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Resumen

En el siguiente trabajo se presentan las primeras aproximaciones a la
investigacion realizada en el marco de un proyecto de adscripcion a la asignatura
de Educacion Fisica 1, donde se trabajé con el Eje de Juego y Recreacion 1.

En este se analiza de qué manera es significada y asimilada por los estudiantes
del primer afio del profesorado la propuesta tedrica del eje.

Teniendo en cuenta que desde la asignatura el juego y el jugar son considerados
saberes construidos cultural y socialmente, se considera que estos deben ser
ensefados, en contraposiciéon con las teorias tradicionales que consideran al
juego como un medio o recurso para ensefar saberes o contenidos por fuera de
el.

A partir de plantear una posicidn tedrica que rompe con el abordaje del sentido
comun y con las teorias tradicionales se procede a analizar el impacto y grado de
comprension que tiene en los estudiantes a partir del analisis de las evaluaciones
escritas que estos deben presentar para acreditar la cursada, a fin de revisar

criticamente el programa y organizacion de la cursada.
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Introduccién

El siguiente trabajo es realizado en el marco del proyecto de adscripcidn a la
asignatura de Educacion Fisica 1. En el plan de trabajo propuesto se plante6
como objetivo intervenir en una de la comisiones del Eje Juego y Recreaciéon 1 con
el fin de analizar de qué manera las propuestas de abordaje acerca del Juego
como practica corporal son incorporadas por los estudiantes que cursan el eje.

El plan de trabajo propuesto en dicha adscripcion consistio de las siguientes
tareas:

e Observacion e intervencion de todas las clases de una comisioén a lo largo
de cada uno de los cuatrimestres durante los que fue llevado adelante la
investigacion

e Analisis de las evaluaciones conceptuales de las comisiones a cargo del
mismo profesor durante los cuatrimestres analizados.

El analisis se realiz6 a lo largo de tres cuatrimestres a partir del segundo
cuatrimestre del afio 2013 y fueron relevados 69 trabajos conceptuales.

Con el analisis de estos trabajos se pretendio realizar un primer sondeo acerca del
modo en que son significados y asimilados por los estudiantes del primer afo del
profesorado los saberes y contenidos abordados por el eje en cuestion, a fin de
analizar el peso que tienen los saberes transmitidos (en lo que refieren al juego
especificamente) durante el proceso de formacién profesional, y el peso que tiene,
sobre las practicas de ensefianza, la propia biografia corporal. Los ingresantes a
la carrera traen consigo una serie de supuestos acerca del juego propios del
sentido comun como asi también construidos a los largo de su formacion corporal,
ya sea se trate de la educacion fisica escolar o de otras practicas realizadas por
fuera de la escuela. Estos conceptos se ponen de manifiesto en dialogo con los
estudiantes, principalmente durante las primeras clases.

Desde la asignatura se adopta una posicion tedérica en relacion al contenido que
difiere en gran medida con las conceptualizaciones tradicionales de éste. A fin de
profundizar esta posicidn tedrica pero también de ver en qué medida los



estudiantes pueden apropiarse de esta y comprenderla es que se procedié al
analisis de las evaluaciones conceptuales, ya que es posterior al transcurso de la
cursada y puesto en debate su posicionamiento, que puede recogerse esta
informacion.

El analisis de estas evaluaciones sirvi6 como punto de partida para una revision
critica de la forma de abordaje de la cursada, dado que se observd que, en gran
medida, los supuestos previos con los que los alumnos comienzan a cursar se
encuentran muy arraigados y era necesario profundizar y dar mayor precision a la
propuesta en cuestion.

A partir del primer cuatrimestre del afio en curso (2015), se abordo el eje con un
nuevo programa, lo que representd un cambio significativo en la bibliografia
presentada asi como en los tiempos destinados a cada unidad tematica. Es
propdsito de esta investigacion establecer rupturas y continuidades entre las
evaluaciones recogidas a partir del cambio de programa y las analizadas hasta

ahora.

El juego desde la Educacién Corporal: Perspectiva del eje

Para entender cual fue el trabajo realizado con las evaluaciones es necesario
hacer un breve recorrido por el modo en que se desarrolla la cursada y cual es la
posicion tedrica acerca del juego que aborda la asignatura.

Se parte de pensar al juego como un saber relevante en la cultura, y que como tal
debe ser ensenado. La Educacién Fisica como disciplina encargada de transmitir
saberes corporales, retomara los juegos motores.

Considerar al juego, asi como al jugar, saberes culturales, implica oponerse a
aquellas teorias que lo consideran algo innato, que “nos viene dado” desde el
nacimiento, algo natural; “[...] se produce un desplazamiento de algunas ideas que
plantean que el juego es mas antiguo que la cultura, que jugar es una capacidad
innata del hombre y que los infantes juegan porque asi lo dice el “mandato
bioldgico”.” (Emiliozzi et al., 2010:112)



El juego no se da “naturalmente”, sino que por el contrario es un saber construido

culturalmente, debe ser ensehando para permitir su apropiacion, y como todo

proceso de ensefianza implica intervencion.

El juego posee ciertas caracteristicas que permiten diferenciarlo de otras practicas
corporales, principalmente, este ocurre por fuera de la realidad “[...] mediante la
organizacion de otra realidad, de un “campo ludico” en el que la ficcidon se articula
con la realidad, transformando a esta ultima; un espacio regido por reglas
intrinsecas a la actividad; no externas o puestas desde afuera, sino puestas ahi por
el sujeto o los sujetos involucrados. Una actividad, una realidad, cuyo orden no
respeta el orden de la realidad y que bien puede carecer de sentidos para quienes
no estan implicados en ella.”(Crisorio y Giles, 1999:5).

En este sentido, el juego ocurre dentro de unos limites de tiempo y espacio creados
por quiénes participan en él, que transcurren en un intermedio entre la realidad y la
fantasia. Para que exista un juego es indispensable la existencia de reglas, pero
estas no son impuestas desde afuera, sino que son acordadas y negociadas por los
propios jugadores, y siempre que éstos estén de acuerdo pueden ser modificadas
en cualquier momento, por lo que se dice que en los juegos las reglas son flexibles.

En el marco de Educacion Corporal se entiende al juego como un saber haciéndose
referencia a un tipo particular de juego, los juegos motores, pero que responden al
mismo orden y mismas caracteristicas que los juegos en general. Dichas practicas
(los juegos motores) se diferencian de otras practicas corporales como los deportes
o la gimnasia. Sin embargo, desde las corrientes tradicionales de la Educacion
Fisica, el juego no es abordado como una practica corporal o0 como un saber que
debe ser ensefiado, sino que a lo largo de la historia este siempre ha sido pensado
como un medio para lograr determinados aprendizajes’.

El juego sirve como recurso para volver las situaciones de ensenanza y las de

aprendizaje mas atractivas, seductoras o significativas.

' No sélo desde la educacion fisica el juego ha sido utilizado como recurso, en todo el campo
educativo, desde la pedagogia, se lo utiliza como herramienta para ensefiar saberes asi como
también para transmitir valores positivos como la solidaridad, el respeto, la confianza, entre otros.



En otros casos, el juego motor sienta las bases previas para la practica deportiva,
apareciendo como el escalon previo a estas en las edades donde el deporte aun
no puede hacerse presente, siendo aqui también un recurso o medio de
aprendizaje. En este sentido se establece una relacion jerarquica entre estas
practicas: es el deporte la meta a alcanzar y el juego el medio para lograrlo, o un
recurso para aprender o practicar tal o cual habilidad, o bien para detectar errores.
En ningun caso el juego se considera un saber relevante a ser ensefiado como tal,
nunca “[...] es concebido en su propia dimension, con su propio valor historico y
social. No es concebido como una construccién cultural y social, y que tiene su
sentido propio y distintivo en cada contexto y en cada cultura que juega.”’(Vifies,
2006: 4)

Sin embargo desde la conceptualizacion de juego aportada mas arriba, no es
posible esta pensar relaciéon entre juego y aprendizaje, esto es, el juego nunca
puede ser un medio para aprender algo ya que jugar y aprender son dos acciones
que no pueden darse de manera simultanea. La relacion entre juego y aprendizaje
es una relacién de alternancia. “El aprendizaje o los aprendizajes de habilidades
especificas, se dan por fuera del juego; se dan en la “realidad”. El juego no es
realidad, es ficcion, aunque si es en el juego en donde se ponen en practica y se
ejercitan los aprendizajes realizados por fuera del mismo. No se aprende jugando,
sino que se juega con lo ya aprendido.”(Vifies, 2006: 5)

Desde esta perspectiva se hace necesaria la construccion de una propuesta
didactica que permita la ensefianza del juego como practica corporal, asi como del
jugar. De este modo la propuesta de ensefianza que permitira a los alumnos
apropiarse del saber estara dada a partir de una continua sucesion de sintesis y
analisis, donde el momento de la sintesis se corresponde con el momento de juego,
con el momento ficticio donde los jugadores deciden jugar en este espacio creado
por ellos; el momento de analisis corresponde con una interrupcién en el juego, un
momento que surge de la necesidad de los jugadores de hacer alguna modificacion
en el juego (sea de reglas, objetivos, situaciones o acciones), o bien de la

necesidad de practicar algo por fuera del juego. Dado el de andlisis se vuelve



nuevamente a la sintesis para jugar con los cambios establecidos o con una nueva
habilidad aprendida.

Es necesario remarcar que estos momentos de analisis surgiran siempre de la
necesidad de los jugadores, y es en esta posibilidad de analizar, de decidir parar el
juego para hacer nuevos acuerdos o modificaciones dénde radica el apropiarse de
este, donde radica el jugar, accién definida como “[...]la practica corporal que
permite apropiarse de la estructura del juego.”(Emiliozzi et al., 2010:113). Estar
dentro de un espacio de juego no significa que necesariamente se esté jugando,
porque no siempre quién participa de él ha podido apropiarselo. El entender al jugar
como practica corporal implica que también ha de ensefiarse a jugar, por lo tanto la
intervencidon sera “[...] para proponer la ensefianza de juegos que posibiliten la
“autonomia” de los chicos -aunque no total- lograda mediante el aprender a jugar,
base fundamental del proceso de apropiacion del juego”. (Vifies et al., 2009: 6). Es
decir, que cada vez haya mas momentos de juego que no necesiten la intervencién
del profesor. “Por ello, resulta pertinente pensar una intervencion que permita llevar
a cabo una practica donde los sujetos puedan comprometerse y ser los
protagonistas de su juego y participes en la construccion de su propia subjetividad y
no ser, solamente, participes de los juegos a ellos propuestos de modo
externo.”(Emiliozzi et al., 2010:121).

Desde esta perspectiva la propuesta de “enseifar a jugar’ consiste en un ...]
intervenir para dejar de intervenir [...]” (Emiliozzi et al., 2010: 118), esto es,
generar una intervencion que permita que los estudiantes se apropien del juego, lo
signifiquen como propio, logrando ser cada vez mas auténomos en la practica,
entendiendo que en el principio sera necesario el momento de analisis propuesto
por el profesor para hacer las modificaciones necesarias, conforme los jugadores
signifiquen la practica. El de analisis surgird de su propia demanda, para en lo
sucesivo dejar de ser necesaria la intervencion externa.

Hasta aqui se ha intentado desarrollar de manera sintética la perspectiva teorica

que desde la asignatura se sostiene acerca del juego.



Cronograma de cursada y evaluaciéon

En el inicio de la cursada del eje se da una presentacion del contenido realizando
una revision histérica de los principales tedricos del juego, haciéndose hincapié en
la obra de Johan Huizinga, entendiendo la importancia de su obra dado que fue el
primero en realizar una investigacion sistematica y desde una perspectiva
sociocultural acerca del juego.

En segundo lugar se aborda parte de la obra de Roger Callois, presentando la
clasificacion que éste realiza de los juegos, asi cdmo las criticas que le realiza a la
obra de Huizinga ahadiendo sus aportes.

Debe sefalarse que las obras de estos autores no se abordan en su totalidad sino
que en la cursada se toma un capitulo de cada uno de estos?. Como se menciond
su aparicion en la cursada se justifica en la importancia que estos tienen al ser los
primeros en sistematizar la investigacién del tema y por esta razén muchas obras
y teorias posteriores acerca del juego se basan en sus conceptos.

Sin embargo los autores son analizados de manera critica, resaltando las
diferencias que desde la asignatura se tiene con sus perspectivas?®.

En una segunda unidad se abordan los enfoques que el juego tiene y ha tenido al
interior del propio campo de la Educacion Fisica, analizandolo desde la Educacion
Fisica tradicional en sus distintas corrientes (Educacién Fisicodeportiva y
Educaciéon Psicomotriz). Desde cada una de estas el juego es concebido como
una recurso, medio o herramienta para lograr fines externos a él, por tal caso el

abordaje de esta unidad es en una primer parte descriptivo y en segundo lugar se

2 La bibliografia del programa contempla:

Callois, R (1976) “Sobre la naturaleza del juego y su clasificacion” en Lischen, Weis y otros:
Sociologia del deporte, Valladolid, Ed. Mifion. Pag 36 a 45.

Huizinga, J., (2000), “Homo ludens”, Madrid, Alianza/Emece. Pags 14 a 27.

3 No es objeto de este trabajo analizar este punto pero se sefialara que la principal discrepancia
esta en que, en primer lugar desde la teoria de Huizinga se considera al juego como algo innato,
natural, previo a la cultura; por otro lado en su caracterizacion de juego hay ciertas practicas
ludicas que no son tenidas en cuenta, sélo tiene en cuenta las practicas competitivas. Si bien
Callois desde su clasificacion (los juegos segun este autor se dividen en: Agon (competencia), Alea
(azar), Mimicry (simulacro) e llinx (vértigo)) amplia los tipos de juego a analizar siguen quedando
practicas por fuera. Ademas es necesario tener en cuenta el momento en que fueron producidas
estas (1938 la de Huizinga y 1958 la de Callois).



realiza un analisis critico, haciendo especial énfasis en la idea del juego como
medio de aprendizaje.

Para culminar la unidad (y la cursada) se desarrolla la propia perspectiva,
planteando al juego y al jugar como saberes social e histéricamente construidos,
es decir como practicas, que como tales deben ser ensefadas; abordando la
propuesta didactica que debe centrarse en un ensefiar a jugar, ya que juego Yy
aprendizaje nunca pueden darse conjuntamente dado que uno se corresponde
con un espacio ficticio y el otro con un espacio de realidad. Por lo tanto si durante
el juego se requiere (a partir de la necesidad de la ensefianza de los jugadores) de
aprender alguna habilidad o destreza nueva (porque sin su dominio el juego no
puede desarrollarse), este aprendizaje se dara en un momento de analisis, es
decir por fuera del juego; para luego de aprendida y practicada la habilidad volver
al momento de sintesis.

Planteada la perspectiva teorica del eje, se propone brindar a los estudiantes
herramientas que les permitan pensar sus futuras practicas de ensehanza en
relacion al contenido juego; por lo tanto la evaluacion consiste en la preparacion
de una clase y su correspondiente fundamentacion. Esta instancia evaluativa
integra las dimensiones conceptual y corporal en un solo momento.

La evaluacion es grupal; la propuesta de clase (asi como su fundamentacion),
deben realizarse entorno a uno de dos ejes principales sobre los que se centra la
cursada: Relacion entre juego y aprendizaje (Alternancia) y Ensefiar a jugar.*

Una vez presentado el trabajo de manera escrita se lleva adelante la clase
propuesta, cumpliendo el grupo evaluado, el rol de profesores frente al resto de
sus compafieros de comision. Para culminar con la evaluacion, los estudiantes
pasan a una instancia de coloquio dénde, en dialogo con el profesor, analizan

criticamente la clase llevada adelante y se abordan los principales conceptos

4 Los ejes son divididos de esta manera sélo a los fines operativos de la evaluacién, requisito para
acreditar la cursada. En la instrumentacién didactica de la ensefianza del juego la finalidad de la
propuesta va a ser siempre ensefiar a jugar, y como se explicd, la ensefianza de una nueva
destreza o habilidad sélo surgira de la necesidad de los jugadores.



desarrollados en la cursada, fundamentalmente los vinculados al eje de evaluacion

elegido y presentados de manera escrita en su trabajo.

Anadlisis de las evaluaciones
El trabajo de investigacion realizado en el transcurso de la adscripcion, consistio
en el analisis de las evaluaciones escritas presentadas por los estudiantes. Tales
evaluaciones incluyen tanto la planificacion de la clase a dar como la
fundamentacion de ella, a partir del eje elegido.
De este modo, se analiz6 de qué manera los estudiantes se apropiaron de los
contenidos abordados a lo largo de la cursada, y, fundamentalmente, en qué
medida fue comprendida la propuesta de ensefar a jugar.
A partir de este analisis, se encontré6 como recurrencia la concepcion del juego
como medio de aprendizaje. En una gran cantidad de trabajos se hace referencia
al juego como una herramienta para facilitar la ensefianza; en algunos casos para
la transmision de técnicas o destrezas especificas y en otras para transmitir
valores.
A lo largo de la cursada se hace especial énfasis en la posicién tomada, desde la
asignatura, respecto a la relacion entre juego y aprendizaje, se realizan las criticas
a las corrientes tradicionales que utilizan al juego como un recurso, Yy
posteriormente, se desarrolla la relacion de alternancia que existe entre el juego y
al aprendizaje cuando el primero es considerado una practica, es decir, un saber
cultural que debe ser ensenado.
Sin embargo la concepcién de juego para como medio aparece recurrentemente, a
modo de ejemplo se citan algunas frases encontradas:

o “En nuestro trabajo elegimos el eje alternancia ya que vamos a ensefiar una

nueva habilidad”
e ‘[]...se puede interpretar al juego como una herramienta o instrumento para
el aprendizaje de distintas capacidades motrices... []”

e ‘Inculcar valores, cooperacion, inclusion, tolerancia, respeto, etc.”



e ‘[]... la idea es que los alumnos se apoderen de distintas técnicas para un
desarrollo mas emocionante, social y participativo”
En otros casos, al interior del mismo trabajo hay dos posiciones contradictorias,
dado que justifican la eleccion de su juego porque “sirve para...” pero en el cuerpo
de la fundamentacion del mismo trabajo pueden explicar de manera clara la
relacion de alternancia entre juego y aprendizaje:
e ‘[...] y mediante este (refiriéndose al juego) esté incorporando nuevos
conocimientos para poder llevarlo a cabo en la sociedad”
Mas adelante el mismo trabajo continua:
e “El aprendizaje o los aprendizajes de habilidades especificas se dan por

fuera del juego; se dan en la ‘realidad”

Por otro lado, en una gran cantidad de trabajos se encontraron conceptos
confusos acerca del juego como saber o el juego como algo innato.

Entender al juego como un saber es lo contrario a entenderlo como algo innato. Si
se sostiene que en la infancia el juego aparece porque asi lo determina el
mandato bioldgico, o se piensa que el juego precede a la cultura, el juego como tal
apareceria en todos los sujetos (sobre todo en la infancia); sin necesidad de ser
ensenado.

Por el contrario, entenderlo como un saber implica entender que éste es y ha sido
social e histéricamente construido de acuerdo a las estructuras de cada cultura, de
este modo, en sujetos de distintas culturas los juegos, y los modos de jugar, que
se presentan diferiran de acuerdo a dichas estructuras. Desde la Educacién
Corporal, se retoman los juegos que son relevantes para la cultura donde se
desarrolla la practica de ensefianza, para ser transmitidos, es decir ensefados.

Es desde esta perspectiva, de juego como saber, que se presenta y analiza la
propuesta de ensefanza planteada en la asignatura. Durante el desarrollo de la
cursada aparecen autores que plantean que si el juego es innato, sin embargo son
tratados de manera critica, desarrollando posteriormente, la idea de juego como

saber y su propuesta de ensefanza.
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A pesar del analisis critico que se realiza sobre la posicién del juego como innato,
algunos trabajos refieren a esta idea; a saber:
e “El juego es previo a la cultura, estos dos tienen relacién dialéctica, debido
a que todo aquello que hace el hombre es cultura, y lo natural previamente
fue juego.”
o “Se dira: tal libertad no existe en el animal joven ni en el nifio; tienen que
jugar porque se lo ordena su instinto y porque el juego sirve para el

desarrollo de sus capacidades corporales y selectivas.”

En alguna medida puede decirse que esto esta relacionado con el hecho de que
en la mayoria de los trabajos hay relacion a los conceptos de Huizinga (quien
afirma que el juego es previo a la cultura) y a los de Callois. Independientemente
de que desde la posicion de la catedra estos autores son presentados como los
primeros en teorizar sobre el juego, sus posiciones son analizadas criticamente.
No aparecen en los trabajos de los estudiantes las criticas que a estos se hacen,
sino mas bien son utilizados para fundamentar la propuesta de clase desde sus
ideas.

En este caso los trabajos aparecen como una especie de presentacion
monografica que pretende sintetizar todos los textos abordados en la cursada sin
hacer foco en la propuesta tedrica especifica. En muchos casos la fundamentacion
(que como requisito formal debe ser de cdmo minimo dos carillas), esta mas
dedicada a sintetizar las ideas de estos referentes quedando poco espacio para

fundamentar la clase desde la perspectiva de la cursada.

Conclusiones preliminares

Como se mencioné en un principio, la intencion de este analisis de evaluaciones
conceptuales estaba en ver de qué manera la perspectiva tedrica que se aborda
desde la asignatura es significada por los estudiantes, teniendo en cuenta que
dicha perspectiva es contrapuesta con las concepciones tradicionales del juego

como contenido educativo.
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El siguiente trabajo fue un disparador para pensar qué modificaciones deberian
realizarse en el abordaje de la cursada, de manera que se puedan profundizar
aquellos conceptos tedricos o instrumentaciones didacticas que hayan presentado
mayor dificultad.

En un primer analisis o que se observo es que los alumnos pueden, en gran
medida, fundamentar en términos tedricos la propuesta presentada, pero a la hora
de ensenar aparecen los resabios de la Educacion Fisica tradicional, dado que
surge la necesidad de justificar la aparicion del juego con argumentos externos a
él. La historia corporal de los estudiantes, atravesada por la Educacion Fisica
escolar, los lleva a cuestionar o rechazar en algunos casos, la idea del juego como
saber relevante en la cultura y que como tal debe ser ensefiado. Esto es, desde la
Educacion Fisica tradicional el juego no se presenta nunca como un saber a ser
ensefiado, sino como un medio para ensefiar otra cosa; esta influencia se
observa en los trabajos, donde la aparicion de un juego en la clase debe ser
justificada, el juego se presenta porque sirve para ensefar o transmitir algo mas,
por fuera de él. A esto se le suma el peso de la mirada del sentido comun, el juego
es algo inutil, una pérdida de tiempo, por lo tanto incluirlo en las clases de
educacion fisica no tendria mucho sentido si no es para lograr algo “mas
importante”. En algun punto esta idea aparece cuando aparecen las
contradicciones mencionadas en los trabajos.

Por otro lado, y ya pensando criticamente en una reestructuracion en el
cronograma de la cursada asi como en la bibliografia presentada, es notable como
los estudiantes logran apropiarse con mayor facilidad de teorias clasicas, mas alla
de la critica que a ellas se les hace; y resulta mas dificultoso asimilar el enfoque
que la cursada propone, es decir el juego desde la Educacion Corporal pensando
como un saber. Légicamente este analisis esta en estrecha relacion con el primero
y con las concepciones arraigadas que existen del juego.

Por esta razén, al momento que se realizé la revision del programa del eje se
modificd parte de la bibliografia, dejando sdélo un autor clasico y un analisis mas

sintético acerca del juego en las perspectivas tradicionales de la Educacién Fisica,
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presentando mayor cantidad de bibliografia que fundamente la perspectiva teérica
de la Educacion Corporal, asi como destinandole a la propuesta de ensefar a
jugar un mayor numero las clases en el cronograma de trabajos practicos.

Como se planted este nuevo programa fue puesto en vigencia a partir de este afio
(2015), por lo que es objeto de un futuro trabajo de investigacion, comparar los
resultados de las evaluaciones de uno y otro programa a fin de determinar en qué
medida estos cambios permiten que los estudiantes se apropien significativamente

de la perspectiva del eje.
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