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Resumen

El proposito que guid esta investigacion fue conocer las representaciones que poseian
Jos docentes sobre el juego al utilizarlo como recurso posibilitador de aprendizaje escolar.
En este sentido el estudio explord y analizo de qué forma el juego ingresaba al dmbito
escolar v qué connotacion se le daba, con el fin de obtener conocimientos que faciliten
indagar y reflexionar sobre las pricticas docentes y el aprendizaje escolar.

Esta investigacion fue abordada desde una perspectiva cualitativa y con un disefio
flexible. Las técnicas de recoleccion de datos seleccionadas -entrevistas cuahitativas en
profundidad y observaciones no participantes- permitieron realizar un abordaje

interpretativo de las representaciones docentes que se buscaban conocer. A lo largo del

estudio fue posible:

explorar y analizar los diversos sentidos que configuran las representaciones
docentes ligadas al juego como herramienta posibilitadora de aprendizaje
escolar;
- desplegar los diversos modos en los que ¢l juego hace su aparicion en el aula;
- abordar la nocién de posicion docente, respecto de la utilizacion del juego como
herramienta o via posibilitadora de aprendizaje.

Los datos obtenidos junto al analisis de los mismos, habilitan dentro del campo
educativo v con respecto a las pricticas docentes, un espacio de lectura que permite
interrogar y analizar los contenidos de las creencias v de las representaciones que posecn
los profesionales en relacion con las propias practicas.

Asi mismo en el campo de la psicopedagogia dichos resultados posibilitan reflexionar,

generar interrogantes, cuestionamienios y potenciales respuestas, en torno a la relacion que




las practicas profesionales con el universo escolar, espacio donde se desenvuelve

de los aprendizajes en la vida de un sujeto




1. Introduccion

El presente trabajo se centrd en el estudio del juego en el espacio del aula como
posibilitador de situaciones de aprendizaje y las representaciones que el docente le otorga.
El proposito fuc analizar de qué forma el juego ingresaba al ambito escolar, qué
gonnotacion se le daba y de qué manera se utilizaba, con el fin de oblener conocimientos
gue faciliten indagar y reflexionar sobre las practicas docentes y el aprendizaje escolar.

Respecto a este tema, producciones de articulos e investigaciones, desde diversas
perspectivas, dan cuentan que en la década del '80 se comenzd a generar conocimiento
cientifico sobre la utilizacion del juego en el aula, buscando asi romper las
representaciones cristalizadas que se sostenian sobre juego v educacion como actividades
antagonicas, ya que la educacion era concebida como una labor seria, mientras que el
juego se hallaba ligado a una actividad de pura diversion.

La mayoria de estas producciones concluyeron gque s1 bien el juego posibilita el
aprendizaje de contemdos escolares, siendo a su vez mas motivador y placentero que otras
actividades, las instituciones educativas suelen prescindir de éste por diversos motivos
(sean éstos una valoracion negativa del juego, la escasa formacion profesional docente
recibida en tormo a la utilizacion del juego como herramienta para el aprendizaje, entre
ofros),

No obstante teniendo en cuenta la complejidad y los cambios constantes que se generan
en el escenario actual de las instituciones educativas, tanto a nivel téenico como cultural,
se torna interesante la apertura de un espacio de indagacion y posterior tiempo de lectura
que permita interrogar y analizar los contenido de las creencias y de las representaciones

actuales que poseen los docentes en relacion con las propias practicas.



A partir del rastreo tedrico v conceptual realizado, se encontrd un amplio repertorio de
gutores v producciones que abordan las categorias de juewgo, aprendizaje v
represenfaciones docenfes. Estas teorizaciones enmarcaron la presente mvestigacion, y
focalizaron la pregunta acerca de ;qué representaciones posee el docente de primaria
sobre el juego como recurso posibilitador de situaciones de aprendizaje?, considerando
que, a partir de éstas, el docente lleva o no adelante la utilizacion del juego como
herramienta en el aula.

Para desdoblar este interrogante se orientd la investigacion hacia las concepciones que
fiene el docente del juego, como piensa la utilizacion del juego en el aula, con qué
finalidad lo utiliza, al servicio de qué se encuentra éste recurso cuando el docente lo
ingresa al aula, qué relacion establece entre su concepeion de juego v la forma de utilizarlo
en situaciones de ensefanza-aprendizaje. qué vinculo encuentra el docente entre
aprendizaje y juego.

Por tal motivo, se centré la atencidon en conocer las representaciones que tiene el
docente acerca de la utilizacion del juego en el aula como posibilitador de situaciones de
aprendizaje.

En este sentido los objetivos especificos que onientaron este trabajo fueron: explorar v
analizar los diversos sentidos que configuran las representaciones docentes ligadas al juego
como herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar: desplegar los diversos modos en
los que el juego hace su aparicion en el aula: quién/es lo ingresa/n, como aparece v cobra
estatuto de jucgo y abordar la nocion de posicion docente, respecto de la utilizacion del
juego como herramienta o via posibilitadora de aprendizaje.

Debido a los objetivos que se plantearon y en relacion con el recorte tedrico utilizado, la

estrategia de investigacion fue de cardcter cualitativo.




Fn el capitulo 1 del escrito se abordaron y anahzaron los diversos sentidos que
configuran las representaciones docentes ligadas al juego como herramienta posibilitadora
de aprendizaje escolar. Para ello, se efectuaron entrevistas cualitativas en profundidad,
administradas a un grupo de docentes que son quienes conformaron la muestra del estudio.
De este modo, se pudieron desplegar cuestiones relacionadas al juego y su utilizacion
como herramienta al servicio del aprendizaje cscolar, algunas de las concepciones y
alcances que posee, como irrumpe en el orden escolar v la importancia de repensar
aquellas nociones que suponen al juego separado del aprendizaje escolar.

Fn el capitulo I1 se desplegaron los diversos modos en los que el juego hace su
aparicion cn el aula. A través del andhsis de las observaciones realizadas, se pudo
distinguir quién/es ingresaban el juego al espacio dulico, las formas explicitas e implicitas
de presentarlo y cuales fueron los juegos que tuvieron lugar.

En el capitulo 111 s¢ abordé la nocion de posicion docente respecto a la utilizacion del
juego como herramienta o via posibilitadora de aprendizaje. Para ello se analizaron
cuestiones relacionadas tanto con la influencia de la informacion y el saber construido por
la experiencia, como también la importancia de la capacidad ladica del docente.

Por tltimo y como cierre, siempre provisorio, se exponen las conclusiones derivadas del
trabajo realizado asi como algunas reflexiones y sugerencias que invitan al profesional
docente a reflexionar sobre sus practicas e interpelan el rol del psicopedagogo que

desempenie sus funciones en instituciones educativas.




2. Antecedentes Cientificos

En el rastreo bibliogrifico de antecedentes cientificos relacionados con el tema de
estudio se detectaron articulos cientificos y trabajos de investigacion referidos a la
utilizacion del juego en el aula. Es interesante aclarar que gran parte de los escritos, que se
presentan a continuacion, partieron de la creacion e implementacion de dispositivos que
permitieran utilizar el juego como herramienta para acceder al aprendizaje.

Respecto a esta cuestion se encontrd a nivel internacional, una investigacion realizada
en Chile por Rocha, M. C., Espinoza, I. C, & Gonzales, P, G. (2006) denominada “FEJ
Juego como estrategia pedagogica una situacion de interaccion educativa”™. Dicho estudio
propuso elementos del juego, desde el enfoque interaccional de la comunicacion, que
permiti implementarlo como una estrategia pedagogica. La investigacion tuvo por
intencion categorizar aquellos elementos significativos del jucgo que permitieron elaborar,
desarrollar y aplicar una propuesta pedagdgica en ¢l campo de las matematicas.

Con relacion a la investigacion es interesante el aporte que estas autoras realizaron en la
reflexion sobre el tema que plantearon, porque pudieron advertir que si bien, ¢l juego esta
presente en el desarrollo de nifios y nifias, en gran parte de las instituciones cducaciones no
se¢ lo valora.

El rastreo realizado también permitié hallar un articulo cientifico denominado *EJ
Juego como estrategia de aprendizaje en el aula™, realizado por Torres, C. (2007) en
Meéxico, en escuelas primarias de Puente Charaga y F1 Jobo, respecio de una investigacion
sobre el juego como estrategia de aprendizaje en cl aula, detallando en qué medida las
estrategias que tienen como base el juego pueden facilitar el aprendizaje. Los objetivos se

centraron en conocer que estrategias utiliza el docente para facilitar el aprendizaje; realizar

un diagnostico para conocer qué procedimientos se emplean en ¢l proceso de aprendizaje




en las dreas que conducen al aprendizaje significativo; determinar el nivel de conocimiento
una vez aplicadas las estrategias y proponer estrategias donde el jucgo cs el elemento
principal.

Para ello realizo un trabajo interdisciplinanio de tipo descriptivo y de campo. tomo
gportes tanto de la pedagogia como de la psicologia y efectud experiencias en el aula con
micro-clases de aprendizaje. Esta investigacion arribé a la conclusion de que el juego.
gomo estrategia de aprendizaje en el aula, permitio a los docentes la bisqueda de
actividades que les sirvieran para mejorar sus clases, s¢ dejaron de lado actividades
rutinarias para dar paso a clases divertidas, pero con un trasfondo pedagogico aplicable a
cualquier etapa del disefio curricular, se generaron aprendizajes significativos ajustados a
las necesidades, intereses, ritmos v edad de los nifios y de las mifias, permitiéndoles
aprender sin estrés y disfrutar a la vez que sc aprendia.

En Espafia, Boquete Martin, G. (2013) en su trabajo “El wse del juego dramatico en ¢l
gula de espafiol como lengua extranjera’” expone una experiencia de taller la cudl sostuvo
gomo objetivo mostrar las actitudes v creencias de los profesores hacia el uso del juego
dramatico en el aula, para la ensefianza de la lengua extranjera. Partio del supuesto que los
profesores consideraban al juego como un elemento motivador y eficaz, pero sin embargo
no lo utilizaban en el aula debido a que se sentian limitados por la realidad de la practica
educativa.

Al finalizar la experiencia concluy6 que los profesores (con los que trabajd) estaban
abiertos a la utilizacion del juego dramatico en el aula, que lo velan motivador v elicaz,
pero que la mayoria consideraban mucho mas ficil la aplicacion del estilo convencional de
ensefianza, basado en la utilizacion de manuales y ejercicios dirigidos; asi mismo

feconocian que es necesario una preparacion teorica especializada en técnicas teatrales




para poder llevar a cabo ejercicios relacionados con el juego dramatico, la cual los
docentes no poseian por lo que se encontraban con limites en su uso.

A nivel nacional, Dalton, 1. (1997) presenta un escrito titulado “La alfabetizacion
mediante el diseno cooperativo de centros lidicos en el aula” resultado de una
mvestigacion realizada en la Provincia de Buenos Aires durante los afios 1993 - 1995 en
ires escuclas primarias. Dicho estudio se concreld en un proyecto sobre alfabetizacion.
llevado a cabo mediante el disefio cooperativo de centros lidicos en el aula. Su objetivo
fue comunicar acerca de los efectos del juego en el desarrollo de la lectura y escritura de
aifios de primer grado.

Para llevar adelante el proyecto sostuvo una concepeion de juego socio-dramatico, a
fravés del cual los mifios podian desempetiar roles y por medio de ellos, aprender saberes
sociales en vigencia. Utilizo una metodologia cualitativa para analizar y describir las
intervenciones de los docentes en el aula, los efectos que provocaban los centros en el
aprendizaje de los nifios (sobre todo en aquellos nmifios que presentaban dificultades de
aprendizaje). las micro-tareas que docentes vy nifios desarrollaron para llevar adelante-la
instalacion de los centros ladicos vy la posibilidad de los docentes de combinar la
alfabetizacion con el juego y las estrategias didacticas.

El provecto pernmtio destacar dos cuestiones importantes, disefiar centros ludicos en las
aulas proveyé oportunidades de juego ligadas a la alfabetizacion asi como también
informacion relacionada al uso de centros, para promoverlos en otras areas académicas,
como puede ser matematicas o ciencias sociales.

Por su parte Sarlé. P. ha publicado diferentes articulos relacionados con la tematica de
juego v aprendizaje escolar, focalizando sus estudios en el nivel educativo inicial. Entre

sus publicaciones el articulo cientifico “El juego dramdtico, la educacion infantil v el




aprendizaje escolar” (2000) presenta algunos resuliados de una investigacion didactica’
que llevd acabo, v que tuvo como objetivo comprender las relaciones entre el juego
sociodramatico y la adquisicion de aprendizaje en jardin de infantes.

Las relaciones entre juego y ensefianza se estudiaron en contextos reales de salas de
Jardin de Infantes, a partir de una serie de propuestas de juegos dramaticos, disehadas
especificamente para vincular el juego con los contenidos escolares. Se buscod poner a
pruchba un dispositivo’definido teoricamente para estudiar las relaciones entre juego
dramatico v la ensefianza de contenidos.

Fl enfoque metodologico se enmarcé en las perspectivas interpretativas de la
investigacion cientifica. En cuanto al disefio se presentd una combinacion de diferentes
métodos de abordaje del objeto, ya que la idea matriz que atraveso el trabajo la establece el
cardcter contextualizado del estudio del fenémeno ladico v el predominio del analisis
cualitativo. El trabajo de campo se desarroll a lo largo de un afio, en dos escuelas publicas
de Buenos Aires, en un barro que cuenta con una poblacion de sector social medio, en las
gue se implementdé el dispositivo, ¥ se llevaron adelante entrevistas a docentes +y
observaciones en los salones de clases.

El proyecto permitio esclarecer puntos de partida para la interpretacion de las relaciones
entre juego v conlenido escolar. Al mismo tiempo, facilitd la generacion de nuevas
categorias v perspectivas de analisis para conceptualizar las intervenciones del maestro en

el juego dramatico.

| - . . . .y - e - . .
i) das orientaciones actuales en investigacion diddetica.. buscan situar en el awla v en los contexios

de ensefianza el estudio de los fendmenos que olli acontecen” (Litwin, E: 1998; citado en Sarlé, P: 2000
42}

“El dispositive creado tenfa previsio que cada actividad fuese observada, analizada y en funcion de lo
sucedido se tomaran las decisiones para continuar o modificar lo planeado.




Otro de sus articulos denomimado “El juego como espacio cultural, imaginario y
diddctico” (2011), aborda tres modos de pensar el juego en relacion con los espacios
formales de ensefianza. En primer lugar se considera al juego como espacio cultural. En
segundo lugar, presenta los desafios que plantea definir al juego como espacio imaginario.
Finalmente se aborda al juego como espacio didactico. Se pretende abonar la construccion
de categorias conceptuales que desde la investigacion pueden promover efectivamente
cambios en las practicas de enseianza.

Por su parte Ofele, M.R. (2000) publicd un articulo cientifico titulado “Juego,
aprendizaje e instituciones educativas”, en €l que plantea como interrogante ;Cual es la
relacion “real o actual™ entre el juego vy el aprendizaje y las instituciones educativas y cudl
¢s la relacion “posible™ entre estas tres categorias?

Realiza un recorndo tedrico buscando definir en principio el juego v la relacion que
guarda con el desarrollo del sujeto. A continuacion aborda el juego dentro del sistema
éducativo en todos sus niveles (inicial, primario, secundano y umiversilario/terciario)
desplegando algunas ideas con relacion a las posibilidades de aprendizaje que se pueden
lograr a partir del juego, introduce también la dicotomia entre “jugar para” y “jugar por
jugar” que se escucha en diversos discursos escolares; propone que el juego se transtorme
én un contenido trasversal dentro de las instituciones educativas (va desde la formacion
docente), entre otras nociones que desarrolla ligadas a la relacion entre juego, aprendizaje
¢ institucion educativa.

Otras de sus publicaciones es una investigacion presentada en “The Jean Piaget
Society”, titulada “EI juego v su impacto en la comunidad educativa” (2003), donde
gxpone los resultados de un estudio llevado a cabo en una escuela bilinglie de EGB de

Buenos Aires que habia seleccionada al juego como tema del proyecto institucional a lo

largo de todo el afo.




El trabajo parte de la hipdtesis de que dicho proyecto tendria impacto en toda la
gomunidad educativa, por lo tanto el analisis despliega las repercusiones del mismo dentro
del ambito pedagogico (incluvendo docentes, alumnos y las posibilidades del juego como
herramienta educativa) y los efectos que puede haber tenido en espacios de mayor libertad
de expresion de la actividad ludica (recreos y espacios extraescolares). A su vez, otra
hipotesis que sostuvo el trabajo implico el impacto que el proyecto institucional daria en
los diferentes sistemas y subsistemas incluyvendo diversas partes de la comunidad
gllucativa (directivos. padres, etc.)

Las técmicas de recoleccion de informacion utilizadas fueron entrevistas vy
observaciones que permiticron arribar a la conclusion de que el impacto del proyecto de
juego generd, tanto en el drea docente y en el alumnado, un descubrimiento de
posibilidades enriquecedoras respecto del juego como herramienta educativa y pedagogica,
asi como también del aprender jugando placenteramente v la coherencia juego-escuela. A
su vez, en los padres el proyecto también generd efectos positivos, ya que se lo pudo
evaluar como toma de conciencia, como valorizacion del juego no solo para los nifios sino
fambién para los adultos.

A nivel local se hallo una tesis para obtener la Licenciatura en Psicopedagogia
desarrollada por Yamson, S. (2006) titulada "/ Juego en el aula?” que estudio el escenario
natural en el que se despliega el trabajo docente, observando y analizando de qué modo v
en qué medida aparecia el juego en el aula.

La investigacion tiene lugar en la ciudad de Viedma- Rio Negro y aborda las
significaciones que, sobre el juego, tienen los docentes de 1" afio 1° ciclo de la escuela
primaria. Se propuso indagar si los docentes conciben al juego como posibilitador del
aprendizaje escolar, observar si en el aula aparece el juego y bajo qué condiciones y/o

finalidad, analizar las posibles causas que levan al docente a dejar al juego por tuera del




aprendizaje escolar, investigar si los docentes participaron de algin taller de juego y si
algo de ésta experiencia pudieron traducirlo en actividades aulicas. El trabajo se realizo
¢on aportes de la teoria psicoanalitica y el analisis de los datos se enmarco en un estudio
cualitativo.

Los resultados evidenciaron que los docentes significaban el juego con una carga
negativa, como “pavada”, o como paso previo al descontrol; la mayorta no ingresaba el
juego al aula. Ademas realizd una breve sintesis con relacion a la carga emocional que
sienten los maestros al mostrar al Otro social e mnstitucional su trabajo y el valor de su
labor: esto hace alusion al hecho de que fue posible registirar que los docentes encontraban
un limite a la hora de utilizar el juego en el aula designado por la necesidad de dar cuenta
de su trabajo en la institucion v a los padres, por medio del cuaderno, tinica herramienta
significada socialmente para tal funcion. El peso de mostrarle y de dar cuenta al Otro es
pensado desde este estudio como la Gnica manera que el docente encuentra de valorizar su
trabajo.

En sintesis éste apartado logra evidenciar el interés cientifico que posee el juego como
posibilitador de situaciones de aprendizaje. Desde distintas perspectivas y diversas formas
de andlisis. se puede observar que hace afios esla temdtica ocupa a los investigadores,
guienes buscan cuestionar, demostrar, movilizar y/o conmover la forma tradicional de
impartir educacion, forma que como tal, no habilita el ingreso del juego como herramienta

posibilitadora de ensefianza-aprendizaje en el aula.




3. Marco Teorico

El presente estudio se abordd desde un marco tedrico psicopedagogico, con aportes de
la teoria psicoanalitica. El enfoque conceptual de esta investigacion desarrollo
articuladamente las categorias de juego, aprendizaje escolar y representaciones docenies.
Se expone a continuacion una base teorica de las mismas,

El Diccionario de la Real Academia Espaiiola (2014), entre otras acepciones, define
jugar como “hacer alge con alegria y solo con el fin de eniretenerse o divertirse ”. Desde
1908, Freud, S. en “FI Poeta v los Suefios Diurnos” (1908) vy en "My alla del principio
del placer™ (1920), advierte que el jugar guarda un sentido mucho mas profundo para el
niio. Ya que el juego es

{4 la ocupacion preferida v mds intensa del nifio {_..) todo nifio gque juega (...} se crea un
wmdo propio, o mefor diche inserta lus cosas de su mundo en un nuevo orden gue le agrada

{...) toma muy enserio su juego, empleando en él grandes montos de afecto. (Freud. 8. 1908:34)

De tal cita se entiende que ¢l juego del nifio esta dirigido por el deseo de ser grande v
adulto, deseo que lo ayudard en su educacion. Mas adelante en “Mady alld del principio del
placer” (1920) Freud. 5. expone el juego del Fort-Da, el cual es realizado por un miio, con
gl fin de tramitar ¢ inscribir psiguicamente la ausencia de la madre, sustraerse del campo
del Otro, para constituirse como sujeto deseante separado de la madre; intentando tundar
¢sa falta v sostenerla. Es asi que el juego le permite transformar en activo lo que el nifio
¥ivid y sufnd pasivamente, apropiandose de nuevas situaciones.

De esta manera, el autor ubica al juego “en ¢l territorio de la configuracion subjetiva
como una operacion psigquica de relevancia en su corpus teorico-clinico permitiendo al
nifio un cierto saber hacer con la ausencia v con lo real de la experiencia” (Minnicelli, M:

2010, ¢citado en Minniceelh, M; Maale, L; Marassi, E & Marino, A. 2012: 2).




Retomando esta conceptualizacion, Gonzalez, 1. (2011) despliega teoricamente la
hipdtesis de que el juego estd al servicio de la realizacion del deseo, especificamente del
deseo de ser mayores. Es la via a través de la que el nifio explorara su mundo, se expresari,
desplegard su discurso, se hard oir como sujeto, y es por ello que el juego cobra estatuto de
lenguaje.

Es asi como se puede afirmar que el juego no solo es el pnmer aprendizaje del mifio
(Osorio, F. 2006), sino que es una actividad que esta al servicio del aprendizaje ya que
permite que

{...) el nifio incorpore el entorno a su psiguismo a la vez gue el mismo va insertandose en
dicho entorno. A través del juego el nifio siente, se expresa, disfruta, elabora situaciones. crea,

PECTED, S¢ invenid a 51 mismo, a_nrf*nfh'. uprt’hf.’nd(’, S a.’{_’g‘ru, duela, se entretiene, en _ﬁ”- vive.

{Minniccelli, M; Maiale. L; Marassi, E & Marino, A, 2012: 4).

Al jugar, el nifio aprende a constituirse como sujeto deseante, es decir aprende a ser
sujeto, aprende a dejar de ser objeto. Al considerar al juego como aquel trabajo que al nifio
le permite fundar su psiquismo, estructurarse mediante la falta que funda el desco. ¥
Janzarse a la bitsqueda de eso que le falta; se esta en condiciones de afirmar que el juego cs
labase para los procesos de aprendizaje. ya que sera a partir de la falta, motorizada por el
deseo de saber, que el sujcto, y posteriormente el sujeto-alumno, ird en bisqueda del
gonocimiento.

En este punto es perlinente aclarar que el juego, lejos de ser tomado solo como la
actividad fundante del sujeto, se considera uno de los recursos con los que cuenta ¢l nifio
para, como explica Freud, S. (1920), apropiarse de nuevas situaciones. Por lo tanto se
encuentra presente en los posteriores aprendizajes del sujeto, ya que mediante el juego:

{...) el nifio aprende a competir, a compartir, a esperar, a ceder, a ganar, a perder (...} €5
un verdadero fabricante de amigos, el vehiculo mads importante para la socializacion (..} pone
en juego aspectos fundamentales de la ley, lo permitido, lo prohibido, el respeto a espacios y
tiempos. (Gonzalez, L. 2005: 67-69)




El juego es lo propio de la infancia “lejos de constituir una accion espontanea es el
efecto de un trabajo que el infante realiza. Trabajo que como tal tiene su especificidad, su
logica v su finalidad™ (Baraldi, C. 1999: 23), y como ya hemos visto, es la antesala del
aprendizaje.

Por lo tanto, si sostenemos que el trabajo del nifio es jugar, y que lo propio de la
infancia es el juego, su educacion deberia encontrarse estrechamente vinculada con la
getividad lidica. Hacer referencia a la educacion remite, entre otras cosas a pensar en la
gscolarizacion, donde el juego también podria ser la via de acceso al aprendizaje; es por
ello que en ¢l Ambito escolar “el estatuto de lo ludico deberia poder atravesar fodas las
disciplinas, ya que es posible jugar con los niimeros, con las palabras, dramatizar hechos
histéricos, expresar corporalmente hechos bioldgicos o fisicos " (Gonzilez, L. 2003: 68).

Por lo dicho se entiende que el juego y el aprendizaje implican necesariamente a un
sujeto en relacion con un objeto, y en el caso de los aprendizajes escolares, el lugar del
objeto puede estar ocupado por el juego al servicio de los aprendizajes de letras, numeros,
hechos historicos, procesos biologicos, como sostiene la psicopedagoga Gonzdlez, "L
{2005).

De esta manera el juego tendria como objetivo el aprendizaje explicito, por lo tanto en
¢l nivel primario la actividad ludica podria encontrarse:

{...) al servicio de la alfabetizacion: letras corporales, busqueda del tesoro, crucigramas.
colmos, adivinanzas, chistes, ahorcados (...) el aprendizaje del calculo se presta a numerosos
juegos de ingenio, a la dramatizacion de situaciones problemdticas, a la consiruccion de
maguetas, concursos, efe. (Gonzalez, 1., 2003: 69)

El concepto de juego que se delined y sostuvo a lo largo de este trabajo de
investigacion, es el de aquella actividad que le permite al docente “probar que es posible

aprender con alegria “(...) no es funcion de la escuela entretener, por eso introduce el

juego con ohjetivos de aprendizaje explicitados, le muestra el alumno lo gque aprendio




migntras creia jugar y después evalia pertinentemente” (Gongzaler, 1..2005:69). En este

punto adquieren gran relevancia las representaciones de juego que posee el docente v su

~ posigion como mediador entre €l sujeto y el objeto, ya que es a partir de estas que lleva

adelante sus practicas y por tanto la utihzacion o no del juego como posibilitador de

; aprendizaje.

Entonces las representaciones som una categoria central del estudio y por ello resulta

- preciso definir a qué refiere esta nocion y desde qué marco tedrico conceptual se abordd

~ dicha categoria.

El psicologo social francés Moscovici, S. define a las representaciones sociales cdmo:
{...) una modalidad particular def conocimiento, cuva funcion es la elaboracion de los

comportamienios v la comunicacion entre los individuos_..es wun corpus organizado de

canocimiento v una de las actividades psiquicas gracias a las cuales los hombres hacen

inieligible la realidad fivica y social (Moscovicl, 5. 1979: 17-18)

Este tipo de conocimiento al que hace referencia puede definirse como un mecanismo
dé Jectura v analisis de la realidad, se elabora en una interaccion que el sujeto realiza con
el entorno en el que estd inmerso. De tal modo las representaciones no son una
reproduccion exacta de la realidad, sino qué el acto de representar implica un (...}
rffﬂfrﬂmﬂdﬂ d{‘.’ Iﬂ.'s' estructuras, un rﬁ'mfidt’fﬁdﬁ (l"lf f{]‘.ﬁ' EI{:’H‘IEHIH.'&'. LR rer.::e’ud&'rﬂ
reconstruccion de lo dado " (Moscovici, S. 1979: 17).

Por lo tanto las representaciones son un tipo de conocimiento particular de cada sujeto
ya que esta formado a partir de las inleracciones con el medio social al que pertenece y que
permiten imprimirle un cardcter simbdlico a lo real que aparece.

Moscovici, S. (1979) las describio como una guia para la accidn, ya que orientan la
aceién y las relaciones sociales, cumplen asi una doble funcion la de ser un sistema de
(...} valores, nociones y praciicas que proporcionan a los individuos los medios para

arientarse en un contexto social y material y dominarlo” (p.18), vy la de permitir la
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nicacion entre los miembros de una comunidad al dotarlos de un codigo que les
ilita“(...) dominar v clasificar con claridad las partes del mundo, de su historia
ual o colectiva™ (Op.cit).

odelet, D. seguidora de Moscovici, S. permite un acercamiento claro al concepto que

aborda ya que sostiene que las R.S. son un:

¢ (...} conocimiento esponidneo o bien un pensamiento natural, por oposicion al pensamiento
mtifico. Este conocimiento se constituye a partir de nuestras experiencias, conocimientos v
adelos de pensamiento gue recihimos y fransmitimos a través de la tradicion, la educacion y
la comunicacion social. De este modo, este conocimiento es, en muchos aspectos, un
omocimiento  socialmente  elaborade vy compartide...  intenta dominar nuestro  eniornn,
pmprender y explicar los hechos e ideas que pueblan nuestro universo de vida... se trata de un
ocimiento practico |ya que| da sentido... a acontecimiento ¥ actos que {erminan por Sernos
bituales. (Jodelet, ). en Moscovici, S. 1986: 470),

su parte Abric, JC. (2001) explica que el papel fundamental que las R.S. poseen en

. icas y las dinamicas de las relaciones sociales, responde a cuatro funciones basicas
tienen las mismas. De esta manera expone:

e Lafuncion de saber: que permite enfender y explicar la realidead.

e La funcian identitaria: define la realidad y permite la salvaguarda dq. la
especificidad de los grupos,

o La funcion de orientacion: conduce los comportamientos y las prdciicas.

e La funcion justificadora: que permite justificar a posteriori las posturas v
los comportamientos.
Partiendo de estas conceptualizaciones se puede afirmar que el docente sostiene y acttia
ir de una serie de representaciones construidas sobre el juego, sobre la utilizacion de

en el espacio dulico, sobre la posibilidad que ofrece de generar situaciones de

A partir de aqui R_S. refiere a Representaciones Sociales.




gprendizaje, en qué medida, qué clase de juegos son posibilitadores de situaciones de
aprendizaje, entre otros aspectos.

Estas representaciones estan basadas principalmente en los propios modos de
interpretar, pensar ¥ entender el juego que posee cada docente en particular v que se
gonstruye en el intercambio con ¢l objeto. Dichas representaciones determinan un maodo de
organizar y estructurar la incorporacion del jucgo cn el aula, asi como también de actuar
frente a las situaciones que se presentan con relacion a los efectos que los juegos
implementados generan en los nifios, y en sus aprendizajes.

Por lo dicho. se considerd fundamental en la presente investigacion, poder imdagar
sobre aquellas percepciones, sentimientos, creencias, que el docente construye tanto en su
formacion, como al llevar adelante sus practicas -principalmente en relacion con la
utilizacion del juego como posibilitador de aprendizajes escolares-, y que constituyen las
representaciones con las que interpreta vy actia en el proceso de ensciianza-aprendizaje
escolar.

Ese conjunto de representaciones que cada docente posee, habilitan diversas tomas de
posicion respecto de sus practicas. Desde éste estudio, se aborda esta nocion desde la
concepcion delinida por Vassiliades, A. (2012) respecto a la cual la posicion docente es
comprendida como (...} loxy muiltiples modos en los gue los sujetos ensefantes asumen,
viven v piensan su farea, y lox problemas, desafios y utopias que se plantean en torno de
ella” (p.2). Es pertinente aclarar, que a los fines de la investigacion, se centrd el analisis
sobre aquellas posiciones que el docente asume respecto al juego y sus usos en el
aprendizaje.

Abordar los tipos de posicion implico a su vez, indagar sobre la posibilidad ldica del
docente, para ello se tomaron los aportes de Ofele, M.R. (2002) en relacién con la

posibilidad lddica del terapeuta ya que, a partir de ésta es posible analizar otras




aciones, distintas a las del espacio terapéutico, donde el adulto utiliza el juego como
rramienta y por tanto debe tenerse en cuenta la importancia de éste factor, De este modo,
emos pensar en la posibilidad ladica del docente, que no significa que el docente se
n olucre necesariamente en ¢l juego con los alumnos, sino que guarda relacion con el

eso ladico propio del adulto.
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4. Enfoque Metodologico

Para realizar el trabajo de investigacion, se adoptd la perspectiva cualitativa buscando
dar sentido, analizar y generar nuevos conocimientos a partir de las representaciones quc
los docentes poseen del juego en las situaciones de aprendizaje aulico. En este sentido, la
seleccion de técnicas y dispositivos de analisis permitio conocer de qué forma el juego
mgresa al ambito escolar y qué connotacion le otorga el docente.

El abordaje metodologico posibilite “dar sentido o interpretar los fenomenos en los
términos del significado que las personas le otorgan” (Denzin & Lincoln, 1994, citados cn
Vasilachis, [: 2004:24), rescatando asi las representaciones. los sentidos v las
connotaciones que sostiene el docente al ingresar el juego al aula, como herramienta
posibilitadora de situaciones de aprendizaje.

La poblacion quedo conformada por los docentes de educacion primaria, de la localidad
de Puerto Madryn, Chubut. El recorte que constituyd la muestra del estudio, estuvo
gompuesto por 4 (cuatro) docentes de primaria, de primer ciclo. Estos desempefian su labor
bajo la modalidad de “parejas pedagdgicas™ v trabajan en la misma escuela*{una pareja
pertenece al turno mafana y la otra al turmo tarde). Por lo tanto, fueron 2 (dos) los grados
en los que se electuaron las observaciones.,

La eleccion de escuelas y de docentes fue aleatoria, ya que se partié de la base de
considerar que cualquier elemento de la poblacidn puede ser utilizado como muestra.
idlebido a que es representativo de la misma.

La unidad de analisis quedd conformada por las representaciones del docente sobre la

utilizacion del juego como posibilitador de situaciones de aprendizaje.

* La escuela seleccionada se caracteriza por un nivel educativo de primaria basica, de educacion comun,
de caricter piblico v se encuenira ubicada en la zona céntrica de la ciudad,




La unidad de informacion la constituven él/las docente/s entrevistado/as v los grados
observados., que aportaron la informacion necesana segun los puntos de analisis y
gbjetivos que se plantearon durante la trabajo.

Para abordar la investigacion se utilizaron dos técnicas de recoleceion de datos, por un
lado la técnica de entrevista y por otro la técnica de observacion.

En cuanto a la primera téenica mencionada, se optd por llevar adelante entrevistas
cualitativas en profundidad. Ruirz Olabuenaga, J.I. (2012) sehala que éste tipo de
entrevistas:

{...) crea un marcoe artificial v artificioso de recogida de datos (...) en la enfrevista ¢l
investigador busca encontrar lo que es importante v significativo en la mente de los
informantes, sus significados, perspectivas e imterpretaciones, el modo en el que ellos ven,
clasifican v experimentan su propio mundo. La entrevista en profundidad en definitiva ex una
téenica para obtener gue wn individuo transmita oralmente al entrevistador su definicion
personal de la sitwacion. (p. 166},

De éste modo la téenica seleccionada posibilito, a través de preguntas disparadoras v
disefiadas segin los objetivos de la investigacion, dejar hablar al entrevistado, aspecto que
permitié acceder al universo de representaciones del informante en relacion al tema que se
gstaba investigando.

Las entrevistas administradas posibilitaron indagar sobre aquellas ocasiones en que el
docente ingresa el juego al aula, de qué manera lo hace, qué sentidos le imprimen al
mismo, en qué momentos del aprendizaje considera mas propicio usar ¢l juego -como
disparador de un nuevo tema, como cierre de un tema, como método evaluativo, ete.-, qué
genera el juego dentro del orden escolar establecido y cudl es la posicion que cada docente

asume respecto al juego y su utilizacion dentro del espacio dulico.
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Es importante aclarar que fue necesario realizar nuevas entrevistas con 3 (tres) de los
guatro docentes” que conformaron la muestra del estudio. Esto debido a que en el proceso
de analisis de datos, especificamente al momento de desplegar las posiciones docentes
respecto a la utilizacion del juego como herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar,
surgio la necesidad de profundizar acerca de aquellos elementos que se ponen en juego a la
fiora de construir y determinar las diversas posiciones docentes.

En sintesis, con esta técnica se buscd identificar las representaciones que el docente
gonstruye en torno a la utihizacion del juego en el aula.

En cuanto a la segunda técnica seleccionada, se realizaron observaciones no
participantes. ya que éste instrumento posibilita (..} contemplar sistemdtica v
detenidamente como se desarrolla la vida social, sin manipularla ni modificarla, tal cual
glla discurre por si misma... " (Ruiz Olabuenaga, J.1. 2012: 125)

Con esta herramienta de investigacion se registro lo que sucedia en el contexto real en
gue se desarrollé y tuvo lugar ¢l tema de indagacion. Este tipo de observaciones permiten
al investigador realizar un registro detallado con relacion a lo que ve v escucha (Guber, B,
2001).

La téenica de observacion posibilitd indagar como aparece el juego en el aula, de la
mano de quien/es ingresa -de este modo se registraron episodios en donde el docente era
guién ingresa el juego al aula. asi como también momentos en que los alumnos cran
guienes permitian su ingreso-. A su vez fue posible detectar como se presentaban los
Juegos, de tal modo se pudieron ver propuestas de juego explicitas e implicitas, por dltimo
se desplegaron los tipos de juego gue aparecian dentro del aula y que estaban al servicio de

los aprendizajes.

Estos tres docentes tanto en sus discursos, como en sus practicas sostenian la utilizacion del juego como
herramienta posibihitadora de aprendizaje.




La recoleccion de informacion finalizd una vez que se considerd se habia llegado a un
nivel de saturacion, donde los datos que estaban siendo objeto de analisis comenzaron a ser
repetitivos y no arrojaban aportes nuevos (Robles, B. 2011).

Las técnicas mencionadas permitieron recabar diferentes observables debido a la
especificidad propia de cada una. La tnangulacion® de los datos, posibilito la articulacion e
integracion de la informacion recolectada, a la vez que permitié oblener mayor precisiones

gl momento de realizar el andlisis de los mismos.

" trigngulacion, por su parte, es vista mdas bien como una herramienta hewristica del investigador
con la que éste controla la calidad de wn primer estudio ~<enrigueciendo su contenido= = elevando al
mismo tiempo su mivel de garantia de calidad. Con la triangulacidn se busca descubrir nuevos elemenios de
wn objeto va gnafizado, oumentar sy estandar de precision y corroborar su consistencia...” (Ruiz

Olabuenaga, 1. 2012: 332)




S. Analisis de datos

Capitulo I: Representaciones Docentes. Un punto de partida para analizar
la utilizacion del juego como herramienta posibilitadora de aprendizaje.

Es fundamental en el estudio de las representaciones el analisis de los discursos, por
ello en este capitulo se abordaron y analizaron los diversos sentidos que configuran las
representaciones docentes ligadas al juego como herramienta posibilitadora de aprendizaje
escolar.

Para ello, se efectuaron entrevistas cualitativas en profundidad. administradas a un
grupo de docentes. que son quiénes conformaron la muestra del estudio. Esto posibilito
realizar un analisis sobre las representaciones que cada docente posee en tomo a la
temética indagada. Asi, se pudieron abordar cuestiones relacionadas a: como piensan los
docentes la utilizacion del juego en el aula, qué concepciones de juego poseen, como es
percibido.

Para poder enmarcar el analisis antes mencionado, es necesario sefialar algunas
cuestiones en torno a las representaciones v su cardacter social e indicar qué se entiende por
representaciones docentes.

Cuando los sujetos hablamos, opinamos y expresamos nuestros pensamientos ¢ ideas, lo
que hacemos fundamentalmente es atribuirle significados e imagenes a un objeto, hecho o
fendmeno que aparece en lo real y que por lo tanto es parte del mundo social del grupo al
que pertenece. De este modo se entiende que el:

i...} ohjeto estd inscrito en un contexto active, concehido parcialmente al menos por la
persona o el grupo, en tanto que prolongacion de su comportamiento, de sus actitudes y de las
normas a las que se refiere. Dicho de otro modo: el estimulo y la respuesta son indisociables.
Se forman en conjunto. Estrictamente una respuesta no es una redcecion a un estimulo. Esta
hasta cierto punto en el origen del mismo. Es decir que en gran parte éste es determinado por
la respuesta. (Abric, P, 2004; 12)




Por lo tanto un objeto cobra existencia en tanto es representado por un suyjeto, yva que
éste toma entidad en la relacion que el sujeto puede establecer con el mismo:

{...) ex decir, por si mismo un objeto no existe. Es v existe para un individuo o un grupo v en
relacion con ellos. Asi pues, la relacion sujeto-ohjeto determing al objeto mismo. Una
representacion siempre es la representacion de algo para alguien. {Abric, J.P. 2004: 12}

Ese vinculo entre el sujeto y el objeto no se da por fuera de la realidad social a la que
pertencce. por lo tanto (...} este lazo con el ohbjeio es parte intrinseca del vinculo social v
debe ser interpretada asi en exe marco” (Moscovici, 5. 1986 71). De tal modo, la
representacion de un objeto nunca sera construida aislada del marco social al que pertenece
el sujeto o grupo, lo que hace que el caracter de una representacion siempre sea social. La
representacion social queda definida asi como:

{0 wna modalidad particular del conocimiento, cuva funcion es la elaboracion de loy
comportamientos v fa comunicacion entre los  individuos...es un corpus organizado de
conocimiente v una de las actividades psiguicas gracias a las cuales Tos hombres hacen
imteligible o realidad fisica v social, {(Moscovicl, 5. 1979: 17-18)

Este tipo de conocimiento es desarrollado como un mecanismo de lectura y analisis de
la realidad, el cual se elabora en una interaccion que el sujeto realiza con el entomo en el
que esta inmerso. Por lo tanto. las representaciones son un tipo de conocimiento particular
de cada sujeto, formado a partir de los intercambios que sostiene con el medio social al que
pertenece ¥ que permite imprimirle un caridcter simbolico a lo real que aparece.

Dicho esto, el andlisis de las representaciones sociales docentes sobre el juego como
herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar, quedd conformado por el estudio de
aquellos conocimientos del ‘sentido comuin’, aquellas ideas, opiniones. actitudes e
imagenes docentes ligadas al juego, cuando éste es utilizado como herramienta para el
aprendizaje escolar.

Estas representaciones operan sobre la realidad de diversas maneras, habilitando

distintas formar en las que el juego aparece en el aula, soportando maltiples cargas v




valoraciones. Es decir, el docente sostiene v acttia a partir de una serie de representaciones
gonstruidas sobre el juego. sobre la utilizacion de éste en el espacio aulico, sobre la
posibilidad que ofrece de generar situaciones de aprendizaje, en qué medida, qué clase de
juegos son posibilitadores de situaciones de aprendizaje, entre otros aspectos.

Estas representaciones estin basadas principalmente en los propios modos de
interpretar, pensar v entender el juego que posee cada docente en particular v que se
gonstruye en el intercambio con el objeto. Dichas representaciones determinan un modo de
grganizar y estructurar la incorporacion del juego en el aula, asi como también de actuar
frente a las situaciones que se presentan con relacion a los efectos que los juegos
implementados generan en los nifios, y en sus aprendizajes.

A lo largo de este capitulo se desarrollan diversos aspectos y alcances de las
répresentaciones docentes indagadas, y algunas de las formas en las que. a partir de las

representaciones, se opera en la cotidianeidad aulica.

LI El juego al servicio del aprendizaje escolar.

El juego siempre se encuentra presente en el escenario escolar de la educacion primaria,
aparece bajo multiples formas y con diversos fines. Es por ello que. en éste apartado, se
recortd una porcion de “eso” que aparece en la realidad centrando la atencion en el juego
puesto al servicio del aprendizaje.

En este sentido, sc llevo a cabo un analisis’ de los discursos docentes, que busco
indagar la concepeion que poseian entorno al juego como posibilitador o no, de situaciones

de aprendizaje escolar.

T Los recortes discursivos que agui se exponen fueron extraidos de los resultados obtenidos ¢n la
recoleccion de datos que se efectud mediante entrevistas en profundidad.




Se presentan a continuacion, una serie de vifietas extraidas de entrevistas realizadas a
los docentes, para exponer algunas posibles interpretaciones.

‘i) Er ;Ves diferencias de trabajo al wtilizar el juego. en relacion al método
convencional de ensefianza?

D S0 Jos chicos cuando juegan, o sea desde que inician en el jardin ellos todo aprenden
desde el juego v estd bueno que no perdamos eso después a lo largo de los anios, porque a
todos nos gusta jugar a los chicos y los grandes. Y a todos nos gusta competir, sentirnos
con la adrenaling esa v esta bueno y yo creo que los chicos aprenden sin darse cuenta que
estan aprendiendo, eso es lo importante. Porque por ahi dicen “wh tenemos que estudiar
esto”. Pero si uno o plantea desde el juego, como armar adivinanzas en grupo pard gue
los otros grupos respondan, ellos no se dan cuenta que ponen un monton de contenidos, de
temas en eso, en armar la adivinanza. La diferencia principalmente, yo diria es el interés
por saber sobre el tema”. (Docente F)

“(...) el juego genera otra apertura y construir el conocimiento de otra manera, es como
que se pueden establecer relaciones o...sin necesidad de uno tener que estar formalmente
introduciendo el contenido, es decir, dando una definicion o una caracterizacion; sino gie
a partir del juego ellos puedan sacar ideas ...estos chicos son chicos que tienen entre ocho
vy nueve afios, v que precisamente lo que mds les cuesta es abstraer, el hecho de que uno lo
haga de esa manera ellos primero establecen relaciones v pueden relacionar a través de
ese juego su cotidianeidad o desde lo que ellos manejan con mds facilidad; entonces de
esa manera eso les permite a ellos ir estableciendo relaciones con los conceplos y después
uno si puede incorporar mas contenido.” (Docente 1)

“(.) y el juego es fantdstico porque podes lograr...con el juego se acuerdan mas que con
una simple fotocopia (-..) con los juegos logrds mucho porque ellos quieren hacerlo, para
mi si sale de ello querer aprender el objetivo estd mds que cumplido () el juego habilita
mds la posibilidad de que los chicos wtilicen bien el contenido que estamos trabajando, de
que participen.” (Docente V)

Estos recortes permiten ver como el juego es entendido por la mayoria® de los docentes
entrevistados. como una via v una herramienta posibilitadora de aprendizaje. Se puede
escuchar en los discursos que el juego genera placer en el proceso de aprendizaje, y ese
placer hace que ¢l saber tedrico o téenico se construya de un modo distinto, bajo un codigo
que es propio de la infancia. De esta manera aparece, en los distintos discursos, la idea de
que el aprendizaje quedaria construido de manera mas acabada y mas significativa, ya que

como se puede analizar en los dichos de los docentes, el juego habilita otra forma de

aprendizaje.

*Tres de los cuatro docentes que conformaron la muestra, reconocen en el juego un posibilitador de
aprendizaje.




Este tipo de aprendizaje al que se hace referencia, es aquel que se encuentra motorizado
por el deseo de saber, y por tal se observa y se manifiesta diferente, ya que no es solo una
mera transmision de contenidos, un simple traspaso de informacion, sino que es un
aprendizaje que se construye y es alli en esa construccion, donde aparece el alumno/autor
gue los docentes reconocen interesado por saber. “atrapades " por el contenido.

{...) si bien es cierto que en el proceso de ensefianza-aprendizaje existe trasmision de
contenidos (informacion) para gque el aprendiente pueda constriir conocimiento a partir de las
informaciones necesita sigmarlas, en un trabajo de implicacion desde su saber. (Fernandez, sy’
En éstas concepciones el juego queda representado como una via que lc permite al

sujeto/alumno explorar su entorno, generando en el nifio interés por descubrir, por querer
saber, por conocer. Es interesante destacar que esta caracleristica es reconocida como
propia del juego, quedando diferenciada asi de otras herramientas utilizadas en el proceso
de ensciianza-aprendizaje. En el juego:

(...} hay mucho mas gque la simple relacion nifio-juguete o nifio-objeto [ ... ] hay un sujeto
gue esid trabajando, inscribiendo, desplegando sus sentidos, su motricidad, armande su
cuerpo. construvendo su relacion con el otro | [ el juego en cualquiera de sus formas (funcidn
simbilica, reglado, de azar de construccion) tiene valor de lenguaje. (Gonzalez, L. 2011: 90)
Este es el contenido que se encuentra en las representaciones docentes indagadas, se

advierte como desde un conocimiento del “sentido comun’, los docentes dan cuenta de que
el juego es aquello que permite a sus alumnos sentirse mas comodos para trabajar, aquello
que estd mas relacionado con su cotidianeidad y su lenguaje, retomando los dichos de las
docentes es csa actividad “que les gusia”, que les genera “inferés por saber”, que les
permite “recordar mds ', donde “aprenden sin darse cuenta que esidn aprendiendo”

El juego les da ganas y el aprendizaje termina surgiendo por afadidura, ubicado

entonces entre las ganas que genera el jugar v el hecho de realizar la actividad. Se puede

" Fernandez, A. Sin referencias, texto en base a conferencia dictada por la avtora en Tecnische
Universitit, Berlin. Disponible enhttp://'www.epsiba.com/materiales/texto/809
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yislumbrar asi, que en éstas representaciones docentes se ubicaria al juego como base,

¢omo antesala de los aprendizajes.

LIl El juego en el aula: algunas concepciones y alcances.

En consonancia con el objetivo de pensar el juego mr-rm herramicnta posibilitadora de
aprendizaje, en ¢ste apartado se formularon algunas concepciones v alcances del juego
puesto al servicio del aprendizaje escolar, que se pudieron escuchar en las entrevistas
administradas a los docentes. De éste modo se analizaron: los tiempos del juego v su
diferencia con los tiempos escolares; la utilizacion del juego como método evaluativo: la
implicancia del juego en la acreditacion escolar y el juego como recurso para abordar las

diversas realidades que aparecen.

Los tiempos del juego y sus diferencias con los tiempos escolares.

Algunos discursos docentes parecen dar cuenta de que el juego posee un tiempo distinto
en relacion al tiempo escolar, ésta nocion formada desde el “sentido comin’, guarda un
gorrelato tedrico, del que Ofele. M.R. (1999; 2002; 2006) habla en maltiples publicaciones
¥y que en éste apartado permite enmarcar el analisis.

(. b en realidad todes los contenidos se pueden dar a través del juego, lo que pasa que a
veces el tiempo aulico es diferente”. (Docente 1.)

U por ahi siles Hlevas mucho [refinéndose a los juegos] va o se forna aburrido porgue
algunos no responden o va se gquieren guedar con eso y no podemos pasar al tema gue
dehemaos plantear, por eso uno como gue lo va manejando, Para gue no se te vava la clase
para otra lado. Es como gue tiene que haber un equilibrio entre juego, o mismo otra
actividad como mirar videos v eso v el tema en si gue hay gque dar”. (Docente F)

En estos recortes discursivos se puede advertir la idea de que ¢l juego v el aprendizaje

escolar, como se mencionéd anteriormente, tendrian distintos tiempos porque “a veces el
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tiempo dulico es diferente”. Al respecto Ofele, M.R. (2002) advierte que el juego posee un
tiempo y un espacio distinto al de la vida real.

{...)en el juego el tiempo también se trasforma, Algunos awlores incluso se refleren a wun tiempo
de eternidad, refiriéndose a la semsacion que despierta en el jugador. Al mismo tiempo las
combinaciones v condensaciones gque surgen son infinitas: en solo apenas cinco minwlos puede
trascurrir toda wna vida. {Ofele, MLR. 2002: 3)

El juego no se acota al tiempo real, en éste el tiempo es libre, en cambio, en la escuela
desde la organizacion institucional hasta la programacion de cada contenido, todo se regula
¢n relacion con tiempos reales y momentos establecidos de antemano y que acotan las
diversas actividades. Esto no quiere decir entonces que no se pueda jugar, sino que implica
que quién coordina el juego tenga en cuenta ésta caracteristica y posea:

{...) suficiente amplitud v libertad como para permitiv ciertos cambios de rumbo cuando ¢l
grupa lo propone o los va “imponiendo ™ de alguna manera en el juego mismo. Probablemente no
ge havan cumplido estrictamente los objetivos propuesios, pero seguramente se estén poniendo
ofros objetivos en fuego, gue —guicn sabe- aun pueden ser mas importantes para el grapo en ese
momento. (Ofele, M.R. 1999, s/p)

Es interesante recordar ésta caracteristica del juego, ya que en los tiempos actuales,
donde todo debe ser rapido y eficaz. donde se impone la idea de poder hacer la mavor
cantidad de cosas al menor tiempo. el juego surge como un fendémeno que rompe con €sta
logica vertiginosa de “todo va™ debido a que sus tiempos no se adaptan a los de la realidad.

") how vos tenés nenes que estan mirando cinco cosas en simultaneo en wha computadora,

pere vos les pedis dos minutos que escuchen um cuento Vv se mueren, o nifios gue hacen

multiples cosas a la vez estan con la compu, la tele, el celu v escuchando lo que les dice la
mamd pero vos querés que te presten atencion mas de 20 minutos y es muy dificil, entonces el

Juego como es muy dinamico te permite tenerlos mas tiempo en la actividad”. (Docente V')

Dentro del aula, el juego permitiria que los nifios permanezcan mas tiempo en una
actividad y desplieguen asi maltiples procesos relacionados con el aprendizaje. Olele,

M.R. sostiene que

(...} podremas ver entonces momenios de asombro, descubrimiento, andlisis, establecimicnto de
reluciones, similitudes v diferencias. A esto se le suman la fantasia v la creatividad gue los nifios
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desarrollan en los diferentes juepos tanto individuales v mes aiim cuando son grupales, donde toda
st se potencig aun mads por la red de imtervelacion e imtercambio gue se forma. {1999: 5/p)

La utilizacion del juego como método evaluativo.

La evaluacion es una practica inherente del ambito educativo, al hacer un rastreo del
concepto se pueden hallar diversas concepciones y definiciones". En éste escrito se
tomaron los aportes de Litwin, E. (1999) a modo de marco referencial, para analizar la
utilizacion del juego como método de evaluacion educativa. La autora entiende que la
gvaluacion es:

{...) parte del proceso didactico ¢ implica para los estudiantes una toma de conciencia de
los aprendizajes adguiridos v, para los docentes, wuna interpretacion de las implicancias e la
ensefianza en esos aprendizajes. En este sentido, la evaluacion no es una wltima etapa ni s un
proceso permanente. Fl lwgar propicio, tieme gue ver con el lugar de la produccion e
conocimiento v la posibilidad, por parte de los docentes, de generar inferencias validas
respecto de este proceso. {Litwin, E.1998; 16)

De una de las entrevistas realizadas deviene la necesidad de indagar el alcance del juego
como recurso para la evaluacion, a continuacion se cita la vifieta que da lugar a este
analisis:

() Er g Existen momentos del aprendizaje en los que consideres mas propicio weilizar el
Juego? fes decir como disparador de un nuevo tema, como cierre de un e, como
método evaluativo, eic.)

D: 86 yo generalmente o uso mds como cierre, depende gué juego haga. Pero por o
weneral los juegox gue vo planteo son asi. gue va eflos tienen que fener cierto
conocimiento del tema para poder lograr hacerlo, por efemplo esto de los concursos tiene
gue saber para responder, incluso a veces los hago estudiar previamente o a lo mejor va
fomé la prueba v después hacemuos los juegos para fijar el tema, porgue si no, wo sirve si
uno hace un acertijo v el otro no estudic no sabe nada, es como gue no funciona.

E: ; Podrias usarlo entonces como método evaluativo?

D Si, de hecho To he wilizado, es otro tipo de evaluacion porgue es desde otro lado [ no?
Los chicos estdn mds descomprimidos, no estdn con ese tema de gue ahi tienen gue hacer
la prueba. Fx mas, si lo hacemos en grupo a veces ese tipo de actividades hace gue ellos
aprendan mds el tema porgue si no les quedd algo claro, se fijan en el cuaderno o uno de
sus compaiieros le explica o le dice la respuesta v eso para mi, les queda mas grabodo,

" En: Sos, MC. {2006). “Evaluacién/acreditacién un tema controvertido”. Provecto de Investigacion:
Evaluaciones obligatorias ;Una carrera de obstaculos Carmen de Patagones: LS.F. Dy T N"25. Material de
w50 interno de la catedra Practica de la Ensefianza, Profesorado de Psicopedagogia, CURZA-UNComa.




Cuando tienen que usar el conocimiento para ganarle al otro, como que es ahi donde
parece gue les interesara saber . (Docente F)

Aqui es posible escuchar que la docente ubica al juego como habilitante de un tipo de
evaluacion centrada en aquel proceso que le permite al alumno tomar consciencia de lo
que aprendio, le posibilita continuar construyendo el conocimiento y despierta su interds
por saber.

Por un lado, en éste proceso el juego queda representado por el docente como una
herramienta facilitadora de produccion de conocimiento en el nifio, ya que puesto al
servicio de la evaluacion, permite que el alumno tome conciencia de aquellos
conocimientos que maneja para operar con ellos sobre el juego que se presenta.

Por otro lado, el juego genera que el alumno reconozea aquella informacion que le falta.
que no posee o que no recuerda; y esto permite la puesta en marcha de un proceso de
(re)construccion o consolidacion de ese saber, apoyandose para ello en las fuentes de
informacion que posee dentro del aula: su cuaderno o sus pares.

En consccuencia el alumno indagara sobre aquello que desconoce o que no sabe gon
exactitud, va que esa informacion (que es parte de los contenidos que estin sicndo
evaluados por la docente) le posibilitard ingresar en un juego con sus pares. Las
actividades ludicas permiten a los alumnos aparecer en la escena escolar, debido a que los
juegos facilitan que los sujetos desplieguen sus propias formas de acercarse a los objetos,
descubrirlos, conocerlos, analizarlos, manipularlo.

Todo esto genera una diferencia radical con ¢l método de evaluacion tradicional. Al
respecto Litwin, F. (1999) sefala que “(..) en las prdcticas de ensefianza. la actifud
evaluadora invierte el interés de conocer por el interés por aprobar en tanfo se estudia

para aprobar v no para aprender” (p. 16).




En ésta concepcion clasica la evaluacion gira en torno al interés del alumno por
aprobar; se propone (...} la reproduccion del conocimiento, en donde el almacenamienio
de la informacion juega wn lugar privilegiado. donde el alumno fundamentalmente
recuerda hechos y datos [y que| ha sido una prdctica constante en los diferentes niveles
del sistema educativo. ” (Litwin, k. 1999: 17).

En contrapartida la oferta de juego como método evaluativo genera en el alumno interés
por conocer, como aftirma la docente entrevistada “cuando tienen que usar el conocimicnto
para ganarle al otro. como que es ahi donde parece que les interesara saber”. Esto vuelve
al alumno un sujeto activo en su proceso de aprendizaje, el juego despierta su curiosidad.,
enciende el deseo y permite poner a prueba y usar el conocimiento, ubicando “y...) en el
centro de la escena un nifio autor, protagonista activo de su busqueda y de sus

encueniros. " (Gonzalez, 1. 2011: 94)

La implicancia del juego en la acreditacion escolar.

El hecho de que el juego permita un tipo de evaluacion distinta a aquella del examen
tradicional, ubica por efecto a la acreditacion en otro plano. A continuacion se define
brevemente este concepto para poder analizarlo en su relacion con el juego.

[.a acreditacion refiere al aspecto institucional de la evaluacion ya que:

(... 0 a través de la acreditacion, las instituciones educativas dan cuenta ante la sociedad de
gute sus alumnos se han apropiado efectivamente de wna serie de herramientas. concepios,
actitudes, habilidades, (conocimientos), que dichas instituciones se encargean de transmitir a
iravés de sus programas de ensefanza, (Sus, MC, 2006 23)

Entonces, como practica social. la ensefianza se ve en la obligacion de legitimar ciertos
conocimientos. El punto de debate que se presenta en este apartado, refiere a la dimension

que se le otorga a esta practica de acreditacion, ya que no tendra el mismo lugar si se

evaltia para ensefiar, que si se evalia para aprobar.




Una de las docentes entrevistadas expone esta diferencia sosteniendo que:

“foben cuanto a la evaluacion me ha sucedido de darme cuenta con pasterioridad lo que
posibilitaba el juego, porgue en casi todos los grados he tenido chicos gue vienen de
grados anteriores con ‘sefio yo no 5€ leer', o 'sefto me cuesta esto” y ellos se sienten camo
e no son capaces de hacerlo entonces a través de un juego, en donde ganen por ejemplo
una carita feliz- (piensa) -A mi me paso esto, a través de los juegos vo pongo muchos diez
v felicitados, muchas veces le enconfrds con nenes gue nunca fuvieron diez o felicitado v
me swcedic gue las mamds han venido contentas con la nota positiva, el juego te permite
eso JEntendés? Porque claro, en una actividad mas convencional como una guia de
preguntas v respuestas, si el chico no la hace o la hace mal no le podés poner diez, en
cambio ef juego habilita mas la posibilidad de que los chicos utilicen bien el contenido que
estamos trabajando, de que participen y entonces uno le puede poner una huena nota, o
sea que también es evaluative en ese punto ", (Docente V)

Esta docente refiere a la calificacion (valoracion numérica) como aquello que tiene peso
no solo a nivel social sino también en la subjetividad del alumno. En el discurso citado, se
puede escuchar que en la realidad escolar se encuentran alumnos que “se sienfen como gue
no son capaces de hacerlo”, es decir alumnos que durante su trayectora escolar fueron
construyendo una posicion respecto al saber, que implica algo en el orden de no poder con
los conocimientos escolares. Ante éste panorama. ¢l juego aparece, representado por esta
docente, como un dispositivo que posibilita un posicionamiento distinlo en aquellos chicos
que, en principio, no podrian con los contenidos escolares.

Por consiguiente el juego permitiria ciertas modificaciones en ese posicionamiento v
ubicaria al alumno en una relacion de poder respecto a los contenidos que se trabajan. Es
importante tener en cuenta que el juego es el primer lenguaje del nifio vy aquella actividad a
través de la cual accede al mundo. lo conoce y lo manipula. Por lo tanto dentro del campo
hdico puede poner a jugar esos saberes que se le presentan, ubicandose como sujetos
activos, capaz de utilizar un contenido escolar segun lo esperado por quién evalia. de esta

forma la docente encuentra la posibilidad de acreditar con buenas calificaciones a cstos

chicos que. de otro modo. aparecen en una posicion de no poder mostrar lo aprehendido.




El tipo de evaluacion que sobrepone el interés de aprobar por el de aprender.
sobredimensiona la acreditacion, otorgandole un lugar privilegiado en el proceso de
ensefianza/aprendizaje. de este modo el alumno realiza una actividad evaluativa con el fin
de obtener la aprobacion del examen. Asi ciertas posiciones se reproducen y s
“estigmatiza la ignorancia de algunos para exaltar la excelencia de otros™ (Perrenoud,
P2008: 7)

En contrapartida a éste paradigma, como el juego permite un tipo de evaluacion que
centra el interés del alumno en aprender, la acreditacion es distinta ya que no se basa en la
buena reproduccion de un contenido, sino en la posibilidad de reconstruccion del mismo,
accion por la cual el alumno se apropia de un conocimiento. Se acredita entonces, el
interés del alumno, su participacion y su forma de acercamiento v produccion de
CONOCIMICNOo.

Cuando la docente expresa “mamds han venido contentas con la nota positiva” esta
dejando ver la incidencia de la calificacion en el campo de los social, ya que a la
acreditacion de los saberes se les atribuye socialmente “(...) la cualidad de simbolizar-la
posesion del saber v la compelencia, en funcion de los valores dominantes en cada
sociedad 'y momento. Una  sociedad meritocratica reclama que sus  individuos ¢
instituciones se ordenen por su aproximacion a la ‘excelencia’” (Gonzalez Pérez, M.
2001: 90). Este tipo de valoracion incide directamente en el posicionamiento del alumno,
en su autoestima y su motivacion, y es por ello que cobra relevancia dentro del proceso de

ensefianza y aprendizaje.




El juego como recurso para abordar las diversas realidades que aparecen.

En éste apartado se analiza al juego como recurso para trabajar con los “f...) nuevos
alumnos, distintos a los de no hace demasiado tiempo, frutos de familias y de escenarios
socio-histéricos-culturales diversos” (Gonzilez, L.2011: 117).

Una de las docentes entrevistadas expreso

“t .} Los chicos de ahora vo sienfo que no saben como expresarse 0 RO encCueniran con
quién expresarse desde muy chicos y como que se acostumbran a no hacerlo y se
angustian mucho. Y asi tenemos nenes que vienen callados, 15 minutos despues Noran, al
rato patearon algo y vos les pregumtas qué le paso y le dicen “mis papds se estdn
separando” v yo no le puedo decir "bueno ahora saber qué te pones a escribir”, pero si
les puede proponer un juego, y ahi si se enganchan y hasta se van felices. El juego siempre
te ayuda a abordar esas situaciones porque uno no esid preparado pard esto ¥ el juego vo
he descubierto que como gue les pasa la tristeza o por lo menos les saca una sonrisa v los
predispone,  no te digo a trabajar todo el dia pero por fo menos un ratito los tenés
concentrados jugando v después en la hoja trabajan. Es dificil porque nosofros
trabajamos con nifios, le gritas o lo pones bajo presion y no funciona.

E: -; Podrias ampliar como es eso de que el juego los predispone a trabajar?

D -Si. o sea un nifio que viene mal por alguna situacion familiar, no viene dispuesio o
sacar la carpeta v copiar v hacer la tarea, viene pero su cabeza estd en olro lado, no sdlo
cuando viven situaciones feas, a veces nifios celosos por ¢l nacimiento de un hermanito
por ejemplo, v ellos estan concentrados en eso y vos le das cuenta que exidn en otrd v el
Juego los despeja mucho. " (Docente V)

El analisis de este discurso permite advertir como el juego es considerado el recurso por
excelencia. que le posibilita al docente trabajar contenidos escolares sin desatenderlas las
diversas realidades. conflictos vy diferentes situaciones de vulnerabilidad por las que
pueden estar transitando sus alumnos.

Cuando la docente expone que a un nifio que se encuentra atravesando una situacion
conflictiva no lo puede poner a trabajar en la carpeta pero si a jugar, lo que esta diciendo es
‘que el juego es propio de la infancia, es el lenguaje del infante, y es aquello que le permite
poner un coto a la realidad. por lo tanto le posibilita aparecer en escena y, en esle caso,
responder a la demanda de juego puesta al servicio del aprendizaje, proveniente de ese

Otro escolar.
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Por ultimo, es interesante resaltar que trabajar teniendo en cuenta la diversidad escolar
actual, implica reconocer que muchas veces es necesario ensefiar cuestiones que no se
relacionan directamente con contenidos escolares, pero que si hacen a un optimo
desenvolvimiento del alumno en clase. La misma docente anteriormente citada expresa:

“(..) el Pato Nato es un juego que les justa ¥ uno no lo juega solo para pasar el tiempo, porgue

con ese juego aprenden a respetar reglas, esperar su furno, esperar ser elegidos, acepiar

cuando pierden v eso es todo actitudinagl, aparte el juego avida a que ellos puedan descargar v

eso después les genera cierta tranquilidad que para algunos aprendizajes es necesario, porgue

qué se yo. por ejemplo el copiar del pizarron es una actividad que requiere cierta pasividad por
parte del alumno, es decir en el sentido que tiene que estar concentrado sélo en eso v el juego
también yo he aprendido que ayuda a eso, entonces quizas hay veces que wtilizo un juego solo
por ¢l placer de jugar, para que descarguen v se distiendan y no hay en si un objetivo de

aprendizafe de contenido atrds, pero si los predispone de otra manera al trabajo " (Docente V)

Esta vificta nos permite pensar al juego como una herramienta que dispone al
aprendiente, es decir, el juego no solo puede ser utilizado para trabajar, evaluar v acreditar
contenidos académicos, sino que también y fundamentalmente para predisponer al alumno
al trabajo.

El juego brinda la posibilidad de abordar cuestiones relacionados con lo actitudinal que
en una gran cantidad de chicos no se hayan aprehendidas. Mediante el juego el alumno se
encuentra con la chance de ensayar cuestiones que hacen al aprendizaje escolar y esto es
de suma importancia.

Con el juego se aprende a respetar reglas, se desarrolla la tolerancia a la frustracion que

resulta fundamental para poder soportar los avatares del aprendizaje, el juepo permite

participar de grupos de pares, intercambiar con el otro.




LIl La irrupcion del juego en el orden escolar establecido.

En éste apartado se buscd analizar la irrupcion que generala utilizacion del juego, como
herramienta de aprendizaje, dentro del orden escolar. Para esto se efectia un breve
recorrido teorico de esta categoria que permite enmarcar y dar lugar al analisis.

La escuela es un dispositivo que no existio desde siempre. sino que fue creado bajo
determinadas condiciones historicas, sociales v politicas. Varela, J. y Alvarez Uria, F.
{1991) exponen una genealogia de la escuela como institucion de encierro, cuyo principal
objetivo buscod formar y trasformar al nifio obrero, persiguiendo como finalidad Gltima que
gste aprendiera a obedecer y ser sumiso ante la autoridad vy la cultura legitima.

De éste modo la escuela surge en un programa politico destinado a la naturalizacion v
reproduccion de un orden social impuesto que persigue la unificacion nacional v cultural.

Desde principios del S.XX (...} higienistas, filantropos v educadores...pondran en
practica un confunto sistemdtico de reglas para domesticar a los hijos de los obreros
(..)” (Varela, J y Alvarcz Uria, F. 1991: 51). Es asi, que el espacio escolar se organ)zo
bajo principios de homogeneidad, orden v rigidez, donde lo fundamental en la tarea
docente era lograr mantener el control y la disciplina en clase.

Esta maguinaria instalé un orden escolar que buscéd civilizar y educar en forma
unilateral e igual para todos, impartiendo para ello un modo de comportamiento basado en
la disciplina, la ética moral catélica v el control de los cuerpos.

Sistematicamente se fue rompiendo con los ideales de colectividad, grupalidad.
compafierismo: emplazindolos por aquellos ligados a la rivalidad, la competencia, la
division entre bueno y malos alumnos, entre otras nociones que fomentaron la
individualizacion, Acciones que le permitieron a este proyecto ir quitando el peso v la

fuerza, que de otro modo hubiera tenido la masa popular. con el fin Gltimo de dominarla.




Se puede apreciar asi, como desde los principios de la configuracion de la escuela
moderna en nuestro pais, existieron pricticas pedagodgicas que prescribieron determinadas
formas de comportamiento infantil dentro del ambito escolar, formas que buscaron vigilar,
controlar y disciplinar los cuerpos infantiles y sus conductas.

{...} lns movimientos que nifios v alumnos necesitan efecutar en la escuela, tienen micha
semejonza con los movimientos militares vy, como éstos, deben tener aguellos wna tdctica
especial cuando se penetra en una escuela donde los nifios hablan, se levantan, se sientan,
caminan por la clase, y entran v salen cuardo guieren o cuando a cada uno le ocurre hacerlo
{.) los alummnos de una escuela sin tdctica, no salen, no entran ni cambian de clase, sin
producir desorden v confusion. (Citado en Ginocchio, V. 2006: 100"

Es a partir de estas nociones que se torna interesante abordar como el juego, que en
apartados anteriores queda concebido -desde las representaciones de algunos docentes-
gomo una herramienta que permite una construccion de aprendizaje significativo, a su vez
rompe con ese orden escolar establecido. Se detallan a continuacion algunos dichos
relacionados con €sta otra arista de las representaciones:

YL Er Caando trabajas con juego has podido cumpliv con los objetivos gue e habias
propuesto?

D S, por lo general, s bueno eso depende de cada uno jno?, a veces si uno no o frena o
si por ejemplo las actividades éstas de acertijos tiene que ser una cierta cantidad. Por ahi
si les llevas mucho ya o se torna aburrido porgue algunos no responden o ya se guieren
guedar con eso ¥ ho podemos pasar al tema gue debemos plantear, por eso uno como que
lo va manejando. Para gque no se te vava la clase para otro lado. Ex como gue tiene que
haber un eguilibrio entre fuego, o mismo otra actividad como mivar videos y eso v el tema
en si gie hay gue dar.” (Docente F)

Yrob D Si porgue creo gque es mids significative entonces uno construve . dgnal cado
grupo es diferente hay grupos donde no se puede incluir tanto el juego. Porgue el juego lo
gue genera es gue se pongan euforicos entonces depende de las caracteristicas del grupo,
51 L’Ir__.l'-ut'gﬂ tiene que ser corfo, si tiene que xer fargfl. ERfONCEs x50 v a cf(f;h.’nf-’f‘r‘ .\'.E-{.’HIJFJ?'!”
del grupo, de su comportamiento y el nivel. " (Docente L)

") a tactica escolar por un maestro™ en: Revista de Educacidn. Afio 1L N® XXXII. Febrero de 1884:
£9-94 en Ginocchio, Virginia. (2006). Alumnos “prolijos, callados v aseados™ O las formas en gue ¢l Estado
prescribic el comportamiento infantil en la configuracion de la escuela (1875-1905). Historia de la
educacion - aruarie, 7, O1-121. Recuperado en 02 de abml de 2017, de
http:/fwww scielo.org.arscielo.php?senpt=sci_arttext&pid =523 1392772006000 1 00006 & Ing <esditlng - es.




Estos relatos dejan entrever que el juego soporta cierta carga negativa debido a que
rompe con ¢l ideal de ser y estar del alumno dentro de clase. Estas nociones, como quedd
gxpuesto anteriormente, también responden a representaciones y construcciones sociales,
gue si bien no seran abordadas en este escrito, si se mencionan algunas caracteristicas de
las mismas, que permitan pensar por qué el juego “genera euforia . por qué hay grupos en
los que se puede incluir el juego v en otros no tanto. por queé ¢l juego genera a veces que la
“clase xe vaya para otro lado ™, por qué “hay que mantener un equilibrio”.

Estos supuestos, que durante muchos aftos formaron parte de la cultura escolar siguen
vigentes en algunos salones de clase. al menos desde las representaciones de algunos
docentes. v encuentran su sustento ideologico en la concepcion desarrollada por Pineau, P.
{2001} del awla tradicidn, el cual no solo define el orden de las pricticas cotidianas
(organizacion del espacto, el tiempo, el control de los cuerpos), sino que también incide en
el lugar privilegiado que se le otorgd al docente en el proceso pedagogico. de forma tal

f.. 4 que el aprendizaje fen tamta proceso individual de incorporacion de los saberes oe
los sujetos) gqueda fundido en la ensefianza fen tanto proceso de distribucion de
saberes)...a sw ver se privilegiaron los proceses imtelectuales de todo tipo  deer,
memaorizar, razonar, ohservar, calcular, sintetizar, etc) con sede en cuerpos indociles a
ser controlados, reticwlados y moldeados. Se huscaba formar la mente de los alumnos en
st pupcitma expansion, ¥ para ello era necesario inmovilizar sus cucrpos™ (p. 46)

De éste modo la cultura escolar, desde un principio, rigidizé las practicas docentes,

ponderando al

(...} alumno pasive v vacio, reductible a lo hioldgico, v asocial |al cual se] debe controlar su
cuerpo ¥ formar su mente [al] docente fundido, en el Método, reducido a ser un “robot
gnseffante ” [y al predominio de los| saberes clentificos acabados vy nacionalizadores. (p. 475

Por tanto v al dia de hoy, para muchos docentes en sus practicas persisten las “rutinas’
de la tormacion que impregnan las culturas escolares, dejando una fuerte impronta en la

conformacion de nociones relacionadas con el modelo correcto de clase, de alumno, de




4

gscuela; esto genera entonces (en los casos analizados en este apartado) la sensacion de
gue los cuerpos en movimiento producen desorden. desequilibran una clase.

Estas nociones permiten comprender por qué el juego se puede volver un clemento que
rrumpe en el orden, ya que ¢l mismo implica poner el cuerpo en escena, con el jucgo
aparece un sujcto “(...) desplegando sus sentidos, su motricidad, armando su cuerpo.
construyendo su relacion con el otro” (Gonzalez, 1. 2011: 90), y esto enfrenta las

concepeiones anteriormente mencionadas propias de la educacion de corte tradicional.

LI1V. Un tipo de representacion distinta: la idea del juego ligado a la
imposibilidad de ser pensado como posibilitador de aprendizajes escolares.

Fn el primer apartado de éste capitulo se sefiald que la mayoria de los docentes
entrevistados entienden al juego como una herramienta y via posibilitadora del aprendizaje
escolar, No obstante uno de los discursos escuchados, permitié analizar un tipo de
representacion distinta a las anteriores. L.a misma cxpone una idea de juego ligado a la
imposibilidad de ser pensado como herramienta factible de ser utilizada en el aprendizaje
escolar.

A continuacion se transcriben algunos fragmentos de éste discurso:

Yo E jOud seria lo gue te cuesta a la hora de usar el juego, la parte de pensarlo, la
parte de Hevarlo a cabo?
I} Clare, por efemplo pensar, buscar un juego que sea perfinente a... o que sirva para
frabajar tal cosa, me cuesta, te sov sincero me cuesta. {Docente 1)

Mas adelante en la entrevista, expresa:
“(.._ ) me cuesta que en el juego hava un aprendizaje, me queda la duda de si se emendio
para gué lo usabamos ™

Las representaciones docentes, como se explico anteriormente, imprimen una forma de

actuar, puian el comportamiento, direccionan la prictica. En este caso las nociones que el
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docente sostiene, lo llevan a toparse con dificultades para distinguir posibles aprendizajes a
partir de un juego y por consiguiente pensar juegos que propicien diversos aprendizajes, de
este modo el juego queda por fuera del espacio de aulico y por lo tanto, de los aprendizajes
escolares:

Yo Er g Utilizas el juego para rabajar en el aula’

D: No, no trabajo con juego o muy poce lo uso”

En e} discurso de éste docente, podemos encontrar posibles causas por las cuales €l no
concibe al juego como posibilitador de aprendizaje, una de ellas que se aborda y analiza en
¢l capitulo 111 de éste escrito, se relaciona con la capacidad de participacion y mediacion
del maestro en el juego. La otra, que se desarrolla a continuacion, remite al concepto de
informacion”, una de las dimensiones de las representaciones sociales.

“i...) E: En posicion de estudiante jalguna vez te propusieron aprender jugando?

D: No, v quizas pasu por ahi también. En el Instituto seria necesario que hava algo
relacionada con el juego v con el arte, porgue es esto gue digo a mi no se me ocurre, no
sé, no me sale pensar el juego. [Ojo! que vo no lo pueda hacer no quiere decir que no
hava genie que lo hace v que puede, igual tampoco veo tanto juego en las aulas. Pero i,
no tuve la escuela de juego, quizas me hubiera presentado otra cosa”

Es posible analizar en este discurso la falta de informacion relacionada al juego. su
definicion, sus alcances y su utilizacion dentro del aula como herramienta posibilitadora de
aprendizaje.

Con ésta ausencia de informacion, el docente sostiene una representacion ligada a la
imposibilidad de pensar el juego como una herramienta o via posibilitadora de aprendizaje
escolar. I's a partir de ésta, que el docente imprime y le da sentido a lo real. Por ello es que

sostiene, que en aquellas ocasiones en las que ha utilizado el juego le “gueda la duda de si

se entendio para qué lo usabamos”. Esta incertidumbre es la que termina por desligar al

12 . . ;. . y . . o N

Lice Mora, M. {2002) que™/... ) la informacion: es la organizacion o suma de conocimientos con que
cuenta wn grupo acerca de un acontecimiento, hecha o fendmeno de naturaleza social. Conocimientos que
muestran parficularidades en cuanto a caniidades v calidad de fos mismos™ { p 10)
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juego de la posibilidad de propiciar aprendizaje escolar “me cuesta que en el juego haya
tn aprendizafe

A modo de reflexion, se considera que seria interesante comenzar a interrogar este tipo
de nociones, ya que la ausencia de juego en el espacio aulico implica que se esta perdiendo
de vista una caracteristica fundamental, propia de la poblacion con la que se trabaja, v que
remite a que “(...) lo lidico es la esencia de lo infantil” (Gonzalez, L.2005; 65). Fl
gstatuto de lo lidico deberia aparecer ligado necesariamente al aprendizaje escolar. “(...)
San Agustin, decia el juego es eminentemente educativo, resorte de la curiosidad,
principio de todo descubrimiento y creacion” (Op.cit, p. 68).

La falta de utilizacion del juego en el aprendizaje es un fenomeno que llama a re-pensar
las pricticas escolares, propiciando la importancia de generar espacios de jugar-aprender,
va que lo fundamental de poder pensarlos relacionados radica en que (.} el jugar nos permite
hacer la experiencia de tomar la realidad del objeto para transformarla o, lo que es lo
mismo, de transformar la realidad aceptando los limites gue nos impone.” (Fernandez, A
2000: 172). v esto es lo que posibilita al aprendiente apropiarse de lo que se le entrega vy
que de éste modo se vuelva sujeto activo/autor de sus aprendizajes.

Es fundamental cuestionar algunas nociones a la luz de pensar a quién se dirige la tarea
docente de nivel primario. Entender que “(..} mienfras un nifio juega. trabaja. Se
constituve sujeto humano, construye el mundo. (Gonzilez, L. 2005: 66) implica una idea
de aprendizaje como "(...) aquello mds profundo, subjetivamente que permanece (mas alla
del olvido del contenido aprendido) y se trata de todo el accionar del sujeto aprendiente.

es el placer de dominar {...) de dirigir, de autonomia” (Fernandez, A. 2000: 38)

En sintesis, a lo largo de éste capitulo se analizaron entrevistas a docentes que formaron

parte de la muestra del estudio. Dicho analisis buscod desplegar aquellas representaciones
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que €stos poseian en torno al juego como herramienta posibilitadora de aprendizaje
escolar, representaciones que, como se sostuvo en el desarrollo de este apartado, le
permiten al docente sostener y actuar su practica cotidiana.

Estas ideas provenientes del ‘sentido comin’ permitieron establecer que la mayoria de
los docentes entrevistados entienden al juego como una herramienta y via posibilitadora
del aprendizaje escolar.

A su vez, a partir de las representaciones docentes fue factible analizar en torno al
Juego:

- que los tiempos de éste difieren de los tiempos escolares, pero aun asi puede
incluirse dentro del aula;

- que es una herramienta que puede ser utilizada como método evaluative y de
acreditacion escolar:

- guc permite al docente trabajar contenidos escolares sin desatender las diversas
realidades, conflictos y diferentes situaciones de vulnerabilidad por las que pueden estar
transitando sus alumnos.

El andlisis de los discursos docentes permitio distinguir como el juego soporta cierta
carga ncgativa, desde sus representaciones, debido a que rompe con el ideal de ser y estar
del alumno dentro de clase e irrumpe en ¢l orden escolar.

Por Gltimo, se analizdé un tipo de representacion que supone al juego separado del
aprendizaje escolar, esta nocion llama al profesional docente a realizar una tarea de
reflexion v revision de su propia practica. Tarea que implica poner en tension algunas

representaciones que. en general, guian su accionar.
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Capitulo 11: ;Quiénes, como y cudles? Diversos modos en los que el

juego hace su ingreso al aula.

En el capitulo anterior se abordaron y analizaron los diversos sentidos que configuran
dlgunas representaciones docentes ligadas al juego como herramienta posibilitadora de
aprendizaje escolar. Para ello se trabajo sobre la discursiva propia de los docentes que
gonformaron la muestra de la investigacion, va que las representaciones sociales
privilegian el estudio de los discursos. Como se sostiene a lo largo del escrito:

{...) las represeniaciones actuan como marco de referencia en funciin de la cual los
individuos v los grupos definen los ohjetos, comprenden las situaciones. planifican sus
acciones. Las representaciones funcionan asi como un organizador del pensamiento v de la
accion, condicionan las relaciones de los sujetos entre si v con la tarea e influven en las
praciicas sociales. (Barila, ML 2000, pp.1-2)

Si se tiene en cuenta que las representaciones son una guia, un marco de reterencia a
partir del que los sujetos actuamos sobre la realidad, éste segundo capitulo centra el
analisis en el accionar docente sobre la realidad escolar cotidiana.

En correspondencia con los objetivos planteados en la investigacion, se realizo un
recorte de ese accionar del ensefiante, donde se buscd analizar cspecificamente aquel
momento de la practica en que el docente recurrio al juego como herramienta o via
posibilitadora de aprendizaje escolar y éste fue registrado por los alumnos como tal. Fs
decir, que se abordaron y analizaron aquellas situaciones en donde el docente utiliza el
recurso ladico para posibilitar aprendizaje escolar y éste a su vez, es concebido por los
alumnos como juego.

Para esto. se llevaron adelante una serie de observaciones no participantes, efectuadas
en aquellos grados en que los docentes (que configuraron la muestra del estudio)
desempenaban sus pricticas cotidianas. Esta técnica posibilitd indagar como aparece el

juego en el aula, de la mano de quién/es ingresa y qué tipo de juego tiene lugar.
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El analisis comprende en primera instancia, aquellas situaciones en las que se pudo
phservar que el docente ingreso el juego en el aula, presentandolo de manera explicita. ks
decir, que se analizaron aquellas actividades planificadas por el docente, en las que se
pueden ver propuestas determinadas por la presencia de elementos y caracteristicas
lidicas, asi como también por la intencionalidad doeente, de que la actividad sea
concebida como juego.

A continuacién, se plantearon aquellos momentos determinados por diversas
actividades en las que se pudo detectar la presencia de elementos o caracteristicas del
juego, pero que el docente no presentd como tal. Es decir, situaciones donde el juego
ingreso en el espacio dulico de la mano del docente puesto al servicio del aprendizaje, pero
de manera implicita.

En tercera instancia, se desplegd una situacion en la que se pudo observar como los
dlumnos tomaron una actividad y le otorgaron cardcter ladico. En éste sentido se tuvo en
tuenta la aparicion de caracteristicas y elementos propios del juego que los alumnos
incorporaron a una actividad, que no les fue presentada como ladica.

Es pertinente aclarar que, al concebir que las representaciones determinan un modo de
prganizar y estructurar la incorporacion del juego en el aula, asi como también de actuar
frente a las situaciones que se presentan (en este caso relacionadas con los efectos que los
juegos implementados generan en los nifios y en sus aprendizajes), el analisis de éstas fue
retomado aqui para pensarlo de manera articulada con el material obtenido en las

observaciones que se trabajaron.




I1.1 El ingreso del juego en el aula, de la mano del docente y de forma
explicita.

Se transcriben dos fragmentos que permitieron pensar algunas cuestiones vinculadas

con éste apartado. Cabe aclarar que son las unicas dos situaciones que se han podido

observar en donde se presentan propuestas de juego de manera explicita ¥ que ambas

provienen de la misma docente:

‘Transeripcion de observacion N° 8. Grupo B. Docente V.

DESCRIPCION

Los chicos ingresan, s¢ acomodan, la docente lox saluda, copia lu
fecha en el pizarron, nombre v DN ditulo Maremdtica, subtitulo
Repasamos Angulos.

La docente les indica a los chicos que suban las manos bien arriba,
gue las abran lo mds que puedan, después que fas cierren lo mdy que
puedan (los chicos realizan lo solicitado)

0 -Ahora la derecha queda alta, alta y la izquierda apunta a Roxana-
{dirigiéndose a mi) - ;Oué se formo?-los alumpos no recuerdan el
mombre del dngulo- ;Fs la mitad, mds grande o mds chico?

Als: -La mitad-

0 -; ¥ eome se llamaba’-

dls: - Un dngulo reclo?-

D - ;Muy bien!-

Luego la docenie les muestra dos rectangulos de carton urtidos pror un

pregunia

O; - Coma se Hama cada uno de los cartones que tengo acd?-
fsefialandolos con el dedo indice).

Algunos alummnos: -Lados-

D: -;Cdmo?-

Mis alumnos gque fa respuesta anterior, -Lados-

D - No escucho?-

Todos gritando: - Lados!-

Contimiia  preguntande el resto de los parles que componen el

les dice gue guarden sus cosas que se van a ir al S.UM para hacer un

- i P - r
gancho mariposa’ gue permite generar distintos dngulos, v les |

elemento que les estd mostrando (el vértice y la amplitud), luego copia |

lo dicho en ¢l pizarrén. Un ves que todos tienen copiado. la maestra |

" PERCEPCIONES DE LA |
OBSERVADORA

Esta  actividad  les  causa  risa |
debida a que les cansa el brazo.
Algunos comienzan a competir o
ver guién aguanta mids, 5 una
propuesia que parece gustarles.

Esta forma de repreguntar es un |
recurse gue fa docente utiliza muy
a menudo, da la impresion de que
siempre e da resultado. ya gue
todos terminan contesiando,
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ego, Uina ver en vl .UM la docenie It.:;pfde a foy alumnos gue se
higuen de a dos, cuando fodos estdan en pareja comienza ¢ fuego.
Cada wno de los integrantes de la parefa tiene gue ubicarse
pando un dngulo recio en alguna de las lineas blancas que esidn
areadas en ef piso-
odos salen corriendo o cumpliv con lo indicado. El piso del 8.1 M
me dibujadas varias conchas de distintos juegos por ello hay
uchas ineas blancas que forman dnzulos reclos.
Cuando todos logran o pedido la docente indica que en parefa debe
ar en el piso un dngufo recto. Algunos se acuestan complelamente
el snelo, uniendo sus cabezas (a modo de vértice), otros en cambio
sientan espalda con espalda, formando el dngulo silo con los pies.
[ ~Ahora achice ese dngulo-
08 chicos hacen o sefialadn.
): ~Ahora agrando ese dnguln-

evamente los alumnos hacen lo gque se les propone.
): -Ahora me junio con otra pareja’’ v armo un angulo recto-
Una ver hecho esto la docente indica juntarse con ofro grupe v armar
dngufo recto.
Grupa 1 - - Ganamos!-
s =Bueno no era una compefencia pero si gano agquel equipo -sefiala
al que terming primero- Pero salo por una cuestion de organizacion,
dhora vamos a bacerlo todos funtos-
Los chicos se levantan v van hacia el centro del 5.UM, donde arman
m dngulo recto enire fodos, incluso fa docenie participa de esta
diltima construccion. Luego de este fuego volvemos al gula, en la
wuelta un alumno pregumta: -Seffo jvamos a jugar con los relojes
hov?-
[: =S5, vamos g ver i nos da el tempo cuando terminemaos con este
ema huevo de fos nombres de los dngulos-
Angresamos al aula la docente comienza a copiar un cuadro™ en el
BIZAFFOR,
U recren
ingresar del recreo los alumnos copian el cuadro mientras toman la
eriencda.
2 recren
| volver del recreo la docente les seficla gue deben dibujar tres
circulos en sus hofas, en wno deben marcar las 12:23 hs. en otro lay
15:00 ks, v en el wltime oy {2010 s,
5 - Sefo podemos pasar al frente con los relojes?-
I -Ahora pasamos. anfes marguen lo gue les acabo de decir en su
Carpeta-
Pasan al frente v marcan en & relaj la primera hora que les habia

Si bien fo docente no selecciona
ganadores, los chicos  compiten
eritre ellos,

Esta wltima indicacion cuesta en la
medida en gue se  fieme  gue
acomodar, pero parece gusiarfes
ain mas, yvao gue sdlo son dos
grupos, por fo gue comienzan o
compelir a ver guién o arma
primero.

"Cabe aclarar que en total son § parejas.

3 n
Angula meno i Angulo Recto 1 Angalo mayor i

A - e
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seftalado anteriormente (12:23hs), |
D: -Muy hien, ahora vamos a pensar si la amplitud es menor o mayvor i
aun angulo recio-

Als; -Mavior-

D: i ¥ come se lama?-

Als (mirando al pizarron): -Angulo obtuso-

Esta secuencia se repite con las otras dos horas, va cambiando el
grupo que pasa al frente.

En otra clase observada encontramos que la propuesta de juego se repite:

Transcripeiin de observacion N"11. Grupo B. Docente V.,

DESCRIPCION ! PERCEPCIONES DE LA
UBSERVADORA

{ont fngresan del recreo, cambian de hora y de docente, tiene
Tecnologia. Luego de realizar una puesta en comin de la tarea gue
fenian, algunos comparten con sus compafieros oy difujos que
realizaron de herramientas wo maguings. A continuacion, la docente |
les propone ir al S UM o hacer wn juego, les indica que lleven la
mochila va gue no van a volver al saldn, una vez alli la docente da la
consigna;

I -Hay que ponerse en ronda v de a uno vamas a pensar y hacer lu | |
mimica ¥ pueden también hacer el sonido de wuna herramienia o .
maguing elécirica, v los otros lenemos que adivinge qué objeto esta
represent ando-,

La docente es quién inicia el juego girando sobre su propio eje y
haciendo wn sonido similar al de wna licuadora, Luego son los chicos
guienes contintan con el juego hasta la hora de salida.

Se puede observar a los chicos
muy enfrelenidos, lex divierte la
actividud v se rien mucho,

En estos fragmentos se puede observar como la docente es quién oferta una propuesta
de trabajo vehiculizada por el juego y presentada como tal. Es decir, es ella como adulto vy
persiguiendo determinados fines educativos, quién propone y regula los juegos que se
llevan adelante.

Ahora bien, si es la docente quién propone v regula la actividad persiguiendo con ésta
un fin pedagogico, el juego ;No pierde su esencia? Es decir, si se sostiene que el juego es
una actividad que el sujeto-nifio realiza de manera espontanea v con un fin en si mismao
¢(Puede seguir teniendo estatuto de juego una actividad regulada y propuesta por un adulto

que persigue un fin especitico?




L
L

Para echar luz sobre esta cuestion, es interesante analizar la forma en la que la docente
utiliza el juego. Lin ambas vifletas se puede observar que previo a las propuestas ludicas la
docente les entregd una herramienta-informacion'™, relacionada con nociones que lucgo se
pondrian al servicio de los juegos. Es decir, previo a la situacion ludica, la docente les
mostro el contenido a los alumnos, ¢l que posteriormente se volvio la herramienta para
poder jugar los juegos.

Entonces, en las observaciones se advierte que con la propuesta ludica, los alumnos
pudieron jugar con esa informacion, ponerla en prictica, agarrarla y usarla para un fin que,
si bien parte de ser pedagégico, se redirige hacia el campo de lo ludico.

De este modo en la primera vifieta se observa como desde los alumnos aparecen
nociones ligadas a la competencia en equipo y a ganar o perder, elementos que no
formaban parte de la propuesta docente, pero que son intrinsecos a la actividad propia de
jugar v que por ello surgen espontaneamente:

“Crrupr 1 - Ganamaos !
Ly -Bueno no era una compelencia pero si gand aguel equipo  sefala al que terming
primera”
{ Transcripcion de observacion N °8. Grupo B. Docente V)
En el caso de la segunda vifieta se puede observar que los alumnos “se ven entretenidos,
les divierte la actividad y se rien mucho . El entretenimiento, la diversion, la risa y las ganas
son propios del juego.
k:n este sentido se ve por un lado, como la docente da lugar a que ingrese en el espacio
escolar el humor (Gonzalez, 2011), y les permite a los alumnos desplegar su esencia

infantil a través del juego, haciendo por un momento de ese espacio “(...) un lugar gue no

" En la primera situacion previo al juego se trabaja de manera oral el conceptos referidos a los dngulos
{angulo rectos, mas grande, més chico, la mitad. etc.). la forma de trabajo se basa no s6lo en una explicacion
por parte de la docente, sino que ademas implica que los chicos participen, utilicen el cuerpo, recuerden lo
trabajado, ctc. En cuanto a fa segunda vifieta, se observa que previo al juego se despliega una puesta en
comun la que retoma la diferencia entre herramientas y maquinas eléctricas.
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parezca una escuela (aungue sea educativo) ni un parque de diversiones (aungue resulie
divertido) " {Gonzalez, L. 201 1: 94).

Por otro lado, se advierte que la propuesta genera ganas. esta nocion remite a “la
energia deseante [que] es mucho mds que el motor del aprender, es el terreno donde se
nutre " (Fernandez, A. 2000: 38).

En ambos casos se podria afirmar que el juego fue utihizado como recurso para
incentivar las ganas en los alumnos, ganas que no son de aprender un contenido escolar.
sino que principalmente son ganas de competir, compartir, de ganar, en fin, ganas de jugar.
Ganas que requieren, por las reglas propias del juego, que el sujeto/alumno agarre la
informacion que se le brindo y la use, que la ponga a discutir, a compartir, a construir junto
con sus pares persiguiendo un objetivo que ya no se ubica solo del lado docente (fines
pedagogicos). sino que aghora es propio de los sujetos/alumnos (jugar).

Otra cuestion que se destaca de la primera vifieta, es aquella relacionada al momento
posterior al juego. En la observacion se puede apreciar que, luego del juego los contenidos
que, en un principio habian sido mostrados por la docente (para poder ser utilizados enel
mismo) se contintan trabajando en el aula.

Esto permite indicar una suerte de retroalimentacion entre informacion-juego-
conocimiento, donde en un principio la informacion se caracteriza por hallase fuera del
sujeto v ser”(..) siempre un dato terminado, recortado y recortable, separable de la
persona gue lo produjo” (Fernandez, A. 2000: 93). A continuacidén. se encuentra la
aparicion del juego que posibilita que el sujeto/alumno le otorgue sentido a esa
informacion y pueda producir conocimiento a partir de ésta.

Todo este accionar docente que se describio hasta el momento guarda estrecha relacion
con la representacion que sobre la utilizacion del juego como herramienta de aprendizaje,

posece la maestra observada y cuya priactica fue objeto de analisis de este apartado. Se
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transcriben a continuacion algunos fragmentos discursivos de ésta docente que permitiran
rescatar la relacion que guardan sus practicas con sus representaciones:
Y. Er g OQué caracteristicas entonces Hene gue tener una actividad para gque vos digas
esfo es juego?
I} Los juegos de por si tienen que ser para que ellos aprendan, ese es el fin: pero la
caracteristica fundamental creo gue ex gue sepamos gue va a ser interesanie para ellos”
{Docente V')

Este recorte permite sostener el desarrollo anterior, referido a esa posibilidad de que el
juego, que es propuecste por el adulto y que guarda un fin pedagdgico, a la vez pueda
continuar siendo jucgo v no pierda su esencia, es decir continte “siendo inleresante para
ellos”. Y a su vez permite advertir la importancia de que los juegos que los docentes
seleccionen para trabajar con sus alumnos no deben ser al azar o generales. Sino que
necesariamente tienen que poder recoger gran parte de aquello que hace al grupo de
alumnos al que se dirige la actividad. De este modo se deben tener en cuenta cuestiones
tales como la franja etaria, los intereses de ese grupo, la convivencia y el comparierismo
que existe en el mismo, entre otras. Dicho en palabras de la docente:

UL aveees el juego puede ser genial para uno pero al chico no le genero nada (...} vas
viendo gue algunas cosas no les gustan, por ejemplo hay chicos gue no les gusta correr
entonces trate de que las actividades que implican correr sean mds bien cortas. Aca les
gusta mucho competir (...) el juego tiene que ser sobre todo atractive para los chicos v
uno mas o menos conoce gud les puede Negar a gustar a los chicos, a estos griupas como te
decia, les gusta mucho la competencia por ejempla y vo me tomo de eso. Ademeis creo gue
tiene que ser algo dinamico, que no los abwrra v gque lo puedan hacer, porgue el juego
puede ser precioso pero siex aleo muy (hace ademdn de algo grande) no me sivve de nadea
porgue no lo pueden hacer, entonces si lo pueden lograr. lo hacen, yvo obtengo el fin que
busco v ellos se divierten, nos divertimos v aprendemos. (Docente V)

En este discurso docente es posible escuchar como la diversion v el gusto determinan
caracteristicas fundamentales de lo ludico. Aprender v divertirse, aprender y jugar no
aparccen como lo mismo, pero si se hallan relacionados. Y esto es justamente porque no
son lo mismo, pero sif...) se nuiren de la misma savia y se apropian del mismo saber-

sabor " (Fernandez, A 2000: 38).




56

Por lo expuesto, es fundamental insistir en la idea de pensar al aprendizaje vy al juego
como elementos que pueden aparecer juntos en el salon de clase, y en este sentido es que
se vuelve significativo analizar y recuperar aquellas pricticas que dan lugar a la relacion
entre ¢l juego v el aprendizaje, ya que es a partir de ellas que se puede afirmar, demostrar y

sostener su condicion de posibilidad.

IL11. El ingreso del juego en el aula de la mano del docente y de forma
implicita.

Otra modalidad de ingresar el juego en el aula, quedo plasmada en aquellas actividades
gue el docente utiliza v que s1 bien no les da estatuto de Juego o no las presenta como tal, si
poseen caracteristicas del mismo y permiten detectarlo como herramienta posibilitadora de
aprendizaje.

De la misma forma que en el apartado anterior, luego de analizar las observaciones
géstas seran trianguladas con el analisis de las representaciones que poseen los docentes -
que conforman la muestra del estudio-, con el fin de abordar con mayor profundidad las
cuestiones desarrolladas.

Se expone a continuacion un fragmento de observacion para luego ser analizado:

Transcripecion de observacion N"2. Grupo A. Docente DD,

DESCRIPCION PERCEPCIONES DE LA

| _ L _ B _ OBSERVADORA
Fuelven del segundo recreo, se acomodan v la docente marca gue se |

pasarad a la asignatura de Ciencias Naturales. En el pizarran copia Os.

Naturales y como subtitulo [Adivina, Adivinador! |

Los alumnos comienzan o preguntar de qué se frata, la maesira no les | B fido de la actividad conesa

comlesta, en su lugar les comenta gue a medida que vavan lerminando | intriga entre los alumnos

de copiar, guarden sus cuadernos debajo del banco. Cuando todos |

cumplen con esio, les dice; '

-Bueno, la semana pasada terminamos de ver ¢ sistema digestive y el

respiratorio v tomamos la prueha imtepradora, entonces como ustedes |

Ya sabern, vamos @ hacer algunas adivinanzas. - ;

A I -Pero ;Como? ;Tenemos que responder qué?- |

D: -8i me dejan terminar de hablar lex digo thacen silencio y escuchan). !




| habla copia un cuadro con las referencias fila 1, fila 2 v fila 3) por cada
| respuesta correcta ganan un punto que es para fodos los de la misma

gue yo le indigue pierde wn punio para todo su fila. jSe enfendio?-
Als: -5i-
D: -5 algune levanta la mano por apurade o lo que sea v no sabe la

EgUiPD [ eXiamos -

Als: -8i

D. -Empecemos (Cual es la funcidn del sistema respiratorio? (Todos
levantan la mano en silencio). Lawra, vos levantaste primera-

Laura se queda pensandn, sus compafieros se impacientan v la docente
les dice que esperen, que si ella no se acuerda les puede preguntar, pero
que la dejen pensar, le repite la pregunta v Laura contesta: - respirar?-
A 2 -A re papa esa

A 3 -Bueno pero nosolros ya tenemos un punto ¥ vos no {fono de
| biria)-

i Do -A ver, a ver, si va a ser para pelea lo defamos, no ex para que se
burlen, quedan muchas preguntas, diviértanse un rato si no, no tiene
sentido chicos,

A 4: -Eh callense wstedes gue st no, no vamaos a poder seguir jugando-
Hacen sifencio.

D: -Muy bien Laurita, punio para ustedes- La nifia sonrie, se la nota
conforme v conrenta,

L. -Otra ;Cudl es el drgano encargado de licuar los alimentos -

Todos levantan la mano y algunos se paran de sus bancos,

De este modo v durante los priximos 15 o 20 minutos, se desarvolla la
actividad, En total son 10 preguntas, gana la fila 2.

La maestra copia en el pizarrdn la prixima c'r)n_\'fgna"_' de rabajo v la
| explica —deben en grupo inventar adivinanzas-. La docente les comenta

| que tienen que fralar de que las adivinanzas que imventen sean dificiles,
| porque cuando lodos terminen van a ir pasando por grupo v ovan o

decirfe las adivinanzas ol resto de sus compafieros,

fila, el que responde antes de que la pregunta termine o responde sin |

respuesta puede consultar con los de su misma fila porgue son un |

Se las ve entretenidos v puede
| ohservarse  gque  compiten v
disfrutan de la actividad

Las chicos gue ganaron festejan |
CFTERIGE, 1

|
Cuando  la  docente  da por |
finalizado el juego hav mucho |
bullicio v fos  chicos  extdn
hastante alterados, por lo gue
la docente Tes Hama la atencicn
repetidas veces

En este recortc su pueden observar que la actividad propuesta posee caracteristicas

lidicas. de tal modo si bien es implicito lo que esta docente ofertd a sus alumnos es un

juego, el cual actia como herramienta o via posibilitadora de aprendizaje. Existen varios

puntos que permiten sostener esta afirmacion. En principio el nombre que la docente le

asigna a la actividad jAdivina, adivinado! remite, casi de manera automatica, a un juego de

adivinanras.

ITIEI'I grupo de 4. elijan 5 de las siguientes palabras ¢ inventen adivinanzas con ellas.
ESTOMAGO. VENAS. OXIGENO. CORAZON. BRONQUIOS, BOCA. DIOXIDO DE CARBONO.
INTESTING DELGADO. SISTEMA RESPIRATORIO. ORINA. ALVEOLOS,
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Este se trata de un jucgo tradicional, es decir que forma parie de la cultura y que
socialmente es reconocido como tal. En palabras de Ofele, M.R. (1999)

{...) Al hablar de juegos tradicionales nos referimos a aguellos juegos que, desde muchisimo
tiempo atrds siguen perdurando, pasando de generacion en generacion, siendo transmitidos de
abuelos a padres v de padres a hifos v asi sucesivamente, sufriendo guizas algunos cambios,
pero manteniendo su esencia. Son juegos que no estdn escritos en ningin libro especial ni se
prieden comprar ¢n ninguna jugueteria (quizds solo algunos elementos). Son juegos que
aparecen en diferentes momentos o épocas del afio, que desaparecen por un periodo v vuelven
a surgir. (s'p)

Por lo tanto, si bien la propuesta de trabajo de la docente no oferta explicitamenie
jugar, si permite suponer que de manera implicita aparece una oferta de caracter ludico, ya
que ¢l nombre de la actividad guarda relacion con un juego que forma parte de la cultura,
gue es reconocido por la mayoria y que por tanto, tifie a ésta de un caracter ladico.

De todas maneras, es menester aclarar que la actividad no se desarrollo como un juego
de adivinanza tipico', sino que se realizd una readaptacion del mismo, donde se dejo de
lado el formato (en versos a través de lenguaje simbolico y rimas), para priorizar el hecho
central del juego, que consiste en resolver o adivinar algo.

Otro elemento gque permite pensar a esta actividad como una herramienta ladica, se
encuentra en la presencia de reglas (determinadas por la docente) v de la mano de éstas la
posibilidad de competir, ganar o perder, caracteristicas propias de los juegos reglados”,

que a su vez comicnzan a surgir y van ganando espacio en el interés de los

" Llamamos adivinanza tipica a “¢... } aquella composicion lirica breve de tipo popular v tradicional s
esencia extd en ¢l hecho de ser un ejercicio imtelectual, un juego, en of que se reta a un conlrario de forma
ingeniosa para gue resuelva un breve enigma o problema, en el cudl puede o no presentarse una clave, o
veces verdadera, ofras fulsa o encubierta” (Maija de la Pefia, M. T. 2006: 2)

" Dice Piaget (1986) que “ef juego de reglas no se constituye sine durante ¢l segundo estadio (es decir
de los 4 a lox 7 aitos) v sobre todo dwrante el tercer estadio (de los 7 a los 1] afios) () subsiste v se
desarrofla durante toda la vida. .. es fa acividad lidica del ser socializado (... ) son jucgos de combinaciones
sensorip-motoras {carveras, lancamiento de canicas, bolas, efc) o intelectuales (cartas, damas, etc) con
competencia de los individuos (sin lo cual la regle seria iminil) y regulado por un cidigo trasmitide de
FENEracidn en generacion o por acuerdos improvisados” (pp. 194-196)
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sujetos/alumnos, que conforman la muestra de éste estudio, debido a las edades v las
caracteristicas cognitivas que poseen.

Estas caracteristicas posibilitan otorgarle a la actividad estatuto de juego, tanto por
cargar con un nombre que es propio de un juego tradicional, por estar reglado y permitir la
competencia, asi como también por el hecho de que quiénes son receptores de ésta
propuesta, le otorgaron estatuto de juego. Esto se puede observar en la siguiente expresion
proveniente de uno de los alumnos: “Eh cdllense usiedes que si no, no vamos a poder
seguir jugando”, frase que permite detectar que es el nifio quién caracteriza la actividad
como juego, v quién exige al resto de los jugadores que las reglas se cumplan, para
continuar jugando.

Otro factor que permite sostener el planteo, proviene de las impresiones captadas por la
observadora, quién logra percibir un ambiente de diversion y entretenimiento propio de
una actividad ladica vy da cuenta de la existencia de un espacio adecuado (ladico) donde es
posible la construccion del conocimiento (Fernandez, A. 2000).

A su vez, un indicador que se desprende de esta observacion y es interesante analizar,
surge en un scgundo momento de la actividad, donde son los alumnos quicnes deban
pensar, armar y crear la actividad/juego. 51 se retoma un fragmento del registro de
observacion expuesto anteriormente, se puede advertir esta idea:

La maestra copia en el pizarrdn la proxima consigng'de trabajo v la explica “Deben en grupo

inventar adivinanzas . La docente les comenta que tienen que tralar de que las adivinanzas

gue inventen sean dificiles porgue cuando todos terminen van a ir pasando por grupo v van
decirle las adivinanzas al resto de sus compafieros.

* En grupo de 4. chjan 5 de las siguientes palabras e inventen adivinanzas con ellas. ESTOMAGO.
VENAS., OXIGENO. CORAZON. BRONOQUIOS, BOCA. DIOXIDO DE CARBONO. INTESTINO
DELGADO, SISTEMA RESPIRATORIO. ORINA. ALVEOLOS,
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Lo que se ve aqui, es que luego de que la actividad/jucgo fuese mostrada y quedara
presentada por el adulto, son los alumnos quienes deben volverse autores de la actividad,
autores del juego.

En esa posicion de autores y apoyandose en sus compaiieros de grupo, los alumnos
desplegaron la actividad, crearon adivinanzas buscando obtener ¢l mayor nivel de
dificultad en las preguntas (esto implicd un importante manejo y utilizacion de los
contenidos) v luego pasaron “al frente’ (posicion o lugar del ensefiante desde una mirada
mis tradicional de la educacion) y mostraron qué habian aprehendido™.

Esta experiencia rompe con la dicotomia escuela ensefiante, alumno aprendiente, para
dar paso a la posibilidad de que el alumno se posicione como sujeto autor. Al respecto
Fernandez A. (2003) sostiene que

(... el sujeto autor se constituye cuando el sujeto ensefiante y aprendiente en cada persona
puede entrar en didlogo ;Cudndo enira en didlogo este sujeto enseftante? Cuando se auloriza a
si misma (v se le permite) mostrar/mostrarse en lo que aprende. Imteractuar con el otro,
mostrarle al otro o que sabe. A veces se puede conocer lo gque se sabe solo a partir de
maostrarselo al ofro {p. 35)

Este acto implico que el adulto creara condiciones de posibilidad, para que los mifios
pudiesen mostrar qué habian aprendido v de tal modo se autorizaran a si mismo. El poder
ser ellos autores v creadores de la actividad/juego es lo que propicia ese dialogo entre
sujeto ensefiante y aprendiente en cada uno.

Ahora bien, si se entrecruza el desarrollo efectuado hasta aqui, con el discurso que
sostiene la docente que llevid a cabo la actividad analizada, se advierte que si bien ésta
concibe la utilizacion del juego como herramienta posibilitadora de aprendizaje, en general

sostiene una posicion que implica que sean los alumnos quienes terminen por otorgarle

estatuto de juego a una actividad. Esto podria ser una de las razones que llevaron a que la

*! Ver transcripcion de observaciones N° 4y 5. Grupo A, Docente F.
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actividad no fuese propuesta como juego. El siguiente fragmento de discurso posibilita
sostener esta idea:
“f.) B pQué caracteristicas debe poseer una actividad para que la consideres juego?
D En realidad uno piensa a veces una actividad como juego y la cuota de juego la ponen
fos chicos, a veces gqué se yo, en pcasiones uno cree que v a ser un juego cleria actividiacd
v no, une la plantea comao juego v ellos.. o al revés, me ha pasado muchas veces gue uho
plantea wna actividad asi como por efemplo, me ha pasado con adivinanzas o aceriijos
matematicos que a ellos los ves interesados por responder v va es una competencia "'vo
gané” “vo respondi”, entonces para ellos eso va es un juego, entonces la cuota de juego

se la ponen ellos no nosotros. Uno lo plantea a veces como juego y no sale o al reves.
(Docente F)

Liste discurso permite pensar en la falta de informacion ligada al juego, que quizas
gracias a la experiencia de la docente no impide su utilizacion™, pero que ain asi
interviene a la hora de determinar qué elementos o qué cuestiones ayudarian a pensar v
proponer una actividad como juego que luego resulte efectivamente como tal.

Mas adelante en la entrevista la docente explica:

“f.. ) St sl esta bueno que uno lo pueda wilizar en todas lay actividades, no siempre se
presta usarlo pero estd bueno. o por ahi guizas no sabemos como usarlo, 0 no tenés tiempo
cuando planificas te pasa que planificas apurada con las actividades convencionales v no
te tamas el tiempo de pensar en un juego para esa actividad, pero en realidad estd bueno y
creo gque si uno guisiera lo podria usar siempre y es una hervamienta muy buena, tanto
para el docente como para ef chica.”

Este fragmento permite sostener la idea de que estaria faltando informacion relacionada
al juego y sus posibles usos, pero la falta no obtura, en ésta docente, la posibilidad de
utilizar al juego como herramienta para el aprendizaje. Aquello que generaria esa falta
seria principalmente no poder delinear algunas cuestiones relacionados con los usos del
Juego.

Se analiza a continuacion, otra observacion efectuada en el mismo grupo pero con otra

docente a cargo y que también permite abordar el ingreso del juego al aula como

herramienta o via para el aprendizaje, de la mano del docente v de manera implicita.

# Cuestion desarrollada v analizada en el capitulo | -apartado 1L.1V- v en el capitulo 111 de este escrito.
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Transcripcion de observacion N"9. Grupo A. Docente L.

_ DESCRIPCION - PERCEPCIONES DFE LA
' OBSERVADORA

| escribiendn en el pizarron la fecha, N y A v DN coloca subtitulo |
| lengua v reparte una fotocopia a cada wno, es sobre la levenda del
Calafate. A continwacion fa docente comienza a seleccionar alumnos
gue pasardn todos ol frente ¢ irdn levendo distintos parrafos (el modn
| de lectura gue praclican es con entonacion por lo gque en repetidas
U acasiones los chicos leen muds de ung ves ung misma oracion).
{ing vez _ﬁm:!'i:n'ffﬁ, la docemte amontona los bancos en el fondo del
aufa, de modo que quede mds espacio vacio y les propone aciuar la
fevendu. Debido a que ésia coniaba la historia de wna tribu, ¥ a que ese
dia habian asistido sale 16 chicos, todoes pueden participar de la
dramutizaciin, si hien § alumnos fueron los projagonisias. |
En principio la docente les pidid gue determinaran, con diversas objeto,
los gscenarios de la historia (dinde iban a acampar- hicieron ung
| fogata para la cuad wsaren ldpices apilados- donde iban a abandonar a |
la cwrandera -armaron &l toldo, para esto usaron un par de sillas v una
sabana gue habia levado la docente-).
i La docente habia Nevado una sdbana, y tenia en ¢l armario algunas | En la dramatizacion se vela a
| relas que los chicos se pusieron en la cabeza v algwnos estilo pareo, wna | los chicos muy entretenidos,
vez armade el escenario comenzaron o dramafizar o historie. La
dramatizacion se desplegabu a medida que la docente iba levendo la
historia {come 51 fuera lo voz en off) v en los momentox en los gque los
personajes tenian diadlogo, dejaba gue los chicos hablaran tomando la | Se pudo notar gque {os chicos
voz del personaje fen el caso de olvidarse qué tenian que decir se lo | disfrutaban  de o actividad,
recordaba fa docente o alguno de sus compaieros), lo que decian no | estaban metidos en la misma,
era textual sino lo que se acordaban, la docente si se olvidaban qué | imteresados.
debian decir, sido les daba el piec para que elflos refresquen o gue
sucedia en ese momento de la historia e improvisen con sus palabras.
La dramatizacion fue corta, durd alrededor de 10 min.

S1 bien, la propuesta de juego es implicita lo que hallamos en esta vifieta es una oferta
de juego dramitico, que se presenta diferenciado en relacion al juego simbolico™y
caracterizado, en este caso, por ser.

(...} un dispositive creado por la escuela para ensefiar determinados contenidos. En este
sentido en el juego dramadtico el nifio participa simbaolicamente, Esto no significa que como
situacion didactica esté centrada en la espontancidad infantil v en la no intervencion del
maestro. Esta modalidad de juego requiere tanto la participacion del maestro como del nivio
(Sarle, P.2000: 44)

“Piaget (1981} afirma que (...} &f juego simbélico. .. corresponde a la funcion esencial gue el juego Henu
en la vida del nifio. Obligado a adaptarse incesantemente a un mundo social de mavores, cuyos imlereses v
reglas siguen siéndole exteriores, v en un mundo fisico gue todovia comprende mal.. [permite] transformar
{o real, por asimilacion mday o menos pura, a las necesidades del po (p. 63}
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Se advierte en esta propuesta una indicacion de la docente de actuar la leyenda leida
con anterioridad. Por lo tanto el escenario, el guidn y los personajes de la historia se
encuentran determinados previamente al desarrollo del juego.

Entonces el tinte ladico de esta actividad lo imprimen los alumnos quiénes deben
simbolizar y ficcionar la situacion. Utilizaron lapices y los convirtieron en una fogata,
sillas v sdbanas se hicieron toldo, telas que se volvieron parte de la indumentaria de los
actores, y de éste modo montaron una escenografia y personificaron a los protagonistas,
desplegaron asi una dramatizacion, actuaron la leyenda y dieron vida a los distintos
personajes del relato.

Todo esto pone a jugar, dentro del espacio dulico, a la imaginacion, al cuerpo. a la
simbolizacion, todos elementos propios de una actividad a la que podriamos darle estatuto
de ludica.

En cuanto a los objetivos de aprendizaje planificados por la docente, podria pensarse
que la actividad permite a los alumnos interiorizar la historia, ya que actuarla/jugarla
posibilita determinar con mayor precision qué ocurre en ella, en qué tiempos transcurre,
qué sucede en un principio, en un nudo v en el desenlace, quiénes y como son los
personajes, etc. Nociones todas relacionadas con la comprension lectora {actividad que fue
llevada adelante luego de finalizada la dramatizacion™).

Fsta actividad planificada por la docente, se relaciona directamente con su
representacion del juego y sus posibles usos en el aprendizaje escolar, y esto también nos
permite darle estatuto de juego.

U ) el juego genera otra apertura y construir el conocimienio de ofra manera, es como
que se pueden establecer relaciones o.... sin necesidad de uno tener que estar formalmente
introduciendo el contenido, es decir, dando una definiciin o una caracterizacion, sino que
a partir del juego ellos puedan sacar ideas. Y eso no guiere decir gue después uno no

* Ver transcripeion de observacion N® 9. Grupo A. Docente L.
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mistitucionalice o no se explave en el contenido. Sino que eso lo gue genera es que ellos al
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cotidianeidad o desde lo que ellos manejan con mas facilidad; entonces de esa manera eso
les permite a ellos ir estableciendo relaciones con los conceptos v después wno si puede
fncorporar mas confenido (...} el juego es un complemento, una herramienia en fu
actividad. Y también es importante tener en cuenta las edades porque estos chicos, al tener
éstas edades les agrada, por ahi va en los mds grandes no todo juego les lama la atencicn
ot tenés que pensar qué temdtica les gustan mas a ellos, es decir cuando usas el fueso tends
g fijarte en gué fuego usar.” (Docente L}

Desde el discurso podemos interpretar que la docente plantea no solo la utilizacion del
juego, sino ademas la importancia de gque éste no pierda m las caracteristicas que lo
vuelven juego ni el fin pedagogico y que ademas sea pertinente para trabajar con el grupo
al gue se le esta ofreciendo. Ambas cuestiones no seran despleeadas en profundidad va que
fueron anahizadas en ¢l apartado 11.1 del presente capitulo.

Se considera interesante analizar las 1deas que sostiene esta docente, ya que a partir de
estas llevo adelante la propuesta ludica. Asi la actividad priorizo que los alumnos puedan
apropiarse del contenido del texto a través del juego que es el lenguaje propio de la
infancia v que es aquello que “(...) ellos manejan con mds facilidad: entonces de csa manera
esn les permite a ellos ir estableciendo relaciones con los conceptos ™.

Ahora bien, ésta condicion de implicito que se viene desarrollando, es decir esta
modalidad de proponer actividades que guardan ciertas caracteristicas ludicas pero que no
son presentadas como juego puede efectivamente - como se observd - decantar en
actividades ladicas; pero a su vez, ésta misma condicion de implicito puede generar
situaciones en las que determinadas propuestas de trabajo, que por sus caracteristicas
potencialmente podrian ser juego. no adquieren ese estatuto.

A continuacion se presentan dos situaciones, que permiten demostrar las afirmaciones

anteriores, en las mismas se pueden observar actividades que, guardando caracteristicas
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ludicas, no adquieren ese estatuto, va que ni el docente las presenta como tal, ni los chicos
le brindan ese cardcter.
Transcripcion de observacion N°2. Grupo A. Docente D.

DESCRIPCION PERCEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

-ty repasamos (habla mientrar escribe lo que dicel para o | ‘

integradora,- l

Copia la consigna v les explica con un ejemplo la actividad, para esto | Esta actividad parece |
utiliza una regla apra para el pizarron. Luego de la explicacion les | entretenerlos va que muestran |
I proporciona papel glasé {dos a cada wne) y los chicos comienzan a | emtusiasmo por construir la |
Ugrabaiar, Al tocar el timbre la mayoria se encuenira terminondo lo | floura, se comentan entre ellos
i actividad, la docente les ordena gquedarse unos mimdos para terminarfa | v algunos incluso me cuentan a

| antes de safir. mi qué figura van a realizar,

Si se analiza éste fragmento se puede detectar que la actividad propuesta guarda
relacion con los juego de construccion™, que si bien se despliegan plenamente en una edad
mds temprana de la infancia, permanecen a lo largo de la evolucion del juego en el miio. es
por ello quizas que durante la observacion se puede percibir que ésta actividad les resulta
entretenida a los alumnos, mostrandose entusiasmados.

De todas maneras no es presentado por la docente como juego y los alumnos pareciera
que no lo toman como tal, yva que por un lado, en mingin momento verbalmente le dan
estatuto de juego y por otro lado, actitudinalmente no aparecen en escena mifios/as jugando.
no se detecta el despliegue de recursos hidicos al cumplir con la actividad.

De forma similar ocurre con la propuesta de realizar en “crucimimero” juego

tradicional, que forma parte de la cultura y que socialmente es reconocido como tal™.

" Realizar un animal o un robot utilizando figuras geométricas. Debe tener si o si un rectangulo de
Scm. X Zem. v un tridgngulo de 3em. x lom.

e Entre las tres formas de juego [juego de ejercicio, juego simbolico v juego reglado] que son de
aparicion sucesiva aungue funcionalmente en ocasiones haya superposicion o inclusiones (por g, La regla
enmarcando al ejercicio). veremos que surgen relaciones diversas respecto de los juegos de construccion
gue, 5§ bien para Piaget no constituven una etapa entre las otras en la evolucidn de fos juegos, sin embargo
sefiafon wng transformacion que oriemta la actividad hacia formas de represemtacion mds adapradas ™

{Fernandez Lalazar, [}, &1 §)

*"Ver pp. 50-51 de éste escrito,
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Transcripcion de observacion N"4. Grupo A. Docente D.

! DESCRIPCION PERCEPCIONES DE LA |
; OBSERVADORA |
| Luego de ingresar al awla v acomaodarse la docente coloca la fecha, Ny | No ey una actividad que parece
! Ay DNI A cominuacion excribe Matemdticas v la actividad, la misma | resuwltarles  divertida, esio en

| es un crucinimero” . principio e ve va gue no
' huscan repetiv la actividad, sifo
cumplen con la consigna, Hevan
| a corregir v f¢ ponen a hacer
ofra cosa. 4 su ver no se
I gencran SHuaciones der
competencia, no se percibe una
| atmaisfera de humor.

En este situacion podemos observar, al 1gual que en la anterior, que m la docente
propone la actividad como juego, ni los chicos la toman y la convierten en tal. al contrario
de la situacion anterior ésta actividad ni siquiera parece resultarles divertida, por lo que no
logra entusiasmarlos como si se detecta en la antenor.

Desplegar brevemente v analizar éstas dos escenas guardaba la intencion de poner a
debatir la importancia que posee que el docente pueda otorgarle a las actividades que
propone, un estatuto de juego explicito, imprimiendo en éstas ciertos recursos Mdicos (la
competencia, el trabajo en equipo, el ganar/perder, ete.).

A modo de sintesis en éste apartado resulta interesante resaltar el fenomeno de
aparicion del juego de manera implicita. Y se vuelve fundamental abrir el interropante
sobre este hecho, es decir poner en cuestion la posibilidad del docente de permitirse
{re)pensar sus practicas reconociendo el caracter ludico que. en mas de una ocasion, le
imprimen a sus actividades, para no correr el riego de que la condicion de implicito lo deje

sin efecto,

*er Anexo




&7

ILIII. El ingreso del juego en el aula de la mano del alumno.

Como se viene sosteniendo a lo largo de todo el escrito la infancia es en esencia juego.
el juego es la ocupacion propia del infante v por lo tanto podemos encontrar que un nifio
que juega, lo hace de manera constante, va que ¢l juego para Freud, 5. es:

(...} la ocupacion preferida v mds intensa del nifio (..} todo nifto gque juega (...} se crea
un mundo propio, o mejor diche inserta las cosas de su mundo en un nuevo orden que e
agrada (...} loma muy enserio su fuego, empleando en & grandes montos de afecto,
fFreud, S, 1908:34)

Por esto no es extraio hallar que los nifios encuentran la posibilidad de jugar con casi
todo lo que se les presenta, tanto sea un juguete creado con el objetivo explicito de jugar,
asi como cualquier objeto que puedan trasformar a través de la imaginacion. Los nifios a
través del juego elaboran situaciones traumaticas, duelan, inscriben, procesan, y es por
todo esto que los objetos de conocimiento no escapan de ser pucstos a jugar. En la
siguiente vifieta se observa una situacion gue permite sostener esta alirmacion:

Transcripecion de observacion N° 1. Grupo A. Docente L.

DESCRIPCION PERCEPCIONES DE LA
OBSERVAIDORA

Ingresamox al aula, oy chicos se acomodan.

D - Ceme andan? [ Contentos gue ex viernes?”-

Chicos (dleunos): -5i-

{3 Bueno hoy nos acompafic Roxana, ella va a esfar con nosotros

durante un tiempito JQuerés comarnos gue vas a hacer?

Les comento a los chicos que voy a realizar observaciones v el molivo

de las mismas, luego contimia la clase.

D: -Vamos a poner la fecha, hov es viernes 26 de agosto de 2016

{Anota debajo de la fecha las iniciales N v A va gue los chicos

escriben su nombre v apellido todos los dias-, DN v el subtitulo Cs.

Sociales). -Buenn hoy vamos a terminar, los gque falten poner las

sehales de transito en la magueta™ Io hacen rapidito v los gue va las

tignen van @ empezar, con esta lamina (seRalando la ldmina gue colgd
| en uno de los costados del pizarrdn) a poner qué es cada sefal, a qué

“'Las maquetas son grandes y representan las 6 manzanas que rodean a la escuela, como la escuela es
céntrica tienen alrededor la policia, la plaza, un supermercado, la iglesia. Algunos grupos ampliaron la
magueta e hicieron hasta el muelle. Dentro de las maguetas recortaron imédgenes que la docente les facilité v
armaron unos carteles con las sefiales de transito que elios elegian v les parecia que debian ir,
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periencee, si son reglamentarias, de prevencion o de informacion. -

A 1 -Pero sefio JOué, a todas las seflales que pusimos?-

A 2: -Y5i no lo vas a poner a la gue quicras nomds, -

D -Vas (divigiéndose al AT} veni v maostrd wuna sefal que havas

puestio-,

El estudiante se para v sefiala probibido estacionar,

D: -Bien ;Como se Hama?-

Al -Nosé-

D - Oué dice ahi ahbajo?-

A1 fleg): -Profibido estacionar.

La docente asiente v dirigiéndose o lodos pregunta: -;4 gqué fipo de

| sefial les parece gue pertencee?’-

{ Als. - A las reglamentarias.- |

0 - Come se divron crenta -

Als.: -Porgue dive ahi arriba -

A3 flevantande la mano): -Aparte esas son rojas, las otras som |

amariflas v las otras azules - |

£y -Muy hien, cada seital dependiendo de para qué sea, tiene distintos |

colnres. A ver otra venga v sefale gué seRal puso- La docenie

selecciona a wno de Ios gue se paran, pasa ol frente y se repite la |

MESHG SeCHencid anferior, |

La docente pide a otro v en este momento se paran alrededor de 6 |

chicas v se acercan hasta ef pizarran a sefalar en la lamina,

0: -Liega primero Ramiro, a ver Ramiro jQué sefal pusiste?- Y se da

la misma secuencia- Bueno fodaos a sentarse- Ung ves todos semtados,

la docente pregunia: - Otro?

Esto se repile & veces mas, ¥y a medida gue van pasando la actividad

comicnza o converlirse en ung carrera hacia la ldmina compitiendo

para ver guién llega primero para sefialar v contestar. Mientras |
trascurria la actividad, uno de lox chicos se dirige a otro v le dice “eh |

| Gio te ven a ganar™ v éste lo mira v le hace wn gesto desafiante al |
gpovar sus dedos indice v mayor sobre su mirada v dirigivlos a la
mirada del ofro, para o proxima corrida ambos yva esidn preparados |
desde sus asienfos en posicion de Comenzar wng correra, I |
0. -Bueno, basta yva, son muchos ejemplos. Ahora vamos a copiar la | Hay un poce de bullicio leego de |
CONSIZRG Y nos preparamos para salimos afuera. terminadeo el juego de carrera gue

| generaron los alumnos.
|

Se puede inferir, a partir de ¢sta observacion, como una consigna que consiste en
responder preguntas conceptuales, es trasformada por los alumnos en una carrera, una
competencia que busca ganarle al otro. Se observa como son ellos quienes salen corriendo
de sus asientos buscando ser los primeros en llegar al pizarron v a la vez es la docente
quién le da lugar a esta carrera. Esto se pude detectar en la frase “Llego primero Ramiro”
va que remite a la idea de una competencia caracterizada por una carrera, v a su vez

enconiramos en esa frase la posibilidad de que siga sucediendo, un estilo de complicidad
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donde la docente habilita que la actividad se convierta en una carrera, un juego que
consiste en compelir para ver quién llega primero.

Esta forma, bajo reglas implicitas (ya que en ningin momento nadie las aclaro pero
fueron entendidas por el grupo) nos muestra que los alumnos, si el docente los habilita,
pueden tomar los contenidos y transformarlos, casi de manera automatica, en un juego que
puede ser simple pero que representa de manera acabada la forma en la que ellos se

acercan al mundo y a sus objetos para aprehenderlos.

En sintesis, en ¢l presente capitulo se desplegaron los diversos modos en que ¢l juego
ingresa en el espacio dulico y es tomado como herramienta o via posibilitadora de
aprendizaje. En un intento de clasificacion de estas diferentes modalidades de aparicion del
juego. distinguimos por un lado quién/es hacen aparecer al juego en el aula, es decir, en
manos de quién/es ingresa. De este modo se pudieron observar sitvaciones en las que el
juego era propuesto por el docente, otras en las que eran los alumnos quienes le imprimian
un cardcter ludico a una actividad determinada y otras en las que la posibilidad. de que una
actividad se volviera juego. quedaba sin efecto.

Por otro lado. fue factible determinar cdmo ingresaba el juego en el espacio aulico va
que, en el trascurso de las observaciones se hallaron momentos en los que el juego
aparecia como fenomeno explicito, otros en donde se veian situaciones en las que
determinadas actividades guardaban un sentido lidico, un trasfondo en el que se pudieron
encontrar clementos propios del juego, es decir que se observaron situaciones donde el
juego hacia su aparicion de manera implicita, asi como también otras que por esa misma
condicion de implicitas quedaban sin efecto de juego, al no ser presentadas por los

docentes. ni ser tomadas por los alumnos como tal.
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A su vez, abordar estas cuestiones decantd en el desarrollo y analisis de algunos tipos
de juegos que ingresaron y fueron considerados para llevar adelante el trabajo dulico, tales

como los juegos tradicionales, reglados, de competencia, dramatizacion.




Capitulo 111: Posicion Docente. Una encrucijada entre la informacion y
el saber.

En éste capitulo se abordan cuestiones que hacen a la posicion docente que aqui queda
entendida como (..} los muiltiples modos en los que los sujetos ensefiantes asumen, viven
v piensan su larea, y los problemas, desafios v wlopias qh.’.u se plantean en torno de ella”
(Vasilliades, A. 2012: 2).

Para desplegar las diversas posiciones docentes respecto de la utilizacion del juego
como herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar, se centra el analisis nuevamente
en los discursos docentes, focalizando en aquellos elementos que se ponen en juego a la
hora de construir v determinar las diversas posiciones docentes.

En los capitulos anteriores, se dejo planteado brevemente que la informacion que ¢l
docente posee respecto del juego y sus posibles usos causa un impacto en éste tanto sea
para introducirlo en el espacio dulico, como para delinear algunas cuestiones relacionadas
con su uso; junto con éste analisis, de la informacion y sus impactos, en este capitulo se
aborda también la dimension conformada por la experiencia docente.

Estos dos elementos o dimensiones. informacion y experiencia, seran tomados como los
gjes centrales en el andlisis de las posiciones que asumen los docentes respecto dela
utilizacion del juego en el aula como herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar, por
ello, el desarrollo pone en discusion a estos dos términos.

A partir del analisis de los discursos docentes y de las observaciones realizadas, fue
posibie determinar al menos dos tipos de posiciones claramente diferenciadas respecto a la
uttlizacion del juego en el aula. Por un lado se encontrd un tipo de posicion docente
caracterizada por la capacidad de sostener la utilizacion del recurso lidico como

herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar, por otro lado se hallo un tipo de



posicion que impide el ingreso y la utilizacion del juego como via posibihtadora de
aprendizaje escolar.

En éste capitulo se desarrolla en detalle cada una de ¢éstas y se busca delinear algunas
cuestiones tedricas que permitan su andlisis. Asi mismo se trabaja la capacidad ladica de
cada docente, en la que se entiende radica parte de su experiencia y su saber.

Para el analisis de la capacidad lidica se tomaron como referencia los aportes de Ofele,
M.R.. quién en el afio 2002 publico un escrito en el gque expone una serie de factores
importantes al utilizar el juego como estrategia pedagogica en contexto de trabajo clinico
con nifios, entre ellos hace mencion a la posibilidad ladica del terapeuta. Es a partir de csta
conceptualizacion tedrica que aqui se aborda la posibilidad lidica del docente, permitiendo

pensarla con relacion a sus propias experiencias de juego.

1111, El juego como posible.

A lo largo de todo el estudio se observaron docentes que en sus practicas llevaban
adelante la utilizacion del juego como herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar.
estos son los casos de la docente V, la docente F v la docente L.

Durante la primera entrevisia realizada a las docentes mencionadas, se les pregunto
acerca de si en posicion de estudiantes, les habian propuesto aprender jugando, buscado asi
indagar acerca de la propia experiencia. Las tres docentes coincidieron que durante su
formacion™ no vivenciaron situaciones de aprendizaje en las que el juego fuese utilizado

como herramienta, o que en el caso de haberlo hecho, éstas fueron muy escasas.

" La formacion refiere al trayvecto realizado desde la escolarizacion primaria y secundaria, asi como
tambigén su formacion como profesionales docentes en Institutos y/o Universidades.
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U 1 No (queda un momento callada) pero vo te hablar de una época militar, algo muy
estructurado vo recuerdo gue ni nos moviamos, " (Docente V)

Y I En oposicion de estudianie en cuanto a mi formacion no, no se juega, en la
formacion te plantean que en la practica tenés que wtilizar el juego pero mientras te estas
Sformando no se juega...en la formacion docente ni siquiera en la practica, en didactica,
eso si te proponia gue tenias gue hacer actividades lidicas, innovadoras pero ellos nada,
cero, " {Docente L)

Ui Muy pocas veces, si igualmente es._hace muchos aitos atrdas o sea vo naci en el 81,
en 86 empecé primaria imaginate, muy pocas veces cosdas con juegos pero si me acuerdo
up par de fuegos v uno no se olvida, eso creo es lo mes importante. " {Docente F)

En una sepunda entrevista que se mantuvo con estas docentes se buscd indagar acerca
de la informacion recibida del juego y sus posibles usos como herramienta de aprendizaje.

para ello se formulo la siguiente pregunta
Ul B En la o emtrevista  anterior  mencionaste que  duramte tu formacion o
cxperimentaste aprender desde el juego, aun asi jDurante tu formacion docente has
recibido informacion acerca del juego, sus posibles usos? ™

A la misma, las docentes respondieron:

o DY sioen general se habla de juego pero mds desde una recomendaciion, es
mencionado como algo mads que puede ser wtilizado en la practica, peroe para mi gusio no
se le da la importancia que deberia desde la formacion, después igual creo que cada
docente debe ir haciéndose jno?, porgue la formacion no terming cuandoe te recibis.”
(Docente V)

Uflp L Neola verdad muy poco, no quiere decir que no o hava conocido desde ol
Mnstitwio cuando me formé, sino gue por ahi no lo jugdbamos, no lo aprendiamos. no
conociamos las reglas, o sea conociamos que habia juegos, o lefamos material, pero o
era real. no eva concreto, no lo wilizabamos ahi en el Instituto o lo llevabamaos a cabo en
las prdacticas. Es como que el juego esta alejado de la realidad en la formacion, lo gque
recihis es mas al estilo de sugerencias. " (Docente L)

Ui D Eh oy mdas o menas, por ahi lo gue mas habia eran sugerencias de gue teniamos
que tratar de pensar clases en donde incluvéramos sitwaciones ludicas, pero en el sentido

de informacion  axi como conocer distintas  formas de wtilizarlo, conocer no ¢
determinadas juegos para lograr tal o cual objetivo exo no. " (Docente F)

Como se menciono al comienzo del apartado éstos discursos provienen de docentes que
en su practica cotidiana utilizan el juego como herramienta para el aprendizaje, entonces la

cuestion que se aborda aqui gira en tomo a como, sin haber experimentado en su propia
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formacion aprender jugando y con escasa informacion acerca del juego y sus posibles

usos, lo han puesto en practica, lo utilizan cotidianamente y habilitan su ingreso al aula

como herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar. Para indagar esto se formulo la

siguiente pregunta

La

17

U Er Ahora bien aum sin haber experimentado como alumna trabajar desde el juego v
sin haber recibide demasiada informacion acerca del juego v su wiilizacion como
herramienta para el aprendizaje, lo levas a la practica igual ;Como crees que eso es
posible?

respuestas de las docentes fueron;

Yf b D (piensa unos minutos): Creo que fenés que siempre pensar desde vos, o seq
cuando algo a mi me aburre no me interesa, v asi como me pasa a mi, le pasa a los chicos.
Entonces ahi es donde creo que si uno puede wtilizar el juego, que es un recurso que a lox
chicas les gusta tanto v despierta su creatividad v su interés, si vos lo podés usar para
ensefiar o reforzar un contenido, ;Por gué no lo wsaria? Aparte los nenes de ahora son
muy dindmicos, RoSolros éramos mds pasivos, o quizds en la manera con qué veniamos de
casa, veniagmos con ofrg clase de formacion, veniamos a aprender, sabiamos que teniomos
e escuchar a la docente, esperar callados v portarnos bien. En cambio en los nifios de
ahova es muy distinto y vo lo gque veo es que lo mds afectado ahora es la atencion, lo nifios
viene con un periodo de atencion muy corle, producto de los tiempos gue vivimos, v
entonces ahi creo que el juego es lo que te permite caplar mds su inferés, porgue se
divierten v detras de eso pueden aprender.” (Docente V)

U D Creo que ha sido posible a través de la formacion continua que uno ha tenido
despuees de que se recibe, o sea el hecho de buscar informacion o material. intercambiar
ideas con (us compaiteros, eso avuda mucho. y después nada creo que la misma praciica fe
var o enseicndo, " {Docente L)

Ul L Ureo que a través de las expericncias gque uno va temiendo, v a través del trabajo
con compaieros. Es decir, después de recibirme al empezar a trabajar fui logrando
Hevarle a la practica al juego, experimentandn, compartiendo, Creo que uno cuando se
manda a usarlo y a la vez compartis las experiencias que vas teniendo, es comao que ahi es
donde se va construyvendo algun tipo de conocimiento en relacion a como usarlo, o gué
Juegos existen. Bl rrabajo con compafieros es muy rico, o sea el compartir la prdctica te
sirve para sacar ideas. En el Instituto donde yo estudiaba, como te decia los profesores te
sugerian usar el juego pero nunca hicimos, eh nunca jugamos nosotros, estd bueno jugar
uno, jugarlo, tener ese momento ex importante por ahi, que no me paso en mi formacion.
Entonces al Hevar adelante tu prdactica, si opids por usar el juego en algunas actividades,
te fends que ir dando mafias, o sea tenés gue probar, experimentar, v evaluar en relacionar
a esa para poder ir dandole forma a los juegos que vas pensando. Después te confieso gu
muchos los repetis afio a afio o en distintos grados, porque funcionan, porgue los chicos se
divierien v eso. Pera creo que principalmente yo rescataria esto jno? la experiencia y el
compartiv con tus colegas, ” (Docente F)




Estos discursos permiten comenzar a responder algunos interrogantes iniciales ya que
en todos los dichos, aparece un elemento central que entra en escena caracterizado por la
experiencia de la propa practica, comprendida tanto por las propias vivencias, asi como
también por el intercambio con colegas.

Esta experiencia a la que aluden las docentes se encuentra ligada a lo que Fernandez, A.
(2000 define como saber

“(...) el saber es trasmisible solo directamente, de persona a persona,
experencialmente; no puede aprehenderse a través de un libro. ni de mdquinas, no es
sistematizable _silo puede ser emmciado a tevés de metdforas, paradigmas, sitwaciones,
historiax clinicas, Ei saber da poder de uso...poder v saber se correlacionan. <<Saber es saber

hacer==, < <saber v prdctica estan intimamente ligados=> " (p.79, 81}

Entonces es posible afirmar que es esa experiencia de la que hablan, esa puesta en
practica a la que hacen mencion y ese intercambio con colegas, lo que funda en ¢stas
docentes la posibilidad de utilizar el juego como herramienta para el aprendizaje. De éste
modo la informacion que pudiesen o no haber recibido no afecta la posicion que cada una
ha decido asumir en su practica respecto de la utilizacion del juego. Es necesario analizar
entonces la dimension de la informacion en detalle para entender con mayor claridad esta
idea.

La informacion que éstas tres docentes recibieron acerca del juego, durante su
formacion, les resultd escasa debido a que se les presento solo “un dato ferminado,
recoriado v recortable, separado de la persona gque lo produjo” (Femnandez, A. 2000k 94),
De éste modo, la informacion por si misma no posibilita el aprendizaje, “no lo jugamuos,
no lo aprendimos ", “letamos material pero no era real” dice una de las docentes. “nunca
lo jugamos”; "no jugarlo” expresa olra, es claro que el planteo remite a la imposibilidad
de darle sentido a esa informacion presentada. de construir conocimiento en torno a ésta,

de aprehenderla. La falta de vivencia del juego. produce imposibilidad de (injcorporarlo. ¥
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por tanto de otorgarle un sentido que cobra relevancia en la medida en que puede ser
experimentado.

Lsta experiencia requiere de un trabajo constante de parte del docente. quién
encontrandose atravesada por cuestionamientos en toro a sus practicas diarias, se permite
experimentar con herramientas, que muchas veees no han sido parte de su formacion. Por
lo tanto. es posible afirmar que quién realiza ese trabajo constante en sus practicas diarias
adopta una posicion guiada por la posibilidad de experimentar, en éste caso, con el juego
como recurso para el aprendizaje,

Y ésta no es cualquier posicion va que implica ubicarse como ensefiante y como
aprendiente, esto es de lo que habla Fernandez, A. (2000) cuando explica que

Y poder ser un maesiro lo < <suficientemente  bueno=> no se logra con técnicas ni con
cursos. Reguiere wn frabajo constante consigo mismo para consiruir una posturd, un
posicionamiento como  aprendiente, que redundara en los modos de ensefiar, Un buen

enseftante es un buen aprendiente. {p. 45)

A su ovez éste tipo de posicion exige necesariamente que el docente se autorice a si
mismo en sus practicas, permitiendo(se) ingresar el juego en el aula. Y esto implica actuar
de un determinado modo frente a las miradas institucionales y familiares. Para indagar esta
cuestion s pregunto:

Yo Er Enorelacion a las miradas institucionales v familiares ;Sentis que es un desafio

uiilizar ef juego?

Las docentes entrevistadas expresaron:
UfLLp D Na, en ese sentido .. v creo que si uno aplica los recursos con objetivos educativos
fo gue puedan decir gquiénes estan afwera del auwla importa muy poco, porgue los
resultados estdn, son reales.” (Docente V)

Ui D Yo oen realidad lo que yo wabajo dentro del aula no lo consensuo con los
padres.. no les digo el como voy a rabajar, o sea el como queda en mi porgue de ultima
para eso me formé v creo gque fengo herramientas como para hacerlo, entonces no husco
consensuar con los padres mi metodologia de ensefianza.._creo que la funcion de educar
de la escwela es propiamente nuestra, ¢l espocio del aprendizaje  tiene gque ser
principalmente propio del aula, y vo cuento con conocimientos para defender, i se quiere,




mi forma de trabajar, porque es la forma en la que vos podes ver realmente que los que
estas ensefiando va generando aprendizaje.” (Docente L)

“(._) D No. nunca me paso, o sea nunca [uve que pedir permiso, vi preguntar, nunca me
pase digamos que la familia o la escuela no acepten mi prdctica. Pero creo que tiene
mucho gue ver con como uno lo usa, porgue si el juego ne queda en ¢l fuego en 51, vino
que fiene de fondo un objetivo educativo ya estd mds que justificada su wiilizacion. En ese
sentico siempre me senti en la libertad de wsarlo, no estoy pensando “ay van a decir que
estoy jugando y no hago nada en el aula’, vo creo que quizds eso era anles " {Docente |)

El hecho de que las miradas institucionales y/o familiares no les afecten en sus practicas
implica justamente que se estan autorizando a si mismas a (...} investir libidinalmente su
trabajar (ensehar) de la pasionalidad del jugar (aprender)” (Femandez, A., 2000: 47).
Ese autorizarse viene a romper con cuestiones instituidas, mitos y ritos con lo que aun
carcan muchas de las instituciones educativas y gran parte de los actores que en ellas
desernpefian sus tareas.

Esa ruptura genera un trabajo constante y a su vez involucra no solo el saber de la
experiencia, sino también y en gran medida la capacidad ladica del docente:

“f..) E ;Qué percepcion te queda después de utilizar el juego?
I}: De placer, de agrado. de que uno a pesar de los afios puede seguir Jugande entonces
eso estd bueno ™, {Docente L)
“f...) E: i Te quedan aprendizajes después de utilizar el juego?
D: Si. lo primero que aprendi es gque si vos no sabes el qué, para qué, por qué y como lo
vas a usar el juege no sirve en si, es simplemente pasar el tiempo y que se pase la hora.
{Mra cosa muy importante para mi es gue en principio d vos comeo docente fe fiene gque
resultar atractivo el juego, o sea vos tenés que hacer como ¢l efercicio de pensarte como si
fueras tus alumnos y preguntarte si ese fuego te gustaria jugarlo, porque donde vos les das
un juego que no les gusta, o que no es acorde a la caracterisiicas del grado fuiste, se
aburren v va los perdiste, ademds de que tu objetivo, lo que vos querias ensefiar a traves
del juega se perdio por completo. " (Docente V)

In estos [ragmentos se puede detectar como las docentes plantean al juego desde ellas,
haciendo referencia entonces al despliegue de su propio proceso ludico, que es condicion
para poder luego propiciarlo en sus alumnos. En éste punto recurren a su propia

experiencia ladica, a su saber, y esto no implica necesariamente que jueguen con sus

alumnos, sino que remite a la necesidad de que hayan podido



(...) desplegado un proceso hidico propio previamenie, [lo que] favorezca que en el nifio se
despliegue en su mdxima plenitud. El reconocimiento de jugar v su valor ¢ imprortancia, no solo
para el nifio sino también para el adulto -sea cual fuese su rol-, es un primer paso pardg lograr
un adecuado desenvolvimienio del mismo. Pero también el jugar como adulto, como terapeuia,
€8 necesario para reconocer luego el verdadero juego. (Ofele, MR, 2002: 3)

Fl hecho de que las docentes puedan construir conocimiento en torno al juego v sus
posibles usos dentro del aula como herramienta de aprendizaje a través de la experiencia.
implica necesariamente reconocer ¢l verdadero juego, ya que de lo contrario corren el
riego de anular situaciones de juego-aprendizaje que se dan de manera espontinea o que
no siguen exactamente el curso planteado como consigna por ¢l docente. Por ello es

importante permitirse experimentar aquello que durante sus formaciones no les fue

posible: jugar/jugarlo.

HLII. El juego como imposible.

Asi como se analizaron discursos y observaciones de docentes que utilizan el j UEego en
el aula como herramienta de aprendizaje, también a lo largo de éste estudio se reconocio
un docente que no utiliza el juego como recurso o herramienta posibilitadora de
aprendizaje. Este caso vendria a configurar el otro tipo de posicion al que se hizo mencion
en la introduccion del presente capitulo, caracterizada por la imposibilidad de utilizar el
juego.

Lste docente durante las entrevista sostuvo que “no fuvo la escuela de Juego, quizdas me
hubiera presentado ofra cosa”. Si se continta el andlisis en base a las mismas dimensiones
abordadas en el apartado anterior, se puede afirmar que en éste docente la falta de
informacion ha obturado la posibilidad de utilizar el juego y por lo tanto, de construir
conocimiento en torno a éste y sus usos, esto implicarfa que nunca recurrio a su propio

saber.
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La imposibilidad de recurrir al propio saber se genera principalmente porque tanto ¢l
sisterna educativo, como la formacion docente (a la que remitieron los entrevistados) se
caracterizaron por “descalificar el saber y endiosar el conocimiento” (Fernander, A.,
2000 79). En éste docente la ecuacion aprender a través del juego, no tiene lugar porque
no le fue trasmitida como informacion capaz de ser conocida v en ¢l mejor de los casos,
aprehendida, Ese estancarse en el conocimiento teorico, no permite en €l la posibilidad de
que ¢l saber/experiencia tenga lugar; “f..) me cuesta gue en el juego hava un aprendizaje, me
gueda la duda de si se entendia para qué Io usdabamos™

L.a duda aqui estaria obturando el lugar de la experiencia, no deja lugar a la posibilidad
de construir algo distinto a aquello que conocid durante la formacion. Entonces por mas
que este docente pudiese mgresar algo del juego a sus practicas de ensefianza cotidiana,
quedania relegado a situaciones de menor importancia

Ui B <Yo te observé va una clase y te vi dramatizando de manera muy graciosa v gue
hizo reir a los chicos y donde la gran mayvoria se engancho ;[ Eso puede tener connolacion
ele fuego?-

v (piensa) =Si, creo que §i yo te digo wna cosa soy muy payvaso con los chicos, por
giemplo si wna lectura habla de wun rengo yo enfrente de la clase hago e rengo v
personifico al rengo, soy payase vy soy muy de actuarlo, me encanta el ieairo, es mas
hemas hecho dos obras en el afio v también mimica, contamos historias con mimica, ¥ no
tengo problema... mird eso es fuego, no lo habia pensado asi, porgue tiene como las
caracteristicas de wn juegn ;no? Como que se dramatiza, fuegan a ser alguien mds”
{Docente 1)

Este fragmento permite afirmar que la connotacion que el docente le otorga al juego en
principio remite a algo “pavasesco”™, poco serio y que por tanto posee un valor educativo
menor en comparacion con los métodos de ensefianza convencionales. A su vez, en el
discurso éste docente deja entender que no le es posible otorgar valor de juego a las
dramatizaciones que realiza en el aula él mismo y con sus alumnos, v esto guarda gran

relacion con la capacidad ludica.
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En éste docente la posibilidad -como adulto- de jugar esta en gran parte obturada, y eso
claramente influye a la hora de tomar partido respecto de la utilizacion del jucgo en el aula
como herramienta o via para el aprendizaje.

“f...) creo que todos tenemos habilidades diferentes yo por ejemplo mi gran habilidad es
para escribir, y creo que va en eso las habilidades de cada uno, creo que se nace con ese
don o esa habilidad para jugar que a lo mejor vo no la tengo, si siempre fuve como una
facilidad para ensefar.” (Docente [1)

Este fragmento permite sostener el planteo, ya que el mismo docente alude a su propia
incapacidad de jugar al ubicarla a ésta como un don que €l no posee. No poder desplegar
un proceso ladico propio implica no reconocer su verdadero valor e importancia, debido a
ello no se puede generar un adecuado desenvolvimiento del mismo.

Sumado a la incapacidad ludica es menester tener en cuenta que la posicion que este
docente asume respecto de la utilizacion del juego también se relaciona con ¢l hecho de
que piensa al juego separado del aprendizaje. los sitGa en dos espacios distintos y ¢s por
ello que se generan dudas, cuestionamientos, incluso mitos, en torno al juego dentro del
espacio del aula como posibilitador de aprendizaje.

Pensarlos relacionados implica sostener la idea de que (...) el jugar nos permite hacer
la experiencia de tomar la realidad del objeto para transformarla o, lo que es lo mismo,
de transformar la realidad aceptando los limites que nos impone. " (Fernandez, A. 2000:
p.172). y esto es lo que permite que el aprendiente se apropie de aquello que se le entrega

v de éste modo se vuelva sujeto activofautor de sus aprendizajes.

Por todo lo expuesto se puede concluir que existen diversas posiciones docentes
respecto de la utilizacion del juego como herramienta posibilitadora de aprendizaje
escolar. L.as que aqui se analizan son producto del interjuego entre la informacion que el

docente posee, fruto de su formacion profesional y el saber/experiencia, fruto de un trabajo
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constante por parte del docente, quién encontrandose atravesadas por cuestionamientos en
torno a sus practicas diarias, se permite experimentar con herramientas, gque muchas veces
no han sido parte de su formacion.

Es interesante rescatar esta (ltima posicion y analizar entonces ¢l rol docente que ya no
queda centrado principalmente en ofrecer informacion, sino que se caracterizaria por ser
quién tiene la posibilidad de abrir un espacio en donde el aprendiente pueda apropiarse de
lo que se le entrega, ubicandose como sujeto autor de su propio aprendizaje. De este modo
‘.. mas gue ensefar (mostrar) contenidos de conocimiento, ser enseRante significa
abrir un espacio para aprender” (Op. cit. p .36).

La autora citada sefiala que para que cualquier informacion que el ensenante desca
transmitir se convierta en conocimiento, es necesario que el aprendiente recurra a su
propio saber, que serd lo que le dara sentido a esa informacion.

Bajo esta concepeiones es posible afirmar que la informacion que el docente posee
quedaria en un segundo plano, ya que su funcion no es principalmente trasmitir csa
informacion sino “f...) propiciar herramientas y un espacio adecuado (lidico) donde sea
posible la construccidn del conocimiento™ (Op. cit. p. 37).

Por lo tanto, se sostiene la 1dea de que no seria estrictamente necesario que el docente
cuente con un comulo de informacion sobre el juego v sus posibles usos, sino que lo
fundamental radicaria en generar espacios de jugar/aprender, experimentando en ellos y
construvendo saber en torno a los mismo. De este modo, el juego no es concebido solo
como actividad de divertimento. o una accion “payasesca” del docente, sino que cobra el

estatuto de herramienta o via posibilitadora de aprendizaje.




6. A modo de cierre.

6.1. Algunas conclusiones

El gje central en torno al cual gird esta investigacion se baso en suponer gue todo objeto
cobra existencia en tanto es representado por un sujeto, y que esa representacion -que no se
da fuera-del marco social al que pertenece ¢l sujeto- se vuelve una modalidad particular de
conocimiento, que opera como guia para la accion.

Bajo ésta suposicion, es que se busco conocer aquellas representaciones que poseia ¢l
docente acerca de la utilizacion del juego en el aula como posibilitador de situaciones de
aprendizaje. El proposito fue analizar de qué forma el juego ingresaba al ambito escolar,
gué connotacion se le daba, de qué manera se utilizaba, v qué posicion asumia el docente
al respecto.

En el transcurso de la investigacion, fue posible evidenciar el impacto que las
representaciones docentes poseen sobre sus practicas escolares cotidianas, Trabajar los
discursos permitic explorar vy analizar los diversos sentidos que configuran las
representaciones docentes hgadas al juego, como herramienta posibilitadora de aprendizaje
gscolar,

Se pudo establecer que la mayoria de los docentes entrevistados, entienden al juego
como una herramienta posibilitadora del aprendizaje escolar, siendo considerado como una
via que le permite al sujeto/alumno explorar su entorno, generando en el nifio interés por
descubrir, por querer saber, por conocer, convirtiéndose asi en la antesala de los
aprendizajes.

A su vez, los contenidos de las representaciones brindaron la posibilidad de desplegar
algunas cuestiones vinculadas con aquellas concepciones y alcances que adquiere el juego

al ser utilizado como via posibilitadora de aprendizaje. De tal modo se hallo:




-que el juego posee tiempos diferentes de los escolares, pero atn asi puede incluirse
dentro del aula;

-jue es una herramienta factible de ser utilizada en diversos momentos del aprendizaje
{es posible usarlo como método para abordar y trabajar un contenido, asi como también
para llevar adelante su evaluacion y acreditacion);

-gue es una via favorable para abordar la diversidad que se encuentra en las escuelas en
la actualidad, debido a que posibilita al docente trabajar contenidos escolares sin
desatender realidades, conflictos y diferentes situaciones de vulnerabilidad por las que
pucden estar transitando sus alumnos. Asi también, permite desarrollar cuestiones
actitudinales que hacen a la predisposicion del alumno para aprender, como la tolerancia a
la frustracion, la capacidad de esperar turnos, respetar reglas, entre otras.

Mas alla de todas estas connotaciones positivas que adquiere el juego, en el analisis de
los discursos se pudo distinguir que también “soporta”™ cierta carga negativa, debido a que
el juego -desde las representaciones docente- viene a romper con ¢l ideal de ser y estar del
alumno dentro de clase e irrumpe en el orden escolar.

Desde esta investigacion, se atribuye la causa de ésta situacion a que el juego implica la
puesta en escena de los cuerpos, que conlleva la aparicion de sujetos/alumno. Esto
confronta directamente con las concepciones relacionadas al modelo correcto de clase, de
alumno, de escuela, instaladas en el imaginario escolar por la educacion de corte
tradicional, que buscod desde sus principios civilizar y educar en forma unilateral e igual
para todos. impartiendo para ello un modo de comportamiento basado en la disciplina, la
ética moral catolica y el control de los cuerpos.

Ahora bien, retomando la idea planteada en los parrafos anteriores si bien la mavoria de
s docentes entrevistados conciben al juego como herramienta posibilitadora de

aprendizaje escolar, también se hallé un tipo de representacion caracterizada por la
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imposibilidad de pensar al juego como herramienta en el aprendizaje escolar, quedando asi
regalado a una actividad de menor valor educativo, poco seria v hasta considerada
“payasesca’.

Los datos analizados arrojaron como resultado que ésta representacion, se sostiene bajo
dos cuestiones centrales. Por un lado, la falta de informacion respecto de los usos y efectos
del juego como herramienta para el aprendizaje. que en determinados casos obtura la
posibilidad de utilizarlo. Por otro lado. el tipo de posicion que se asume respecto al mismo.

Ista nocion de posicion, fue también objeto de analisis en la presente investigacion,
dando como resultado la existencia de, al menos dos tipos de posiciones docentes respecto
de la utilizacion del juego en el aula. Una, caracterizada por la capacidad de sostener la
utilizacion del recurso ladico como herramienta posibilitadora de aprendizaje escolar, otra,
que impide el ingreso y la utilizacion del juego como via posibilitadora de aprendizaje
escolar.

Fstas posiciones son el resultado del interjuego entre la informacion que el docente
posee, fruto de su formacion profesional y el saber/experiencia v del producto de un
trabajo constante por parte del educador. La capacidad ladica del docente, se constituve en
un factor que también define ¢l tipo de posicion que se asume.

A su vez, en consonancia con uno de los objetivos planteados, se llevaron adelante una
serie de observaciones no participantes -en los grados en que los docentes que
conformaron la muestra del estudio, desempefiaban sus funciones, que se triangularon con
los datos obtenidos en las entrevistas realizadas v posibilitaron indagar como aparece el
juego en el aula, de la mano de quién/es ingresa vy qué tipo de juego tiene lugar.

De éste modo se pudieron observar situaciones en las que el juego era propuesto por el

docente, otras en las que eran los alumnos quienes le imprnimian un caracter lidico a una



actividad determinada vy otras, en las que la posibilidad de que una actividad se volviera
Juego., quedaba sin efecto.

También pudo determinarse como ingresa el juego en el espacio aulico ya que, en el
trascurso de las observaciones, se hallaron momentos en los que ¢l juego aparecia como
fenomeno explicito, otros en donde se veian situaciones en las que determinadas
actividades guardaban un sentido ladico, un trasfondo en el que se pudieron encontrar
elementos propios del juego, es decir que se observaron situaciones donde el juego hacia
su aparicion de manera implicita, asi como también otras que por esa misma condicion de
implicitas quedaban sin efecto de juego, al no ser presentadas por los docentes, ni ser
tomadas por los alumnos como tal.

Por altimo fue posible observar qué tipos de juegos se llevaban adelante, predominando
juegos de competencia, juegos tradicionales, reglados v dramatizaciones, todos acordes a
las edades de los alumnos.

A modo de cierre ¥ en post de los resultados arrojados en el transcurso de ésta
investigacion, es interesante destacar que es factible generar espacios de jugar/aprender
dentro de los salones de clases, pero que ésta posibilidad se encuentra signada por los
contenidos de las creencias v representaciones que cada profesional de la educacion posce,
siendo éstas las que guian el accionar, dan sentido a la realidad que aparece y amplian o
reducen el abanico de posibilidad de utilizacion del juego como herramienta posibilitadora
de aprendizaje escolar.

6.2. Reflexiones y recomendaciones finales.
Los resultados que el presente estudio arrojo, invitan tanto al profesional de la

educacion, como al psicopedagogo a realizar un trabajo de lectura v reflexion de la propia

practica con respeto al valor del juego en el aprendizaje.
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Una de las cuestiones que requiere mas alencion, gira en tormo a la condicion de
implicito en la que en reiteradas ocasiones, hace su aparicion el juego, asi como también a
la imposibilidad de que éste surja en el aula, como herramienta posibilitadora de
aprendizaje.

La incapacidad por parte de algunos docentes para explicitar €l uso del juego o el
caracter ludico de una tarea, decanta -en el mejor de los casos- en actividades Iudicas; pero
también generan situaciones en las que determinadas propuestas de trabajo, que por sus
caracteristicas potencialmente podrian haber sido de juego, no adgquieren ese estatuto.

Similar situacion ocurre cuando la aparicion del juego queda a cargo de los alumnos,
ciertamente se vuelve muy interesante que sean ellos quienes transformen una actividad en
juego. pero esto requiere de la capacidad del docente para darle lugar, que implica un
cambio en la organizacion y planificacion de una actividad e incluso de una o wvarias
jomadas de trabajo. y que no siempre se logra.

Por las razones expuestas precedentemente, es fundamental resaltar la importancia que
cobra en ésle punto, la tarea de retlexion y revision de la propia practica en el protesional
de la educacion. Tarea que pone necesariamente en tension los contemdos de las creencias
y representaciones que, en general, guian su practica docenie cotidiana.

Esto plantea un interesanie desafio para los profesionales de la educacion, tanto para
quienes implicitamente permiten el ingreso del juego en el aula, como para aquellos que
explicitamente lo utihzan, debido a que la reflexion constante de la propia practica es un
gjercicio necesario para el desarrollo (o el erecimiento) profesional.

Dar lugar a la posibilidad de repensar la propia prictica permite también que los
docentes que no utilizan el juego como método para posibilitar el aprendizaje se autoricen
a poner en discusion esa posicion, pudiendo en principio volver consciente ese accionar y

quizas en otra instancia modificarlo, permitiéndose de ese modo utilizar el juego como una




herramienta mas en su tarea cotidiana, siendo consciente de sus usos y de las posibilidades
que brinda.

Lo expuesto hasta aqui no solo invita al profesional docente a reflexionar sobre sus
practicas. sino que también interpela al rol del psicopedagogo que desempefie sus
funciones en instituciones educativas, quien también debe poner en tension algunas de
¢éstas cuestiones para favorecer el ingreso del juego a las aulas, para orientar a los docentes
respecto de los beneficios de su utilizacion.

Conocer las representaciones docentes sobre el juego y sus usos que circulan con mayor
frecuencia en la cotidianeidad escolar y que impregnan sus practicas, poder detectar las
diversas apariciones del juego en el aula y sus posibilidades de ser herramienta facilitadora
de aprendizaje escolar, comprender la importancia que adquiere el juego como via para
abordar la diversidad que las escuelas cobijan en la actualidad, entre otras cosas. permite
(rejpensar las diversas intervenciones psicopedagogicas que podrian llevarse adelante, en
post de promover el despliegue del juego en las situaciones de aprendizaje en el aula.

Esta tarea llama al profesional psicopedagogo debido a que éste si cuenta con
informacion acerca del jucgo, sus usos y su importancia para la constitucion subjetiva de
los nifios v sus aprendizajes. Por lo tanto es menester promover e instalar la utilizacion del
juego como herramienta de aprendizaje.

Trabajar interdisciplinariamente como psicopedagogos con el docente se torna
fundamental, ya que es éste un informante clave y un actor fundamental en el proceso de
aprendizaje de los alumnos, v es con quien se deben abordar las demandas de la institucion
escolar. En éste sentido el juego puede volverse una via fundamental para afrontar los

desafios que plantea la educacion actual.
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8. Anexos

L. Transcripcion de entrevistas cualitativas en profundidad.
Transcripcion de entrevista N* 1.

Datos de la entrevistada:

Entrevistada: Docente F. Edad: 35 afios. Antigitedad docente: de 11 afios.

Grado: 3ro (pareja pedagdgica) Areas: Matemdtica, Ciencias Naturales v Tecnologia.
Fecha: 13/09/2016

E: ;Utilizas el juego como recurso para trabajar en el anla?
[: 54, en ocasiones depende de la actividad pero en general si,
E: ;e qué manera?

D: Bueno, por glemplo actividades ladicas por ahi no sé si se llaman juego, por ejemplo, en matematica,
construccian de cuerpos a través de objetos como pueden ser palillos con plastiling, en ocasiones hemos
armadae cuerpos ¥ formas. Con cajas o cuerpos hemos armado, por giemplo. un robot o animales, cada chico
armaba lo que queria v despuds ibamos desarmando de ahi para identificar las partes, con qué cuerpos
geometricos cstaba hecho, Despuds en matemitica he usado adivinanzas o acertijos matematicos orales,
donde bueno, cada chico tiene que contestar v se sienten asi como interesado en responder primero, tipo
Juego de competencias. Después en ocasiones hemos hecho juegos con dados para trabajar unidad. decena ¥
centena ¥ ver qué grupo obtiene el mayor namero, eso les gusta mucho, Yo ahora tengo tercero, pero en
general tengo grados altos. hemos trabajado con juegos de la Oca con diferentes postas donde tenian que
resolver problemas o actividades matematicas.

E: ;Qué caracteristicas debe poseer una actividad para que la consideres juego?

D: En realidad uno piensa a veces una actividad como juego v la cuota de juego la ponen los chicos, a veces
que € YO, en OCasiones uno cree que va a ser un juego ciera actividad ¥y no, uno la plantea como juepo y
elios...o al revés, me ha pasado mds veces de que uno plantea una actividad asi como por gjemplo, me ha
pasado con adivinanzas o acertijos matemdéticos que a ellos los ves interesados por responder v va es una
competencia “a que yo gané” “que vo respondi” entonces para ellos eso ya es un Juego, enlonces la cuota de
Juego se la ponen ellos no nosotros. Uno lo plantea a veces como juego v no sale o al revés

E: .Y lo tomas ahi cuando sale cdmo juego?

[ 80, si. estd bueno y para usarlo en otra ocasion con otra actividad también esta bucno aprovecharla,
E: .Y por qué crees que una actividad no sale como juego?

DY porque ves que los chicos no se interesan, participan solo los gue participan siempre, los mas aplicados
{gestualisa comiilas), y el resto no, no los ves metidos, es como que no ves que se diviertan.

E: ;Has podido cumplir con los objetivos que te habias propuesto?

[0 Si, por lo general, si, bueno eso depende de cada uno ;no?, a veces si uno no lo frena o si por gjemplo las
actividades estas de acertijos tiene que ser una cierta cantidad. Por ahi si les llevas mucho va o se toma
aburrido porque algunos no responden o va se quieren quedar con eso ¥ no podemaos pasar al tema gue
debemos plantear, por €50 uno como que lo va manejando. Para que no se te vava [a clase para otro lado. Es
como que tiene que haber un equilibrio entre juego. o mismo otra actividad como mirar videos v eso v el
tema en si que hay que dar.

E: ;Existen momentos del aprendizaje en los que consideres mis propicio utilizar el juego? {es decir
ciimo disparador de un nuevo tema, como cierre de un tema, cimo método evaluativo, etc,)
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D Si, vo generalmente lo uso mas como cierre, depende qué juego haga, Pero por lo general los juegos que
vo planteo son asi, que ya ellos tienen que tener cierto conocimiento del tema para poder lograr hacerlo, por
gjemplo esto de los concursos tiene que saber para responder, incluso a veces los hago estudiar previamente
o a lo mejor yva tome la prueba v después hacemos los juegos para fijar el tema. porque si no, no sirve si uno
hace un acertijo v €l otro no estudié no sabe nada. es como que no funciona.

E: ;Podrias usarlo entonces como método evaluativo?

I 50, de hecho lo he wilizado, es otro tipe de evaluacidn porque es desde otro lado ;no? Los chicos estan
mias descomprimidos, no estdn con ese tema de que ahi tienen que hacer la prueba. Es mas, si lo hacemos en
grupo 8 veces ese tipo de actividades hace que ellos aprendan mas el tema porgque st no les quedd algo claro,
se fijan en el cuadermo o uno de sus companieros le explica o le dice la respuesta v eso para mi, les queda mas
grabado, Cuando tienen gue usar el conocimiento para ganarle al otro, como gue es ahi donde parece gque les
mteresara saber. Después en ocasiones lo he usado como disparador de un tema para ver qué saben, indagar
ideas previas, pero en general lo uso como cierre,

E: ; Qué percepeion te gueda después de utilizar el juego?

[ Eh a mi me gusta, disfruto con ellos de las actividades, aparte uno se siente como no s¢ como explicarlo,
es como mas lindo que tomar una prueba. une evalia desde otro lado, disfrutan ellos v uno también.

E: ;Esa percepcion sucle tener relacion con lo que te imaginaste o proyectaste cuando pensaste la
actividad?

0 Si, si, esta bueno que uno bo pueda utilizar en todas las actividades, no siempre se presta usarlo pero esta
bueno. o en por ahi quizds no sabemos como usarlo, o no fenés Hempo cuando planificas te pasa que
planificas apurada con las actividades convencionales v no te tomas el tiempo de pensar en un juego para esa
actividad, pero en realidad estd bueno v creo que si uno quisiera lo podria usar siempre ¥ es una herramienta
muy buena, tanto para ¢l docente como para ¢l chico.

E: ;Ves diferencias de trabajo al utilizar el juego, en relacidn al método convencional de ensefianza?

[r: 5. los chicos cuando juegan, o sea desde que inician en el jardin ellos todo aprenden desde el juego v estd
bueno que no perdamos eso después a lo largo de los afios, porque a todos nos gusta jugar a los chicos v los
grandes. Y a todos nos gusta competir, sentirnoes con la adrenalinag esa y estd bueno v yo creo gue los chicos
aprenden sin darse cuenta gue estan aprendiendo, eso s lo importante. Porgue por ahi dicen “uh tenemos que
estudiar esto”™. Pero s uno o plantea desde el juego, como armar adivinanzas en grupo para que los otros
grupos respondan, ellos no se dan cuenta que ponen un monton de contenidos. de temas en eso, en armar la
adivinanza, La diferencia principalmente, vo dirfia en el interés por saber sobre el tema

E: ; Los contenidos de todas las dreas pueden ser abordados desde el juego?

[ 84, s mds a veces hay juegos que se pueden trabajar mterdisciplinariamente, un juego podes trabajarlo en
vartas dreas. por gjempio este afio vo desde el drea de ciencias naturales trabajé con la sefio del drea de
lengua para que, por grupo los chicos, armaran un anagrama, entonces las referencias eran de naturales v la
escritura de cada referencia la trabajaron en lengua v la idea era que al final todos juntos iban a completar los
crucigramas de cada grupo v después votar cual habia sido mas dificil. Y como este grupo es muy
competitivo -esto que te decia uno se adapta al grupo; a este grupo cualguier cosita que le propones medio
asi ellos ya lo toman como una competencia- ; asi la hora se les pasa volando, se rien, estan mas distendidos
porgue aparte siempre gue hacemos actividades asi nos vamos al pasillo a trabajar v jviste? va sacarlos del
aula les genera ofra cosa,

E: En posicidn de estudiante ;Alguna vez te propusieron aprender jugando?
[ Muy pocas veces, siigualmente es.. hace muchos ahos atrds o sea yvo naci en el 81, en 86 empece

primaria naginale, muy pROCas vecoos cosas con juegos pero st me acuerdo un par de juegos y uno no se
olvida, eso creo es lo mds importante.



l.}_ﬂ,

E: ;Participas de los juegos que propones?

D: No (se rig), por ahi no me he dado cuenta, pero nunca me he puesto como jugadora, capaz estara bueno,
si me ha pasado ponele en ¢l juego de la Oca que he jugado pero porgue faltaba un integrante o cuando veo
que un grupo esta medio flojo v no puede hacer mucho y ahi cuando los ofros me ven empiezan “no, si la

sefio ayuda van 4 ir mas rapido o van a ganar” entonces ahi si paso un ratito por grupo.

F: ;Crees que ¢s importante ingresar al juegn’
D Depende, porque yo gue lo uso mas que nada para evaluar creo gue seria dificil entrar el juego v serta mas
dificil evaluar v a la vez también no me imagino como jugando puedo ver realmente el desempeno de todos.

E: Bueno y ach terminamos, muchas gracias.

D De nada.

Transcripeion de entrevista N" 2.

Datos de la entrevistada:

Entrevistada: Docente L. Edad: 37 afios. Antigiiedad docente: 5 afios.
Grado; ro (pareja pedagogica) Areas: Lengua, Clencias Sociales y Etica
Fecha: 15/09/160upo: A

E: ;Utilizas el juego como recurso para trabajar en el aula?

D Si. 1o utilizo, v a veces depende de la actividad pero si sirve no solo para jugar sine para generar
aprendizaje.

E: ; Qué caracteristicas debe poseer una actividad para gue la consideres juego?

D: Y yo creo que una actividad para que lo considere juego principalmente tiene que ver lo ludico Jno? Que
los nifios aprendan sin darse cuenta que o estan hacienda v gue lo hacen jugando digamos; que después de
ese juczo ellos puedan construir algo significativo, es decir gque uno pueda ensefiar a través del juego ¥ gue
ese aprendizaje sea mas significativo.

E: ;Qué jucgos has utilizado?

D: He utilizado. .. ponele juego sin llamarlos juego. adentro del aula he utilizado por eiemplo eh bueno:
inventamos una palabra con P o generamos el sonido de un amimal. () sea, no tienen un nombre, no s¢ como
se llaman, sino que invenio o INROVO en situaciones que sean disparadores, que ellos jueguen y aprendan
algo. Y después si juegos mis reglados, utilizo crucigramas, sopas de letras. descifrar misterios.

E: ;Por qué crees que no lo llamas juego?

[ No sé. eh... supongo que porgue cuando uno planifica lo pone como actividad, aunque podria planificarlo
como juepo también, no, la verdad no s¢. nunca me lo pregunté.

E: ;Cuando trabajas con juego has podido cumplir con los objetivos que te habias propuesto?

D: Si. porque Creo que e mas significativo entonces uno consiruye. . .igual cada grupo es diferente hay
grupos donde no se puede incluir tanto el juego. Porque el Juego lo que genera es que s¢ pongarn eutdricos
entonces depende de las caracteristicas del grupo, si el juego tiene que ser corto, i tiene que ser largo,

entonces eso va a depender siempre del grupo, de su comportamiento v el nivel.

E: ;Y tiene que ver con los grados, o sea con grados més chicos, grados mas grandes o es ¢l grupo?
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D: No, no incide porque vo con los grados grandes haclamos lo mismo, es mas, hemos hecho actividades
como por ejemplo representar una obra de teatro, que también de alguna manera ¢s un juecgo jno? Y lo han
hecho v se han divertido v se han disfrazado v han simulado. ¥ a veces el juego no es solamente ¢ hecho de
simular una situacion y listo, También implica jugar a actuar, jugar a ser otto y lo he hecho con 6% 0 con 1"y
ha resultade. Yo creo que uno puede jugar siempre, lo que va a difenr es el tempo en base a ese grupo y que
vos 1o, ..en realidad todos los contenidos se pueden dar a través del juego, lo que pasa que veces el liempo
dulico es diferente, entonces uno puede hacer como actividad de introduccion o de cierre, depende siempre lo
que uno guiera plantear.

E: Entonces ; Existen momentos del aprendizaje en los que consideres mas propicio utilizar el juego?
(no puedo terminar la pregunta)

[ No, vo creo que si lo haces en un cierre por ahi los chicos va estan cansados, entonces no van a tener el
mismo entusiasmo de cuando uno lo hace en un inicio, pero siempre va a depender del grupo, generalmente
estd bueno cuando inicia con un juego o gue ¢l juego de clerre sea mas tranguilo para que no genere el
desgasie de haber estado en la clase sumado a que tenga que jugar

E: Retomo la intencidn de la pregunta anterior: .Y en cuanto a los momentos en relacion a un abordar
un tema o contenido, s decir al principio de un tema, al cierre, como método de evaluacidn, ete.?

D: Ah, me parece que todos son en el inicio, en el desarrollo ¥ en el cierre. . lo inico que por ahi difiero es
gue en el cierre todo depende del grupo, ahi si propones un juego que implica cierto estudio previo v es un
grupo medio flojo v el juego no va a pegar mucho porque ;quién juega a algo que no entiende, no?

E: ;Qué percepeion te queda después de utilizar el juego?
D: De placer, de agrado, de que uno a pesar de los afos puede seguir jugando entonces eso esta bueno.

E: ; Esa percepeidn suele tener relacion con lo que te imaginaste o proyectaste cnando pensaste la
actividad?

[ 84, i, en realidad justamente provecto gue sea algo divertido, que nos genere a todos buena onda, placer y
si, s genera una cosa distinga,

E: ;Ves diferencias de trabajo al utilizar el juego, en relacion al método convencional de ensefianza?

[3: 5i. porque el juego genera otra apertura v construir el conocimiento de otra manera, es como que se
pueden establecer relaciones o.. .. sin necesidad de uno tener que estar formalmente introduciendo el
contenido, es decir, dando una definicion o una caracterizacion; sino gue a partir del juego ellos puedan sacar
ideas. Y eso no quiere decir gue después uno no institucionalice o no se explaye en el contenido. Smo gue
eso lo que genera es gue ellos al jupar . como ademds estos chicos sun chicos gue tienen entre ocho v nueve
afios, ¥ gue precisamente lo que mids bes cuesta es shstraer, el hecho de que uno lo haga de esa manera ellos
primeros estahlecen relaciones y pueden relacionar a través de ese juego su cotidianeidad o desde lo que
ellos manejan con mas facilidad; entonces de esa manera eso les permite a ellos ir estableciendo relaciones
con los concepios v después uno si puede incorporar mas contenido. Entonces esto no quiere decir que uno
después no pueda trabajar con un texto expositivo, que busquen palabras en el diccionario o no puedan
explayar un contenido. Por ahi la gran dificultad es quedarse en el “los chicos aprenden jugando™ si. eso es
asl, pero es una parte ;| no? Porque el contenido se tiene que seguir trabajando ¥ no nos tenemos que olvidar
que no es anicamente el juego, sino que es el juego v el resto de las actividades con las cuales construyen el
aprendizaje. Entonces el juego es un complemento, una herramienta en tu actividad, Y también es importante
temer en cuenta las edades porgue estos chicos, al tener éstas edades les agrada, por ahi ya en los mas grandes
no todo juego les llama la atencion o tenés que pensar qué tematicas les gustan mas a ellos, es decir cuando
usas el juego tends gque [jarte en gqué Juego usar.

E: ;Sentis que los alumnos consideran las actividades que proponés como juego?
D: Mmmm, como te decia en general yo no explicito que es un juego, muchas veces situaciones simuladas

que hacemos dentro del aula ¥ uno no les explicita que estan jugando, sino que simulas, no les explicito que
estan jugando, por ahi ellos no se dan cuenta que estan jugando pero lo que si yo creo que se dan cuanta €s
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que la actividad cambia. que no es tan estructurada de traer un libro, ¥ que buscamos adentro del libro 0 que
buscamos una definicion o leemos el texto expositivo v que hacemos esto. . .sino creo que por ahi se dan
cuenta que la actividad difiere pero no =€, nunca lo he pensado.

E: En posicion de estudiante JAlguna vez te propusieron aprender jugando?

D: En posicion de estudiante en cuanto a mi formacién no, no se juega. en la formacién te plantean gue en la
practica tenés que otilizar el juego pero mientras le estas formando no se juega, si jugué por gjemplo, que me
parecit divertido cuando hacia el profesorado que tenia gimnasia. Para cuando supongamaos, los chicos no
tenian actividad que uno pueda saber determinados juegos para hacer con fos chicos por si te tocaba cubrir
alguna hora, pero en i en la formacion docente ni siquiera en la prictica, en didactica, eso si te propoenia gue
tendas que hacer actividades ladicas, innovadoras pero ellos nada, cero.

E: ;Participas de los juegos que propones?

[3 51 me gusta disfrazamme (risas).

E: ;Hahitualmente qué rol asumis?

[r Depende el juego pero en general juego como ellos, ¢s decir si dramatizamos soy un personaje, o hace un
tiempo hicimos unas votaciones electorales (porque estibamos trabajando democracia, los tres podercs v eso)
v yo también pasé v voté igual que ellos. En general, me sumo como una mas al juego, sin dejar obviamente
de ser consciente que soy la adulta y cualguier cosa que se sale del lugar tengo que estar yo.

E: ;Crees que es importante ingresar al juego? ;Por qué?

[ Si, muchas veces me pasa gue me doy cuenta de que cuando ingreso los pibes s¢ muestran mas
interesados, s como que pareciera que verte a vos asi, jugando, les genera otro tipo de relacion

E: Bueno muchas gracias.

[ De pada, espero que sirva para algo.

Transcripcién de entrevista N" 3.

Datos de la entrevistada:

Entrevistada: Docente ¥, Edad; 48 afios. Antigitedad docente: de 22 afos.
Grado: 3ro {pareja pedagogica) Areas: Matermndtica, Cs, Natura les ¥ Tecnologia.
Fecha: 10/10/16

Nos sentamos en el escritorio la docente prepard mates para la entrevista, le pregunto los datos antes
aclarados. v la docente comienza presentandome al grupo, habla sobre su compafiero con €l que trabaja bajo
la modalidad de pareja pedagogica.

Docente; -Aquel grupo tiene mas estrategias, mejores hibitos y una predisposicion al trabajo. Este grupo -
{refiriendose al que yo voy a observar)- como gue le cuesta arrancar, hay cosas para pulir pero también es un
grupo que me encanla por supuesto, por eso paso con ellos a dto que los pedi (se rie); porque se puede
trabajar con ellos, hay muchas cosas positivas. Son chicos que cuando empiezan un actividad les gusta
haceria. vos lo que les propongas ambos grados lo hacen, Es raro. .. no, no creo haber escuchado que un nifio
diga “heav gue feo” te juro, y mird que estamos hablando va de siete meses de .. son nenes que siempre
trabajan; hay dos nenes, fres, que estamos viendo con el otro profe la posibilidad de que vayan a rendir. por
una cuestion de falta de habitos de responsabilidad, no quieren escribir... no son mal educados, no son nenes
violenitos ni nada pero no escribir. No tener ¢1 hibilo de la copia, de hacer la tarea influye en su rendimiento
v no rinden como el resto. El resto si tienen que trabajar, escribir, arsumentar lo hace y ellos miran al techo
porque claro el no copiar, el no hacer la tarea. el no leer, el no investigar, no te da las herramientas para
después cuando lo tenés que hacer hacerlo. Por eso estamos viendo con el otro profe. de tratar de ver como
hacemos para qué no repitan, porque no son nifios que no saben sino gue no tiene autonomia, no tiene
familias comprometidas, vos hablas con los padres, ellos se comprometen, mandas larea ¥ la tarea viene sin
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hacer. l.a autonomia es muy importante, trabajar en grupo es lindo pero cuando uno tiene que trabajar s0i0,
tiene que tener las herramientas y no queremos que un nene pase sin tener las herramientas porgque vos te das
cuenta que eso a la hora de hacer actividades colidianas en el anla los incomoda mucho porque cllos se
comparan, en un punte, con los otros chicos v se dan cuenta, dice “mo ¢ gué hacer” mientras los ofros estan
vahi mird, buscd esto__no acd esta mejor”, Son grupos que trabajan muy lindo, de este grado habia cuatro
chicos sin alfabetizar v después vino uno de otra escuela con muchos problemas v ahora se alfabetizo. E
profe de Lengua vos vas a ver que hace un trabajo fino, apunta a lo que le falta al chico. no es... él prefiere
volver, volver, volver, pero va a lo que le falta y vos te das cuenta como el chico en un momento dice
“daahh ., ¢] profe trabaja espectacular, me encanta, lograr en tercer prado que los § chicos. sumando los del
otro grado, que no estaban alfabetizados lo hayan logrado es una locura, vo lo admiro mucho a € como
docente porque es fantastico, es un docente con una capacidad increible. .. ahi perdon yo me largu¢ a hablar,
presintame vos (se rie)-

E: ;Utilizas el juego para trabajar en el aula?
D Si
E: ;De qué manera?

[ Siempre con nuestro cuerpo ¥ dando directivas, estos grados trabajan muy bien con dircctivas, vos les
explicas la consigna y la entienden muy bien, ¥ siempre vo lo juegos los hago reglados. siempre dirijo yo,
por una cuestion de que son tan (s rie) no es traviesos fa palabra {piensa) son muy inquictos, si vos les pones
limites trabajan muy bien. Hemos trabajado en el patio interno, en el S.ULM, siempre con nuestro cuemo v
les encanta.

E: Cuéndo decis que trabajan con el cuerpo ;a qué te referis?-

D Me refiero a que mi cuerpo es una herramienta para aprender., Por gjemplo: con los brazos yo enfro y les
digo esto, y con sus brazos hace un angulo de 907, se asemeja a un dngulo recto, ¥ yo me pongo asi (pone fors
brazos formando un dngulo a 457 y me dicen ellos “sefio estds haciende un ggudo’'. Otro gjemplo para
trabajar clasificaciones de los seres vivos los dividis en dos grandes grupos, ¥ haces un digalo con mimica
pero solo de seres vivos y el grupo al que le toca adivinar tiene puntos extras si puede mencionar
caracteristicas del animal que adivino, por gjemplo si es vertebrado, st es acuatico, efc.

E: ;Qué caracteristicas entonces tiene que tener una actividad para que vos digas esto es juego?

- Los juegos de por si tiene que ser para que ellos aprendan, ese es ¢l fin: pero la caracteristica fundamental
CTEO (UE €5 qUE SEPAIMOS que va a ser interesante para ellos, porque a veces ¢l juepo puede ser genial para
une pero al chico no le generd nada, por suene ¢n este grupoe no lenes el “aaajji " (tono desganado). Pero si
vas viendo gue algunas cosas no les gustan, por ejemplo hay chicos que no les gusta correr entonces trato de
que las actividades que implican correr sean mis bien cortas. Aca les gusia mucho competir entonces suelo
agruparlos en general nenas conlra NENES, aungue No €5 la finica caracteristica que uso para diferenciarlos. a
veces hago que un grupo se sague el guardapolvo entonces es los “con guardapolve™ conira los “sin
guardapolve™, no s¢ cualguier cosa. . un juego que les encanta es cuando decimos de memoria las tablas
jugando, es una estrategia que use para que a través de preguntas y respuestas un grupo compita contra ofro y
me resulta mucho, porque estudian las tablas. ¥ se obligan entre cllos mismos a traerse estudiadas las tablas
para que el grupo pueda ganar, entonces por ejemplo vos lo tenés a Tomis que es lider que le dice a Juan gue
estudie las tablas y al otro dia Juan viene y le dice “Tomads estudia la tabla”, enlonces a veces I que no
logra la familia, lo logra su compaficro, porque son competitivos los chicos. Entonces el jucgo slempre os
con ¢l fin de aprender un contenido, o reforzarlo. En general utilizo juegos sencillos como por gjemplo, pego
en la pared un papel que tiene 100, ofro 50, &ste otro 25, 48, el 81, entonces separo a los chicos en grupo ¥
numera los grupos del 1 al § v digo “Bueno todos los del grupo ! se van con el 10, todos los 2 con el 25
todos, los 3 con el 48 v asi Entonces atencion multiplico 3kl me voy a poner i fa fila que da 327y
salen todos corriendo menos lo que estan ubicados en el 10 que se tienen que dar cuenta v quedarse donde
estan. Son por ahi cositas medio sencillas, capaz no son EL juego, pero a veces 1e pasa gue no quieren dejar
de jugar. I juego tiene que ser sobre todo atractivo para los chicos y uno mas o menos conoce gué les puede
llegar a gustar a los chicos, a estos grupos como te decia, les gusta mucho la competencia por ejemplo v yo
me tomo de eso. Ademds creo gue tiene gue ser algo dinamico. que no los aburra ¥ que o puedan hacer.
porque el jucgo puede ser precioso pero si es algo muy (hace ademian de algo grande) no me sirve de nada
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porque o lo pueden hacer, entonces si lo pueden lograr, lo hacen, yo obtengo el fin que busco v ellos se
divierten, nos divertimos y aprendemos. Y el juego es fantastico porque podes lograr... con el juego se
acuerdan mas que con una simple lolocopia por ejemplo mafiana o el lunes tengo con ellos Naturales v vos lo
vas @ ver. vamos a armar los organos del cuerpo humano con plastilina, v como estamos arman cositas de
plastilina, pintan. ellos se divierten y a mi me resulta v no se olvidan.

E: Eh bueno algunos de los juegos que has utilizado me los has ido contande ;pudiste cumpliv los
objetivos que te proponias?-

[ 5i, no creo que con todos tenga el mismo alcance pero se logra que la mavoria lo haga, las tablas se las
saben todos v ese era el objetivo del juego. Pero ademas logro otras cosas que quiero, por ejemplo que usen
los caleulos mentales, con los juegos logras mucho porgue ellos quieren hacerlo, para mi =i sale de ellos
querer aprender, el objetivo estd mds que cumplido.

E:;Existen momentos del aprendizaje en los que consideras mias propicio utilizar el juego (es decir al
principio de un tema, para evaluar un tema)?

L En todo momento, al principio de un tema te permite como abrir ¢f panorama, es decir presentarlo o
enganchar a los chicos en lo que después vas a dar, a la mitad de un tema estd bueno porque ayuda mucho a
descansar la cabeza... hay momentos en los que un juego aungue sea corto, renueva los aires, por el hecho de
que es distinto. es...implica sabir del aula. o pararse del banco, moverse, permite eso el juezo movimiento v
la verdad cs que todos lo necesitamos, estar cuatro horas sentados mirando adelante me parece una cosa muy
pesada, yo me canso y si yo me canso me imagino ellos, Y en cuanto a la evaluacion me ha sucedido, de
darme cuenta con posterioridad lo gue posibilitaba el juego, porque en casi todos los prados he tenido chicos
que vienen de grados anteriores con “sefio vo ro sé leer, o sefto me cuesta esto” v ellos se sienten como gue
no son capaces de hacerlo entonces a través de un juego, en donde ganen por ejemplo una carita feliz-
{piensa) -A mi me paso esto, a través de los juegos vo pongo muchos diez v felicitados, muchas veces te
encontris con nenes que nunca tuvieron diez o felicitado y me sucedio que las mamas han venido contentas
con la nota positiva, ¢l juego te permite eso ;entendés? Porque claro, en una actividad mas convencional
como uma gula de preguntas ¥ respuestas, si el chico no la hace o la hace mal no le podés poner diez. en
cambio el juego habilita mis la posibilidad de que los chicos utilicen bien ¢l contenido que estamos
trabajando, de que participen y entonces uno le puede poner una buena nota, o sea que también es evaluativo
en ese puntao,

E: ;Ves diferencias al trabajar utilizando el juego en relacion a los métodos convencionales de
ensefianza?

[¥: Oira ver.

E: ;Si ves diferencias al trabajar otilizando el juego en relacion a los métodos convencionales de
ensefianza ¢como por ejemplo la utilizacion de un manoal?

[ {duda) Si. principalmente porgue e juego te permite modificarlo en el momento, es decir, una actividad a
veces funciona y ofras veces no funciona ¥ con ¢l juego uno puede cambiar algunas cosas pequefias ¢ ir
como amoldandolas a 1o que si funciona, en cambio con una actividad de una fotocopia o un manual hay gue
hacer lo que estd escrito v punto.

E: ;Y en cuanto a la recepeion de la actividad?-

L También el juego lo recepcionan mejor, si bien este grupo vas a ver que también trabaja muy bien con
actividades mas como decis convencionales, pero si vos te das cuenta que les gusta mas, lo disfrotan.

E: ;Y te parece que el contenido de todas las dreas se pueden trabajar desde el juego?

[ Si. es perfecto el juego te permite dar maltiples contenidos v dreas en el momento, es transversal. Con um
juego reglado trabajas Formacion Efica v Ciudadana porgue tienen que respetar las reglas, los tornos,  es
algo que para ellos es dificil vos los ves que tienen que esperar un turno v ellos quieren jugar ya pero
Justamente el juego por sus propias reglas genera gue tengas que esperar, y trabajar en simultaneo aungue no
parezca, Lengua porgue las indicaciones de [os juegos tienen que ver con comprender un sistema, ellos leen



104

las reglas de los juego v eso implica que tienen primero que saber leer v segundo comprender lo que leen, v
después se trabaja el contenido del juego propiamente, gqué s¢ vo si estds dando Cs. Sociales “Los relieves”
entonces primero las reglas v después empezas a jugar “rodos a la montaiia v ellos Henen gue pevsar poava
dowrdde estan lax moniafias siludndonos desde nuestra ciudad v corremos para donde es, v todaos para el mar
¥ corremos fodos al otro lado o g escondernos atras de los drboles en la selva v fodos para el lado de la
selva " Y Tecnologia ni te cuento, ahi tenés de todo por ejemplo hace poco hicimos un juego para armar una
casa. tenfa que leer el instructivo, tenian que ponerse de acuerdo para distribuirse los roles, construir. Estos
nenes son muy buenos para trabajar, te pasa que hay situaciones que a veces exceden a los chicos, con
realidades sociales dificiles ;viste?. un nene que sus papds se estin separando vo no puedo venir v decirle
“saca la cavpeta ¥ ponele g, porque imaginate €s una criatura, si a uno come grande nos coesia muchas
veces afravesar esas situaciones un nifio ni hablar. . qué se yo porque un adulto qué hace cuando esta mal. no
sé llora. ofro te dird que grita, otro que sé yo saldra a caminar, pero el nifio coémo o hace..yo te voy a decir
algo en mi caso particular lo veo ¥ lo he hablado con otras docentes, nosotros cuando éramos nifios teniamos
ofras herramientas para desahogamos, creo que estabamos en cierto modo mas acompaiados o no s¢ pero
encontribamos la manera nos poniamos a jugar, salias afuera a buscar a tu grupo de amigos del barrio v de
alguna mancra nos poniamos mejor. Los chicos de ahora vo siento que no saben como expresarse o no
encuentran con quién expresarse desde muy chicos vy como que se acostumbran a no hacerlo ¥ se angustian
mucho. Y asi tenemos nenes que vienen callados, 15 minutos después Nloran, al rato patearon algo v vos les
preguntas gué te pasd v e dicen “mix papds se estdn separando” v yo no le puedo decir “bueno ahora saber
gué te pones g escribir”, pero st les puede proponer un juego, v ahi si se enganchan v hasta se van felices. El
juegdo siempre W ayuda a abordar esas situaciones porque uno no esta preparado para esto v 2l juego vo he
descubierto que como que les pasa la tristeza o por lo menos les saca una sonrisa v los predispone, no te digo
a trabajar todo el dia pero por lo menos una ratito los tenés concentrados jugando v después en la hoja
trabajan. ks dificil porque nosotros trabajamos con nifios, le gritas o lo pones bajo presidn y no funciona.

E: ;Podrias ampliar como es eso de que el juego los predispone a trabajar?

[} 51, o sea un nifio que viene mal por alguna situacion familiar, no viene dispuesio a sacar la carpeta v
copiar v hacer la tarea, viene pero su cabeza esta en oiro lado. no sélo cuando viven situaciones feas, a veces
nifios celosos por €l nacimiento de un hermanito por ejemplo. ¥ ellos estan concentrados en eso y vos e das
cuentd que estin en otra v el juego los despeja mucho, no solo juego vo a veces los hago parar al lado del
banco ¥ que muevan todo el cuerpo v que aplaudan y salten, v eso los descoloca, es una situacion rara v
distinta, linda a la ves, gue no s¢ para mi sirve para que se olviden por un rato de lo que los preocupa. y
después los ves mas animados para trabajar-

E:;Sentis que los alumnos consideran las actividades que propones ¢dmo juego?

[} 54 la mayoria de las veces se dan cuenta porgque vo les digo hoy vamos a jugar, o les copio subtitulos
COMD JUEAMOS Con, . pero ofras veces yo propongo una actividad v como gque cllos la trasforman en un juego,
vos la ves de afuera vy decis ', Estan jugando!”

E: ; Comao te das cuenta que estan jugando?
[ Porgue se estan divirtiendo, se rien, son felices
E: En posicitn de estudiante ;Te propusieron aprender jugando?

[ Mo {queda un momento callada) pero yo te hablar de una época militar, algo muy estructurado o
recuerdo que ni nos moviamoes. Y ahora es lan distinta la realidad que logico la educacion tiene que ir
cambiando sus herramientas, hov vos tendés nenes que estin mirando cinco cosas en simultineo en una
computadora, pero vos les pedis dos minutos gue escuchen un cuento v se mueren, o nifios que hace
miltiples cosas a las ver estin con la compu, el tele, el celu v escuchando lo gue les dice la mama pero vos
querés que te presten atencidn mas de 20 minutos v es muy dificil, entonces el jueso como es muy dinamico
te permite tenerlos mas tiempo en la actividad. Y tampoco ¢s cosa de los nifios nomas, a ver seamos sinceros
los adultos tampoco podemos estar tanto tiempe en algo, que comida rapida, gue si internet tarda dos
segundos ya nos ponemos nervioses o mandas WatsApp v estas esperando que aparezca el visto... estamos
viviendo tiempo rapidos, donde todo estd muy acelerado y no podemos pretender gue los nifios pasen cuatro
horas sentades, quictos, callados, copiando.
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E: ; Participas de los juegos que propones?

D: Siempre, primero en general yo juego para darles el ejemplo, para que vean gué hacer, por si algune no
entendid las reglas, ¥ después si participo.-

E: ;Me darias un ejemplo?

[3: Si, en el juego de las tablas que te contaba o en el de los relieves yo estoy al igual que ellos en una fila, o
corro con ellos a la montafia, es decir lo dirijo yvo pero a la vez estoy metida en el juego.

E:; Y cuando asumis el rol de participar ves que se puede ingresar de otra manera con los chicos?

D: 50, siempre que puedo participar participo, Yo creo que es come cuando sos un modelo lector, i vos lees,
el chico va a leer o como vas a ver hoy en el acto, en el ndmero gque propusimos con los chicos nosoiros
también nos vamos a vestir, mi compafiero de gaucho, yvo de chinita v le pedimos a ofra sefio si se podia

disfrazar de burro porgue vamos a bailar “La zamba del burro”™ vy vamos a bailar con ellos, yo creo que uno
siempre debe mostrarles gue cstas con ellos.

E: La @ltima ;Qué pensas del trahajo en pareja pedagdgica?

[¥: Sin duda mucho mejor que individual, porgue la diferencia entre trabajar individual a frabajar con ofro cs
qué cuando trabajar con olro, esa persona puede ver cosas que a vos se te escapan vy viceversa. Trabajando
con pareja pedagdgica vos por ejemplo un dia decia “che gue flofito este nene” v te enconinis con el olro te
dice “ah no, conmigo trabaja excelente”, entonces podes cambiar tus estrategias, pensar con el otro, ver
como lrabaja u compafiero para poder implementar otra forma de trabajo. Ademads te hace ver muchas
cosas. v el trabajo en equipo tiene esa cosas hermosas de poder compartir, una cuando trabaja con pareja
pedagdgica aprende mucho del otro v del recorrido que el otro tiene. Por ejemplo lo del trabajo del cuerpo
humano a traviés de la plastiling es una estrategia que yo comencé a implementar hace 6 afios cuando trabajé
en parcja pedagogica con una docente que me trasmitio la idea y desde entonces lo doy siempre asi porque
resulta genial

F: Bueno terminamos muchas gracias por tu tiempo

[ e nada

Transcripcidn de entrevista N” 4.

Datos del entrevistado:

Entrevistade: Docente D). Edad: 53 afios, Antigiledad docente: de 12 afios.
Grado: 3ro (pareja pedagogica) Areas: Lengua, Cs. Sociales v Formacion Etica.
Fecha: 16/ 10716

E: ;UHilizas ¢l juego para trabajar en el aula?

[¥: Mo, no trabajo con juego o muy poco Lo usa

E: ;Qué herramientas utilizas para trabajar?

[3: ; Serian recursos?

E: si

I Thilize todo ko que esté a mi alcance v todo lo que esté al alcance de los chicos, por elemplo para pedirles
a principio de afio el manual fuimos con la otra sefio a la libreria un dia ¥ vimos cudl era el mas conveniente
en cuanto a precio como padre ¥ en cuanto a cudl era mejor para nosotros, después bueno fotocopias, todo lo

que esté a mi alcance. Cuando me toca dar Sociales, tengo que usar mapa lo uso, tengo que usar plano lo uso;
cuando tengo que dar Matematica, tengo que dar Geometria utilizo los elementos, los elementos en general
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los compro yo. va sea plano, mapa grande. Trato siempre de mediar entre algo que no sea pesado para los
padres pero que sirva, pero nunca dejo de pedir, yo sin un libro me parece que ne podria dar nada. Los libros
tienen mucho material, sino fotocopiado v la fotocopia la utilizo pero me gusta que haya color, el color para
mi llama mas la aencion, uno lee mas, observa las formas, por ejemplo el manual este mird (me lo muestra)
es re colorido.

E:;Y en cuanto a esta forma de trabajo, a partir de consignas en libros o fotocopias o en el pizarron
los chicos se tuvieron que adaptar o estaban acostumbrados?-

[ S, se tuvieron que adaptar v costd. De hecho a principio de afio vinleron dos mamis a quejarse porque yo
copiaba mucho en el pizarrén, a mi me gusta usar el pizarron, me parece que es importante que ¢llos tengan
la herramienta del copiado, urfa mama lo entendio, a la otra le tuve que decir que vaya a hacer ¢l descargo a
direccidn, nunca fue, pero si, no estaban acostumbrados a trabajar con copiadoe o guia de preguntas. Lo que
este afo me quedd pendiente es el dictado, pasa que teniamos nenes no alfabetizados o nenes que si estaban
alfabetizados pero gue les costaba el enganche de las palabras o las letras, el enlace ;viste?

E: ;Has utilizado el juego para trabajar en el aula alguna vez?
[ No. muy poco te soy sincern, me cuesta, sobre todo con algunas materias, si he trabajado alguna vez en

Geometria con juego, con Geometria se me hace mas facil pero en general me cuesta,

E: ;Qué seria lo gue te cuesta a la hora de usar ¢l juego, la parte de pensarlo, la parte de llevarlo a
cabo?

[ Claro, por gjemplo pensar, buscar un juego que sea periinente a... o que sirva para trabajar tal cosa, me
cuesta. te 3oy sincero me cucsta.

E: Claro ;Y me decias que en geometria has usado el juego me daria un ejemplo?

[7: Si, o sea no 3¢ 5i es juego pero construir con figuras animales. o criaturas que mventen cllos

E: ;Por qué crees que eso es juego?

[» Bz una actividad que los divierte,

E: ;Y al usar el juego que sensacion te queda?

1 Mo de haberta pasado bien y que queda el contenido aungue es con el juego.

E:-; () sea que se genera aprendizaje a través del juego?-

D: 80, si el aprendizaje quedd si, igual yo siempre tuve grados grandes habria que ver, ahora que hace unos
afios rabajo con mds chiquitos me cuesta que en el juego haya un aprendizaje. me queda la duda de 51 s
entendid para gque lo usdbamos.

E:Esto que me decia de que en algunas dreas se te hace mas sencillo pensar el juego y otras que no
;Tiene un por gué?

[3: Yo creo que por ahi puedo ser yo, a veces esta en uno como uno... (Piensa), creo que todos tenemos
habilidades diferentes, yo por ¢jemplo mi gran habilidad es para escribir, v creo que va en eso las habilidades
de cada uno, creo gue se nace con ese don o esa habilidad para jugar que a lo mejor yo no la tengo, si
siempre tuve como una facilidad para ensefiar. Yo terminé Tmo grado en el *78 y a pariir de ahi siempre di
particular, siempre la luve clara para eso, para ensefiar, no sé por qué pero siempre fuve comao la paciencia y
el gusto por trasmitir un saber.

E: En posicion de estudiante Jalguna vez te propusieron aprender jugando?

[3: Mo, v quizas pasa por ahi también, En el Instituto seria necesario que haya algo relacionado con el juego y

con el arte, porgue es esto que digo a mi no se me ocurre, no s, no me sale pensar ¢l juego. (Ojo! gue yo no
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lo pueda hacer no quiere decir que no hava gente que lo hace y que puede, igual tampoco veo tanto juego en
las aulas. Pero si, no tve la escuela de juego, quizds me hubiera presentado otra cosa

E: Y esto que decis de no ver mucha gente que trabaja con juego ; por qué te parece que es?
DY oo 58 guizds algunos estdn como yo, o no ¢ la verdad

E: Yo te observé ya una clase y te vi dramatizando de manera muy graciosa y que hizo reir a los chicos
y donde la gran mayoria se enganchd ; Eso puede tener connotacion de juego?

I3 {piensa) -5i, creo que si yo te digo una cosa soy muy payaso con los chicos, por gjemplo si una lectura
habla de un rengo vo enfrente de la clase hago de rengo v personifico al rengo, soy payaso y soy muy de
actuarlo, me encanta el teatro, es mas hemos hecho dos obras en el afio v también mimica, contamos historias
con mimica, ¥ no tengo problema... mird eso es juego no lo habia pensado asi, porque tiene como las
caracteristicas de un juego ;no” Como que se dramatiza, juegan a ser alguien mas

E: Si. La dltima te hago ;Como es trabajar con pareja pedagogica?

[ Tiene sus pro y sus contra. Los pro le diria esto de compartir, usar las habilidades propias de cada uno,
también es5 mas rico en cuanto a bas weas o se pueden distribuir tareas, es eso la pareja pedagogica esta
buena. Los contra ¢s por gemplo gue no todos somos iguales, no tenemos los mismos tiempo, las
responsabilidades no son las mismas. Solo es lindo trabajar pero tenés todas las responsabilidades vos, en
cambio con pareja si congenias estd bueno v para los chicos también porgue se van haciendo las ideas de la
division de materias, de esto que se va uno viene el otro, que es mas una modalidad propias de los grados
superiores.

E:Bueno muchas gracias
[ e nada

Transcripcion de entrevista N° 5,

Datos de la entrevistada:

Entrevistada: Docente . Edad: 35 afios. Antigitedad docente: de 11 afios.

Grado: 3ro (pareja pedagogica) Areas: Matematica, Ciencias Naturales v Tecnologia.
Fecha: 28092017

E: En la entrevista anterior mencionaste que durante tu formacion no experimentaste aprender desde
el juego, aun asi ;Durante tu formacién docente has recibido informacién acerca del juego v sus
posibles usos?

[ Eh ¥ mds o menos, por ahi lo que mas habia eran sugerencias de que tenfamos que tratar de pensar clases
en donde incluyéramos situaciones lidicas pero en el sentido de informacidn, asi como conocer distintas
formas de utilizarlo, conocer no ¢ determinados juegos para lograr tal o cual objetivo, eso no

E: Ahora bien ain sin haber experimentado como alumna trabajar desde el juego y sin haber recibido
demasiada informacion acerca del juegn y su utilizacion como herramienta para el aprendizaje, lo
Hevas a la practica igual ;Como crees que eso es posible?

D Creo que a través de las experiencias que uno va teniendo, v a través del trabajo con comparieros, Fs
decir, después de recibirme al empezar a trabajar fui logrando llevarlo a la practica al juego, experimentando,
comparticnde. Creo gue uno cuando se manda a usarlo v a la vez compartis las expericncias que vas
teniendo, es como gue ahi es donde se va construyendo algin tipo de conocimiento en relacion a como
usarlo, o gqué juegos existen. Fl trabajo con compafieros es muy rico, o sea ¢l compartir la practica te sirve
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para sacar ideas. En el Instituto dénde vo estudiaba, como te decia, los profesores te sugerian usar el juepn
pero nunca hicimos, eh nunca jugamos nosotros, esta bueno jugar uno, jugarlo, (ener ése momento s
importante por ahi. que no me pasé en mi formacion. Entonces al llevar adelante (u practica, si optis por usar
el juego en algunas actividades, te tenés que ir dando mafias, o sea tenés que probar, experimentar, y evaluar
en relacionar a eso para poder ir dandole forma a los juegos que vas pensando. Despues te confieso que
muchos los repetis afio a afio o en distintos grados. porque funcionan, porgue los chicos se divierten y cso.
Pero creo que principalmente yo rescataria esto jno? la experiencia y el compartir con tus colegas.

E: ;Te quedan aprendizajes después de utilizar el juego?

D: Si, siempre, uno siempre después del juego creo que es muy importante desde el docente poder evaluar
toda la situacion, ver si se logro el objetivo y como it ajustando f juego segin que les pusté mas, o gue los
aburri v demas, Y también la experiencia, €sto que te decia, cada grado es distinto entonces vos vas
ajustando el juego de acuerdo a las experiencias que vas teniendo con cada grupo. Como gue uno Liene que ir
probando v evaluando constantemente para enriquecer la experiencia, que en realidad es con cualguier
actividad

E: En relacion a las miradas institucionales y familiares ;Sentis que es un desafio utilizar ¢l juego?

I3 No, nunca me pasd, o sea nunca tuve que pedir permiso, ni preguntar, nunca me paso digamos que la
familia o la escuela no acepten mi practica. Pero creo gue tiene mucho que ver con ¢omo uno lo usa, porgue
si el juego no gueda en el juego en si, sino que tiene de fondo un objetive educativo ya esta mas que
justificada su utilizacion. En ese sentido siempre me senti en la libertad de usarlo, no estoy pensando "ay que
van decir que estoy jugando v no hago nada en el aula’, vo creo que guizis eso era antes, ahora cambid
mucho ¢sa idea creo vo, Por lo menos desde los 13 afios que trabajo nunca me pasé de sentir que tengo que
pedir permiso o informar a los padres o la escuela porqué uso o hago lo gue hago. A parte, como que ahora
los chicos estan mas acostumbrados, es como que cuando juegan elos no lo sienten como algo raro, comao
creo me hubiera pasado a mi en la escuela, hoy es como que lo toman como algo normal, no se sorprenden.
supongo que porgue ahora se utiliza mucho mas el juego.

E: Buenisimo, es todo muchas, gracias.

Transcripcion de entrevista N” 6.

Datos de la entrevistada:

Entrevistada: Docente L. Edad: 37 afios. Antigiiedad docente: 5 afios,
Girado: 3ro (pareja pedagogica) Areas: Fengua, Ciencias Sociales v Frica
Fecha: 290917 Grupo: A

E: En la entrevista anterior mencionaste que durante tu formacion no experimentaste aprender desde
el juego, aun asi ;Durante tu formacion docente has recibido informacién acerca del juego, sus
posibles usos?

[ No, la verdad muy poco, no quiere decir que no lo haya conocido desde el Institulo cuando me forme.
sino que por ahi no lo jugabamos. no lo aprendiamos, no conociamos las reglas, o sea conociamos que habia
juegos, o leiamos material, pero no era real, no era concreto, no lo utilizibamos ahi en el Institute o o
Hewvibamos a cabo en las practicas. Es como que el juego estd alejado de la realidad en la formacidn, lo que
recibis es mds al estilo de sugerencias,

E: Ahora hien atn sin haber experimentado como alumna trabajar desde el juego y sin haber recibido
demasiada informacién acerca del juego v su utilizacidn como herramienta para el aprendizaje, lo
lievas a la prictica izgual ;Como crees que eso es posible?

[3: Creo que ha sido posible a través de la formacion continua que uno ha tenido después de que se recibe, o
sea ¢) hecho de buscar informacion o material, intercambiar ideas con tus compaieros, eso ayuda mucho y

después nada, creo que la misma practica te va a ensefiando.

E: ;Te quedan aprendizajes después de utilizar ¢l juego?



D Si, primero que te queda ¢l aprendizaje de lo que genera, jugar con los chicos te genera como un estado
emocional diferente, te genera una alegria, te genera verlos bien, te genera que a partir del juego construyan
un aprendizaje, construyan un contenido, ¥ en cuanto a lo personal eso es motivador, Y despucs con el pasar
de los meses, uno va haciendo comao. .o sea uno va todo el tiempo evaluando y creo gue después cuando uno
vee todos los aprendizaje de los alumnos te das cuenta que por ahi es una buena manera digamos de aprender
de otra manera, no de la convencional, mas dinamica tal vez, en la que quizas en el momento que fo usas no
terminas de ver si realmente se aprendio lo que querias gue aprendieran con el jucgo, pero después te das
cuenta que si que hubo construceion.

E: En relacién a las miradas institucionales y familiares ;Sentis qoe s un desafio utilizar el juego?

[3: Yo en realidad lo que vo trabajo dentro del aula no lo consensuo con los padres. ni en cuanto a los
recursos, ni lo materiales, si es una escuela en la que contds con el acompafiamiento de los padres en cuanto a
los materiales, pero después vo no les digo el como voy a trabajar, o sea el como, gueda en mi porgue de
iiltima para eso me formé y creo que tengo herramientas como para hacerlo, entonces no busco consensuar
con los padres mi metodologia de ensefianza. Si lo que hago, es criticarme o autoevaluarme en cuanto a los
resultados, o sea en relacidn al como yo voy haciendo, veo si estoy teniendo los resullados gue espero o
donde tengo que ajustar digamos. Pero no consensuo, les informo que contenidos vamos a ver y queé espero o
a qué guiero llegar yo, eso en las reuniones. Pero creo que la funcion de educar de la escuela es propiamente
nuestra, el espacio del aprendizaje tiene que ser principalmente propio del aula, ¥ yo cuenlo con
conocimientos para defender mi forma de trabajar, porque es la forma en la que vos podés ver realmente que
los que estas ensefiando, va generando aprendizaje, aparte porque uno no busca anicamente el contenido, en
la escuela se aprenden muchas cuestiones relacionadas con lo vincular, que los nifios puedan sentirse bien,
que 1a escuela sea un espacio en donde puedan desarrollarse de manera armoniosa y que se sientan felices en
la escuela.

E: Bueno eso es todo, muchas gracias.

Transcripeitn de entrevista N* 7.

Datos de la entrevistada:

Entrevistada: Docente V. Edad: 48 afios. Antigiiedad docente: de 22 afios.
Grado: 3ro {pareja pedagdeica) Areas: Matematica, Cs. Naturales v Tecnologia
Fecha: 310917

E: En la entrevista anterior mencionaste que durante tu formacién no experimentaste aprender desde
el juego, aun asi jDurante tu formacién docente has recibido informacién acerca del juego. sus
posibles usos?

[3: ¥ si. en general se habla de juego pero mis desde una recomendacion, es mencionado como algo mas que
puede ser utilizado en la practica, pero para mi gusto no se le da la importancia que deberia desde la
{ormacion, después izual creo que cada docente debe ir haciéndose (No?. porque la formacién no termina
cuando e recibis,

F: Ahora bien aian sin haber experimentado como alumna trabajar desde el juego y sin haber recibido
demasiada informacion acerca del juego y su utilizacidon como herramienta para el aprendizaje, lo
Uevas a la practica igual ;Como crees que eso es posible?

[¥:(piensa unos minutos) creo que tends que siempre pensar desde vos, o sea cuando algo a mi me aburre no
me interesa, v asi como me pasa a mi, le pasa a los chicos. Entonces ahi es donde creo que st uno puede
utilizar el juepo, gue es un recurso que a los chicos les gusta tanto v despierta su creatividad v su interés, si
vos lo podés usar para ensefar o reforzar un contenido. ;por qué no lo usaria’? Aparte los nenes de ahora son
muy dindmicos, nosotros éramos mas pasivos, 0 quizas en la manera con qué veniamos de casa, veniamos
con otra clase de formacion. veniamos a aprender, sablamos que teniamos que escuchar a la docente, esperar
catlados v portarnos hien. En cambio en los nifios de ahora es muy distinto ¥ vo lo que veo es que o mas
afectado ahora es la atencion, lo nifios vienc con un periodo de atencidn muy corto, producto de los tiempos
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que vivimos, y entonces ahi creo que el juego es o que te permile captar mds su interds, porque se divierten
y detras de eso pueden aprender,

E: Bien y vos ;jde donde sacas el conocimiento o la informacion necesaria para poder levar adelante la
utilizacidon del juego como herramienta para el aprendizaje?

[3; Presunto, investizo, pregunto a las otras docentes, a las chicas jovenes gue vienen a hacer las practicas,
eflas wviene con muchas pilas, muchas ganas. Y después a medida que vos vas utilizando el juego vas
aprendiendo, es como que lo conoces a través de vsarlo, esto gue e decia antes, uno esta en formacion
constante, no sé si me explico, vas sacando como tisp, 51 se quiere, a medida que lo usas ¥ que compartis con
tus colegas las practicas, es como una construceion que uno va haciendo.

E: ;Te guedan aprendizajes después de utilizar ¢l juego?

L i, lo primero que aprendi es que si vos no sabes el qué, para gue, porque v como lo vas a usar el juego no
sirve en si, es simplemente pasar el tiempo ¥ que se pase la hora. Otra cosa muy importante para mi es gue en
principio, a vos como docente te tiene que resultar atractivo el juepo, o sea vos tenés que hacer el gjercicio de
pensarte como s fueras tus alumnos y preguntarte 51 ese juego te gustaria jugarlo, porgue donde vos les das
un juego que no les gusta, o que no es acorde a la caracteristicas del grado {uiste, se aburren v va los perdiste,
ademas de que tu objetivo, 1o que vos querias ensefiar 2 traves del juego se perdid por completo. Después si,
lo que sucede cuando lo llevas a la practica es un aprendizaje en relaciom a como it mejordndolo, porgue
siempre puede ser mejor. Una persona puede estar 10 afios en la docencia y aprender algo a la otra semana de
haber estado 10 afios, le repito creo gue uno tiene que estar en constante formacion, no estancarse en ese
sentido. Porgue los chicos son distintos, estos chicos de ahora tiene otro tipo de atencion otros tiempo, en
relacion a los que vo estudio cuando me formé, tenemos cada vez mas diversidad, antes habia diversidad
pero ahora se le da ¢l espacio, hoy buscamos respetar esa diversidad, respetar los tiempos de los chicos,

E: En relacion a las miradas institucionales v familiares ; Sentis que es un desafio utilizar el juega?

D: Mo, en ese sentido no porgue yo creo que la familia o la escuela ven que vo uso el juego como una
herramienta a través de la que podés lograr contenidos, podés fograr cuestiones actitudimales, el Pato Nato e
un juego que les justa v uno no lo juega solo para pasar el tiempo, porgue con ese juego aprenden a respetar
reglas, esperar su turmo, esperar ser elegidos, aceptar cuando pierden v eso es todo actitudinal, aparte el juego
avuda a que ellos puedan descargar v eso despoés les genera cierta tmanguibidad que para algunos
aprendizajes es necesario, porgque gqué se vo, por ejemplo el copiar del pizamon es una actividad que requicére
cierta pasividad por parte del alumno, es decir en el sentido que tiene que estar concentrado s0lo en eso v el
juego también yo he aprendido gque avuda a eso, entonces quizas hay veces que utilizo un juego solo por el
placer de jugar, para que descarguen v se distiendan v no hay en si un objetivo de aprendizaje de contenido
atris, pero si los predispone de otra manera al trabajo, ¥ listo hay va ends como el justificativo de porgué lo
estds usando y creo gue siuno aplica los recursos con objetivos educativos lo que puedan decir quienes estan
afuera del aula importa muy poco, porque los resultados estan, son reales no sé si me explico.

E: 5i. Bueno eso es todo gracias,

I1. Transcripcion de observaciones no participanftes.

Transcripeion de observaciones GRUPO A

MNumero de observacidn: N [

Dhenvos dlel comtexio

Personay: docenie, alumnos de 37 grado, GRUPO A

L, fowa de inicio v finalizacidn: viermes O202006, 8:00 a {150 s,
irea Os. Sociales v Etica,

Espacia, awla v pasillo




DESCRIPCION

b Ingresamos al aula, los chicos se acomodan.

| B - Como andan” ; Contentos que es viernes”-
| Chicos { Algunos): -5i.-

[ Bueno hov nos acompaiia Roxana, ella va a estar con nosolros
durante un tiempito ; Querés contarmos que vas a hacer?

Les comento a los chicos que voy a realizar observaciones v ¢l motivo
de las mismas, luego continda la clase.

[3: -Vamos a poner la fecha, hov es viernes 26 de aposto de 2016,
i Anota debalo de la fecha las iniciales N v A {va que los chicos escriben
su nombre v apellido todos los dias-, DN v €l subtitule Cs, Sociales). -
Bueno hoy vamos a terminar. los que falien poner las sefiales de transito
len la maqueta” lo hacen rapidito v los que va las tienen van a empezar.

con esta lamina (sefialando la lamina que colgd en uno de los costados |
del pizarvdn} a poner qué es cada sefial, a qué pertenece, si son |

reglamentarias, de prevencion o de informacion. -
Al 10 -Pero sefio qué, a todas las sefiales que pusimos?-
C AL -Y si, no lo vas a poner a la que quieras nomas.-
! | D -Vaos (dirigiéndose a A1) veni y mostra una sefial que hayas puesto, -
{ El estudiante se para v serala prohibido estacionar.
[ -Bien ; Cdimo se Hama?-
Al L -No sé -
i <, Que dice ahi abajo’-
Al {lee): -Prohibido estacionar -
La docente asiente v dirigiéndose a todos pregunta: ja qué tipo de sefial
les parece que pertenece?-
Adsc= A las reglamentarias. -
[ -; Como se dieron cuenta”-
Als.: -Porgue dice ahi armiba.-
Al 3 {levantando la mano): -Aparte esas son rojas, las otras son amarillas
y las otras arules.-
L -Muy bien, cada sefial dependiendo de para qué sea, tiene distintos
colores. A ver otro venga y sefiale qué sefial puso- La docente selecciona
| @ unc de los que se paran, pasa al frente ¥ se repite la misma secuencia
| anterior.
La docente pide a olro y en este momento se paran alrededor de 6 chicos
¥ se acercan hasta el przarron a sefialar en la lamina.
¥ -Llegd primero Ramiro, a ver Ramiro ;Qué sefial pusiste?- Y se da la
misma secuencia- Bueno todos a sentarse- Una vez todos sentados, la
docente pregunta; -; Otro?-
Eslo se repite 8 veces mas, v a medida que van pasando la actividad
comienza & convertirse en una carrera hacia la lamina compitiendo para
| ver quién llega primero para sefialar y contestar. Mientras trascurria la
| actividad, uno de los chicos se dirige a otro v le dice “eh Gio te voy a
| ganar” y éste lo mira y le hace un gesto desafiante al apoyar sus dedos
indice ¥ mayor sobre su mirada v dirigirtos a la mirada del otro, para la
proxima cornida ambos ya estan preparados desde sus asientos en
;}Dsici(m de comenzar una carrera.

"Las maquetas son grandes y representan las & manzanas que rodean a

OBSERVADORA
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PERCEPCIONES DELA |
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la escuela, como la cscuela es

céntrica tienen alrededor la policia, la plaza, un supermercado, la iglesia. Algunos grupos ampliaron la
maqueta e hicieron hasta el muclle. Dentro de las maquetas recortaron imagenes que la docente lesfacilita y
armaron unas carteles con las sefiales de transito que ellos elegian v les parecia que debian ir.




consigna y nos preparamos para salimos afuera.-

La docente copia la consigna™ en el pizarron y los chicos lo hacen en los
cuadernos.

Copian v preparan sus cosas para salir afuera, buscan sus maguetas y
guardan sus ntiles, se quedan con el cuaderno, el lapiz negro y la goma
{se nota gue estin acostumbrados a salir a trabajar al pasillo, ya que

hacen esto sin indicaciones). La docente abre la puerta v lleva la limina |

hacia el pasillo, los chicos se distribuyen en circulos cada uno en su
grupa, Son 7 grupos, en general lo que hacen es mirar una sefial, se
levantan todos a ver la lamina, observan como se llama y a qué tipo
pertenece, vuelven a sus lugares, lo copian y repiten la operacion,

17 recreo.

Vuelven del recreo, sirven la leche ¥ mientras desayunan hacen una
puesta en comin, cada grupo pasa con su maguela al frente y cuenta qué
sefiales puso, como se Haman v qué tipo de sefiales son. La docente
Propone una anlocorreccion grupal, por lo tanto ¢f resto de los
compaiieros determina si lo que hizo ¢l grupo que expone, estd bien o
1.

27 recreo

Vuelven del recren. La docente le pide a tres de los chicos que Ta ayuden
i a llevar una mesa grande al S.U.M para poder colocar ahi todas las
maguetas, mientras tanto los otros chicos miran, juegan {a correrse, al
elastico, a los jucgos de manos con canciones, etc.} Pasados unos 10

minutos la docente vuelve al aula, ingresan todos, pide que se sienten vy |

hagan silencio {comienza a contar para que hagan silencio}, cuando lo
i consigue dice:
[¥; -Bueno, yva estd las maguetas hemos terminado ese trabajo, vamos a
seguir trabajando ahora pero en ética con ESL La vez pasada (le llama la
atencion a uno de fos alumnos que estaba levantado molestando a oiro),
fa clase anterior se dibujaron sus rostros v después los fuimos
reconocicndo ;se acuerdan?-
Al 1 =50, que Gio se dibujo con todos los pelos parados- (risas).
[3: -5i, se dibujo muy bien, fue uno de los pocos que reconocimos,
Bueno ahora vamos a ir al S1LM y en pareja, cada uno va a dibujar la
silueta del otro en el piso ; Se entiende?-
Als.-5i-
I -Bueno, se ponen en pareja, arman una fila aca donde estoy vo que
| les doy una tiza a cada uno y se van para €] 5,.U.M .-
| Los chicos hacen lo indicado, medio alborotados v peleando por el
| lugar, la macstra no les llama la atencion, se van al S.UM. y comienzan
a dibujarse.
Le piden a o docente ¥ a mi dibujamos las siluetas. Una vez que todos
terminan s¢ les indica que pongan el nombre de cada uno en su silueta y
gue pasen por las siluetas de sus compafieros, se apoyen en éstas y
comparan sus medidas. )
Al volver al aula, Ta docente copia en ¢l pizarron lo gue trabajaron”, a
| continuacion les pide que lo copien en sus cuadernos vy les da, en forma
oral. la proxima consigna, proporcionindoles para realizarka una hoja A4
a cada uno
[3: -Yo le voy a dar una hoja a cada uno, lo que van a hacer ahora es
| dibujarse peru esta vez se van a dibujar todo el cuerpo, no sélo ¢l rostro,

“Consiena: 1) Observar la magueta ;qué senales de transito hay?. 2) Con ayuda de la

laming ;como se Haman? ;de qué tipo son?
i £

Hay un poco de bullicio
luego de terminado el juego
de carrera gue generaron los
alumnis.

La mayoria de los grupos
realiza esta actividad sin
dificultades

En el desarroflo de la
actividad se pudo observar
qué un grupe una nifa sc
encuentra haciendo piruetas
imedialunas y verticales):
dos integrantes de distintos
grupos se molestan urindose
con la goma, la docente no
le Mama la atencidn.

A medida que los grupos
vitn pasando para mostrar sus
magquetas, los
comicnzan a dispersarse, no
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chicos |

prestan fanta atencion por fo |

| que la docente debe retarlos

continuamente vy, los altimos
grupos. terminan pasando al

frente a mostrar — sus

magquetas y exponer silo st |

tienen sefiales diferentes a lfas
del resto de los grupos que
ya expusieron.

Con la actividad propuesta
en ES1 se puede observar que
se rien mucho, sobre todo
com como quedan sus
siluetas, se los ve divertidos,

YESI: Yo soy: mi cuerpo. Diferencias v semejanzas” Hoy dibujamos con tiza nuestra silueta en el piso.




en orden (sube el tono de voz al decir esto) y miran como estan vestidos, | siluetas del otro les causa

como estan peinados, ¥ €so.-

Los chicos comienzan a hacer esta actividad pero no la pueden terminar
porque se cumple el horario de irse, la mayoria pide Hevarsela para
hacerla en la casa. La docente los deja pero les pone como condicidn
dibujarse tal cual estaban (vestidos, peinados, ete.) en el momento que
comenzaron a dibujar,

Niamero ide observacion: N°2

Diantos del contexio:

Personas: docente, alumnos de 3° grado. GRUPO A

Dia hora de inicio v finglizacidn: lunes 05092016, 8:00 a {1:30 hs.
AMatemeaiioa v Cs, Naturales.

Espacio: aula v pasillo

Area:

DESCRIPCION

Ingresan al salon, [os chicos se acomodan. La docente escribe en el
pizarrin la fecha, N y A v DNIL coloca subtitulo Matemitica y les
| comenta gue van a tener una prueba integradora de los temas trabajados
en el afiv en Matematicas v en Lengua, A continuacion copia en el
pizarrén lo gue les comento y les pide que lo copien en el cuaderno de
comunicados,
»-Hoy repasamos (habla mientras escribe lo que dice) para
imtegradora .-
Copia la consigna™ v les explica con un ejemplo la actividad. para esto
| utihiza una regla apta para el pizarcon, Luego de la cxplicacion les
proporciona papel plasé (dos a cada uno) y los chicos comienzan a
lrabajar.
actividad, la docente les ordena quedarse unos minutos para terminarla
antes de salir.
' recren,
lermina el recreo. los chicos ingresan al aula, el portero entra con la
leche.
| 1¥; -Bueno, ahora mientras Gio reparte el pan ¥ yo la leche, de a uno van
" a ir pasando al frente v mostrando a sus compafieros lo gue hicieron.-

Como guieren pasar todos juntos la maestra tiene que ir seleccionando |

Wre POT LG
Los chicos pasan, mucstran sus producciones, cuentan brevemente de

Iz

Al tocar el timbre la mayoria se encuentra terminando la |

! Como -’

asombro, se escuchan frases
o, mira, Franco me
saca dos cabezas™: “Lauriia
es e chiguila, no entro en su
silueta’”; “jajajamird como
quedaren los pelos de Gio,

| parece que la cabeza es de no
| 5€ qué”

. Esta actividad los

| divierte mucho v todos

._—'_

| qué se trata lo que hicieron, ¥y se sientan, terminado esto la doceme |

dibuja en el pirarrdon cuerpos v figuras geométricas ¥ un cuadro® para
completar.

quieren mostrarme su silueta
o la diferencia que se ve con
la silueta del ofro,

PERSEPCIONES DE LA |
_OBSERVADORA

Esta actividad parece
entretenerios ya gue
muestran entusiasmo por
construir la fipura, se

| comentan entre elfos v

algunos incluso me cucntan a
mi qué figura van a realizar,

' Realizar un animal o un robot utilizando figuras geométricas. Debe tener si o si un rectangulo de

Sem. X 2em

14

Cuerpo [ Figura Veértices {

v un trigngulo de 3om. x Tom,

| Dimensiones

ing
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27 regreo.
Vuelven del segundo recreo, se acomodan y la docente marca que se
| pasard a la asignatura de Ciencias Naturales. En ¢l pizarron copia Cs.
[ Naturales v como subtitulo j Adivina, Adivinador!
Los alumnos comienzan a preguntar de qué se trata, la maestra no les
comtesta, en su lugar les comenta que a medida que vayvan terminando
de copiar, guarden sus cuadernos debajo del banco. Cuando todos
cumplen con esto, les dice:
-Bucno, la semana pasada terminamos de ver el sistema digestivo y el
respiratorio y tomamos la prueba integradora, entonces como ustedes ya |
saben, vamos a hacer algunas adivinanzas - | El titulo de la actividad causa
| Al 1: -Pero ;Como? ; Tenemos que responder qué?- intriga entre los alumnos,
| D -Si me dejan terminar de hablar les digo (hacen silencio y escuchan).
Yo voy a decir una adivinanza v el que la sabe levanta la mano, al que
vo vea que levanta primere lo nombro v tiene que responder, (mientras
habla copia un cuadro con las referencias fila 1, fila 2 v fila 3} por cada
respuesta correcla ganan un punto que es para todos los de la misma fila,
el que responde antes de que la pregunta termine o responde sin que yo
i le indigue pierde un punto para todo su fila. ;5e entendid’?-

Als: -5

[ T Si alguno levanta la mano por apurado o lo gque sea y no sabe la

| respuesta puede consultar con los de su misma fila porque son un equipo !
jestamos? [
Als.: 51

[ Empecemos ;Cuidl es Ja funcion del sistema respiratorio? (Todos
levantan la mano en silencio). Laura, vos levaniaste primera.
Laura se queda pensando, sus compafieros se impacientan y la docente
les dice gue esperen, gque 51 clla no se acuerda les puede preguntar, pero |
| que la dejen pensar, le repite la pregunta y Laura contesta; -/ respirar?-
[ Ab2:-A Te papa esa-

Al 3 -Bueno pero nosolros yva (enemos un purnio ¥ vos no (Lono de |

burla)- _
[y -A wer, a ver, s1 va a ser para pelea lo dejamos, no es para que s¢ ‘ !

burlen, guedan muchas preguntas, diviértanse un rato si no, no tiene
sentido chicos.

Al 4: -Eh callense ustedes que si no. no vamos a poder seguir jugando-
Hacen silencio.

Se los ve entretenidos v

[: Muy bien Laurita, punto para ustedes- La nifia sonrie. s¢ la nota | puede observarse que [
conlorme y contenta, compiten y disfrutan de la
[: -(ira ; Cual es el dregano encargado de licuar los alimentos?- | actividad.

lodos levantan la mano y algunos se paran de sus bancos.

| De este modo v durante los proximos 15 o 20 minutos, se desarrolla Ta | Los chicos que ganaron
actividad. En total son 10 preguntas, gana la fila 2. festejan contentos.

| La maesira copia en el pizarron la proxima cunsi};lmu' de trabajo vy Ia
explica —dehen en grupo mventar adivinanzas-. La docente les comenta | Cuoando la docente da por
que tienen que tratar de que las adivinanzas que inventen sean dificiles | finalizado el juego hay
porgue cuando todos terminen van a ir pasando por grupo y van a decirle | mucho bullicio v los chicos

i Ias adivinanzas al resto de sus compafieros. estan bastante alterados, por

i Los chicos terminan de copiar v van saliendo en grupo al pasillo de | lo que la docente les llama la
afucra del aula, ahi se acomodan ¥ comienzan a realizar la actividad | atencion repefidas veces.
hasta €] final de la hora.

" £n grupo de 4, elijan 5 de las siguientes palabras e inventen adivinanzas con ellas.
ESTOMAGO-VENAS-OXIGENO-CORAZON-BRONQUIOS-BOCA-DIOXIDO DE CARBONO-
INTESTING DELGADO-SISTEMA RESPIRATORIO-ORINA-ALVEOLOS.
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Numero de aobservacian: N° 3

fhatos del coniexto:

Persaonas: docente, alumnos de 3° grade. GRUPO A,

Dia. hora de inicio y finalizacion: martes 067092006, 9:20 a [ 1:54) ks,

Area: Lengua. (B lapso de tiempao no vegistrado en observacidn corresponde a horas especiales: Misica
v Educaciin Ariistical

Espaciv: anfa,

T PERSEPCIONES DE LA
| OBSERVADORA

" DESCRIPCION

! Regresan del recreo se acomodan v la docente les comenta sobre la
| prucha integradora de lengua, los chicos expresan que va les conto la | .
otra docente ¥ seguido a esto fa maestra comienza a copiar la consigna’ | EI clima  de  trabajo  cs |
de trabajo para el repaso de la evaluacion, t tranguilo si bien hay algunos
| Esta es la anica actividad que se da para el resto de la clase, los chicos la | chicos que  se paran y
i realizan de manera individual mientras la docente completa unas | molestan a ofros v la docente

planiltas. debe Namarle la atencion.

Neamero de observacion: N° 4

Daras del contexto:

FPersonas: docenie, alumnos de 3° orado. GRUPOY A,

Dia, hora de imicio v finalizacion: martes 06002006, 8:00 a 17- 10 hs.

Area Matemarica v s Natwrales, (E] .Ilup.'m de tiempa no regisirado en observacion corresponde a horg
expecials Billioteca)

Espracin: Aula,

PERSEPCIONES DE LA

_ ) B B | OBSERVADORA -

| Lucgo de ingresar al aula y acomodarse la docente coloca la fecha, N v | No es una  actividad que |
Ay DNL A continuacion escribe Matemiticas v la actividad, la misma | parece resultarles divertida,

i % - -
€5 UN Cruciniamero. G5l en principio se ve ya gue
1" recreo o huscan répelir la

v Repaso para la prueba integradora
Busco en el manual la noticia “Noticias que van v vienen” luego de leer:
Iy Extraigo de la noticia “Noticias que van v vienen” 2 sustantivos, 2 adjetivos v 2 verbos,
2) Marco con rojo una oracion v con azul todos los parrafos.
3} Marco los elementos de la noticia (titulo, copete, imagen, epigrafe),
4) Invento tres oracioncs interrogativas, tres oraciones exclamativas v tres oraciones imperativas,
3) Escribo familia de palabras de;
-pan
-helado
-pelo
6} Completo la actividad que aparece en la fotocopia.
*Crucinameros:
Hortzontales:
1}  El doble de 224,
2} El producto de 642 v 87.
3} lLadiferencia entre 600 v 24,
4} O unidades, 4 unidades de mil, 2 decenas v 4 centenas.
5} 656 x Y.
Verticales:
A) La adicidn entre 24 561 y 398 U85S,
B} Elcociente entre 1806 v 3
C) 5376 x 98,
) bLamitad de 31.104.



Luego del recreo ingresan. antes de pasar a Cs. MNaturales la docente
copia una tarea’ de Matematicas para la casa. A continuacién la
| docente les da o que queda hasta que toque ¢l timbre del segundo recreo
para terminar la actividad que quedo pendiente de la clase anterior
{inventar las adivinanzas) todos los grupos de juntan y salen afuera a
lerminar,

27 recren

' Al volver del segundo recreo fa docente pasa por los grupos mirando las
adivinanzas y sefialando en el caso de ser necesario cudles deben
modificar. Les da 30 minutos mas para corregir lo que les sefialo, pasado
este tiempo explica gue la proxima clase van a competir los distintos
grupos  guien adivina mads y les solicita que guarden todo los utiles

i porque se van a la hora de biblioleca.

actividad. solo cumplen con

y se ponen a hacer otra cosa.
A su o
sitmaciones de competencia,

VL s0C

I e humor,

Nimero de observacidn: N°§

Lapos del contexio,

Personas: docenre, alummnos de 37 grade. GRUPO A,

Dia. hora de inicio v finalizacidn: jueves 087092016, B0 a 1100 s
Area: Matemiitica y Cs. Natrales. (El lapso de tiempo no registrado
especial - Educacidn Fisica)

Expacio: aula,

DESCRIPCION

[ PERSEPCIONES DE LA
| OBSERVADORA

Los chicos ingresan al aula y se acomodan. La docente copia en el
| pizarran la fecha, Ny A y DUNLI subtitule Cs. Sociales.

| ste dia se lleva a cabo la competencia de adivinanzas creada por los
propios chicos. Son en total 7 grupos, de 4 integrantes cada uno. La
actividad se desarrolla de la siguiente manera, la docente anota en el
| pizarron el nombre de un representante de cada grupo, a continuacion
pasa ¢l primer grupo,

[ -Grupo |, el grupo de Santiago que pase al frente con los cuadernos-
los alumnos indicados pasan -bueno ahora cada uno le lee una pregunta
4 sus compafieros, el resto escucha y Tevanta la mano cuando su
compafiero término de hacer la pregunta, yo digo quien levanto primero
v responden. Acuérdense, ¢s como el otro dia, si necesitan pueden
preguntarle a sus compafieros y si alguien responde antes de gue yo
indigue gueda descalificado por esa ves-

A 1= Enqué hugar se licua la comida?

Todos levantan la mano.

[3: - Brenda levanto primero, el grupo de Brenda responde-

Brenda: - en el estimago-

La docente se dirige al grupo: -, Estd bien?-

Girupar: 51

Mr-muy bien, punto para el equipo de Brenda {anota gl punto en
piFarron); ofra-

AZ- -; Dande se forma el bolo alimenticio?-

Todos levantan la mano

D: -A ver Brisa, vos levantaste primera-

Brisa: -En la boca-

Docente dingiéndose al grupo: (517

Als: si,

13 Punto para el equipo 4 entonces.

el

| De esta manera se desarrolla toda la clase {recreos de por medio), en |

Dibujo mi manzana y pongo los nombres de las calles que la rodean.

no s percibe una atmosfera |

la consigna, llevan a corregir |

generan |

en ohservacion corresponde a hora




seneral todos participan,

Se dieron en total 7 casos de chicos que levantaban la mano sin saber la
respuesta v debieron consultar con su grupo, hubo & respuestas
incorrectas y 2 preguntas mal formuladas que quedaron fuera de
competencia.
A medida que el juego transcurria, algunos de los chicos comenzaron a
cambiarse de lugar, algunos se sentaron arriba de los bancos, otros se |
sentaron en el piso -en el espacio que se encuentra entre ¢l pizarrdn v la ‘
|

primera fila de bancos, de manera de poder rodear al grupo que estaba
exponiendo-, otros se sentaron en ¢l escritorio de la docente (ninguno de
estos cambios fue lamado la atencion por la docente quién permitid’que
el juego se desplegara como iba saliendo).

Al finalizar todos los grupos la docente realiza el conteo de puntos, €l |

| ganador es el grupo namero 3, el mismo festeja abrazandose entre los 4

v saltando, luego del festejo la docente saca del armario una caja de
bombones surtidos y pasa por los bancos repartiendo uno a cada uno, en
reconocimicnto por haber participado del jucgo.

La actividad ccupa casi toda la mafiana, cuando termina son las 11, el
grupo H1:H) tene Educacion Fisica hasta la hora de salida, por lo que
esos 10 minutos la docente deja que los chicos charlen entre eilos y |
ESPETEN.

Namere de observacidn: N* 6
Dharas del contexra:
Personas: docente, alumnos e 3° prado, GRUPO A

| primero la mango.

En todo momento se los ve
enfusiasmadaos Con la
actividad, a medida gque van
trascurriendo los grupos, se
comienzz  a  wver  COmo
aumenta el grado de
competencia en los chicos
quienes sEuen muy arentos
los  puntajes  que
recibiendo.  En  ocasiones
algunos alumnos contestaron
antes de ser seleccionados
por la docente por lo que
quedd anulado su grupo de
ronda, en  olros
momentos
quejas  de  alumnos
decian  haber

Van

58
SE
U
levantado

escuchaban |

Dia, hora de inicio v finalizacion: funes 12/09:2006, 8:00 a 11:50hs. (el viernes U%09/16 no se observo
debido a gue, a pariiv de las 9.20 am se darian comienzo a los festejos por el dia del maestiro y luego se

comparticia algo para comer ¥ beber en las aulas)
Avea: Matematica
Espacio: ailu,

DESCRIPCION

Ingresan al salon, los chicos se acomodan. La docente comienza
escribiendo en el pizarron la fecha, N v A vy DNI, coloca subtitulo
Matemitica ¥ una actividad de repaso para la prueba®™. La docente

| explica la actividad, con una regla grande dibuja en el pizarron un

| entrega una fotocopia que deben pegar en el cuademo y procede a

cjemplo. Los chicos trabajan cada uno de manera individual,
Terminada esta actividad v antes de que toque el timbre la docente les

explicarles el contemido, es un tema nuevo, aborda significado vy formas
de graficar una recla, una paralela, una secante oblicua y una secante
perpendicular.

I recreo

Luega del recreo los chicos ingresan al aula, a continuacion ingresa el
portera con la leche, mientras reparten la docente pregunta por la tarea
que tenian del miércoles. la mayoris de los chicos la realizo.

[3: Dibuja un cuadrado en el pizarrdn - A ver Dante, decime qué calles
rodean fu manzana-

El mifo indica las calles que rodean su manzana v a confinuacion la
docente comienza a hacer preguntas como cudl es la paralela de tal calle, |

"1 Construir un cuadrado de 3em de lado, Pintar de azul los vértices.

PERSEPCIONES DE LA

23 Construir un triagngulo de 2 v 4 om de lado. Pintar los lados de verde.

3y Construir un cubo. Pintar de rojo las aristas.
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| & recred

relacionados con los temas trabajados para dar por cerrados los mismos.
| Loego de que todos copiaron se van a la ibhoteca, miran dos capitulo

cudl es la perpendicular v les da como consigna escribir es sus cuadernos
las calles paralelas en sus manzanas, las perpendiculares v las oblicuas si
hay.

o

En esta altima hora tienen Clencias Naturales, lo gque la maestra hace es
coprar en el przarrdn una consigna, la misma dicta gque verdn tres videos

del “Autobis magico” {uno desarrolla el sisterma digestivo v otro el | La proveccion de los videos
sistema circulatorio), un video informativo de Eduteca que desarrolla el | causa gran entusiasmo en los
sistema respiratorio. Cuando vuelven al aula comentan los videos hasta | alumnos.

la hora de salida,

Nimero de observacidn: N° 7

Diatos del contexin:

Poersonas: docente, alumnaos de 3° grado. GRUPO A,

[¥a, hora de infcio v finalizacidn: marfes 137092016, 9:20 a 1130 he. (El lapso de tiempo wo registrado
en observacion corvesponde a horas especiales: Miisica y Pldstica)

Area: Lengtu,

Espacio: aula,

DESCRIPCION o PERSEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

Prurante este dia se desarrolla la 1:x'al-uu:;iﬁ.n.inlcgm[inra de Lengua. Esta
Hleva toda la mafiana, es escrita, individual vy consiste en una leyenda, la
misma es leida primero por los chicos en vor baja y una ver que todos
terminaron la docente la lee en voz alta para todos, a continuacion les va
a pidiendo a distinios chicos que lean las consignas v ella las explica,
luego cada uno se pone a realizar la prueba.

l.a mayoria de los chicos termina la evaluaciom | hora antes
aproximadamente de la hora de salida y se quedan esperando. Para los
que no la terminan ese dia la docente les comenta que el lunes al
ingresar van a ir & la ofra aula (que es donde esta maestra tiene sus horas |

ese dia) v van a terminar la evaluacion,

Nimero de observacidn: N° 8

Diatos ofe confexio:

Personas: Daocente, alumaas de 3° prado, GRUPOY A

Dies, howra de inicio v finalizacidn: Microofes 140002006, 8:000 s A 1150 hs.
Areas: Matemidiicas,

Fspacio: anfa,

[ PERSEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

DESCRIPCION

| Durante este dia se desarrolla la evaluacion integradora de Matemaética.

i Esta lHeva toda la mafiana, es escrta. individual. ;

| hibhoteca a la hora de lectura semanal,

L.a mayoria termina |hs antes, a medida que van terminando se van a la

Namero de observacion: N°9

hatos del comtexto:

Personas: docente, alumnos de 3" grado. GRUPOY A

Dia hara de inicio y finalizavion: fueves 15/06/2016, 8:000a 1150 hs.
Area: Lengua v Educacidn Fisica,

Espacio. anfa




DESCRIPCION T PERCEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

escribiendo en el pizarron la fecha, N y A v DNL coloca subtitulo
[.engua y reparte una folocopia a cada uno, es sobre fa levenda del
Calafate. A continuacion la docente comienza a seleccionar alumnos que
pasaran todos al frente e iran levendo distintos parrafos (el modo de
lectura que practican es con entonacion por lo que en repetidas
acasiones los chicos leen mas de una vez una misma oracion).

Una vee finalizado, la docente amontona los bancos en el fondo del aula,
de modo gue quede mas espacio vacio vy les propone actuar la levenda.
[rebido a que ésta contaba la historia de una tribu, v a que ese dia habian
asistido sélo 16 chicos, todos pueden participar de la dramatizacion, si
bien 3 alumnos fueron los protagonistas. |
En principio la docente les pidié que determinaran, con diverses objeto, |
los escenarios de la historia (donde iban a acampar- hicieron una fogata |
para la cual vwsaron sus Hpices apilados- donde iban a abandonar a la |
curandera -armaron el toldo, para esto usaron un par de sillas v una
sabana que habia Hevado la docente-). I

l.a docente habia llevado una sabana. v tenia en el armario algunas telas |

que los chicos se pusieron en la cabeza v algunos estilo parco, una vez

armado el escenario comenzaron a  dramatizar la  historia.  La | En la dramatizacion se veia a
dramatizacion se desplegaba a medida que la docente iba leyendo la | los chicos muy entretenidos,
historia (como si fuera la voz en off} y en los momentos en los gue los |
personajes tenian didlogo, dejaba que los chicos hablaran tomando la
vor del personaje {en el caso de olvidarse qué tenian que decir se lo
recordaba la docente o alguno de sus compafieros), lo que decian no era |
textual sino lo que se acordaban, la docente 51 se olvidaban qué debian
decir, solo les daba el pie para que ellos refresquen fo gue sucedia en ese

i momento de la historia e improvisen con sus palabras. Se pudo notar que los chicos
La dramatizacion fue corta, durd alrededor de 10 min. distrutaban de la actividad,
1" recreo estaban metidos en la misma.

copia unas actividades®' en el pizarron referidas a Ja levenda,

2% recreo {aquellos alumnos que no terminaron de copiar las consignas
se quedarse a terminar)

l.uego del recreo comienzan a trabajar en las consignas, la docente
aclara que la actividad la empiezan en clase pero deben terminarla en la
casa. Asi transcurre el resto de la hora hasta las 11.10 hs. gue Uenen
Educacion Fisica.

Al entrar luego del primer recreo acomodan los bancos v la docente | inferesados.

NMamero de observacidn: N° 10

Datas del contexia:

Persomas: docente, alumaos de 37 grade. GRUPCY AL

¥a, hara de imicio v finalizacion: midrooles Q7092006 8:000a 11:30 hs.
Area: Cs, Sociales v Lengua,

Espacin: mula,

"1y Marcd con azul los parrafos.

2} Resumimos la historia. Escribi una oracion para cada parrafo.

33 A qué da ongen esta leyvenda?

4% ;Por qué se la considera una levenda?

5) Quiénes son los personales principales?

6) Explica la frase “El que come Calafate, siempre vuelve por mas”




" DESCRIPCION

Ingresan al salon, los chicos se acomoda. La docente comienza
escribiendo en el pizarrdn fa fecha, N y A y DKL, coloca subtitulo Cs,
Saciales v la primera consigna versa: Comenzamos a trabajar con el
Provecto “Inmigrantes™
La docente comienza levendo un cuento relacionado con la inmigracion,
Luego realiza una puesta en comun de lo que leyd, buscando indagar
qué entendieron ¥ a qué tema creen gue refiere. Posteriormente procede
a contarles sobre la primera oleada de inmigrantes a nuestro pais hace
mas de 100 afios, se apoya en un planisferio para indicar las
navegaciones, la explicacion es dirigida por la docente si bien ésta busca
hacer que los chicos participen, expresando sus ideas previas en torno al
tenma.
Luego de esta explicacion les da una fotocopia para trabajar sobre el
mismo tema, alzunos chicos comienzan a trabajar, otros no, estan algo
dispersos, se paran, conversan,
I1* recreo
| Alregresar del recreo es horario de la leche, mientras desayunan la
consigna es terminar de realizar fa fotocopia. Unos minutos antes del
segundo timbre realizan una puesta en coman respondiendo de manera
oral ¥ entre todos las consignas de la fotocopia.
2% recren
Al volver del recreo la docente copia una tarea para realizar en la casa™.
| Luego pasan a la asignatura Lengua se les proporciona una fotocopia, la
docente les explica el contenido (actividades para wabajar silaba tonica)
| trabajan con ésta hasta finalizar la hora.

Namero de observacidn: N° 11

Datos del contexio:

Personas: docenie, alumnos de 3° grado, GRUPO A,

g hora de inicio v finalizacion: lunes JO002006, 8:00 0 1-30 b,

Area: Matemdtica ¥ Tecnofogia,

Espacio: aula.
DESCRIPCION

_ N B

! Luego del saludo a la bandera, una de las docentes de la institucion

" habla para toda la escuela y Jes comenta cudles son las actividad
plancadas para el dia viemes ({estejo de la primavera). Cada curso tiene
gue tealizar un mural. la temdatica debe estar relacionada con la
primavera. Por ofro Jado se va a realizar un concurso de talentos, por
cada curso sale un talesto (la forma de eleccidn del mismo es propia de
cada grupo) ¥ por altimo se realizard cleccidn de mini-rey. mini-reia en

{ primer ciclo ¥ rey ¥ reina en segundo ciclo. Asi mismo también se les

informa que ese dia luego del festejo cada grupo volverd a sus salones

para tener un momento de compartir con sus compafieros, por lo tanto

deben recordar traer cosas para comer v beber. Dadas estas consignas los

alumnos pueden pasar a las aulas.

Los chicos ingresan, se acomodan. La docente saluda, copia la fecha, N

v Ay TLNLL

A continuacion les indica que luego del segundo recreo van a realizar la
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eleccion de talentos, por lo tanto aquellos chicos o grupos que quieren |
| hacer alguna presentacion benen hasta esa hora para pensarla; a su vez |

17 s - . . . o - ' . -
“Averiguo el origen de mi apellido y registro lo que mi familia sabe de mis antepasados (como vinieron.

por quié, etc.)



" les comenta L‘|u§tamhién van a realizar la eleccion de rey v reina a través
bdel voto universal, secreto v obligatorio como ellos va aprendieron a
| hacer con la otra docente

Comienzan a trabajar con Matemética con una actividad® que aborda el

tema de rectas, paralelas, secantes y oblicuas.

I* recreon

Al volver del recreo mientras toman la leche la docente hace una puesta

en comin de la actividad realizada v una antocorreccion.

2" recreo

Al wolver del recreo comienzan a seleccionar el talento gque va a |
participar en las actividades de los festejos de la primavera. En total hay |
7 talentos distintos, €] métedo elegido por la docente para seleccionar ¢l |

talento es un sorteo. [l talento que sale sorteado €5 una demosiracion de
jueguitos de fitbol, la docente les pide que pasen al frente v le muesiren
cudl es la rutina que tienen pensada. Los chicos pasan y entre la docente
v sus compafieros afinan un poco la rutina, seleccionan la musica que
van a usar v tienen como responsabilidad ensavar en los dias que
quedan.

A continuacion se realiza la votacion de rey y reina, esta dltima debe ser

| realizada nuevamente ya que se da un empate entre 3 chicas.

[ Al finalizar estas selecciones quedan 20 min, de clase por lo que la

i docente les dice que si se portan bien no se hard nada de tarea, y escribe

funa nota que los chicos deben copian en el cuademo de comunicados,
solicitando para el dia jueves material para realizar €l mural (cartulina,
afiches, tela, rollos de papel higiénico, hilo o lana, témperas, plasticola y
cinta) v una foto de algin famibiar que esté en la escuela, relatando de
manera escrita la histona de csa foto. Loego de coplar los chicos, la
docente explica de manera oral lo escrito.

Namero de observacion: N° 12
Do el cortexio:
Personas: docente, alumnos de 3° grado. GRUPO A,

e, hora de inicio v finalizacion; janes 227002006, 8000 ¢ 1100 ks, (el dia martes 20009 ne se toma
rewistro debido a gue no hay clases por paro docente v el midrcoles 21709 no se realiza registro pov

feriade del dia de la primavera)

Area: Matemarica  (Fl lapso de tiempo no registrado en observacion corresponde a hora especial:

FEducacion Fisical
Espacio: aula

[ o DESCRIPCION

E

foto con la anéedota, la mayoria la tiene, por lo tanto la docente propone
que pasen al frente, muestren la foto a sus compatieros v cuenten la
anécdota.
Luego de esia actividad la docente les explica que esas anécdotas las van
a colgar en el centro de la panza del animal o insecto que ellos elijan
hacer. Para esto pueden disefiar sus propios animales o en el caso de gue
| asi lo prefieran la docente llevd distintos modelos de animales e insectos
| hechos en base a corazones de distintos tamanos, unidos de determinada
Maners,
i A su wver olra opcion gue les propone es gue guienes hayan llevado

"1y Traza una paralela a la recta B Colocale nombre.

2} Ahora traza una secante oblicua y una perpendicular a R. Colocales

I

—_— |
Fn un principio la docente les recuerda que para este dia debian traer la

roltos de papel higiénico pueden utilizarlos para armar personajes como

" PERSEPCIONES DE LA |
OBSERVADORA '

nombre.
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Los chicos comienzan a construir sus animales ayudados por los
modelos gue la docente les proporciond.
| Esta actividad les ocupa toda la mafiana. 20 min. antes de tener la hora
{ de gimnasia, la docente les pide que, a medida que van terminando se
dirijan al S.ULM a poner sus producciones en el mural gue les wea a
ellos (el mural, hecho v colocado previamente por la docente, consta de
cuatro afiches unidos de color verde, tiene unos detalles de pasto hecho |
de cartulina en la parte inferior v en la parte superior dice: “Fiesta de la
primuvera’ ).

Nameroe de observacidn: N° I3

Datos del contexio:

Personas: docente, alumnos de 3° grado, GRUPO A,

Ofa, hora de inicio v finalizaciin; lunes 260002006, 8:00ha 1150 hs, jel dia viernes 23709 no se
regisiran observaciones debido a que no se dictan clases va gue se levan adelante los festejas de fu
II"-'.I"””H'l-'!."rn'.”

Area: Matemdtica v U5 Naturales.

Lypacin: aula

[ DESCRIPCION | PERSEPCIONES DE LA
S _ | OBSERVADORA
cseribiendo en €l pizarron la fecha, N oy A v DNL coloca subtitulo
Matematica, primer actividad se foman las tablas (de manera oral la
docente sclecciona 5 chicos al azar v les toma de forma individual 5 |
i multiplicaciones a cada uno. tomando registro de esto en su cuademo). !
A continuacion copia en el pizarrdn una serie de actividades™. Los
chicos comienzan a copiar v a realizar la actividad.
| 1® recreo
Al volver del primer recreo mientras toman Ja leche la docente les da
unos minutos para aquellos que ain no terminaron la actividad v luego
realizan una puesta en comin y autocorreccion.
Precreo
Al ingresar del segundo recreo pasan a la asignatura de Cs. Naturales.
| Comienzan un nueva tema “Los Animales”, para ellos trabajan con una
| lutocopia que describe las caracteristicas de los animales, en un primer
momento la leen de manera individual v luego la docente dirige el |
armado {ela en el pizarron. los chicos en sus cuadernos) de on |

Neamera de observacidn: N° 14

Datos del vontexto:

FPersonas. docenite, alumnos de 37 prado, GRUPO A,

Da, hora de inicio y finalizacidn: martes 277092016, 9:200a 1150 hs

Area; Cs, Sociales y Lengua (el lapso de fempo no regisirado en observacion covvesponde o horay
especiales: Musica y Educacidn Anistica)

1) Dibujar un triangulo de 2 cm. y 4 em. Colocarle nombre y nombrar un par de lados secantes.

2} Dibujar un cuadrado de Sem. Colocarle nombre y pintar un par de lados paralelos.

3} Dibujar un rectiangulo de 3cm. v 6cm. Colocarle nombre v pintar del mismo color un par de lados
perpendiculares.

¥ Cugles son las caracteristicas de los animales {pueden deslararse, comen a ofros. tienen muchas
células). como se los clasifica (vertebrados: poseen esqueleto, columna y sexo diferente. invertebrados:
poseen esqueleto externo o no tiene esqueleto, en este caso viven en el agua o enterrados-) y ejemplo de cada
caracteristica.



Espacia: aufa y pasillo.

"DESCRIPCION T PERSEPCIONES DE LA

Al in;.lre_s.:n' ¥ mientras s¢ repart n la
realizaron la tarea que tenfan de Cs. Sociales, la mayoria la realizé por lo |
tanto la docente les solicita que saguen su cuaderno, salgan al pasitlo v
armen una ronda ya gue van a compartir lo que averiguaron, Cada uno
de los alumnos lee en vor alta qué es lo que sus familias les contaron
sobre sus origenes, algunos han llevado imagenes. Ante esta actividad de
Esta actividad se extiende hasta unos minutos antes del primer recreo, | compartir historias sobre sus
una vez cumplida entran al aula v comienzan a escribir la fecha, N y A, | origenes los alumnos se ven
DNI, de subtitulo Cs. Sociales v de consigna: compartimos o | entusiasmados.
baveriguado sobre mis origenes,

2" recrec

Al ingresar la docente les anota una tarea™ de Cs. Sociales para ¢l hogar

y pasa a la asignatura de Lengua. Les comenta que van a trabajar con la

fotocopia de la leyenda del Coihue que tienen en el cuadernilio de |

Lengua en la seccion Planeta de Leyendas. .

[ s1a levenda estd escrita en forma de historieta por o que en principio se |
[ trabaja de manera oral, en torno a la forma de escritura de la misma,
luego entre todos se lee y se realiza un tiempo posterior de comprension
lectora v a continuacion se copia en el pizarron la actividad®' de trabajo.
Los chicos comienzan a realizar la actividad, aquellos que terminan
ilevan sus producciones a corregir una vez corregidas se le proporciona
una cartuling en la gue se les solicita gue pasen la narracion que
realizaron de manera prolija y teniendo en cuenta las correcciones.

Nemero de observacidn: N 15

Draros del comtexio:

Personas; docente, alumnos de 3° grado. GRUPEY A

[ifa, hora de imicio v finalizacion: midrcoles 28002006, 8200 a 1150 hs.
drea: Cs. Narurales,

Espacio; awla y hiblioteca.

DESCRIPCION PERSEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

Al ingresar los chicos se acomodan, la docente copia en el pizarron la i
fecha, N v A, DN v de subtitulo Cs. Naturales y Los vertebrados, para
| abordar este tema trabajan con una fotocopia que en primera instancia
deben leer de manera individual v luego toda la clase comparte de qué
tratu ¢l texto, guiados por la maestra.
A continuacion la docente copia un cuadro™ que permite resumir el
L_-unwn;du de la fotecopia ¥ comienzan a completarlo entre todos.

" para la clase que viene traer la bandera de mi pais de origen, la misma debe realizarse con un palo de
brochets, escarbadientes o cualguier palito gue sirva de mdstil.

1) Redacta en forma de narracion la leyenda del Coihue.

En un principio. ...

Luego. .

Entonces. ..

Finalmente. ..
El

Animal i Mace | Respira ' Vive | Se
| i desplaza

Sucuerpo | Temperatra | Ejemplo
| esta
cubierio

e

OBSERVADORA
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|® recreo _|

Al volver del primer recreo y mientras desayunan terminan de copiar el

| cuadro, debido a que la docente les solicitd que primero prestaran

| atencion v participaran de la parte de completar el cuadro entre todos v |

que lucgo les 1ba a dar tiempo para copiar.

2*recreo (quienes no terminaron de copiar se deben quedar a terminarlo).
Al volver del segundo recreo la docente les indica que guarden todo v
que silo se gqueden con el cuaderno, un lapiz ¥y goma que van air a la |
biblioteca. pero esta vez no van a tener la hora de lectura que tienen |
siempre, sino que cuando lleguen a la biblioteca van a encontrar una |
mesa con una variedad de libros de animales. Lo que deben hacer es |
elegir un animal. describirlo segin las caracteristicas gque redactaron en
el cuadro y dibujarlo.

Namern de observacidn: N° 16

Dhators del contexio:

Personas: docente, afumpos de 3° grade, GRUPOY 4

I, hora de inicio v finalizacion, fueves 20002006, 8:000a 1100 hs

Area: Cx. Sociales v Lengua (El lapso de tiempo no registrado en observacion corvesponde a hora
especial: Ed Fisica)

Expacior aula v pasillo

| lotocopia sobre silaba tonica v familia de palabras, esta actividad se

DESCRIPCION ' PERSEPCIONES DE LA
_ OBSERVADORA

Ingresan al salén, los chicos se acomodan. La docente comienza
escribiendo en el pizarron la fecha, N v A v DNI coloca subtitulo Cs,
Sociales, a través de una actividad contintan trabajando sobre sus
origenes,

La primera actividad consiste en que cada uno vaya pasando al frente v | i
pegando la bandera que debian realizar de su pais de ongen en un mapa
planisferio.

l.uegn se da otra actividad™ con el cual se trabaja hasta el recreo, como
la misma es en grupo los chicos s¢ van a reahzarla al pasillo.

|

TeCred

Al volver del recreo v micntras toman la leche, la docente les da 20 min.
para terminar la actividad v luego hacer la puesta en coman.

27 reeren

Al volver del segundo recreo trabajan en lengua con actividades de una

extiende hasta la hora de Educacion Fisica

Transcripcion de observaciones GRUPO B

Nemere de observacidn: N 1

Datos del contexio:

Personas: Docente, alumnos de 3° grado. GRUPO B

fNa, hora de inicio v finalizacion; jueves TV 112006, 143002 17:00 Hs

.

1) Hoy leemos “Lo que el agua no se leva™ {en grupe de 3, 2 veces como minimo).
23 Actividades:
a} Marcar en ¢l cuento lo que guardaba el abuclo en color rojo, luego lo esenbo.
b} Marcar en azul lo que le cocinaba la mama de su abuelo a &l luego lo escribo,
¢} Marco con verde el idioma natural del abuelo, luego lo escribo.



Area Matemdiioa (El lapsa de tiempo no recistrado en observacion corresponde o horas especiales:
T I 5

Musica v Educacion Artistica)l
Espacio: Aula vy S.UM

DESCRIPCION

ingresamos al aula, los chicos se acomodan.
[: -Chicos les cuento que hoy tenemos una visita- {me mira y me da pie
para gué me presente)
Me presento, los chicos me preguntan si tengo qué saber sus nombres,

PERSEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

les explico que en el trabajo que estoy haciendo (del que ya les |

menciond en el momento que me presente) no van sus nombres pero que |

me gustaria me cuenten a mi como se lfaman, a lo que la docente agrega:
Bl que se acuerda v quicre diga también su nimero de documento.
Porque te explico- (refiriéndose a mi) -Que acid estuvimos tratando de
aprender durante ¢l afio nuestros nimeros de documento ya gue al igual
que nuestra nombre, éste forma parte de nuesira identidad-.

Los chicos van diciendo su nombre v quiénes se acuerdan su nimero de
documento, luego comienzan la clase.

La docente coloca la fecha, nombre v apellido, DN v de subtitulo
Matematica.

Lo que estan trabajando es el reloj, todos los chicos tienen un reloj
hecho manualmente con cartdn, una folocopia, agujas y un gancho
TILATTHOSE.

La docente selecciona a seis chicos para que pasen al frente.

[ -Bueno yo les voy a decir una hora, ustedes la van a poner ¥ no la
muestran hasta que todos estén listos. A ver marguen las 15 horas-,

Los chicos hacen lo indicado v una vez que todos tienen la hora puesia,
la docente da la indicacion para que fa muestran, cince de los chicos
marcaron correctamente la hora, mientras que una nifia no, la docente
sefiala que marcaron distinto v les pregunta por qué serii FEsto gencra
que uno de los chicos que marco bien explique porque €l marca de esa
manera v porgue opina gue el de su compafiera esta mal, la compafiera
i comprende en gué se habia equivocado v lo modifica,

La docente va a seleccionar seis alumnos mas cuando es interrumpida
por la directora quién le pide hablar un momenio,

I}:-Chicos la Directora necesita hablar un momento conmigo, ya vuelvo-
. La docente sale del aula v algunos alumnos se paran y juegan al tateti
en el pizarron, otros se ponen en ronda y juegan al “Lno™, otros estan en
ronda en el piso jugando al “Botella Challenge™, otres se paran a
Preguitarme coias a mi.

Al regresar la docente les da permiso de ir a cambiarse a aquellos chicos
que no estaban vestidos para el acto del dia de la tradicion. Cuando
todos estdn en el aula la maestra indica que van a escuchar los cuentos
de la abuela™ y lucgo a ensayar una altima vez el baile para el acto.

Acto del Dia de la Tradicion

En el acto los chicos del grado observado tienen un pequefio nimero de
baile.

Finalizado el acto cada grado pasa a compartir mates y comidas
tradicionales a sus salones junto con las familias que decidieron asistir al

“|.a abuela™ ¢s una abuela de una de las niftas del grado. que desde principio de afio va dos veces por
semana 4 leerles cuentos durante 30 min. Al preguntar me comentan que se ofrecio ella y que a los docentes

les parecic una inicialiva interesante por eso le permitieron el espacio.



acta.

La pareja pedagogica a cargo del grado que observo v del otro tercero,
deciden quedarse compartiendo en el 5.U.M, va que les proponen a los
chicos jugar a juegos tradicionales. En un rincon del 5.0U.M extienden
una tela grande colocan lo que habian lHevado para comer y piden hacer
una ronda para explicar lo que van a hacer, tanto nifios como familias o
hacen.

Docentes: -Les propongo que juguemos juegos tradicionales, porque la
tradicion también estd en los juegos, los distintos juegos que sus papas
Jugahan son en gran parte juegos que ustedes hoy juegan vy que
probablemente vavan a jugar sus hijos, por cso les pregunto a los papds,
las mamas ¥ la abuela (A qué jugaban de chicos?-

Mama 1@ -Al juego de la silla-

D - Lo conocen?-

Als: -5i-

[3: -Bueno vamos a jugar entonces, pero antes vamos a ver qué otros
juegos nos recomiendan.-

Papa 1 -Al Foforito 43-

Mama 2 -A la mancha-

| Mamad 3 -Al pato fiato-

Papa 2: -Al futhol-

[y, -jCuantos juegos! [ Los conocen a todos?-

Ads: -5i

[¥: -Miren si no sera importanie la tradicion, bueno vamos a jugar yo aca

va armé la ronda de sillas. Y alld ponganse los gue quieren jugar al pato

fato, acd les raje una pelotita. A la pelota v a la mancha, juegan alla
mis lejos (sefiala la otra punta del 5.0.M) asi evitamaos tirar las cosas
acd {sefiala el mantel}.

De esta manera se desenvuelve el resto de la jornada, los padres se
guedan tomando mates hasta la hora de salida.

Ingresamos los chicos se acomodan en grupo.

Nameroe de observacion: N° 2
Fraios del contexio:
Fersonas: Docente, alumnos de 3° prado, GRUPO B

D, hora de inicio v finalizacion viernes T TF2006, £3:000a 17:00 Hs.

Arve: Lengua

Espacia: Aula

DESCRIPCION

PERSLEPCIONES DIE LA
OBSERVAIDMOIRA

[ <;ue dia es hoy?-

Als: -1 de noviembre-

El profesor copia la fecha e indica que van a trabajar en Lengua, con
“Chuancho va™ en la pag. 35, Dirigiéndose a mi, me comenta que estin
trabajando con texto instructivo v que tenian de tarea armar un texto
instructivo de algun juego que eligieran. El docente les pregunta a los
chico gquién quiere leer, varios levantan la mano, el profesor selecciona a
coatro qué van a pasar al frente y leer lo que hicieron,

Uno de los alumnos realizd un texto instructive del juego de la mancha,

ofra realizd uno sobre la rayuela, otro sobre el ajedres v la Oltima sobre |

. a0
la escondida

Ej . . - . - . . .
'Se toma registro a modo de ejemplo de la tlectura de la altima nifia quién armdé el instructivo de la

escondida,

122
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Luego de que todos leen, se sientan v se retoman la pag. 35 del libro. En
ésta hay una consigna de hacer un texto instructivo sobre una actividad | En esta actividad participan
cotidiana y da algunos ejemplos. El docente decide hacer primero uno en | todos v s¢ rien mucho.
grupo sobre como hacer un globo con un chicle.
El docente guia el instructivo haciendo preguntas que ayudan a armar
los pasos, acompafia cada accion que los chicos mencionan con gestos y
ademanes, la actividad transcurre hasta el 1° recreo. Los gestos y ademanes que |
| 19 recreo realiza son muy graciosos,
Ingresamos al aula, ¢l docente le indica que deben hacer el instructivo
para  preparar  una  leche chocolatada.  Los  chicos  trabajan
individualmente,
2%recren I
En la dltima hora el profesor les explica que van a leer el cuento de “El |
traje del emperador” que tiene en la pag. 78, para poder después hace un |
trabajo prictico. Todos hacen silencio y el docente va seleccionado

quign lee ¥ hasta donde, . ~ ] _

Numero de observacidn: N° 3

Dharos del contexio:

Personas: Dacente, alumnos de 37 grado, GRUPO B,

Dia, hora de inicio v finalizacion: lumes 14712006, 13: 10 a 17-:00 Hs,
Area: Lewgua v Maremdtica

Espacio: Aula.

- i DESCRIPCION _T PERSEPCIONES DE LA |
'_ R B . - _ OBSERVADORA_

Los chicos ingresan al aula, se acomodan, el docente saluda v copia en

el pizarrim la fecha, les imdica que van a continuar con la lectura del [ i
| cuento “El nuevo traje del Emperador” aquellos chicos que no habian |

leido la clase anterior, luego realizan una puesta en comun.

Precreo

- - o 52 ¥ . - -

El docente copia una actividad™™ con cardcter de Trabajo Practico ,
| evaluativo. y comienzan a realizarlo en el aula hasta la hora del recreo.

Estudiante (lee): 1° Tener amigos para jugar.
2% Un lugar para esconderse.
3" Saber contar,
4% Ponerse en un rincdn y contar
3 Mientras uno esta contando los otros se esconden,
67 Buscar después de terminar de contar.,
7% Los que estin escondidos ticnen que tratar de llegar a la casa sin que los vean.
8% El que busca tiene que tratar de ver a los que estan escondidos ¥ legar primero a la
casa para decir en su nombre.

*1) Marcar con una X en ¢l O segln corresponda
a) jOué tipo de texto es?

Moticia O Cuento O Fahula O

by ¢ Qué es lo que mas le gustaba al emperador?

La milsica O Ll palacio O Las trajes O

¢} Como era la ciudad?

Aburrida O Crrande O Alegre O

d} En una mafiana llegaron en un carro. .,

Un hombre O Un hombre ¥ ¢l emperador O Dos hombres O
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2" recrec
Cambio de docente. Area Matematicas, la docente retoma lo trabajado
anteriormente refacionado con el significado de plano v dangulo, Les pide
a los alumnos que me muestren como ellos saben hacer un dngulo recto,
ellos forman el angulo recto con sus brazos, A continuacion, selecciona
a 11 chicos para gue pasen al frente todos junto, les solicita hacer el
dngulo recto, una ver gue todos lo hacen les dice que formen un angulo
mias chico que el recto, los alummos achican la apertura de los dngulos, y
la docente les pregunta como s¢ llamard ese, nadic responde por o tanto
| la maestra sefiala que ese angulo se llama agudo y les explica que todo
| dangule mas chico que el recto es agudo, luego se sientan y pasan los
otros chicos restantes hacen lo mismo a diferencia que ésta vez les
i solicita gue hagan un angulo mas grande que el recto v se repite la
Seoucncia anterior.
A continuacion, vuelve a pasar al frente el primer grupo de nifios pero

esta ver con el reloj, la docente les dice que armen un angulo recto con |

fas ajugas del reloj, una vez que todos lo tienen cuentan que hora se les
forma, Contindgan con dos ejercicios mas iguales a este vy pasando
distintos nifios al frente, hasta la hora de salida,

Numero de observacicn: N° 4
Digros del comtexito

Personas: Docente, alumnos de 37 erado. GRUPO B,

D, fora de inicio v finalizacidn: martes 157002006, 13:100a 17:00 Hs.

Area: Cs. Naturafes
Espacio: Aula vy S.LM.

| DESCRIPCION

PERSEPCIONES DE LA
! OBSERVADORA |

Ingresames al salon, la docente habia acomodado el aula de tal forma
que los bancos quedaron distribuidos en €l fondo de la misma. dejando
un espacio mas amplic en el frente. A medida que los alumnos se
acomodan, la maestra les comenta que van a hacer lo de Naturales por
eso puso los bancos amrinconados en el fondo, ya que van a usar el
espacio del piso.

f.a docente pregunta s1 recordaron traer los materiales que les habia |

pedido la clase antenor de Cs. Naturales, la mayoria silos Hlevd por lo

tanto la macstra comicnza con el tema de trabajo. Prumero les pide que |

busguen en ¢l manual “Chancho va™ la pag. 132 v va seleccionando
distintos chicos para que realicen las lecturas de las cuatro fichas que
aparecen en el libro del aparato: respiratorio, urinal, digestivo y
circulatorio. Luego de la lectura, la maestra distribuye sobre el piso v en
el espacio que habia liberade cinco afiches con la silueta del cuerpo
humano contorneada v les pide a cada grupo que se disponga alrededor
de los afiches (la docente me comenta gue los grupos wva estaban
armados) 8 continuacion, pasa por cada grupo asignandoles un sistema
que deben armar v proveyéndolos de una limina gue contiene un dibujo
¥ la explicacion del mismo,

La actividad consiste en que cada grupo debe construir el aparato que le
tocd, dibujando, pintando v/'o moldeando los Grganos con plastilina.
Cuatro de los cinco grupos optaron por construir cada drgano con
plastiling, el grupo que no tenia plastilina dibujo el aparato que le tocd.

i Esta actividad se extendid hasta las 1530 hs, (recreo intermedio). A esa

2y a ;Quién es el protagonista de la historia™
b ; Hay mds personajes? ; Cuodles”
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| hora es interrumpida va que en la escuela se dio la visita no pvrrm.-n:*.[an de |
la eseritora Laura Roldan. !
El resto de la jormada se desarrollé en el S.UM con la presencia de la |
ESCTHhOra.

Numero de observacion: N° 5

Do del contexio:

Personas: Docente, alumnas de 3% grado. GRUPO B,

Ma, hora de inicio v finalizacidn: midreoles 16/01:22006, 13: 00 a 13500 1445 g 15400 [6:200a |7:00
Hs.

Area: Lengua (los lapsos de tiempo no registrado en observaciones corresponde o horas especiales
Educactan Fisica vy Bibliotecal

Espacin: Aulay S UM

| DESCRIPCION PERSEPCIONES DE LA
I o - OBSERVADORA
| Ingresan al aula, se acomodan, se entregan las hojas del TP v se
| continta trabajando, a su vez se agregan nuevas cunsigna.\;""'_
| En la sepunda hora catedra tienen Educacion Fisica hasta el primer
recreo.
19 recroo
Al volver contingan completando el TP,
[ 2% recreo
Regresan tene hora de biblioteca v vuelven para terminar el 1P en la
altima hora cétedra.

Niimero de observacidn: N° 6

Datews del covtexte:

FPersonas: Daocente, alumnos de 3° grado. GRUPO B.

Dia, hora de inicio v finalizacidn: faeves T7A12006, 14:30 a 1700 Hs.

Area: Cs. Naturales v Matemdtica. (El lapso de tiempo no registrado en observaciones corresponde a
horas especiales: Musica v Educacion Artistica)

Espacio: Aula

i o ) DESCRIPCION | PERSEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

i Luego de las horas especiales y el primer recreo, ingresamos al aula,
retoman el trabajo con las laminas de los distintos sistemas del cuerpo
humano. Esta actividad les lleva a la mayoria de los grupos, casi la
totalidad de la jornada. Quedan unos minutos antes del horario de salida
donde cada grupo comparte su trabajo.

A los srupos que van terminando la docente les copia en el pizarron
unas cuentas de multiplicacion para realizar hasta donde lleguen en el
aula y luego seguir en casa,

*'La escritora se enconlraba en la cindad con el objeto de realizar una jornada de lectura en la plaza
central ¥ presentar su nuevo libro, pero debio suspenderse la actividad por alerta meteoroldgica. El evento
era para chicos de 2° ciclo en adelante, pero como la escuela en la que se llevo adelante las observaciones
presento el establecimiento para gue la jormada se sucediera alli, también se permitio a 1° ciclo participar de
la misma.

3y ; Qué caracteristicas tienen los personajies?

4} Mientras recorrian las calles ; Qué anunciaban?

5) Los falsos tejedores ; Qué precisaban para hacerle el traje al emperador?
6} ; Cudl es el problema de la historia? Explica.

T4 ; Como finaliza la historia? Explicd.
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Numero de observacidn: N° 7

Digios del contexio:

Personas: Docente, alumnos de 3° grado, GRUPO B

e, hova de inicio y finalizacidn: fanes 207012006, 13250 a 1700 Hs.

Area: Lengua. (El lapso de tiempo registrado en observacion corresponde a horas especiales; Midsica)
Espacio: Aula,

DESCRIPCION | PERSEPCIONES DE LA |
OBSERVADORA

| Ingresamos al aula los alumnos se acomodan, el docente saluda copia la
fecha, toma asistencia v les entrega los TP para continuar trabajando.
Copia en el pizarron las proximas consignas™ para trabajar durante el |
resto de la jornada, ] |

Numero de observacion: N X

Diaios del contexio:

Personay: Docente, alumnos de 37 grado, GRUPO B

Mo, fowa de inicio v Taalizacion, martes 2271172006, 1300 a 17:00 Hs.
Area: Mutemdtica,

Espacio: Aula vy 5.UM

[ T DESCRIPCION PERSEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

'T{?:-;-;::i':i'ms ingresan, se acomodan, la docente los saluda, copia la fecha
en el pizarrdn, nombre v DML, titulo Matematica, subtitulo Repasamos
Angulos, i Esta actividad les causa risa
' La docente les indica a los chicos gque suban las manos bien arriba, que | debido a que les cansa el
las abran lo mas gue puedan, después que las cierren lo més que puedan | brazo. Algunos comienzan a
i los chicos realizan lo solicitado) competir a ver quién aguanta
[ —Ahora la derecha queda alta, alta v la 1zquierda apunta a Roxana- | mds, es una propuesta que
{dirigiéndose a mi) - ;Qué se formo?- los alumnos no recuerdan el | parece zustarles.

nombre del dngulo -7 Es la mitad, mas prande o més chico?- |

Als: -La mitad- |

[¥ <% como se llamaba’?-

Als: -; Lin angolo recto?-

¥ - iMuy bien!-

Luego la docente les muesira dos rectangulos de carton unidos por un

9} Copia en tu hoja de trabajo el primer parrafo del cuento. Luego marca con:
a)| | el parrafo.
b () las oraciones.
c) Camo se flama el espacio que se deja al iniciar un parmafo?

10} ; Como se Hlaman los siguientes signos? 7 Para qué se utilizan?

Lini con una tlecha cada signo con la informacidn que corresponde.

| SIGNOSs o SE UUSAN PARA |
o7 Indicar que finaliza una oracion. ].
i! Indicar que termina un parrafo. |
- Hacer una pregunta.
(seguido) Lxpresar un deseo. |
_. (aparte} Indicar una conversacion entre dos personas. |




I -t-,f"c';:m':' s¢ Hama cada wno de los cartopes que tengo acd?-
(sefialandolos con el dedo indice).

Algunos alumnos: -Lados-

[ -5 Como?-

Mis alumnos que la respuesta anterior; -Lados-

L: -; Mo escucho?-

l'odos gritando: -;Lados!-

Continga preguntando el resto de los partes gue componen el elemento
que les estda mostrando (el veértice v la amplitud), luego copia lo dicho en
el pizarrén. Un vez que todos tienen copiado, la maestra les dice que
guarden sus cosas que se van airal S.UM para hacer un juego. Una vez

Fsta forma de repreguntar o

un recurse que fa docente

fuliliza muoy a menudo, da la

impresion de que siempre le

| da resultado, va que todos

terminan contestando.

en el 5.UM la docente les pide a los alumnos que se ubiguen de a dos. |

cuando wdos estin en pareja comienza el juego.

[3: -Cada uno de los integrantes de la pareja tiene que ubicarse armando
un angulo recto en alguna de las lineas blancas que estan marcadas en el
piso-

Todos salen corriendo a complic con lo indicado. LI piso del S.U.M

| tene dibujadas varias canchas de distintos juegos por ello hay muchas
i lineas blancas que forman angulos rectos,

Cuando todos logran lo pedido la docente indica que en pareja debe
formar en el piso un angulo recto. Algunos se acuestan completamente
en el suelo, uniendo sus caberas (a modo de vértice), otros en cambio se
sientan espalda con espalda, formando el angulo solo con los pies.

[¥ -Ahora achico ese dngulo-

Los chicos hacen lo sefialado.

[3; -Ahora agrando ese angulo-

Nuevamente los alumnos hacen lo que se les propone.

[ -Ahora me junto con otra pareja’ v armo un angulo recto-

Uima vez hecho esto fa docente indica juntarse con olro grupo y armar un
angulo recto.

Cirupo 12 -jGanamos!-

[ -Bueno no cra una competencia pero si gand aquel eguipo -sefiala al
que termind primero- Pero solo por una cuestion de organizacion. Ahora
vamas a hacerlo todos juntos-

Los chicos se levantan y van hacia el centro del 5.10.M, donde arman un
dngulo recto entre todos, incluso la docente participa de esta altima
construccion. Luego de este juego volvemos al aula. en la vuelta un
alumno pregunia; -Sefio ; vamos a jugar con los relojes hoy?-

[» -Si, vamos a ver 51 nos da el tiempo cuando terminemos con este
tema nuevo de los nombres de los dngulos-

! . . 58
ingresamos al aula la docente comienya a copiar un cuadro™ en el

pizarron.

Si bien la docente no
selecciona ganadores, los
chicos compiten entre ellos.

| Esta altima indicacion cuesta
en la medida en que s tiene
que acomodar, pero parece
gusiarles aiin mas, yva que
solo son dos grupos, por lo
que comienzan a competir a
ver quién lo arma primero,

-

“'Cabe aclarar que en total son 8 parejas.
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C1Precreo
| Al ingresar del recreo los alumnos copian el cuadro mientras toman la
mmerienda.

27 recren i
Al volver del reereo la docente les sefiala que deben dibujar tres circulos |
en sus hojas, en uno deben marcar las 12:25 hs, en otro las 15:00 hs, y
en el oltimo las 12: 10 hs.

Als: - Sefio podemos pasar al frente con los relojes?-

| D -Ahora pasamos, antes marquen lo que les acabo de decir en su i
carpeta-

Pasan al frente ¥ marcan en el reloj la primera hora que les habia
sefialado anteriormente (12:25hs).

D -Muy hien, ahora vamos a pensar si la amplitud es menor o mayor a
un dngubo recto-

Als o -Mayor-

3 2% como se llama?

Als (mirando al pizarron); -Angulo obtuso-

Lsta secuencia se repite con las otras dos horas, va cambiando el grupo
I que pasa al frente.

.

Neamere de observacidn: N° 9

PDatoy del contexio:

Personas; Docente, alumnoxs de 37 grado. GRUPO R,

Dia, hora de inicio y finalizacion: jueves 2471172006, 14:30 a 77:00 Hs,

Area: Lengua. (El lapso de tiempo no regisirado n observaciones carresponde a horas especiales: Misica ¥

Educacion Avtivtical

Espacio: Aula.

PERSEPCIONES DE LA
ORSERVADORA

" DESCRIPCION

Luego de las horas especiales y el 17 recreo, ing;c:;am{;s al aula, el
docente saluda a los alumnos, comienza a entregar las hojas del TP, en
el que continda trabajando. Copia en el pizarmon nuevamente el punto
L0,
A continuacion se acerca al grupo de las nenas que realizan otras
actividades adecuadas va gue habian comenzado el afio sin estar |
alfabetizadas, ni conocer los nomeros, v les da una actividad™ distinga,
pero bajo la misma modalidad de TP evaluativo. J

Pl 1Weenor | Singubs Hecto | Brgiahe mayor
_____ S 1 -
|4 | - o
o | T i B
[0 | ] ,1
o . < |
5 * |

(L

5B

1} Completa para formar la palabra

(Dibujo de un leon) ON
(Dibujo de lapiz) P
(ibujo de un loro} RO
(Dibujo de un limoén) MON

(Dibujo de una luna) NA
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Ll resto de fa clase continiia con el TP. Luego del segundo recreo el
docente copia otra consigna”.

Namero de observacion: N° 10

Draos del contexto:

Personas: Docente, alumnos de 3° grado. GRUPO B

[ia, hora de inicio y finalizacion: viernes 25012006, 1310 a 17:00 Hs.
Area: Matemdtica v Tecnmlogia.

Espacio: Aula

DESCRIPCION
| Durante este dia se desarrolla la prueba integrado de Matematica.
40 minutos antes de finalizar la jornada todos los chicos ya han |
lerminado la evaluacion, por lo tanto se pasa al area de tecnologia v se |
les da la consigna a los chicos de dibujar 5 objetos. herramientas o
magquinas eléctricas, comienzan a realizar ahi la actividad v se la llevan |
Como larea. |

PERSEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

Neamero de observacidn: N 11

Patas del comtexto:

Personas: Docente, alumpos de 3° grado. GRUPO B

Dia, hora de imicio y finalizacidn: martes 297122006, 13:10 a [7:00 Hs.
Area: Lengua v Tecnologia,

Espacio: Aufa v S.UM

DESCRIPCION

Luego del saludo de la entrada se leen unas palabras relacionadas con el

feriade respectivo al dia lunes 28/11/16. A continuacidn se ingresa al
aula, comienzan con el area de Lengua, el docente reparte las hojas del
TP les comenta que hoy es el dltimo dia para realizar este trabajo v
comienza a copiar ¢l dltimo punto®.

Para los que van terminando el TP el docente es indica leer “Hansel ¥
Gretel” {cuento que tiene en el manual).

1Y recreo

Al volver del pnimer recreo todos terminan de hacer el TP v comienzan a
!'leer el cuento de a uno en vor alta segun les indica ¢l docente {misma
!t modalidad utilizada con el cuento del rey).
|
I 27 recren i

Ingre
eI

2% Pasar a letra cursiva las palabras que formaste en ¢l punto anterior.
3) Armar oraciones con cada vno de ellas.

an_del recreo, cambian de hora y de docente, tiene Tecnologia. |

PERCEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

21 . - a 1
11} Busco en el texto v anoto en un cuadro 5 sustantivos, 5 adjetivos v 5 verbos.

*!Recuerda’
Los verbos en infinitivo terminan en:

a) Buscd en el texto uno de cada terminacion.
b}y Conjuga los verbos en presente, pasado v futuro.
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Luego de realizar una puesta en comin de la tarea que tenian, algunos
comparien con sus compafieros los dibujos que realizaron de
herramientas y/o magquinas. A continuacion, la docente les propone ir al
S.U.M a hacer un juego, les indica que Ileven la mochila ya que no van a
volver al salon, una vez alli fa docente da la consigna:

I -Hay que ponerse en ronda y de a uno vamos a pensar v hacer la
mimica ¥ pueden también hacer €l sonido de una herramienta o mdquina
eléctrica, v los otros tenemos que adivinar qué objeto estd
representando-,

La docente es quién inicia el juego girando sobre su propio eje y
haciendo un sonido similar al de una licuadora. Luego son los chicos
guienes continian con el juego hasta la hora de salida.

Se puede observar a los
chicos muy entretenidos, les
divierte la actividad y se rien

Numere de observacidn: N° 12
Daios del contexio:
Personas: Docente, alumnos de 3° grado. GRUPO B,

Dia, hora de inicio y finalizacién: miércoles 30/11/2016, 13:10 a 13:50/ 14:45 a 17:00 hs.
Area: Formacion Etica. (El lapso de tiempo no registrado en observacidn corresponde horas especiales:

Educacicn Fisica,)
Espacin: Aula,

DESCRIPCION

PERSEPCIONES DE LA
OBSERVADORA

Ingresamos a aula, los chicos se acomodan, los primeros 40 min de clase
son destinados a entregar los trabajos de lengua v a organizar [a jornada
de trabajo. Luego tiene Educacion Fisica hasta el primer recreo.

1 recrea

Al ingresar al aula comienzan a trabajar en Formacion Etica con dos
fotocopias que abordan el tema: respeto, con teoria v consignas sobre
este (primero trabajan de manera individual, luego se realiza una puesta
en comin).




