron
dos nuevos nucleos socioafectivos, el companerismo y el conflicto como par-
tes fundamentales de los juegos libres. En el companerismo, el juego es visto
como base para establecer o mejorar las relaciones de amistad porque al
divertirse esta implicito compartir mas tiempo con los amigos interactuando,
conociéndose mas entre ellos y estimulando la ayuda mutua.

En el nicleo socioafectivo del conflicto, los problemas suscitados dentro
del juego son solucionados hablando y mostrando la equivocacion en la que
incurren uno o varios jugadores. Llama la atencion la frecuencia con la cual
expulsan o salen voluntariamente aquellos involucrados en el conflicto para
solucionar la situacion.

Paradojicamente y aunque se reconoce el conflicto en el juego por no aceptar
perder, realizar trampa o por agresiones fisicas y verbales para los estudiantes
también fortalece la comunicacion, la tolerancia, la amistad, la autorregulacion
y se olvidan los problemas; es decir, el juego es visto como alternativa de
negociacion.
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En este orden de ideas, la relevancia del juego libre como mediador de la convi-
vencia revela practicas que no corresponden al deber ser.Son ellas el reflejo de
lo sucedido en su interior: conflicto,companerismo, confianza, reconocimiento
eirrespeto. De esta manera, es facil preguntar si se debe continuar pensando la
convivencia a modo de un estado ideal del deber ser o si es necesario revisar,
por ejemplo, a través del juego, lo que los adolescentes piensan y hacen frente
a la convivencia como una realidad social y cultural determinada.

JUGANDO A CONVIVIR: CONCLUSIONES

En primer lugar, el juego libre es un escenario ejemplarizante, puesto que,como
tiempo y espacio creado por quienes juegan, permite que cada sujeto ponga en
practica sus valores, creencias y percepciones asociados con su vida cotidiana,
y refleja sus formas de entender la vida, el juego, la relacion, las normas, etc.

En segundo lugar, el juego libre es un escenario de participacion activa de los
adolescentes presentes en la dinamica de planteamiento y ejecucion del juego
mediado por la comunicacion.

En tercer lugar, es un escenario indicador de convivencia, dado que al implicar
acciones de socializacion presentes en el recreo escolar, la convivencia en su
interior presenta una dualidad: favorece la diversion, el compartir, el llegar a
acuerdos, pero a la vez genera conflictos por el incumplimiento de las reglas
y por sobrepasar los limites de agresion, tanto fisica como verbal, legitimados
por el grupo. Ademas, el efecto de todas aquellas actividades curriculares
enfocadas en ciudadania y convivencia, desarrolladas en diferentes ambitos
escolares, debe verse reflejado en juegos colectivos, pacificos, incluyentes y
armonicos en la hora del recreo.

Para finalizar, es fundamental visibilizar y fomentar la practica del juego libre, no
solo por su influencia en el desarrollo de habilidades cognitivas, ya estudiadas
en otras investigaciones, sino porque permite a los estudiantes actuar desinhi-
bidamente en un espacio y tiempo propicio para el encuentro, la interaccion v,
por lo tanto, para la convivencia. Del mismo modo, impulsar el juego libre en
las instituciones escolares implica promover un acercamiento a la familia y a la
comunidad, a través de estrategias discutidas conjuntamente con los estudiantes,y
asi,valorar las interacciones socioculturales presentes en los contextos escolares.
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Alli donde estan las fronteras de mi lengua, estan los limites de mi mundo.
Ludwig Wittgenstein, Tractatus logico-philosophicus (1922/2007)

Los seres humanos establecen vinculos y relaciones usando la palabra;la cultura
se construye en la interaccion social comunicativa que propicia el lenguaje me-
diante la palabra; de hecho, es posible afirmar que no existe el pensamiento sin el
lenguaje. El hombre, por tanto, no es un simple sujeto que referencia su entorno
o lo representa mediante el uso de la palabra en los intercambios discursivos
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orales;los hombres crean y recrean mundos con las palabras. En este sentido, el
estudio de las manifestaciones y contribuciones de los juegos del lenguaje en el
ambito de la comunicacion oral es de importancia suma, en cuanto ahonda en
el andlisis de las estructuras del lenguaje sencillo, comun, diario y austero, pero
ademas permite mostrar los usos que hacemos de él en las interacciones entre
docentes y estudiantes de ciclo IV en la educacién basica secundaria.

Como consecuencia de lo anterior, emerge un interés investigativo por los
modos de realizacion del juego en relacion con el lenguaje en espacios aca-
démicos orientados por docentes de lengua castellana, el cual se presenta
en este texto en cuatro momentos. El primero comprende el planteamiento
de la situacion problematica, la pregunta de investigacion, asi como también
el objetivo general y los objetivos especificos que orientan el desarrollo del
proceso de indagacién. En el segundo apartado, se presentan los referentes
conceptuales en torno a lenguaje, juego, juegos del lenguaje, comunicacion oral,
discurso oral y secuencias enunciativas orales, entre otros. El tercer apartado
ahonda en el proceso metodoldgico y la estrategia de andlisis de la informa-
cion propuestos por los investigadores. En el cuarto apartado se presentan las
conclusiones fruto del proceso investigativo y algunas consideraciones finales
en sintonia con el objeto de estudio.

EL AVIZORAMIENTO DEL PROBLEMA

En los procesos formativos de la educacion basica secundaria, el juego repro-
duce formas que envuelven al individuo y le permiten pensar, sentir y vivir,
provocando la risa, el tacto, el olfato, el gusto, la interaccién comunicativa, la
inclusion del cuerpo y hasta de los sentimientos, todos ellos componentes
fundamentales de esta etapa de la educacion formal. En este contexto, la pre-
sente investigacion pone en el centro de interés al juego, en cuanto promueve
la formacion de una cultura académica participativa en la que los estudiantes y
docentes trascienden sus roles habituales a través de su compromiso corporal,
emocional e intelectual en la construccion de sentido y significado.

Las afirmaciones anteriores permiten establecer que en el juego se crean
procesos de comunicacion por medio de los cuales los participantes pue-
den comprender las reglas y el propésito de su contribucion en la actividad
planteada. Asi, la interaccién de los educandos en el juego muestra ciertas
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constantes en las que la comunicacion oral sirve como puente entre el acto
educativo, el objeto de aprendizaje y el conocimiento por medio del discur-
so oral. Se trata de la adquisicion y el desarrollo de una conciencia sobre la
existencia de los juegos del lenguaje y sus contribuciones al fortalecimiento
de la comunicacioén oral.

Asimismo, investigar sobre las manifestaciones de los juegos del lenguaje y sus
contribuciones al fortalecimiento de la comunicacion oral en el ciclo IV de
educacion secundaria, se traduce en un proceso innovador, ya que los juegos
del lenguaje no han sido estudiados en las diferentes formas de comunicacion
oral y son poco explorados, reconocidos y valorados desde sus aportes e
intencionalidad formativa. Ademas, se desconoce el valor pedagégico de los
juegos del lenguaje en el desarrollo de procesos de gran importancia como
la expresion creativa, interaccion oral y la construccion de sentidos; esto
enmarcado en contextos académicos y de formacion como el aula de clase.

En definitiva, resulta muy importante y novedoso establecer las contribucio-
nes de las manifestaciones de los juegos del lenguaje, ubicados en secuencias
enunciativas concretas, al fortalecimiento de la comunicacion oral, ya que a
pesar de que este campo ha sido ampliamente estudiado, no se ha investigado
profundamente desde la realizacion de los juegos del lenguaje como formas
individuales de expresion del pensamiento que se objetivan en situaciones con-
cretas de comunicacion y de interaccion con otros. La comunicacién oral es un
proceso de gran importancia en la vida del hombre; por consiguiente, hay que
desarrollarla de modo que responda a los requerimientos de la interaccion social.

No obstante, existe una marcada ausencia de su desarrollo intencionado en
educacion secundaria y cierta desprevencion sobre la existencia de los juegos
del lenguaje que subyacen en las construcciones y expresiones discursivas
de quienes participan en las diversas situaciones de interaccién comunicati-
va dentro del aula de clase, en este caso de docentes y estudiantes. En este
sentido, se pretende profundizar y reflexionar en torno a la adquisicion y el
desarrollo de una conciencia sobre la relaciéon existente entre el lenguaje y el
juego, que se materializa concretamente en los juegos del lenguaje desde su
uso concreto en situaciones comunicativas orales determinadas.

Sobre la base de estos planteamientos, investigar sobre las manifestacio-
nes de los juegos del lenguaje y sus contribuciones al fortalecimiento de
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la comunicacién oral en el ciclo IV de educacion secundaria, se traduce en
un proceso innovador, ya que, por una parte, el campo de estudio concreto
sobre los juegos del lenguaje es muy limitado y existen muy pocos estudios
al respecto, centrados solamente en el campo del lenguaje y la linguistica en
general; por otra parte, es muy interesante establecer la conexion existente
entre el juego en su acepcidn natural y los juegos del lenguaje vistos desde su
funcion ludica. Por todos los argumentos expresados anteriormente, se plantea
la pregunta: ;Qué manifestaciones de los juegos del lenguaje contribuyen al
fortalecimiento de la comunicacion oral en el ciclo IV de educacién secundaria?

Asi pues, planteada la pregunta en sintonia con la situacion problematica ex-
puesta, es posible formular los objetivos que orientan el proceso de indagacion.
De esta manera, se establece como objetivo general analizar las manifesta-
ciones de los juegos del lenguaje y sus contribuciones al fortalecimiento de
la comunicacion oral en el ciclo IV de educacion secundaria. Para lograrlo, es
necesario reconocer las concepciones de los docentes de lengua castellana
sobre los juegos del lenguaje en el ciclo IV de tres instituciones educativas de
Bogot3; identificar las manifestaciones de los juegos del lenguaje en la asig-
natura de lengua castellana del ciclo IV en dichas instituciones, y por dltimo,
establecer las contribuciones de los juegos del lenguaje al fortalecimiento de
la comunicacién oral en el ciclo IV de educacién secundaria.

LOS FUNDAMENTOS DE LA INVESTIGACION

Para abordar el problema que se ha descrito y justificado en el apartado ante-
rior, se pretende analizar los fundamentos tedricos que subyacen en conceptos
fundamentales como juegos del lenguaje, comunicacion oral y discurso, en cuanto
a sus géneros y secuencias, la interaccion social comunicativa, la intencionalidad
y el contexto de comunicacion. Todo lo anterior afincado en las formulacio-
nes y progresos que, desde disciplinas como la psicologia, la linguistica y la
filosofia del lenguaje, explican la forma en que se orienta el desarrollo de las
competencias comunicativas en las interacciones entre individuos adscritos
al proceso de ensenanza y aprendizaje.

En primer lugar, se analizo el concepto de juegos del lenguaje, desde la perspec-

tiva del fil6sofo austriaco Ludwig Wittgenstein (1922/2007), quien los explica
como el equivalente al desarrollo de un juego intelectual estructurado y que
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centra la atencion en el pensamiento que se transmite por el lenguaje. También
establece una relacion estrecha entre la palabra juego y la palabra lengugje, y
demuestra que no es posible definir sus propiedades esenciales, es decir, las
propiedades que tengan en comun. Explica ademas que no hay una definicion
basica, establecida y unitaria que permita aplicarlas a las definiciones de otros
juegos particulares, puesto que las aparentes propiedades caracteristicas uni-
versales no necesariamente se cumplen en los diferentes juegos.

El concepto de los juegos del lenguaje de Wittgenstein esta muy relacionado
con el uso del lenguaje en un contexto determinado y, en muchas ocasiones,
con unas intencionalidades especificas; los juegos del lenguaje son intersubje-
tivos y la necesidad de validacién, explicacion, justificacion, permea todo uso
del lenguaje, que varia de acuerdo con los diferentes contextos y juegos de
lenguaje. Es en este sentido como se debe comprender un juego de lenguaje
y la forma de hacer parte en él.Asi, los juegos del lenguaje se manifiestan en
los discursos que circulan en el aula; narrar un suceso o conversar sobre un
tema especifico son acciones a las cuales los profesores y estudiantes acuden a
menudo.También se observan juegos del lenguaje donde predominan secuen-
cias discursivas argumentativas; argumentar es una de las manifestaciones de
los juegos del lenguaje mas recurrentes y poco reconocidas en su naturaleza.

En segundo lugar, en cuanto al concepto de comunicacion oral, se tomaron en
cuenta los planteamientos de Reyzabal (1993), Abascal (1993) y Gutiérrez
(2012), quienes la explican como una practica social que implica formas de
accion entre las personas y que se articula a partir del uso linglistico con-
textualizado; es el proceso mediante el cual se transfiere informacién de un
individuo a otro facilitando la interaccion dentro de los diferentes grupos
sociales. Por otra parte, Calsamiglia y Tuson (1999) conciben la comunicacion
oral como el eje de la vida social de toda comunidad; mencionan también
que todo tipo de transacciones se lleva a cabo por esta via y, en ellas, toman
sentido y se configuran las formas de vida.

Respecto a los diferentes usos de la comunicacién oral,Abascal (1993) y Rey-
zabal (1993) distinguen diferentes niveles o formas de expresion determinados
por el contexto social o el contexto especifico de comunicacion. El primer
nivel de uso se refiere a la ejecucion “culta o formal” de la comunicacién, que
se caracteriza por el empleo preciso del lenguaje en situaciones especificas,
por ejemplo, una exposicidon escolar, un debate, un discurso, etc. El segundo
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nivel de uso se refiere a la ejecucion “coloquial o informal” de la comunicacion,
caracterizada por el uso de expresiones sencillas y palabras usuales que hacen
practica la interaccion, por ejemplo, un didlogo de amigos, la conversacion
cotidiana entre los miembros de una familia, etc.

A partir de esto, es posible afirmar que la comunicacion oral en conexién con
la interaccion y fortalecida gracias a la realizacion de los juegos del lenguaje es
un elemento significativo para la formacion y realizacion del ser humano, ya
que la mayor parte del conocimiento se transmite por efecto de este lenguaje.

En tercer lugar, el concepto de discurso se entendioé desde la perspectiva de
Teun A.van Dijk (1977/2008), quien lo define como un suceso de comunicacién
dado que incluye elementos y aspectos relacionados con su funcionalidad.
Al respecto, explica que las personas utilizan el lenguaje —y, para efectos de
esta investigacion, el lenguaje oral— para comunicar ideas, creencias o para
expresar emociones, y lo hacen como parte de sucesos sociales complejos
como un encuentro con amigos, una llamada telefonica, una clase en el aula,
una entrevista, una discusion, un debate, una instruccion, etc. En estos sucesos
de comunicacion, los participantes, mas alla de usar su lenguaje de formas
diferentes para expresarse (juegos del lenguaje), interactian. Cabe destacar
el caracter interactivo del discurso y, en este sentido, es pertinente referirse
a él también como un proceso de interaccion verbal.

Frente al discurso oral, es de gran importancia resaltar tres escenarios o di-
mensiones importantes: el uso del lenguaje,la comunicacion de ideas, creencias,
emociones, etc., y la interaccion en situaciones de orden social. Desde esta
perspectiva, el analisis del discurso surge como una descripcion integrada de
estas tres dimensiones que, a su vez, se pueden complementar una con otra.
En este orden de ideas, en este proceso investigativo emerge el interés por
la relacion existente entre los diferentes usos y manifestaciones del lenguaje
(juegos del lenguaje) y como estos usos influyen en los procesos de interaccion
social comunicativa.

En cuarto lugar, a partir de lo expuesto anteriormente, se puede hacer una
aproximacion a aspectos mas concretos del discurso, especificamente a as-
pectos de su clasificacion u organizacion y a su estructura. En este punto, es
conveniente hacer énfasis en un aspecto importante:los juegos del lenguaje no
ocurren de manera aislada; por lo general, subyacen en secuencias completas,
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organizadas y con sentido légico. De una manera mas concreta, se entienden
las secuencias discursivas como conjuntos organizados y logicos de juegos
del lenguaje. En este sentido, Calsamiglia y Tusén (1999, p. 265) afirman que
las secuencias “(...) responden a tipos relativamente estables de combinacion
de enunciados, dotados de una organizacion reconocible por su estructura
jerarquica interna (esquema) y por su unidad compositiva (plan)”.

Para entender las condiciones bajo las cuales las secuencias discursivas se con-
sideran adecuadas, hay que tener en cuenta que, desde la teoria de la accién
comunicativa, los juegos del lenguaje son acciones sociales y que los mondlo-
gos y los didlogos hacen parte de secuencias de interaccién comunicativa. Las
secuencias discursivas se jerarquizan y se relacionan de diferentes maneras.
Adam (1992) propuso cinco clasificaciones especificas: secuencias narrativas,
descriptivas, explicativas, argumentativas y conversacionales. Ademas, agrego
las secuencias instructivas para referirse a los discursos didacticos.

El concepto de interaccion hace referencia a los procesos de comunicacion
entre seres humanos que pasan a ocupar un lugar central para la comprension
de los fendmenos sociales. Todo esto se relaciona con la comprension de la
persona como un ser social, un ser que solo puede desarrollarse como parte
de la sociedad a través de la comunicacion con sus semejantes.

En este orden de ideas, se puede considerar la interaccion como base de la
comunicacion y esta, a su vez, como principio fundamental de existencia del
contexto social. Frente a lo anterior, puede afirmarse que la interaccion co-
municativa tiene lugar en diversos contextos y realidades sociales; la escuela
y, en general, todos los espacios académicos y educativos son contextos en
los cuales la interaccion adquiere una relevancia muy significativa.

Todos los aspectos presentados y explicados en los apartados anteriores con-
vergen y tienen lugar en un entorno especifico que hace referencia al contexto
y, concretamente, a aquel en el que se realiza el proceso de comunicacion.
Se entiende el contexto como conjunto de circunstancias de la realidad que
afectan a los individuos que interactian en el momento de emitir o interpretar
el mensaje y que pueden hacer variar su significacion. Incluye los mensajes ante-
riores y posteriores (contexto lingliistico) y el espacio, tiempo y circunstancias
socioculturales (conocimientos y formacion cultural de los interlocutores)
en las que se produce la comunicacion (contexto extralinglistico o situacion
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comunicativa) y que determinan la correcta interpretacion del mensaje. In-
terpretar correctamente las senales equivale a descubrir el significado de su
conjunto en un contexto determinado.

La realizacion de la comunicacion oral implica el uso consciente de las formas,
mecanismos y estrategias como los juegos del lenguaje; esto supone una ne-
cesidad de reflexion sobre el contexto, en donde tienen lugar los esquemas y
realizaciones discursivas convencionales y sobre el funcionamiento del lenguaje.

EL PROCESO METODOLOGICO

La presente investigacion indaga sobre el papel concreto de los juegos del
lenguaje en las clases de lengua castellana y sus contribuciones en los procesos
de comunicacion oral, situacion que se evidencia en sintonia con un fenébmeno
social propio del contexto educativo. Por tal razon, se eligid el enfoque cua-
litativo, ya que permitio visualizar informacion de orden descriptivo respecto
a las manifestaciones de los juegos del lenguaje, asi como generar una inter-
pretacion de la realidad frente a los procesos de comunicacion oral en el aula.

Asi, el proceso de indagacion se realizé con docentes del ciclo IV de educacién
basica secundaria, que hacen parte del area de humanidades y lengua castella-
na, y en cuyas instituciones los proyectos educativos institucionales (PEl) se
encuentran enfocados hacia el desarrollo de la dimension comunicativa. Estas
tres instituciones son:

*  En primer lugar, la institucion educativa distrital Fabio Lozano Simo-
nelli con su proyecto educativo institucional “Educacion integral para
una mejor calidad de vida”. Es un establecimiento de caracter mixto,
aprobado legalmente por el Ministerio de Educacion Nacional y la
Secretaria Distrital de Educacion de Bogota D. C., segun resolucion
1649 del 24 de mayo de 2002, registro ante el ICFES No. 048686,
para impartir ensenanza formal en los niveles de educacion prees-
colar, basica en los ciclos de primaria y secundaria, media académica,
en jornada diurna y calendario A. Este establecimiento educativo se
encuentra ubicado en la Carrera 4 Este No. 65-31 Sur en el barrio
La Fiscala de la localidad 5 de Usme, y atiende una poblacion de
aproximadamente 1800 estudiantes en la jornada de la mahana y de

* 122



Capitulo 9. Manifestaciones y contribuciones de los juegos del lengudje...

la tarde, de estratos 0, | y 2. Su planta de personal esta constituida
por 48 docentes, distribuidos 28 en la manana y 20 en la tarde.

*  Ensegundo lugar, el colegio San Rafael que se encuentra ubicado en la
Calle 42B Sur No.78I-05 en el barrio Grancolombiano de la localidad
8 de Kennedy, presta el servicio educativo en primera infancia, basica
primaria, basica secundaria y media.Tiene una metodologia enfocada
hacia el desarrollo de las habilidades comunicativas mediante el uso
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Actualmente,
cuenta con una poblacion estudiantil aproximada de 850 estudiantes
y 34 docentes en las jornadas de la mafana y de la tarde. Hay 15 cur-
sos en secundaria de cada jornada y, en promedio, cada curso cuenta
con 39 estudiantes. Especificamente, se trabajara con los docentes
del area de lengua castellana del ciclo IV (grados octavo y noveno),
distribuidos de la siguiente manera: tres cursos del grado octavo y
tres cursos del grado noveno de la jornada de la tarde.

*  Finalmente, el colegio Sedevi School que se encuentra ubicado en la ca-
lle IFNo.31-17 en el barrio Santa Isabel, ubicado en la localidad 16 de
Puente Aranda, presta el servicio educativo en primera infancia, basica
primaria, basica secundaria y media.Tiene una metodologia enfocada
al desarrollo integral para formar estudiantes capaces de enfrentar los
retos de la realidad.Actualmente, cuenta con una poblacion estudiantil
de aproximadamente 730 estudiantes y 54 docentes. Hay 24 cursos
entre secundaria y primaria,y en promedio, cada curso cuenta con 30
estudiantes. Especificamente, se trabajara con los docentes del area de
lengua castellana del ciclo IV (grados octavo y noveno), distribuidos
de la siguiente manera: dos cursos del grado octavo y dos cursos del
grado noveno en el cual seleccionaremos dos docentes, uno de cada
nivel.

Una vez establecida la poblacion y muestra objeto del presente proceso inves-
tigativo, se hace necesario referenciar las fases que permitiran desarrollar la
indagacion, a saber:la de fundamentacion, la de planeacion del disefio metodo-
logico, la de aplicacion de instrumentos y recoleccion de la informacion,y la de
analisis. Cada fase tiene a su vez diferentes etapas que permiten la articulacion
de categorias abordadas por medio de una secuencia metodoldgica.
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La primera fase, correspondiente a la fundamentacion, inicia en la indagacion
preliminar sobre el problema de los juegos del lenguaje y su relacion con la
comunicacion oral. Se llevo a cabo la respectiva exploracién bibliografica,
revision de antecedentes, construccion del problema, justificacion, objetivos
y marco referencial, y se determiné que se analizarian concretamente las ma-
nifestaciones y contribuciones de los juegos del lenguaje al fortalecimiento de
la comunicacion oral, hecho que se fundamenta en la necesidad de abordar la
ensenanza de la comunicacion oral en las clases de lengua castellana de una
manera distinta y mas reflexiva desde la conciencia de la existencia de los
juegos del lenguaje.

La segunda fase es la de planeacion del diseno metodolégico, relacionada con
el plan de accion de la investigacion, en el cual se definio su tipo y enfoque, y
que orientd la manera como se buscaron las realizaciones de los juegos del
lenguaje en las diferentes construcciones discursivas que tuvieron lugar en
las clases. En este aspecto, es importante resaltar que la informacion fue re-
colectada mediante la aplicacion de seis entrevistas semiestructuradas a seis
docentes de diferentes instituciones educativas de ciclo IV y sus correspon-
dientes sesiones de observacion de clases.

La tercera fase corresponde a la ejecucion y se refiere al inicio visible de la
indagacion. Se objetivd mediante la organizacion por categorias de la informa-
cion recolectada, la cual se desarrollé mediante la construccion de diferentes
tablas que facilitaron la tarea de resaltar los enunciados y los datos relevantes
para su posterior organizacion en subcategorias e interpretacion.

Para concluir, en la cuarta fase, correspondiente al anilisis e interpretacion
de la informacion, se sistematiza de forma gradual el proceso, se rescata y se
analiza la informacion relevante, se contrasta con la teoria de referencia y se
presenta una vision personal de lo que se encontré, y se publican los resulta-
dos de la investigacion.

CONSIDERACIONES FINALES

En este apartado se pretende mostrar las conclusiones y sugerencias de esta
investigacion que tuvo como finalidad analizar las manifestaciones de los jue-
gos del lenguaje y sus contribuciones al fortalecimiento de la comunicacion
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oral. Estas conclusiones se presentan desde tres ejes de analisis. El primer eje
esta relacionado con la identificacion de las concepciones sobre los juegos
del lenguaje de los docentes de lengua castellana del ciclo IV de educacién
basica secundaria. El segundo esta enfocado hacia el anlisis e identificacion de
las manifestaciones de los juegos del lenguaje en las secuencias enunciativas
narrativas, descriptivas, argumentativas, explicativas y conversacionales en el
contexto del aula. Finalmente, el tercero se vincula con las contribuciones
de estas manifestaciones al fortalecimiento de la comunicacion oral de los
estudiantes del ciclo V.

Primer eje: concepciones

Las concepciones de los docentes de lengua castellana del ciclo IV de educa-
cion basica secundaria de tres instituciones educativas de la ciudad de Bogota
sobre los juegos de lenguaje fueron:

I) Los juegos del lenguaje como prdctica recreativa. Los docentes de lengua
castellana conciben los juegos del lenguaje mas cercanos al juego como
accion ludica, atractiva y motivadora, sin dejar de lado las propiedades
que se les atribuyen como facilitadores de los procesos de aprendizaje y
comunicacion oral, en el sentido en que estimulan las actividades acadé-
micas y acrecientan la atencién voluntaria del estudiante. En consecuencia,
se considera importante rescatar el reconocimiento del vinculo de los
juegos del lenguaje en el marco de la interaccion efectiva, asi como com-
prender que el uso del lenguaje no tiene limites y que la inmensa variedad
de posibilidades diferentes de realizacion de dichos juegos confirma que
la accidn recreativa puede contribuir al proceso de interaccion entre
quienes participan.

2) Los juegos del lenguaje como actividades en las que el estudiante pone a prue-
ba todas sus capacidades. Aqui se comprenden las capacidades humanas
como un conjunto de recursos y aptitudes que posee un individuo para
desempenar una determinada tarea en el escenario del proceso de apren-
dizaje. Lo anterior privilegia el abordaje de los conocimientos propios de
la asignatura y el desarrollo de habilidades instrumentales necesarias para
desempenarse con éxito en el acto educativo y en la vida cotidiana. Las
ideas anteriores permiten pensar que en aquellas aulas donde se valora
el didlogo entre los miembros del grupo como via de acceso a la creacion
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de sentido y significado, es probable demostrar la presencia intencionada
de los juegos del lenguaje como acontecimiento del aprendizaje.

3) Los juegos del lenguaje son actividades espontdneas. Aqui, el concepto de
espontaneidad se entiende como las acciones o actividades que no se
presentan o se desarrollan de manera premeditada o programada, es decir,
que se desarrollan de manera espontanea en la mayoria de las situaciones
comunicativas que se suscitan en el contexto del aula de clase. Frente
a lo anteriormente expuesto es conveniente hacer una reflexion y una
diferenciacion entre los tipos de espontaneidad. Ahora bien, desde los
planteamientos sobre los juegos del lenguaje como actividades espon-
taneas es necesario pensar de una manera mas profunda. Asi, cuando el
objetivo que se persigue es el fortalecimiento de la comunicacion oral de
los estudiantes, la interaccion no debe ser unidireccional:tanto el docente
como el estudiante deben comunicarse de manera espontanea.

Segundo eje: manifestaciones

En las observaciones de clase fue posible advertir las manifestaciones de
los juegos del lenguaje que involucran tanto a docentes de lengua castellana
como a estudiantes de ciclo IV en diferentes situaciones comunicativas. Las
secuencias de orden narrativo, descriptivo, explicativo, argumentativo y con-
versacional estan presentes en las diferentes situaciones comunicativas orales
observadas. Para el caso de este proceso de anilisis se seleccionaron cuatro
diferentes situaciones en las cuales se evidencia una interesante combinacion
de secuencias enunciativas en las cuales se manifiestan los juegos del lenguaje.

Primera situacion comunicativa. Aqui se resaltan varios aspectos caracteristi-
cos de los juegos del lenguaje. En primer lugar, como ya se menciond antes,
las secuencias no se presentan de manera aislada, sino mas bien existe una
combinacion logica de secuencias en la cual siempre hay una que predomina.
Cuando se trata de una exposicion oral, el estudiante utiliza con mas frecuencia
secuencias narrativas y descriptivas; por su parte, el docente, para hacer una
introduccion a la actividad, plantea al grupo las condiciones de su realizacion
por medio de secuencias tanto explicativas como argumentativas. En esta
situacion comunicativa ocurren muchas secuencias enunciativas y, aunque no
predomina una concreta, esa combinacién de secuencias si permite una ne-
gociacién de sentidos y una construccion de significados. Primordialmente, lo
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que se puede resaltar es que los juegos del lenguaje ocurren y se manifiestan
de manera activa en diferentes secuencias.

Segunda situacion comunicativa. El desarrollo y construccion de diversos tipos de
secuencias enunciativas son muy frecuentes en el contexto del aula y,general-
mente, se presentan combinadas con otros tipos de secuencias que permiten al
hablante dar sentido a una situacion comunicativa concreta.Aqui, se evidencia
la practica de secuencias explicativas sobre una actividad concreta de la clase,
inmersas en una secuencia conversacional en la cual se evidencia un ir y venir
de ideas y expresiones para comunicar mensajes concretos. En esta situacion,
el docente explica a los estudiantes del grado noveno los criterios de forma y
contenido que debe tener la evaluacion bimestral del cuarto periodo (2013);
siguiendo el curso de esta situacidon comunicativa, el docente construye una
secuencia explicativa en la cual solicita tener en cuenta o revisar el trabajo
final. En este punto puede entreverse la intencion del docente por crear cierto
afan en los estudiantes por entregar el trabajo final; aqui, el juego del lenguaje
aparece como dispositivo que crea tension y que determina ciertas emociones
en los interlocutores como el afan.

Tercera situacién comunicativa. En esta situacion comunicativa, se determina
que la intencion formativa es que el estudiante logre expresar y compartir
sus conclusiones y sus puntos de vista con sus interlocutores sobre un tema
determinado que, en este caso, corresponde a una obra literaria leida. Aqui,
hay que considerar varios aspectos. Por una parte, el caracter espontaneo
de la comunicacion se pierde en cuanto el docente le establece al estudiante
una serie de instrucciones que tiene que seguir incluso hasta para que pue-
da expresar su propia opinién, limitando asi, la construccion discursiva del
estudiante.

Por otro lado, en el momento en que va a hacer su intervencion respecto a
como se debe argumentar una conclusion, la docente utiliza un tono de co-
rreccion que cohibe al estudiante y le provoca nerviosismo, lo cual le dificulta
aln mucho mas hablarle al publico. A pesar del esfuerzo del estudiante por
construir su propia conclusion desde sus propias ideas, la docente no reco-
nocid a tiempo esa sencilla secuencia argumentativa. En la anterior secuencia
argumentativa, los juegos del lenguaje se hacen visibles en cuanto el estudiante
usa, por un lado, expresiones como “mi conclusion” mediante la cual manifiesta
que lo que va a decir es una construccion discursiva que surge a partir de sus
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propias ideas y referentes, o por otro lado, usa expresiones como “porque”
[l

o “y” estableciendo un vinculo entre una causa y una consecuencia para co-
municar su propia opinion.

Cuarta situacion comunicativa. En otra de las situaciones comunicativas observa-
das también se evidencian secuencias enunciativas con intencion argumentativa.
No obstante, en muchas ocasiones de la clase se rompe el caracter espontaneo
de la interaccion mediada por el juego del lenguaje y de la comunicacion oral.
Aqui, la docente da una instruccion sobre la elaboracion de un mapa conceptual
de una lectura previa sobre la vida de un personaje ficticio llamado Maximiliano.
En esta situacion comunicativa es posible evidenciar varios aspectos. Primero, el
caracter espontaneo de la comunicacion oral y de la interaccion mediante los
juegos del lenguaje en las secuencias narrativas,argumentativas y explicativas se
pierde, en la medida en que el docente se limita solamente a preguntar sobre
los resultados que arroja un proceso de investigacion y lectura previa.Alli, se
limita al estudiante a una respuesta especifica para llenar un mapa conceptual
que se esta trabajando en clase.

En la anterior secuencia argumentativa, los juegos del lenguaje se hacen visibles
en cuanto el estudiante usa, por una parte, expresiones como “para mi”’, con
la que da a entender que su intervencion es de caracter propio y que surge a
partir de conocimientos previos que tiene sobre los conceptos.

Tercer eje: contribuciones

El andlisis de la informacion obtenida mediante la aplicacion de las entrevistas
semiestructuradas a los seis docentes de lengua castellana de ciclo IV permite
determinar que la conciencia sobre la funcionalidad formativa de los juegos del
lenguaje, al ser desarrollados de una manera intencionada y dirigida, contribuyen
al fortalecimiento de la comunicacion oral de los estudiantes.

Primera contribucién. Las situaciones comunicativas intencionadas y dirigidas
facilitan el desarrollo de la comunicacion oral. Los docentes manifiestan que
actividades como las mesas redondas, las exposiciones orales y los debates,
entendiéndolas como actividades o situaciones comunicativas con una inten-
cionalidad clara, una metodologia especifica y guiadas y dirigidas por el do-
cente en los espacios de la clase, contribuyen a mejorar significativamente la
comunicacién oral de los estudiantes y facilitan la adquisicion de competencias
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por parte de los estudiantes poniendo de manifiesto un mayor interés en las
actividades de clase que proponen los docentes.

Segunda contribucién. Los juegos del lenguaje facilitan los procesos de argu-
mentacion oral. El desarrollo de situaciones comunicativas concretas de la
clase como los debates o las exposiciones permiten al estudiante participar
e intervenir de una manera mas activa opinando y discutiendo sobre temas
que pueden llegar a ser de su interés. En este sentido y a partir de los plan-
teamientos de diferentes docentes entrevistados, puede determinarse que los
juegos del lenguaje contribuyen y facilitan el desarrollo de procesos complejos
como la argumentacion oral porque los estudiantes se ven obligados a usar
y modificar su propio lenguaje, de manera tal que puedan dar a conocer su
punto de vista sobre situaciones determinadas.

Para culminar este recorrido reflexivo por el mundo de los juegos del
lenguaje formularemos dos consideraciones puntuales al respecto. En pri-
mer lugar, el fortalecimiento de la comunicacion oral se ve obstaculizado
en gran medida, ya que la menguada conciencia sobre la existencia de los
juegos del lenguaje hace que sus verdaderas manifestaciones dentro de las
diferentes secuencias discursivas no sean reconocidas y, por consiguiente,
no se exploren ni se fortalezcan de una manera intencionada. Asi las co-
sas, es necesario que estos “juegos” se hagan visibles, sean identificados y
haya una conciencia de su presencia y su beneficio. Entonces abordar las
diversas secuencias discursivas desde los juegos del lenguaje como formas
de vida nos permite comprender que existen otros modos de expresion y
aproximacion a la realidad.

En consecuencia, es importante rescatar el reconocimiento del vinculo de las
manifestaciones de los juegos del lenguaje con el fortalecimiento de la comu-
nicacion oral desarrollada en un marco de interaccion efectiva. Es necesario
dejar el caracter unidireccional de la comunicacion en el aula que, en muchas
ocasiones, predomina. De igual manera, se debe comprender que el uso del
lenguaje no tiene limites y considerar que la inmensa variedad de posibilidades
diferentes de realizacion del pensamiento no debe enmarcarse exclusivamente
en el marco de la correccion de lo que se dice correctamente o no.En muchas
ocasiones, no se motiva a los estudiantes a que sean conscientes de que el
lenguaje que usan es suyo, es propio y, por consiguiente, tienen la libertad de
disponer, modificar y, si se quiere,“jugar” con él en la perspectiva de construir
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una gran variedad de formas de comunicacion oral y volviendo a la cita inicial,
superar los limites del mundo de los individuos a través del lenguaje.
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