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RESUMEN

En el siguiente articulo se presenta parte del trabajo de investigacion-accion que venimos
desarrollando en los Gltimos 18 afios sobre el juego en Educacion Fisica Escolar. Concretamente,
mostramos algunas ideas a las que hemos llegado sobre el desarrollo del tema que
denominamos “juego bueno”. Se muestra cdmo en los juegos, mds alld de cambiar su ldgica
interna, en contextos educativos es importante transformar las ldgicas personales de los
participantes hacia ldgicas educativas. Para ello frabajamos a partir de situaciones de juego que
plantean problemas, identificamos situaciones a mejorar (en torno a temas sobre normativa,
relaciones, o seguridad), y ponemos en coman criterios de realizacion que permitan al alumnado
intervenir superando las situaciones problemdticas y evaluar este cambio.

ABSTRACT

This article summarizes a part of an action-research work about the educational potential of
games in Physical Education within the school context, that we have heen developing over the
last 18 years. In this context, in this paper we pay special attention to the emergentideas around
the fopicthat we call "good game". Restricting ourselves to educational contexts, we explain how
important is to make an effort to transform the participants' personal logic, instead of (or
previous to) the inner logic of the games. To promote this change, we work with game situations
that pose problems; then, we identify the key points to be improved (regulatory issues,
interrelations, safety); now, to develop de game, we share the criteria in order to enhace the
implication of the students, their overcoming of the problematic situations, and their ability to
assess changes.
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1. Introduccion

Alld por 1991 y dentro del Seminario de Formacion Permanente Tratamiento
Pedagogico de lo Corporal’, dirigido por Marcelino Vaca, Mercedes Sagtiillo y el
firmante de este articulo, comenzamos a trabajar sobre la idea de transformar los
juegos dandole recursos al alumnado para poder hacerlo. Intentabamos que las
nifias y nifios entendieran el caracter aleatorio y pactado de las normas. En 1994,
trabajando sobre la problematica de las escuelas rurales, intentamos desarrollar
la idea de que el alumnado que participaba en juegos colectivos en nuestras
clases tuviera recursos para saber transformar esos juegos y adaptarlos a las
condiciones de sus pueblos (menor numero de participantes, espacios,
materiales menos especificos...). Estos procesos de investigacion-accion nos
fueron dando datos para ir construyendo la idea de “juego bueno” como aquél que
se adapta a las necesidades del alumnado y a los intereses del profesorado. En
1996, coincidiendo con la puesta en marcha de mi tesis doctoral® sobre el
desarrollo curricular del juego en educacion fisica escolar, teniamos disefiadas
varias unidades didacticas sobre el “juego bueno”, que iriamos probando y
retocando en afios sucesivos junto a los compafieros y compafieras del
Seminario. Fueron tiempos en los que en el ambiente profesional se respiraban
nuevas formulaciones de la educacion fisica a las que nosotros éramos
permeables y que nos mostraban caminos sobre ambientes de aprendizaje que
ofrecian mas protagonismo y responsabilidad del alumnado (Orlick, 1990; Devis,
1992; Hellison, 1995; Almond, 1997; Enis, 1999).

Dieciocho afios mas tarde, presentamos un primer informe sobre la experiencia
de investigacidn-accion que venimos desarrollando. En él se comienza
realizando una reflexién sobre algunas ideas que subyacen en torno al tema del
“juego bueno”, para presentar a continuacion algunas orientaciones sobre el
desarrollo practico del tema.

1.1. Los problemas en el juego: mas alla de la I6gica internay los disefios de
juegos

Observando con detenimiento muchas situaciones de juego en nuestras clases
de educacion fisica, nos podemos percatar de que o que en ellas ocurre dista de

5 En este Seminario se intenta, a través de la reflexion compartida sobre la practica educativa, analizar y
desarrollar el valor educativo del cuerpo y la motricidad en la ensefianza obligatoria. Entre otras cosas, se
desarrolla y evalta las posibilidades de una propuesta curricular para el area de Educacion Fisica (Vaca, 2002)
dentro de la cual aparece este nicleo tematico del “juego bueno”.

6 Una visidn de algunas de las aportaciones de esta Tesis se pueden ver en Bores Calle, 2005; y en Navarro y
Trigueros, 2009.
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nuestro ideario educativo. Rechazos, imposiciones, burlas, personas relegadas a
papeles secundarios, conflictos, situaciones de riesgo fisico...

Juega un grupo de escolares de 3° de Primaria a “los diez pases”. Es el
inicio de la leccion y todos estan bastante implicados, corriendo tras el
balén y pidiendo que les pasen. Los gritos, los saltos emocionados, o los
choques entre si para recoger el balon cuando éste ha salido rodando nos
indican la emocion con la que se juega. El torbellino de jugadores
arremolinado en torno al que tiene el balon no ayudan demasiado a que
éste haga pases precisos. Entre esta imprecision generalizada podemos
escuchar algunos reproches realizados normalmente por los mismos
chicos hacia las mismas chicas.

Tras dos minutos de juego hemos podido anotar que la mayoria de los
pases han sido realizados entre las mismas personas. Ahora ya no todos
corren. Algunos jugadores se sitian en lugares mas periféricos siguiendo
la accion con la mirada y dando algunos pasos hacia los lugares por los
que circula el balon.

Corita es una de esas personas que se ha quedado al margen de la disputa
por el movil. En una ocasion la pelota sale rodando hacia ella. Ella la
recoge y al levantar la mirada observa a tres chicos de su equipo que se
acercan corriendo, increpandola para que les pase el balon. Corita hace un
primer ademan de apretar hacia si el objeto, mira rapido a su alrededor y,
azorada, suelta la pelota pasandosela a su buena amiga Amparo. Una
accion curiosa porque Amparo luce el peto rojo del equipo contrario.

En cada situacion de juego apreciamos el funcionamiento de diferentes ldgicas.
Algunas emanan de la estructura del juego, su légica interna (P. Parlebas, 1988) y
llevaran a los participantes a mantener una relacion tedrica de cooperacién-
oposicién. También esa estructura podria analizarse como una escenografia de la
que emanan ciertos valores (A. Pelegrin, 1996a; A. Pelegrin, 1996b) como la
lucha, la escasez y disputa por un objeto Unico. Esta situacion simbdlica, es de
esperar que produzca o refuerce ciertas actitudes y comportamientos en los
jugadores. Por ejemplo, el objeto Unico puede remarcar el protagonismo del
participante que lo tiene y su posesion se llegaria a vivir como un logro personal.
Ello pudiera provocar que las personas con mas seguridad personal o liderazgo,
lucharén mas por su posesion, quedando el resto relegadas a un segundo plano.
Su posesion o carencia remarcara el estatus en el grupo. El objeto establece
también un vinculo de comunicacion cuya representacion viene a ser un
sociodrama de afinidades y rechazos. Por otra parte, el espacio compartido y el
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objeto Unico, pueden llevar a una presion sobre la persona que tiene el balon. Ello
puede provocar que las personas mas inseguras o con un tiempo de decision mas
lento se vean presionadas y angustiadas y en ocasiones lleguen a evadir la
responsabilidad de tener el balon. También puede provocar pases poco precisos
o realizados sélo por criterios de amistad.

Asi pues, las logicas de la actividad, al entrar en contacto con las légicas
personales (aquello que busca cada jugador en el juego, asi como su forma de
enfrentarse a diferentes situaciones segun su personalidad, nivel de maduracién,
etc.), provocaran un desarrollo de la accién particular. Cada nifio o cada nifia,
dentro del marco normativo establecido y de la légica que éste orienta, haré su
interpretacion personal de la actividad, e intentara dar respuesta a sus
necesidades e intereses, condicionados también por las fuerzas que se
establezcan en el grupo (el margen que los demas dan a que cada uno pueda
expresar sus intereses).

Esta probleméatica del juego ha mantenido en alerta a los educadores desde antes
incluso de que alla por el siglo XVIII comenzaran las primeras tentativas de
introducir el juego en la educacion (D. Elschembroich, 1979; F.Bajoy J.L.Beltran
1998).

En principio, podriamos pensar que estos problemas estan exclusivamente
ligados a la estructura del juego, y, aunque ésta condiciona bastante las
respuestas de los jugadores, déjenme mostrarles un ejemplo con el que
reflexionar sobre las limitaciones de lalogica interna:

Juega un grupo de cuarto de Primaria a “las sillas cooperativas”. Algunos
siguen atentos los movimientos del maestro (como intentando predecir el
momento en el que apagara la musica), otros no dejan de mirar a las sillas
(imaginamos que intentando planificar en cual podrian sentarse), otros
acttian de forma mas precipitada agarrandose o empujando a los que
tienen delante. En general el ambiente es de agitacion y alegria. A la
primera parada de la musica todos se apresuran a tomar asiento. Si no
fuera porque disponemos de una grabacion de lo sucedido, nuestro
comentario podria ser del tipo: “todo se desarrollé de forma agradable”.
Pero al ver las imagenes del juego nos percatamos de varios detalles: un
nifio al que le tocaba sentarse sobre una nifia, tras amagar con sentarse,
corrio hacia otro lugar en el que se encontraba un amigo suyo; un nifio
rechazd6 con un mal gesto e intentd dar una patada a otro compariero mas
corpulento que iba a sentarse con €l; un nifio al que se le senté una nifia
sobre lapierna, tras mirar a ver si el maestro le veia, busco otro sitio.
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En este caso el juego lleva a un roce y esta situacion, reinterpretada por los
participantes, provoca la manifestacion de ciertos problemas relacionales. Si
seguimos lo expuesto mas arriba sobre las l6gicas personales entenderemos que
no basta con modificar o0 cambiar la estructura del juego; los efectos de ésta estan
limitados por las logicas personales y de grupo (por ejemplo, un grupo marcado
por la intolerancia, la discriminacion, o |a falta de respeto, lo demostrara en cada
una de las actividades a las que se enfrente, ya sea confeccionar un mural o
resolver un problema matematico).

Los educadores siempre hemos estado tentados de construir nuevos “paraisos
ludicos”, estructuras de juegos que orientasen la accion hacia las intenciones
docentes. Una estrategia de frutos limitados como parece demostrar la continua

formulacion de nuevas propuestas (‘juegos educativos’, “juegos alternativos”,
“juegos cooperativos”, “balonkorf”, “kin-ball”, “colpbol”...).

En la practica diaria, lo normal es que si un juego no funciona o en él se dan
problemas, por ejemplo de relaciones o de participacion, los educadores optemos
o0 por descartarlo o por modificar sus normas. Sin embargo, estas opciones
esconden algunos valores y consecuencias que es interesante tener en cuenta.
Lo analizaremos a través de un ejemplo. Imaginemos una situacion de juego
como la expuesta al principio con el juego de “los diez pases” 0 algun otro juego de
equipos, movil y metas (tipo baloncesto, balonmano, etc.). Imaginemos que el
docente detecta problemas en la participacion, rechazos o reproches y decide
resolverlo de alguna de las siguientes maneras:

-Cambiar de juego, suprimir los juegos de disputa por un mévil y escoger otros de
l6gica cooperativa, por ejemplo. Ello supone una decisién tomada por el docente
que evade el problema (como hemos sefialado, el problema se puede reproducir
en otro tipo de juegos o actividades) y no lo aprovecha para que el alumnado tome
concienciade él.

-Modificar las normas del juego obligando, por ejemplo, a que el balén tenga que
pasar obligatoriamente por todos antes de puntuar. Esta solucion tiene varios
problemas. Por una parte, no ayuda al alumnado a aprender que ellas y ellos
deben intervenir equilibradamente, y no de forma impuesta, sino condicionados
porlas demandas del juego (el que esta mejor situado, el que no tiene una defensa

7 El discurso pedagégico ha tenido que conciliar la idea de que el juego es algo “natural” y por ello adecuado al
desarrollo de lainfancia, con la busqueda de “eficiencia educativa” (recordemos que estas ideas se fraguan en un
contexto burgués —idea de rendimiento y eficiencia-, ilustrado y naturalista —ideas de respeto por las tendencias
“naturales” del nifio). Viendo que no todas las formas de jugar respetaban un ideario educativo basico se fueron
buscando “paraisos ludicos”, lugares o actividades en los que conjugar el desarrollo de las ideas docentes,
respetando la tendencia discente. Se pueden encontrar analisis sobre el tema en G.S. Cannella (1998) o en R.
Viruru (2002).
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directa, el que apoya al que tiene el balén,...). Esta solucién incidiria en la
construccion de una moralidad heterénoma. Por otra, puede producir unos
efectos no esperados en el juego; al cambiar la norma se cambia la logica interna
del juego: posiblemente los lideres hagan que las personas que valoran como
mas torpes realicen los primeros pases (saque, pases en el campo propio,...) lo
cual es otra forma de resaltar el papel secundario que juegan estas personas;
ademas, la defensa, sabiendo que el balon debe pasar por todos, se puede limitar
a cubrir a unos pocos (si cubre a los mas inseguros o torpes éstos quedaran mas
en evidencia, si cubre solo a los que realizan los Ultimos pases se “mata el
juego™).

1.2.Delalégicainternay lalégica personal alalégica educativa

Dado el problema anterior, nuestra solucién pasaria por aprovechar estos
conflictos que surgen en los juegos para ponerlos de manifiesto y convertirlos en
una oportunidad educativa. Utilizariamos estrategias como:

-Establecer unos indicadores de accién que ayuden al alumnado a tomar
conciencia de sus acciones para que intenten modificarlas hacia una ldgica
educativa. En un juego como el anterior se trataria de que el docente sacara ala
luz los desequilibrios en las relaciones que ve durante el juego:

- Mediante tiempos de reflexion en la accidn que les ayuden a identificar
aquello que no esta bien. Por ejemplo, mientras estan jugando marcar
paradas: “jstop!, ¢ Por qué has pasado a tu amigo si estaba a tu lado mejor
situada fulanita?” “jstop!, ¢hay que echar la bronca al que se le cae el
bal6n o hay que acercarse a él parafacilitarle el pase?”.

- Mediante tiempos de reflexion sobre la accion que clarifiquen los
indicadores para analizar la practica (criterios de realizacion): “pasa a

cualquiera o s6lo a sus amigos”, “piensa los pases o pasa a lo loco”,

“reconoce los errores propios”, “no reprocha los errores de otros”, “quita
importancia a los fallos del equipo”...

- Mediante estrategias didacticas que les ayuden a tomar conciencia de su
accion mediante referencias de su comportamiento. Por ejemplo, se
pueden colocar observadores externos a modo de jueces que determinen
como juega cada uno con respecto a los criterios de realizacion expuestos.

Siguiendo criterios de aprendizaje socioconstructivista y de educacion
comprensiva, con nuestra propuesta intentamos que el alumnado sea participe y

8 Hablamos de “matar el juego” cuando se rompe el “desequilibrio solventable” que marca el reto que hace
interesante el juego. Como ya sefialaran los estudios clasicos de Piaget, un reto excesivamente dificil o sencillo
hace que eljuego pierda todo su interés.
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consciente de ese proceso de cambio en el que todos son responsables de que
los demés tengan oportunidades para desarrollarse segun sus posibilidades. Con
ello intentamos introducir al alumnado en lo que para nosotros es una légica
educativa, marcada por principios como son la escuela para todos, el respeto, o la
participacion del colectivo en las decisiones que afectan al grupo, siendo
conscientes del porqué de las mismas.

En este sentido, pueden imaginar que no nos preocupa tanto el juego o juegos
concretos como la experiencia y el proceso por el que pasan los nifios y nifias con
los que trabajamos, y en €s0s procesos no queremos que “aprendan sin darse
cuenta” sino todo lo contrario. Intentamos que sean conscientes de su cambio.

1.3. Qué entendemos por el “juego bueno”. ; Hay “juegos malos”?

Como se ha sefalado, dentro del juego se dan multiples experiencias, cada
jugador tiene las suyas en funcion de su participacion y las posibilidades que el
resto le brindan. Si entendemos que nuestra labor es ofrecer oportunidades para
que todos vivan procesos educativos interesantes, dejaremos de poner el énfasis
principal en los juegos y comenzaremos a mirar alos jugadores.

Atendiendo a ello, no hablamos de que, a priori, tal o cual juego sea “bueno” o
‘malo”, estos calificativos estdn condicionados por nuestros principios
educativos y, siguiendo éstos, entendemos que toda actividad ludica necesita de
un proceso activo por el docente para transformarla en un proceso educativo. Ello
implica que en cada juego propuesto, el docente intenta desarrollar estrategias
que le permitan superar las situaciones no acordes con su ideario educativo que
se puedan estar dando en la practica. Entendemos que, en principio, no hay
juegos buenos o malos, hay procesos mas enriquecedores para cada escolar y
otros que lo son menos. O procesos diferentes que educan en diferentes
aspectos. No hablamos, por tanto, de juegos sino de llegar a jugar de forma mas
educativa (“el juego bueno”).

En estos procesos de construccién del “juego bueno” abordariamos algunos
nucleos tematicos basicos que agrupamos bajo los epigrafes: “seguridad”,

“relaciones”, “intervencion personaly responsabilidad” y “normativa”

9 Estos juicios de valor se establecen en cuanto a unos criterios determinados. Nosotros usamos criterios
educativos y el “bueno” o “malo” estara en funcion de la experiencia vivida por el participante en nuestras
lecciones. Estos conceptos han sido usados en general en todos los juegos y deportes. Estos Ultimos cambian
frecuentemente sus normas para hacerlos méas atractivos a los espectadores, para adaptarlos a las mejoras en
la habilidad de los deportistas, para adaptarlos a los avances técnicos, etc. Por ejemplo, para una federacion
deportiva, siguiendo criterios de difusion, puede ser “bueno” transformar la indumenaria de las deportistas (caso
del voleybol o de la propuesta que hace pocos afios hacia Joseph Blatter para las futbolistas), no permitir
sanciones ante conductas claramente violentas, o no introducir medios técnicos que ayuden en las decisiones
arbitrales para elevar el nivel de polémica.

N° 13 (1) enero - abril 2011, 35-54 AGORA PARA LA EF Y EL DEPORTE 41



: A. GARCIA MONGE.
: Construyendo una légica educativa en los juegos. “El juego bueno”

- Seguridad: Es uno de los temas mas basicos en la educacion fisica escolary en
el desarrollo de los juegos y deportes en particular. Se trata de hacer entender al
alumnado que cuando surge la lesion o el dafio el juego se acaba, y de que vean
su responsabilidad en el desarrollo de una actividad controlada, segura y
saludable. Este nucleo recogeria aspectos como:

-colaboracion en el acondicionamiento de las zonas de juego para que
sean menos peligrosas;

-cuidado de la indumentaria personal (relojes, calzado —adherencia y
cordones-,...);

-control del movimiento; evitando acciones peligrosas hacia uno mismoy
hacia los demas, adoptando una actitud de consideracion hacia el resto,
identificando las acciones peligrosas y buscando las formas de resolucién del
juego mas seguras.

- Relaciones: Entendemos que éste es otro pilar basico para que la actividad se
pueda considerar educativa. Tratariamos de que el alumnado tomase conciencia
de un juego equilibrado, en el que todos y todas tuvieran oportunidades de
participar en diferentes roles, sin presion nireproches, aceptando las diferencias y
responsabilizandose en la ayuda a los que tengan mas problemas. Agruparia
aspectos como:

-escuchay aceptacion de otras opiniones, dialogo;

-participacion en diferentes roles;

-aceptacion de las diferencias y comprension de la responsabilidad
personal en laayuda aotros;

-integracion de todos en el juego en un ambiente de empatia, respeto y
tolerancia, sin rechazos o marginaciones;

-comprensién y uso de los criterios que ayudan a mejorar la
colaboracion;
- Intervencion personal y responsabilidad: Entrarian aqui aspectos como la
aceptacion de la derrota y el éxito, la actitud desenfadada y tolerante, la
identificacion y control de las emociones, la busqueda de mejora personal y en
general la solucion ala pregunta “; qué puedo hacer yo para que juguemos mejor
entre todos?”. Los aspectos a trabajar, por tanto, serian:

-aceptacion de laderrota y el éxito;

-la conciencia sobre la transformacion emocional que produce el juego;

-laactitud tolerante;

42 AGORA PARA LA EF Y EL DEPORTE N° 13 (1) enero - abril 2011, 35-54



A. GARCiA MONGE. }
Construyendo una ldgica educativa en los juegos. “El juego bueno” :

-la actitud positiva ante los sucesos del juego;
-la mediacion ante los conflictos;

-laactitud empatica;

-labusqueda de mejora personal;

- Normativa: Tratamos de que el alumnado tome conciencia de que las normas
no son algo inamovible, pero si necesario para la accion colectiva. Queremos que
descubran su papel de protagonistas en el pacto de las mismas y la logica que
subyace a éstas, es decir, cuales son sus elementos constitutivos y su influencia
en el desarrollo del juego. Abordariamos aspectos como:

-el pacto de un marco basico de normas de funcionamiento (escucha,
respeto, ayuda...);

-el respeto de las normas y el desarrollo de la accidn siguiendo la ldgica
deljuego”;

-la comprension de la norma como un pacto colectivo;

-la modificacion de las normas para que se adapten mejor a las
caracteristicas del grupo, logrando un juego interesante para todos, con un reto
equilibrado;

-la comprensién de la influencia de los cambios de las normas en el
desarrollo del juego;

-y el conocimiento de los elementos de la estructura de los juegos que
permiten su transformacion o creacion.

La suma de estos temas y propdsitos nos daria una definicién aproximada del
“juego bueno” como la siguiente:

Aquél que se construye entre el docente y el alumnado: para adaptarse a
las caracteristicas del grupo, a sus intereses y necesidades, asi como a los
intereses del docente; para lograr un equilibrio en las relaciones; para que
todos tengan oportunidad de participar y progresar; que se desarrolle sin
conflictos ni riesgos de lesiones; y en los espacios adecuados; mediante la
participacion de todas y todos en el pacto de sus normas para que éste sea
mas interesante y adecuado al grupo que lo practicara.

2. Estructura de leccion

El desarrollo de estos temas viene determinado por una estructura que les dé
cobijo y sentido. Entiéndase que no hay una formula uUnica (el desarrollo

10 Algunos nifios y nifias desarrollan acciones que denominamos “hedonistas-subversivas” (Garcia Monge,
2005) que van contra la l6gica del juego y rompen el pacto colectivo (dejarse coger en juegos de persecucion, no
capturar a nadie intencionadamente, tirar balones fuera intencionadamente....).

N° 13 (1) enero - abril 2011, 35-54 AGORA PARA LA EF Y EL DEPORTE 43



: A. GARCIA MONGE.
: Construyendo una légica educativa en los juegos. “El juego bueno”

dependera de las multiples necesidades contextuales), pero para que el lector
tenga una idea genérica de como puede ser una organizacion estandar de
nuestras lecciones (Vaca, 2002; Bores, 2005) y repasar algunas de las estrategias
didacticas que utilizamos, se propone a continuacion un esquematipo.

2.1.- Compartir el proyecto

Si queremos que el alumnado se centre en el aprendizaje de un tema concreto,
consideramos que es interesante que desde el principio de la leccion el tema
quede explicitado.

La pizarra puede jugar un papel importante para centrar el tema. En ella puede
figurar el titulo de la leccidn asi como algunos aspectos del tema trabajados en
afios anteriores. Ejemplos de titulos con los que trabajamos pueden ser:
“Jugamos bien entre todos”, “Aprendemos a cooperar”, “Pactamos las normas
para que el juego dure y todos jueguen”, “Los cambios de las normas influyen en el

LY

juego”, “Eljuego bueno para nosotros”...

Las frases del docente también pueden ayudar a despertar la disonancia en el
alumnado. Una breve explicacion de lo que se persigue, seguida de la propuesta
de un reto para la lecciéon nos pueden ayudar a despertar el interés de los
escolares. Imaginemos que estamos trabajando el tema de “las relaciones” a
través de algun juego de persecucion, se les podria retar diciendo “; creéis que
seréis capaces de perseguir y ayudar a cualquiera en el juego?”. O si se esta
trabajando el tema de la seguridad en el juego podria servir algo asi como: “;,qué
haces tu para que el juego sea mas seguro, menos peligroso para tiy los deméas?”.

2.2.- Proponer un juego inicial que plantee problemas sobre el tema y dé
posibilidades de desarrollo

No todos los juegos permiten sacar el maximo partido al contenido y adaptarse a
las necesidades e intereses del alumnado. Algunas orientaciones para la eleccion
de los mismos serian:

a- Puede ser interesante elegir juegos que presenten un problema en torno al
tema elegido (relaciones, seguridad, normas) con el fin de plantear una situacion
de partida en el alumnado que provoque su disonancia cognitiva. Por ejemplo, si
pretendemos que atiendan a los desequilibrios relacionales que se producenenel
juego, no interesaria un juego de oposicion simple (juegos de raqueta, lucha, etc.)
o de intervencién alternativa (mientras uno hace otros esperan su turno),
tendriamos que escoger uno de cooperacion-oposicion de intervencion
simultanea en el que se evidencien las discriminaciones y rechazos.
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En nuestra experiencia hemos ido encontrando una serie de juegos que
encajaban con la cultura ludica del alumando y nos daban posibilidades de
desarrollarlos diferentes temas:

Seguridad: juegos de persecucion de movimiento libre por el espacio en
los que se pueden dar situaciones problematicas de choques o
empujones (“alturitas”, “unos y doses”, “los puentes”, “la cadeneta”,
“polis y cacos’); juegos de movil en los que hay riesgo en la disputa por el
mismo; juegos de captura con un movil (tipo “cazadores y conejos” o
“vidas”) en los que puede haber problemas de tiros bruscos con el movil;
juegos en espacios abiertos (tipo “el escondite”) que precisen de una
preparacion del espacio de juego o una valoracion de las posibilidades

del mismo.

Relaciones: juegos de cooperacion-oposicion de intervencion
simultanea y libre en los que se muestren las afinidades y rechazos
(juegos de persecucion por equipos como “stop”, “los puentes”, ‘I

cadeneta” o “polis y cacos’, juegos de disputa por un mavil tipo
“baloncesto modificado” o “balonmano modificado”); juegos de
relaciones paradojicas o ambivalentes en los que el jugador puede
decidir en cada momento con quién coopera 0 a quién se opone (“pelota
sentada”, “pelota cazadora”, “tu la llevas”, “alturitas”); retos cooperativos
en los que se pueda trabajar la mejora del proceso de cooperacion;
juegos con una marcada referencia cultural de discriminacion (por
ejemplo es frecuente que los nifios y nifias asocien el futbol al sexo
masculino y cuando jueguen a él equipos mixtos se expliciten muchos
reproches hacia las chicas, un buen conflicto de partida para abordar el

tema).

Intervencidn personal y responsabilidad: servirian los sugeridos para
relaciones.

Normativa:

- Creacion y modificacion de juegos: se propondria una estructura de
juego incompleta, que plantee problemas y que obligue al alumnado a ir
proponiendo normas, ayudado por las pistas del docente. Utilizariamos
estructuras de juego que pertenezcan a familias de cuya “regla primaria”
surjan muchas estructuras de juego: “capturar y evitar ser capturado”,
“dary evitar ser dado con objetos”, “hacerse con un espacio a través de
un objeto y evitar que se hagan con un espacio a través de ese objeto”,
“hacerse con un espacio”, “hacerse con un objeto”, “deshacerse de
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objetos”,... A partir del desarrollo de esa “regla primaria” el docente va
empaquetando las propuestas de nuevas normas del alumnado en
conjuntos de elementos constitutivos de la estructura del juego
(posibilidades motrices, sensoriales y roles de cada participante;
agrupamientos, relaciones de cooperacion, oposicion, etc.; espacio y
metas; objetos; formas de resolucion y tanteo...). Cuando el alumnado
conoce los diferentes elementos que componen la estrucutura puede
llegar a crear nuevos juegos.

- La comprensién de la influencia de los cambios de las normas en el
desarrollo del juego: de cualquiera de las familias citadas anteriormente
tomar una estructura de juego en la que al modificar alguno de los
elementos constitutivos de la misma (espacio, materiales,
agrupamientos,...) se vea claramente los efectos que se provocan en el
juego. En este caso, el grupo practicaria el juego varias veces (el mismo
tiempo cada vez), pero en cada una de ellas modificaria algun parametro.
Se iria apuntando en la pizarra los resultados de cada partida (tanteo,
numero de pases, pases perdidos, nimero de capturas, nimero de
rescatados,...) para poder hacer una comparacion entre variantes y
poderllegar a conclusiones que permitan llegar a una estructura de juego
interesante para el grupo y les permitan comprender la l6gica del mismo
(por ejemplo: “cuando se estrecha el campo se beneficia a la defensa”,
‘cuando se aumenta el tamafo de la meta se beneficia al ataque”,
“‘cuando aumenta el numero de perseguidores hay que compensarlo con
una “carcel” mas grande que facilite salvar a los capturados”,...).

b- Secuenciacion por edades: Habria que tener en cuenta que los juegos elegidos
deben ser significativos para el alumnado que los desarrollara. Nosotros solemos
recurriralos “clasicos”, juegos que los nifios y nifias conozcan bien y practiquen en
sus tiempos de recreo. En este caso lainnovacion no esta en proponer juegos muy
novedosos, sino en realizar bien los conocidos.

Losjuegos elegidos deberian tener las siguientes caracteristicas:

- No requerir de habilidades muy complejas que dejen fuera de juego a
parte de sus participantes (botar, dominar un mévil, dominar unimplemento,...).

- Juegos que les impliquen mucho y que una vez “jugados bien” nos
puedan servir para trabajar otras unidades didacticas en torno al juego como las
habilidades o las estrategias.
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En nuestro caso, una secuenciacion aproximada seria la siguiente:
1°y 2°de Primaria: juegos de persecucion individual y por equipos (“tula”,

» oW ” oW L]

‘laarafia”, “alturitas”, “la cadeneta”, “stop”, “los puentes”, “polis y cacos”,...).
3°y 4° de Primaria: juegos de persecucion individual y por equipos (“la

cadeneta’, “los puentes”, “polis y cacos”); juegos de invasiéon con mavil (tipo
“balonmano-baloncesto modificados”); juegos de persecucion y captura de
objetos (“las banderas”, “los tesoros”); juegos de dar y evitar ser dado con objetos

LT

y de relaciones paradojicas (“pelota sentada’, “pelota cazadora”); juegos de

cancha dividida (“pelota invasora”, “pelota corddn”); retos cooperativos (conseguir
entre varios un objetivo —transportar, hacer diana, lograr un nimero de pases,...-).

5%y 6° de Primaria: en funcién del nivel de maduracion del grupo, y de su
cultura lidica, se puede seguir con todos los anteriores. Se pueden introducir
también juegos de bate y campo (“balones a la caja”) y juegos con implemento
(tipo “hockey modificado”). En funcidn del contexto, podemos introducir también
juegos que supongan una dificultad al manejo del mévil (futbol o voley) en los que
algunos tengan mucha experiencia y otros muy poca para que tengan que llegar a
soluciones para realizar una practica conjunta.

2.3.- Centrar en problemas concretos del juego el tema de la leccion.
Reflexion enytras laaccion, el giro hacialalégica educativa

Una vez que el alumado se va implicando en la accién, el docente comienza a
introducir al alumnado en la légica educativa mediante la formulacion de
preguntas. Se trata de que los participantes cambien su orientacion en el juego de
labusqueda de resolver el reto del juego aresolver el reto educativo.

Para ello el docente debe tener claros los criterios de realizacién concretos para el
tema y el juego con los que se esté trabajando. Las preguntas que orienten la
reflexion deberian estar basadas en situaciones que se hayan producido en la
accion (para que resulten mas significativas para el alumnado) y deberian
centrarles en aspectos concretos del tema. Las preguntas demasiado amplias
pueden llevar a una discusion dispersa. Por ejemplo, ante una pregunta abierta
como “;habéis visto algin problema en el juego?’, los escolares pueden
aprovechar para dar rienda suelta a miles de reproches o consideraciones que
poco ayudan a definir el tema de leccion.

Imaginemos que nos encontramos trabajando el tema de la seguridad en el juego
mediante un juego de persecucion como “los puentes™ y nos hemos fijado que

11 Se trata de un juego de persecucion en el que aquellas personas que son tocadas quedan inmovilizadas en el
sitio, con las piernas y brazos abiertos, esparando a que otro jugador perseguido les libere cruzando bajo sus
piernas.
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existen problemas para la seguridad como: empujar o agarrar en vez de tocar,
correr sin mirar hacia los lados con riesgo de choque, hacer “puente” muy cerca de
una pared, meterse bajo un “puente” al mismo tiempo que otro, etc. Estos
problemas seran los que daran origen a los criterios de realizacién con los que
trabajaremos en la leccién. Para que el alumnado vaya tomando conciencia de
ellos e integrandolos en su accion, les podemos formular preguntas del tipo:
“;Como capturas a los demas para que éstos no corran riesgo de caerse?”,
“Cuando te han tocado ¢ dénde te colocas para que los demas te puedan salvar sin
hacerse dafio?”, 0“4 qué hacer para no chocarse si dos han decidido meterse bajo
un puente al mismo tiempo?”.

Estas preguntas pueden realizarse en una parada del juego o en una reunién tras
el mismo. En cualquiera de los dos casos, es importante que el docente identifique
en la accion siguiente si estan intentando buscar una respuesta a las cuestiones
planteadas o continan dandose situaciones problematicas. Mediante la palabra,
el educador puede ir comentando ciertas situaciones que se vayan produciendo
en el desarrollo del juego. Hemos observado que éste es un buen recurso para
ayudar al jugador a tomar conciencia de su accidn y que vaya introduciendo en sus
respuestas los criterios de la légica educativa. Siguiendo el ejemplo expuesto, si
les hemos preguntado “;qué haran para no chocarse al ir a salvar a una de las
personas que hacen “puente™?”, estaremos atentos a las acciones en torno a esta
pregunta y si vemos que alguna persona se tira deslizandose por el suelo para
salvar a otro sin mirar demasiado el peligro que corre, el educador puede hacerlo
saber diciéndolo en alto: “fulanito hace de forma peligrosa para otros”. De la misma
forma que podemos reconocer en alto aquellas acciones que demuestren que el
jugador esta intentando jugar de forma segura para él y para otros: “fulanito mira
alrededor antes de cruzar bajo las piernas del “puente™. Entendemos que con
estos comentarios el docente va tejiendo una red de nuevos significados en la
accion, unared que vallevando al jugador a ver nuevas implicaciones de su accion
y asalir de una visién egocéntrico-impulsiva hacia otra mas reflexiva y empatica.

Tras la accién habria que retomar sus hallazgos en torno a las preguntas
formuladas, intentando llegar a acuerdos sobre determinados criterios de
realizacion surgidos y, quizas, formulando nuevas cuestiones. Muestras de
criterios de realizacion para el ejemplo expuesto serian: “mirar antes de entrar a
salvar”, “acordar con otros quién entra a salvar mediante sefias”, “entrar a salvar
siguiendo un sentido determinado (de atrds —espalda del “puente’- hacia
delante)”, o “si el “puente” esta cerca de una pared, no entrar a salvar hacia la

pared”.
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2.4. Identificar los elementos relacionados con el tema de la leccién que les
permitan tener las claves de lo que estamos trabajando

Lainformacion que se les va dando o que van hallando a través de sus respuestas
0 de su accion, debe ser sistematizada y puesta en comun para que todos tengan
clara unareferencia que les permita tomar conciencia del tema que queremos que
identifiquen.

Esta informacion en comun (constituida por los criterios de realizacién o por
indicadores para evaluar la practica) puede ir siendo recogida en la pizarra o en los
cuadernos del alumnado.

Consideramos que es importante que el alumnado comparta unos criterios
comunes y maneje un vocabulario comun. Ello facilita el didlogo y permite
democratizar las intervenciones. Para ello se pueden ratificar los significados de
cada frase o concepto mediante ejemplos, mas visuales, de situaciones de juego.
Estos ejemplos seran mas necesarios en edades mas tempranas (Infantil y Primer
Ciclo de Primaria).

Insistimos en que para que estas informaciones tengan significatividad deberian
estar muy ligadas al juego con el que se esté trabajando. Por ejemplo, un criterio
de realizacién puede ser “jugar con control para no hacerse dafio”, pero formulado
de esta manera es casi un principio de accion o un objetivo demasiado alejado de
lo que un jugador puede manejar para orientar su intervencion. Para llegar a una
formulacion mas significativa descompondriamos el significado de esa idea en
criterios cercanos a los sucesos del juego, observables y evaluables por otros:

“mira antes de entrar a salvar”, “acuerda con otros por sefias quién ira a salvar”,
“no se tira al suelo deslizando para entrar a salvar”, “no entra al “puente” hacia la
pared”... Es interesante formularlos de forma observable porque de esa manera

los escolares podran autoevaluar su cambio en la accidn propiay en la de otros.

Estos criterios pueden venir sugeridos por el docente, pero se puede también
colocar observadores externos que identifiquen en la accion de otros qué
comportamientos suponen jugar con control y cuales con descontrol (de igual
manera en el tema de las relaciones o en el de laresponsabilidad personal).

Esto supone un ejercicio interesante para escolares y docentes porque lleva a
analizar los detalles de lo que ocurre en cada juego. Imaginemos el juego de ‘la
cadeneta’, es un juego interesante para abordar el tema de las relaciones. ; Qué
significa en este juego “jugamos manteniendo buenas relaciones entre todos™?,
para contestar habria que observar las situaciones problematicas que aparecen
en este juego con un grupo determinado y, posiblemente, iriamos teniendo
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criterios como los siguientes: “persigue a cualquiera no s6lo a sus amigos”, “forma
pareja con cualquiera”, “corre de acuerdo con la pareja para no soltarse”, “respeta
el ritmo de carrera de la pareja y no la arrastra”, “haciendo de perseguido, ayuda a

otros cuando son perseguidos citando a los perseguidores”, “no empuja a otros
cuando huye” 0 “no se agarra en otros o usa escudos cuando le persiguen”.

En ocasiones, no concretamos tanto y proponemos formulaciones mas amplias
que sirvan para varios juegos. Por ejemplo, éste seria el caso de cuando
intentamos responder a la idea: ;qué significa cooperar bien con otros en retos
cooperativos?: “reunirse rapidamente para dialogar’, “se dialoga eficazmente
escuchandose”, “se reparten funciones”, “acuerdan codigos Utiles”, “estan

n o«

sincronizados”, “ensayan antes de resolver el reto”, “hablan durante la accién”, o

“cambian el papel de director”, “no culpan a nadie ni se quedan parados si el reto
no seresuelve alaprimera”.

2.5. Trabajo autonomo en pequefios grupos en situaciones de menor
complejidad

En algunas lecciones o en el desarrollo de algunos temas hemos visto que la
accion colectiva no permitia que algunos nifios y nifias tuvieran oportunidades
para probar nuevas respuestas a su ritmo. Por ello, consideramos que, en
ocasiones, podia ser interesante introducir un tiempo en las lecciones en el que los
escolares practicasen el juego en grupos pequefios. Podriamos considerarlos
como una especie de “ensayos del juego” en el que los jugadores tratan de que su
accién muestre los criterios de realizacion pactados.

En ocasiones, este tiempo puede convertirse en una tarea de discusién y ensayo
(entre dos, tres o cuatro) en la que el grupo intenta descubrir nuevos criterios de
realizacion para que el juego sea mejor para todos.

En estos tiempos el alumnado también puede probar nuevas normas en el juego
paraluego exponérselas al resto de la clase.

2.6. Compartiry evaluar las producciones o resultados

En estos procesos, intentamos que haya tiempos en los que el alumnado pase por
un papel de observador-evaluador. Cuando los criterios de realizacion van
quedando claros, tenemos la posibilidad de que el alumnado pueda evaluar su
propia accion o la de otros, ya sea a través de fichas en las que aparecen los
criterios 0 de anotaciones genéricas en la pizarra. Marcelino Vaca y Mercedes
Sagliillo (2009) han encontrado muy buenos resultados en una estrategia
consistente en dividir la pizarra en dos, marcando en su parte derecha los criterios
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formulados de forma negativa y en la izquierda apuntados en su expresion
positiva (Ejemplo, derecha: “se choca con otros cuando corre”, izquierda: “corre
sin chocarse”). Durante cada partida uno o dos jugadores pueden hacer de
arbitros y van poniendo cruces bajo los incidentes recogidos en la pizarra. A lo
largo de la leccion y de la unidad didactica se trata de que la parte de la izquierda
vaya quedando sin cruces. Ello supone una representacidn simbdlica de que enla
practica se halogrado “el juego bueno”.

El papel del observador-evaluador presenta interesantes valores. Interpretamos
que, por una parte la mirada del observador sobre aspectos compartidos
colectivamente hace que el jugador tome mas conciencia de como esta siendo su
intervencion en torno a esos aspectos. Por otra, el puesto de observador permite
una mirada diferente sobre la accion. Si esta perspectiva esta centrada en unos
criterios pactados y no es enjuiciadora (dado que no tiene que hacer de arbitro, ni
va con ningun equipo puede serlo) puede ser mas global que la del jugador, le
puede permitir ver mejor las consecuencias de las acciones de unos actores sobre
otros, y le puede ayudar a entender la importancia de jugar con correccién. El
docente juega un papel de mediador importante para sacar partido a este rol.

Estatrama observador-observado supone una estrategia basica en la creacion de
la I6gica educativa. Hemos observado que “la mirada del otro”, a la bisqueda de
unos criterios de realizacion concretos, reconduce la accion propia desde el
impulso y la apetencia personal hacia el acuerdo colectivo. Interpretamos que los
significados compartidos van tejiendo una trama que hace tomar otra conciencia
de la propia accion, orientandola hacia lo construido conjuntamente. Jugar es un
acto social, el propio juego se basa en un pacto colectivo, y mas alla, dentro de
éste se puede conducir la accién segun diferentes codigos axiologicos. Estos
codigos se aprenden de forma implicita en cualquier ambiente de juego (a veces la
segregacion por sexos, otras el establecimiento de jerarquias, otras la equidad o
la compensacion de diferencias...). Somos conscientes de nuestro
intervencionismo en el juego, es normal, todos intervenimos en educacion o en
cualquier proceso de socializacién. En nuestro caso explicitamos hacia donde
queremos interveniry qué ambiente queremos crear.

3. Lineas de trabajo actuales

Como todo proceso ligado a la practica educativa, éste sigue siendo un tema en
construccién.

Hemos ido llegando a conclusiones estables como el valor de colocar este tipo de
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unidades didacticas a principio de curso para crear una estructura de
funcionamiento bésica en la asignatura y para consolidar un ambiente de trabajo
a partir del que abordar otros temas tanto del juego (la mejora personal de las
habilidades, la planificacién junto a otros de las estrategias o el conocimiento de la
cultura ludica) como de la propuesta curricular para el area de educacion fisica
(Vaca, 2001).

En otros temas seguimos indagaciones personales en funcion de las
necesidades de cada contexto:

Susana Fuentes, Cristina Rodriguez o Maria Soledad Varela, maestras
de Educacion Infantil, han ido profundizando en las formas de
desarrollar estas ideas con el alumnado desde los tres afios, atendiendo
a las necesidades basicas de crear ambientes de juego en los que se
respete la normativa y el rol a cumplir, en los que vayan comprendiendo
la necesidad de participar sin conflictos y sin hacerse dafio ni hacérselo
a otros. También han experimentado cémo los nifios y nifias pueden
comprender la influencia de pequefios cambios en la normativa en el
desarrollo del juego.

Mercedes Sagiiillo y Marcelino Vaca investigan en Educacion Primaria
sobre las relaciones de este tema con otros temas de la propuesta
curricular para el area; en los dispositivos y estrategias didacticas para
clarificar el desarrollo del contenido y que el alumnado tome mayor
conciencia del cambio hacia una logica educativa; y en el papel del
docente como mediador en este proceso.

Pio Pérez, maestro especialista en una escuela unitaria, sigue
buscando vias para lograr integrar en el juego los intereses de nifios y
nifias de diferentes edades, ayudandoles a que pacten normas que den
cabida atodos ytodas.

Jesus Carton y Alfonso Gonzalez, especialistas en Educacion Fisica,
experimentan con las posibilidades que ofrecen diferentes juegos en el
desarrollo de este tema.

Pablo Pérez, maestro especialista y tutor, busca estrategias como “el
rincdn del juego bueno” (un panel en el gimnasio en el que, entre otras
cosas, el alumnado va dejando sus dibujos de los juegos que llegaron a
ser “buenos” y en el que se recogen las normas de convivencia que se
van pactando a lo largo del afio) para dar continuidad al tema a lo largo
delafioy enlazarlo con otros temas y tiempos escolares.
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Ademas, todos ellos y ellas buscan enlazar estos aprendizajes sobre el pacto de
las normas, las relaciones, la responsabilidad y la accion personal o la seguridad
con un ambiente de convivencia general en los centros, trasladando esta idea a
otros momentos de la vida escolar. El juego es un pequefio microsistema de
expresion personal y de socializacion. Entendemos que al cambiar lo que en él
ocurre, ligado intimamente a la necesidad del nifio o la nifia, estamos
ayudandoles a construir nuevas formas de accion e interaccién con los demas
que pueden cobrar mas fuerza en la medida que les orientemos a extrapolarlas a
otras situaciones de su vida.
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