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Integrantes de la linea de investigacion
“estudios sobre lo ludico y el juego en las
practicas educativas” perteneciente al grupo
de investigacion: “politicas educativas 'y
formacion  docente, Educacion Fisica 'y
practicas educativas” grupo auto identificado
en CSIC N° 628725. Se presentan resultados
de las investigaciones realizadas a partir de la
ampliacion y profundizacion del proyecto de
investigacion CSIC 2019-2020: “El Juego en la
Practica Docente de Educacion Fisica en las
Escuelas de Practica de Paysandu”, docente
responsable Federico Saredo ISEF-CENUR LN
sede Paysandu.

RESUMEN: EI principal objetivo de la
presente investigacion consistié en buscar,
analizar y comprender las particularidades
en el abordaje del juego en docentes de
Educacion Fisica (EF) en los distintos
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niveles del sistema educativo escolar
(inicial, primaria y secundaria) de la ciudad
de Paysandu-Uruguay. El juego aparece en
las clases de EF, como fuente de motivacion
asociado a una forma de aprender, como
recurso metodoldégico o herramienta para
abordar otros temas, en casos particulares,
como contenido. El trabajo se organizé en
una estructura de tres bloques: un marco
referencial tedrico en base a la busqueda de
antecedentes; un marco teérico conceptual
que habilitd concebir a la ludica como
otra dimensién de la condicibn humana,
al juego como saber de la EF y derecho
de las infancias; y un marco empirico que
posibilit6 comprender el pensamiento
docente en relacion con sus practicas, las
normativas y programas escolares. Se
realizaron entrevistas semiestructuradas a
docentes de EF y andlisis de los programas
curriculares en ambos  subsistemas
educativos: Direccion General de Educaciéon
Inicial y Primaria y Direccion General de
Educacion Secundaria, pertenecientes a
la Administracion Nacional de Educacion
Publica. En base a los objetivos planteados,
los marcos de referencias y los datos
obtenidos, se elaboraron las discusiones
y conclusiones. Para el analisis de los
contenidos se utilizaron 3 ejes de estudio:
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1- qué es el juego y el jugar; 2- particularidades del juego y el jugar en los ciclos escolares;
3- para qué y por qué se lo propone. En las consideraciones finales se destaca al juego
concebido como un medio, metodologia o herramienta enfocada a componentes deportivos-
motrices y actitudinales de la EF; no se observé claramente en el pensamiento docente,
el juego como un saber a ensefiar y al jugar como otra dimension del fenébmeno ludico a
considerar en las practicas de EF.

PALABRAS CLAVE: Juego; Jugar; Educacion Fisica; Ensefianza; Escuela.

PARTICULARITIES IN THE APPROACH TO THE GAME OF PHYSICAL
EDUCATION TEACHERS AT THE DIFFERENT LEVELS OF THE SCHOOL
EDUCATIONAL SYSTEM

ABSTRACT: The main objective of this research was to search, analyze and understand the
particularities in the approach to the game in Physical Education (PE) teachers at the different
levels of the school education system (initial, primary and secondary) in the city of Paysandu-
Uruguay. The game appears in PE classes, as a source of motivation associated with a way of
learning, as a methodological resource or tool to address other topics, in particular cases, as
content. The work was organized in a structure of three blocks: a theoretical frame of reference
based on the search for antecedents; a conceptual theoretical framework that enabled us
to conceive play as another dimension of the human condition, play as PE knowledge and
childhood rights; and an empirical framework that made it possible to understand teachers’
thinking in relation to their practices, regulations and school programs. Semi-structured
interviews were conducted with PE teachers and analysis of the curricular programs in both
educational subsystems: General Directorate of Initial and Primary Education and General
Directorate of Secondary Education, belonging to the National Administration of Public
Education. Based on the proposed objectives, the reference frameworks and the data
obtained, the discussions and conclusions were drawn up. For the analysis of the contents, 3
axes of study were used: 1- what is the game and playing; 2- particularities of the game and
playing in school cycles; 3- for what and why is he proposing it. In the final considerations,
the game conceived as a means, methodology or tool focused on sports-motor and attitudinal
components of PE stands out; It was not clearly observed in the teaching thought, the game
as a knowledge to be taught and when playing as another dimension of the ludic phenomenon
to be considered in PE practices.

KEYWORDS: Game; Play; Physical education; Teaching; School.

INTRODUCCION

El presente trabajo centra su analisis a partir del objeto de estudio el Juego como
saber de la Educacion Fisica (EF) en relacion con las practicas educativas en el ambito
escolar'y en la ludica como dimension constitutiva de la condicion humana. En este estudio
se procuro6 identificar, analizar y comprender las particularidades que adquiere el abordaje
del juego, segun los discursos de los docentes de EF en los diferentes ciclos del sistema

1 En este escrito no debe entenderse solo en referencia al nivel de primaria. Escuela como institucion educativa que
abarca varios ciclos organizados generalmente por un curriculo. En su concepcion moderna: masiva, gratuita, obligato-
ria, controlada y regulada por el Estado (Saviani, 1985).
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educativo escolar (inicial, primaria y secundaria) de la ciudad de Paysandu-Uruguay. Las
principales preguntas que se intentaron responder fueron: ¢ Las propuestas curriculares de
los docentes sobre el juego son menos frecuente en el transcurso del sistema educativo
escolar? ¢ Cuales son los saberes de los docentes que justifican el lugar y sentido del juego
escolar en los distintos ciclos? Se opt6 por un disefio metodolodgico cualitativo-interpretativo
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010), y se entrevistaron a docentes de EF que se
desempefiaban simultdneamente en ambos subsistemas de la ANEP, DGEIP y DGES?, lo
cual ayud6é a comprender como pensaban las propuestas educativas y los fundamentos
que justifican el lugar y sentido del juego a lo largo de los ciclos escolares. Se recurrid
al analisis de programas curriculares en especial el de inicial y primaria (CEIP, 2008) y
secundaria (CES, 2006), como marco referencial desde donde se prescribe el juego y la
funcion docente. Para interpretar y procesar los datos en relacion con los discursos se utilizd
el “analisis de contenido” (De Souza, Ferreira, Cruz y Gomes, 2003), centrandose en una
de sus funciones mencionadas “al descubrimiento de lo que esta detras de los contenidos
manifiestos, yendo mas alla de las apariencias, de los que esta siendo comunicado” (p.
58). Se organizé las discusiones de los datos en tres ejes de analisis: 1- qué es el juego y
el jugar; 2- particularidades del juego y el jugar en los ciclos escolares; 3- para qué y por
qué se lo propone. Se elabord un marco referencial tedrico sobre el “estado de arte” del
objeto de estudio a partir de Tobar y Romano (2001) mediante una busqueda sistematica
bibliogréafica en los principales repositorios académicos y luego del tratamiento de mas de
300 documentos se constaté que hasta donde llega nuestro conocimiento no se registran
investigaciones respecto a esta tematica a nivel nacional y con escasas producciones en
la region.

Laintervencion de los adultos, en este caso, docentes de EF, implica una intervenciéon
importante en la experiencia del alumnado, determina en gran medida la experiencia del
jugar como jugador experto y sus connotaciones negativas o positivas del juego. El docente
de EF puede enriquecer la experiencia ludica u obstaculizar las vivencias del alumnado,
porque siempre hay un saber en juego, siempre se juega con un saber, que circula en las
practicas educativas, de manera consciente o inconsciente en el pensamiento del profesor
(Saredo, 2022).

Sostenemos que el juego desde su dimension ludica o jugar de un modo ludico
(Pavia, 2006), es una experiencia educativa escolar y de toda la vida. En este caso, el
juego desde una perspectiva de derecho, el docente es un mediador cultural que dinamiza
ciertos saberes y que facilita o garantiza el usufructo del derecho a jugar, de alguna manera,
ensefia un modo particular de vincularse ludicamente con otros (Rivero, 2010).

En la fundamentacion del area del conocimiento corporal del programa del CEIP

2 ANEP es la Administracion Nacional de Educaciéon Publica. En el afio 2020 los subsistemas dependientes de esta
administracion pasaron a denominarse Direccién General de Educacion Inicial y Primaria (DGEIP) y Direccion General
de Educacion Secundaria (DGES).
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(2008), aparecen algunas finalidades que revelan el lugar del juego en relacion con la
mejora de la calidad de vida, al respecto se expresa:

La Educacion Fisica en la escuela se fundamenta, ademas, en los Articulos
28, 29 y 31 de la “Declaracion de los Derechos del Nifio” (1989). Se hace
mencion del derecho de los mismos a la educaciéon para desarrollar sus
capacidades mentales y fisicas. Esto incluye el derecho al juego, al buen
uso del tiempo libre y a las actividades recreativas, entendidas estas como,
actividades ludicas e intelectuales que buscan el esparcimiento y permiten
al sujeto vivenciar, crear en libertad, desarrollar sus potencialidades para
mejorar su calidad de vida individual y social (Programa CEIP, 2008, p. 236).

La EF se consolida como asignatura escolar obligatoria y universal formando parte
del curriculo escolar a partir del aio 2007 en el Uruguay. En su fundamentacion como area
del conocimiento corporal, CEIP (2008, p. 238) se comparte la concepcién de salud como
“el estado completo de bienestar fisico, mental, social y en armonia con el ambiente”;
superando la dicotomia entre cuerpo-mente y su vision funcionalista, compensatoria de
la EF. Se parte por entender a ésta, como practicas pedagogicas que se configuran en el
movimiento corporal culturalizado e institucionalizado, que no pueden ir en desmedro de
la salud Bracht (1997). De esta manera, la EF ha iniciado la busqueda de su legitimidad e
identidad como disciplina, generando distancias con otros campos del saber, para reconocer
el propio. El gran desafio que emprende es la busqueda de su legitimacién auténoma,
encuentra su fundamentacion con aportes de la antropologia, filosofia, fenomenologia y
en las caracteristicas humanas que componen el movimiento como practica cultural. Estos
intentos no pueden divorciarse del compromiso educativo con la salud y la vida, la esencia
de sus praxis se ven atravesadas por estos elementos que deben entenderse desde
diferentes campos disciplinaries (naturales-biol6gicas y humanas sociales), de una manera
amplia y complementaria que enriquezcan su campo profesional.

Es interesante destacar, el lugar que ocupa la ludicidad, la corporeidad y la
comunicacion en el relacionamiento del ser humano con el mundo. Asi como también,
la concepcion de educacion basada en la vision de integralidad no como la suma de
partes. Una educacién que no solo busca la adaptacion del individuo al mercado laboral,
sino que parte desde una vision mas centrada en el ser humano, comprometida con las
caracteristicas humanas, para construir subjetividad y humanidad (Bracht, 1997).

La EF en su accion educativa, debe tener siempre una utopia a la cual se dirige,
una busqueda de un suefo, un ideal de ser humano y de sociedad. Es en este sentido de
“buscar un pais sin miseria, con posibilidades para todos, sin explotados ni dominados, el
juego es capaz de incidir en lo social, en la cultura y en lo politico. Por ello debe ser pensado
en funcién de esa utopia” (Bonetti, 1992, p. 81-83). Al relacionar la accion educativa con
aspectos culturales y el juego, nos hace pensar en las expresiones de Huizinga (1990,
p. 7-8), cuando menciona que “la cultura humana brota del juego -como juego- y en él
se desarrolla”. Afirmacion que mas adelante siguen consolidandose con los estudios de
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Caillois (1986), quien toma los avances del precedente autor y evidencia la similitud entre
juego y cultura.

No es absurdo intentar el diagndstico de una civilizacion a partir de los juegos
que en especial prosperan en ella. En efecto, si los juegos son factores e
imagenes de cultura, de ello se sigue que en cierta medida una civilizacion
(...) puede ser caracterizada mediante sus juegos. (139)

Se parte en considerar a la ludica como matriz y no como producto cultural, es decir,
la cultura humana brota del juego, (como expresion ludica) como juego y en él se desarrolla
(Huizinga, 1968 citado en Lema y Machado, 2015). Por lo tanto, el potencial transformador
de la cultura esta en la dimension ludica del juego y no en su mera reproducciébn como
practica ritualizada.

Los juegos y juguetes conllevan expresiones socioecondmicas y simbdlicas que
identifican a los pueblos (Bonetti, 1992). Asi, se distingue como algunas ideologias que
colonizaron a otras, imponian sus practicas culturales como legitimas y valederas, entre
ellas los juegos.

A esta altura podemos afirmar, que el juego no es neutro, esta cargado de ideologias
que responden a distintos intereses politicos y reproduce distintos marcos de significacion
en los contextos sociales (Bonetti,1992).

Teniendo en cuenta el escenario cultural como matriz donde se configura la practica
educativa vinculada al juego, se entrecruzan las intencionalidades del docente (lo que hace,
lo que dice y piensa de lo que hace), con las interpretaciones que realizan los participantes,
quienes ademas, conllevan sus propios intereses (Sarlé, 2008). Sin desconocer el marco
en donde se inscriben las practicas educativas, este trabajo pretendié centrarse mas en
conocer lo que dicen y piensan, que de lo que hacen los docentes, del y en el Juego.

METODOLOGIA

Por la naturaleza del problema y las preguntas de investigacion que se intentaron
responder, se opté por un disefio metodolégico de enfoque cualitativo, basado en el empleo
de entrevistas en profundidad y analisis de documentos para la recolecciéon de datos. En los
estudios descriptivos como en este caso, busco la comprension, identificacion y andlisis de
las concepciones acerca del juego y el jugar y de las intencionalidades pedagdgicas de los
profesores de inicial, primaria y secundaria del sistema de educaciéon formal de Paysandu
(Hernandez, Fernandez y Batista, 2010).

El enfoque se basa en métodos de recoleccion de datos no estandarizados ni
completamente predeterminados. No se efectla una medicién numérica, por
lo cual el andlisis no es estadistico. La recoleccion de los datos consiste en
obtener las perspectivas y puntos de vista de los participantes (sus emociones,
prioridades, experiencias, significados y otros aspectos subjetivos). También
resultan de interés las interacciones entre individuos, grupos y colectividades.
El investigador pregunta cuestiones abiertas, recaba datos expresados a
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través del lenguaje escrito, verbal y no verbal, asi como visual (...). (Todd,
2005, citado en Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010, p. 9)

Colaboraron seis docentes de EF de un total de diez identificados, que cumplian
con los siguientes criterios de seleccion: trabajar simultaneamente en el nivel inicial (4 y 5
anos), primario (1ero a 6to grado) y secundario (1er a 3er grado del liceo) de la educacion
formal de la ANEP-Uruguay; contar con mas de un afio de experiencia; egresado del
Instituto Superior de Educacion Fisica de la Universidad de la Republica — Uruguay (ISEF-
UdelaR). El estudio se establece en base a una técnica de muestreo intencional, cada
sujeto a entrevistar decide si colaborar o no, de forma voluntaria, estos son seleccionados
por poseer caracteristicas relevantes para el estudio (Pantoja, 2009).

Se buscé comprender las particularidades de los docentes en el abordaje del juego.
De qué manera los docentes plantean, abordan y como aparece en sus practicas segin sus
experiencias en el transcurso de los ciclos educativos. En el presente trabajo de caracter
cualitativo las entrevistas tienen como objetivo obtener descripciones del objeto de estudio
desde las perspectivas de los docentes en dicho ambito y no desde las interpretaciones del
investigador (Kvale, 1996, citado en Durén, 2013).

Se elaboraron entrevistas semiestructuradas con una guia de preguntas previamente
elaboradas. Se utilizé como instrumento la grabacién de audio previo consentimiento de los
colaboradores.

Para interpretar y procesar los datos en relaciéon con los discursos, se utilizé el
“analisis de contenido” (De Souza, Ferreira, Cruz y Gomes, 2003), centrandose en una
de sus funciones mencionadas “al descubrimiento de lo que esta detras de los contenidos
manifiestos, yendo mas alla de las apariencias, de los que esta siendo comunicado” (p.
58). También se utilizd el aspecto tradicional “la cuenta de la frecuencia de aparicion de
caracteristicas en los contenidos de los mensajes” (p. 58). Se observaron similitudes sobre
varios conceptos, es asi, que facilitaron la comprensién de los discursos, donde se crearon
categorias para posteriormente ser desarrolladas en un cuadro comparativo y puestas a
discusion con el marco teérico y referencial. A partir de ello surgieron 3 ejes de analisis
cada una con caracteristicas relacionadas a un tema: 1- qué es el juego y el jugar; 2-
particularidades del juego y el jugar en los ciclos escolares; 3- para qué y por qué se lo
propone.

Se realizd varias lecturas de las transcripciones de las entrevistas, en las que se
subrayaron los fragmentos de textos donde se hacia mencién o existia relacion a los ejes
mencionados. Se asigné un codigo alfanumérico para identificar los registros de cada
docente con la letra “D” siguiéndole un numero ordenado de la siguiente manera: D1, D2,
D3, D4, D5y D6. Luego se organizaron estos datos en un cuadro de doble entrada, donde
en cada columna quedaron las unidades de analisis referente a un tema (“Que es el juego
y el jugar”, “Particularidades de la forma de jugar”, “El juego para”, “El juego como”), y en
cada fila relacionandose a lo mencionado por cada docente (D1, D2, D3, D4, D5, D6.)
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Posteriormente se realiz6 una lectura minuciosa del cuadro elaborado, intentando
relacionar los datos, identificar y descubrir nuevos temas o ideas recurrentes (Pantoja,
2009).

ANALISIS Y DISCUSION DE LOS DATOS

Encorsetar al juego en una definicién es inapropiado, si las palabras en si guardar
cierta polisemia, creemos que la palabra juego se carga de mayor ambigledad en sus
usos, sentidos y significados en la EF.

La mayoria de los docentes entrevistados alude directa o indirectamente a la
definicion de juego de Huizinga. Es posible que exista una referencia compartida durante
el proceso de su formacion. Si bien los docentes corresponden a diferentes planes de
estudio, la mayor parte finalizo su formacién en el ISEF-UdelaR sede Paysandu. Haciendo
referencia a la expresion directa de Huizinga, el juego es

(...) una accioén u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si misma
y va acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de
“ser de otro modo” que en la vida corriente. (Huizinga, 1990, p. 53)

Si bien se entiende que el autor estudio el juego desde una perspectiva histérica
antropoldgica, prevalece en el discurso de los docentes una mirada del juego como
conducta inherente a la naturaleza humana, como algo dado. De esta manera, se oculta
la posibilidad de pensarse la ensefianza del juego como practica cultural e histérica. Si el
juego es innato a la vida del ser humano la pregunta que surge es, ¢para qué ensefarlo?,
o habilita la posibilidad de pensarse como medio a otros fines o alineado a otros objetivos
de la EF. Por otro lado, solo bastaria velar por el juego espontaneo o libre de los nifios para
que se desarrolle el jugar, y en ocasiones utilizarlo como cebo para otros fines educativos
(motivacién, recreacion, premio-castigo, recobrar el silencio, realizar una formacion,
integracion, formar en valores, entre otros).

Por el contrario, si pensamos el juego como constructo cultural, social e histérico,
se abre la posibilidad de su ensefianza, porque a jugar se aprende, como practica social
en la que adquiere multiples significados. Encontramos recurrencia en el discurso de los
docentes al relacionar el juego como herramienta o metodologia de la EF, con el fin de
aprender mediante el juego o subordinado a otro contenido, pero la ensefianza no logra
centrarse en el juego y el jugar.

El jugar como una categoria olvidada por los docentes, cuando la preocupacion
esta centrada en la actividad “juego”, en sus dimensiones mas externas del fendmeno.
La preocupacion de los docentes radica en ensefar las reglas del juego, disponer de los
materiales, organizar el espacio y educandos, aspectos suficientes para que el “juego
salga” o se aplique una “buena didactica del juego”. Como menciona Pavia (2006) la forma
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del juego, como estructura de reglas, no garantiza la vivencia ludica de los participantes.
Por eso es necesario pensar en los procesos subjetivos que se presentan desde los
jugadores. De algin modo la preocupacion incluye a los jugadores como destinatarios del
juego, algo bastante olvidado en la tradicion de la EF. Jugar es la accién que se despliega
en el juego, con fin en si misma, de indole cualitativa, la cual se acompanfa generalmente
de alegria, divesion, imaginacion y fantasia. Como expresa D1 “... la accion de distenderse,
de divertirse...”, se supone que el juego deberia de ser libre, pero a veces deja de ser libre,
una actividad libre”. Deja de ser libre cuando el docente interviene y aborda este como un
medio a otro fin, interviene tanto para ensefar otros contenidos que se olvida ensefiar a
jugar. El juego pierde sentido, siendo estructurado, rigido y con un objetivo exterior. Para
los jugadores es dificil poder establecer una relacion abierta con la estructura “juego” que
presenta el docente, si la diversion y el goce quedan a un lado (Pavia, 2006). Estamos
jugando cuando el objetivo del juego es en si mismo. El entrevistado D4 menciona

...yo lo llamo jugar por jugar cuando viene de uno el juego cuando viene del
chico, que juega a veces sin saber a lo que esté jugando. O se pone a jugar
sin saber que realmente esta aprendiendo otra cosa. Y ahi es cuando nosotros
entramos. Mira este juego (...) nos deja esto. (D4)

Desde de la perspectiva del jugador, siempre juega por jugar, desde laimproductividad
de la accion, sino no seria juego, aunque la actividad tenga forma de juego el participante
no juega, la percibe como tarea o trabajo (Nella, 2011).

Pero si el juego sucede por la propia iniciativa de los jugadores o estos determinan
la orientacion y sentido de este, la sensacion de estar jugando a un juego aumenta. Cuando
el docente es quien marca un camino o de alguna manera forja hacia un objetivo, se falsea
el juego o tergiversa su sentido (Saredo, 2019).

Brougére (1996) interpreta dos posturas cuando se piensa en el juego. Una como
una actividad que hay que orientar, cuando el alcance de este esta dirigido por objetivos
a los que se tiene que amoldar; la otra, como actividad orientada por si misma, cuando el
alcance de este esta en funcion de los participantes.

Concordamos con Rivero (2012), en que el valor educativo del juego radica en la
experiencia del jugar. Con respecto al jugar D3 expresa,

Es la actitud, es la conducta motriz de un individuo en la sociedad, esta te
predispone, te muestra tal como sos, el jugar para mi es eso. Es mostrarse sin
muchos “disfraces”. EI  juego, no siempre, hay juegos para ganar o perder,
juegos competitivos. Yo cuando entre al ISEF el juego para mi era sinébnimo de
competencia, es mostrarse expresarse Como somos y me parece que el juego
ayuda mucho eso. Y el placer que produce el juego es cosa seria.

Se observa en muchos discursos, la importancia del juego y del jugar mencionada
por los docentes en referencia a su formacion y vivencias. Por otro lado, se puede apreciar

que la preocupacion no recae en como intervenir para hacer crecer el juego y la experiencia
del jugar (Sarlé, 2008). “Darles a entender que no estan jugando por jugar, sino que hay un
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contenido y/o objetivos especificos mas alla que el juego en si” (D4), o condicionando el
qué, el cdmo y el para qué del juego y el jugar, D1 menciona “los limites fisicos del juego
hasta dénde, en qué momento comienza y termina o cuando lo tengo que cortar lo hago
yo al juego”.

Tomando las consideraciones de Gomez (2020) respecto a lo que implica ampliar la
experiencia del jugar en la EF, menciona la necesidad

“...de que los nifios tengan variadas experiencias ligadas con el jugar,
ampliando su capital de jugar de un modo ludico. Sefialamos que el “saber
jugar” o aprender a ser “buen jugador/a” precisa, al menos: saber crear y
sostener diferentes situaciones de juego con otrxs, saber adjudicar y combinar
diferentes sentidos por los cuales jugar, saber acoplarse en situaciones de
juego disefiadas por otrxs, saber jugar ludicamente”. (p. 14)

Esto requiere pensar en la ensefianza del juego en si mismo, como objeto de
ensefanza y durante su invitacion a jugar exige al docente hacer un corrimiento y pensarse
como jugador experto (Pavia, 2006). Esto no quiere decir que deba abandonar su rol
docente, al contrario, es asumir otro con intencion de hacer crecer el juego como mediador
cultural (Pavia, 2008).

La perspectiva ludica del juego encuentra mayor justificacion en etapas iniciales,
estos docentes argumentan que se da por la fantasia propia de la edad o por cuestiones del
desarrollo cognitivo. “Lo veo mas espontaneo en los chiquitos que en los mas grandes, mas
con el tema de la tecnologia, que el adolescente juegue (sacando los deportes), juegan
a un juego a veces” (D1). Otros docentes afirman que su influencia en la formacion de
los jugadores. En este sentido D3 menciona, “...vos vas haciendo un proceso con ellos
después terminan jugando igual o mejor que los nifios de primaria”. Es entonces que los
docentes influyen en el aprender a jugar al momento de sus practicas, ya que el educador
como jugador experto que inicia, propicia y sostiene el jugar, en tanto ensefia a jugar, no
solo propone juegos (Pavia, 2008).

La entrevistada D6 expresa “..a veces los disefios curriculares nos estan
condicionando que trabajar” El programa establece lineas de trabajos y los contenidos a
abordar en el afio, pero es el docente quien decide lo que aborda y de qué manera lo hace.
Si bien los programas escolares prescriben el lugar y sentido del juego, son los docentes
que terminan de definir el lugar y el sentido en sus practicas (Saredo, 2019).

En el programa escolar de inicial y primaria el juego aparece como concepto,
contenido y metodologia (CEIP, 2008), pero en las prescripciones curriculares de secundaria
(CES, 2006) predominan las ausencias mas que orientaciones sobre su ensefianza.

El juego -innato en la naturaleza humana-, y el deporte -como una construccion
social de alta relevancia en nuestro tiempo-, son en si mismos factores
de actividad fisica. Al integrarse en un entramado de relaciones sociales
contribuyen al desarrollo humano fomentando las relaciones interpersonales
(CES, 2006, p. 3).
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El juego va a constituir una estrategia metodologica para alcanzar los objetivos del
programa o como una cualidad y/o caracteristica de las actividades, para otorgarle mayor
valor educativo, y no como un saber cultural a ser ensefiando (Saredo, 2019).

El juego es afectado por los programas que rigen en el sistema educativo, donde se
destaca que a medida que el nifio transita los ciclos, se trasforma el sentido del juego, y es
sustituido por otros contenidos (deporte, gimnasia).

(...) cuando mas chiquitos son mas juego hago, (...). A medida que transcurren
los afios al juego lo usas como una herramienta de entrada en calor, 0 como
un juego predeportivo para ensefiar un deporte y cuanto mas arriba te vas, en
el liceo también lo mismo. (D2)

Coincidimos con Ruegger et. al. (2014) respecto a la interpretacion de los programas
de EF, en los cuales prevalece una perspectiva psicologizada desde los procesos de
desarrollo y aprendizaje. Si bien se aprecia cierto corrimiento de una EF pensada desde
las ciencias naturales en el programa de CES (2006) a las ciencias sociales y humanas
en el programa CEIP (2008), no logra superarse la prescripcion por estadios evolutivos de
aprendizaje propio de una influencia de la psicologia evolutiva. El sentido de evolucion se
refleja en el pensamiento de los docentes respecto a la aparicion del juego a lo largo de
las edades y ciclos escolares. Por lo tanto, sin saber (juego) se desdibuja su ensefianza.

Cierto evolucionismo puede pensarse desde las categorias de paidia y ludus de
Caillois (1986). En los primeros ciclos escolares o en edades tempranas, se asocia el nifio
a una conducta ladica mas espontanea, turbulenta y sin reglas aparentes. Los docentes
en esta etapa pretenden un “principio de diversion, de turbulencia, de libre improvisacion
y de despreocupada plenitud, mediante la cual se manifiesta cierta fantasia desbocada”
(Caillois, 1986, p. 41). En el otro extremo opuesto, el autor ubica al /udus, relacionado
al juego del adulto, en este caso los adolescentes que estan por ingresar al mundo serio
y del trabajo; “... una necesidad creciente de plegarla a convencionalismos arbitrarios,
imperativos y molestos a propésito (...) con el fin de hacerse mas dificil llegar al resultado
deseado” (Ibidem, p. 41-42). Son claros ejemplo de esta Gltima, las practicas ludicas
deportivizadas, cargadas de componentes del mundo adulto deportivo, de suma prescripcion
y normalizacion. Al considerar los aportes de Rivero (2016) surgen las preguntas, ¢por qué
ensenar desde esta logica de complejizacion de las practicas ludicas a deportes?, ;jes
posible ensefar a jugar desde la incertidumbre sin acumulacién de reglas restrictivas?

Siguiendo con los testimonios respecto a los ciclos escolares D4 nos cuenta,

el mas chiquito, inicial son mas creativos son mas... se utiliza mas la
imaginacion son juegos mas sencillos. Y los grandes ya pierden ese sentido
de la imaginacion y buscan juegos de correr y perseguir. Se tiene que hacer
una escala de juegos. (D4)

Se denota la prevalecia de criterios de edad y caracteristicas del desarrollo para la
seleccion de propuestas de juego, sobre aspectos culturales del saber (técnicos, éticos,
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politicos e histéricos). Es por esto, que se realizan actividades y juegos mas sencillos,
los cuales sus reglas sean flexibles y simples, que involucran la imaginacion en lugar de
identificar cuales son los saberes validos a ser ensefiados en cada grupo en relacion al
contexto social-histérico. Siguiendo las reflexiones de Sarlé (2008), nos preguntamos:
¢,qué deben comprender los docentes del juego para poder ensefiarlo?, ¢qué saberes son
necesarios ensefar para jugar mejor y hacer crecer el juego?, cémo conciliar la posibilidad

de jugar verdaderamente a un juego y aprender contendidos valiosos en la escuela?

CONCLUSIONES

En los discursos de los docentes se observé una tendencia en concebir al juego
como conducta natural e innata de la vida, en la cual hay que desarrollar o estimular. No se
asocia el juego como condicion humana necesaria en los procesos de formacion del sujeto,
como saber cultural que hay que ensefiar. En los niveles educativos iniciales, de alguna
manera aparece mas destacado el involucramiento docente en desarrollar situaciones
ficticias (como diversion, es decir otra version de lo ordinario) mas cercanas a lo que Caillois
(1986) menciona como paidia y Rivero (2012) jugar con sentido ludico.

En la mayoria de los testimonios de los docentes se present6 el juego como una
manera mas efectiva, que propicia mayor participacién de los alumnos y como forma de
ensefiar otros contenidos. Comprender los saberes del juego para ensefiar a jugar mejor a
sus alumnos con otros, no se visualiza como preocupacién recurrente en los discursos de
los docentes. En estos Ultimos aspectos, se visualizan incongruencias entre las posturas
de los docentes y las presentes en los programas escolares, acentuandose la distancia
entre el programa de CES (2006) y nuestra mirada de posibilitar la ensefianza del juego
como saber. Son recurrentes las concepciones de jugar por jugar o del juego para, por lo
cual no resuelve la ensefianza del juego en si mismo. Asi, la experiencia de jugar en la EF
queda cada vez mas alejada en el transcurso de sus ciclos escolares. Quizas ligado a la
perspectiva de que el jugar va desapareciendo naturalmente en el transcurso de nuestras
vidas y que el dejar de jugar es una condicién necesaria para pasar a la vida adulta (vida
seria). Adherimos a las reflexiones de Caillois (1986) en que las sociedades modernas la
tendencia del juego se orienta al /udus (juegos serios) o “falsos juegos” en palabras de
Huizinga (1990) analizado por Rivero (2012).

Se observé la concepcion de juego como metodologia enfocada a componentes
deportivos, motrices y actitudinales de la EF. El ensefiar a jugar para enriquecer la dimensién
ludica de la experiencia, queda por fuera de lo que es la clase o los cometidos de la EF.
Quizas porque se piensa que los nifios ya saben jugar inherente a su conducta natural,
aleja de este modo, la posibilidad de su ensefianza (Sarlé, 2008). Si bien, las propuestas
de juego estdn mas presentes en los ciclos iniciales, va desapareciendo en el transcurso de
las siguientes etapas escolares, ligandose a componentes y logicas deportivas.
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Adherimos a la postura de Gomez (2020) respecto a lo que implica ampliar la
experiencia del jugar en la EF, el cual menciona la necesidad

...de que los nifos tengan variadas experiencias ligadas con el jugar,
ampliando su capital de jugar de un modo ludico. Sefialamos que el “saber
jugar” o aprender a ser “buen jugador/a” precisa, al menos: saber crear y
sostener diferentes situaciones de juego con otrxs, saber adjudicar y combinar
diferentes sentidos por los cuales jugar, saber acoplarse en situaciones de
juego disefiadas por otrxs, saber jugar ludicamente. (p. 14)

Esto requiere pensar en la ensefianza del juego en si mismo, como objeto de
ensefanza y durante su invitacion a jugar, exige al docente hacer un corrimiento de su rol
y pensarse como “jugador experto” (Nella, 2011). Esto no quiere decir que el docente deba
abandonar su rol como educador, al contrario, es asumir otro con intenciéon de hacer crecer
el juego como mediador cultural (Sarlé, 2011).

Amododecierreyreflexion abrimos las siguientesinterrogantes: j Las particularidades
del juego y el jugar en las clases de EF a lo largo de los ciclos escolares son determinadas
por sus docentes?, ;por sus programas?, ¢ por una condicioén natural del desarrollo del ser
humano?, ¢ por los condicionamientos sociales y culturales de sus practicas?
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