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METODOLOGIA

Esta monografia es de caracter cualitativo, con la observacién como
instrumento fundamental para su desarrollo; la exploracion, el
analisis, la descripcion y la informacion como acciones basicas que
delimitan el enfoque. La poblacion de 70 personas entre nifios y
nifias, sobre el cual se hizo la recoleccion de informacion sin ser

necesariamente una muestra estadistica del universo.




CONCLUSIONES

La ludica como herramienta didactica posibilita el redescubrimiento
y la puesta en préctica de habilidades, destrezas y capacidades que
permiten el reconocimiento propio y del otro. Mediante la Iudica
los nifios y las nifias exploran, ensayan, comunican, crean, recrean
sus experiencias con horizontes de sentido-significado

transformando su mundo vivencial.
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INTRODUCCION

La presente monografia esta vinculada a la linea de investigacion «Educacion y
Desarrollo Humano» de la Escuela de Ciencias de la Educacion (ECEDU) de la UNAD,
denominada “La ludica como estrategia para el desarrollo de capacidades cognitivas y artisticas
en nifios y nifias entre 9 y 12 afios de edad ”, la cual pretende abordar y proponer lo ludico como
experiencia pedagdgica, didactica y estética que permita el desarrollo de capacidades cognitivas y
artisticas, mediante la implementacion del juego significativo, creativo y con horizontes de
sentido. Dicho trabajo pretende precisar los fundamentos tedricos de la ludica en su relacion con
el aprendizaje y la dimension cultural del ser humano, precisando sus necesidades y funciones en
la sociedad actual, junto con las cualidades y capacidades que desarrolla, procura exponer,
perspectivas desde las cuales abordar su comprension: (1) antropolégica, (2) filoséfica; (3) de
derecho y (4) estética. En relacidn con los aspectos metodoldgicos, la monografia esta inserta en
el marco de la investigacion cualitativa; la observacion, exploracién, analisis, descripcion
informacion como pasos de este enfoque, estan orientados bajo la circularidad hermenéutica

como método.

Los horizontes que jalonan un enfoque cualitativo apunta a la percepcion de los mundos
de vida de los individuos involucrados en la investigacién, comprenden los fenémenos que los
rodean y de alguna u otra manera, los determinan socio-culturalmente. Conviene aclarar, aungue
suene obvio, la investigadora, junto con los temas que aborda, no estan asépticos de historia y
subjetividad; de alguna forma, mediante algin resquicio de busqueda académica, ilumina sus
caminos investigativos. Los resultados y alcances de la investigacién monografica se extraen de
la reflexion sobre la cual se erige todo un desarrollo tedrico y hermenéutico que soporta una
forma de pensar, actuar y de ensefiar la ludica como elemento cultural constitutivo de la
condicion humana y, por supuesto, hoy méas que nunca urgente, posible y necesario para el

acontecimiento educativo.

En definitiva, los horizontes de sentido-significado que vislumbran esta monografia
aluden a la capacidad que tienen las personas de transformar las condiciones de vida en las cuales

se desarrollan; condiciones minimas de dignidad, libertad y creatividad



JUSTIFICACION

Con el advenimiento de la sociedad de la informacién y del conocimiento, emerge una era
dominada por las ideas innovadoras, por la fluidez, la momentaneidad, donde los parametros de
referencia a nivel social (ciudadania, Estado, escuela, universidad; lo pablico y lo privado); a
nivel politico (gobierno, participacion, organizacion); y educativo (curriculos, areas de formacion
y capacitacion, metodologias, modelos pedagogicos, didacticas, etc.) se ven abocados a la
constante evolucidon, cambio y generacion de sentido. Nada es sélido ni permanente, las
experiencias son fragmentarias e inmediatas (Bauman, 2004). Las categorias tradicionales del
lenguaje (educacion, didactica, dialogo, encuentro, espacialidad, disciplina, proyecto, etc.) asi

como a los significados a los cuales apuntan éstas, estan en constante construccion local y global.

La manera como se ha venido entendiendo el acontecimiento educativo, también ha
cambiado progresivamente la educacion y con ella, el aprendizaje. En primer lugar, ya no se
define por la acumulacién de conocimiento sélido, invariable y perdurable, sino por la capacidad
de goce y de despliegue de la dimension emotiva, estética y ludica del ser humano. En segundo,
la pregunta por la finalidad del acontecimiento ensefianza-aprendizaje, tiene lugar en un contexto
de volatilidad, flexibilidad y finitud. Parametros que exigen de todo proceso educativo,
innovacion, creatividad, sentido de la ubicacidn historica y conciencia de los limites. En tercer
lugar, se hace urgente, posible y necesario, repensar el caracter y dinamismo de la dimension
cognitiva, emotiva y estética de los sujetos, dado que los marcos cognitivos, las metodologias y
las didacticas con las cuales se ensefia, ya no pueden legitimarse por si mismas, sino en la medida
que suponen un aprendizaje colaborativo, significativo y transformador de realidades (Bauman,
2008, p.16-45).

En este sentido, toda praxis educativa, viene determinada por la estrategia de «cdémo
ensefar y aprender de otra manera». De aqui, la necesidad de proponer, el componente ludico
como posibilidad de repensar, reorientar y resignificar las practicas didacticas, que permitan el
desarrollo de capacidades y acciones transformadoras en la construccién de aprendizajes
significativos (Sen, 2000; Nussbaum, 1997; Saito, 2003; Walker, 2006).



La ladica como posibilidad constitutiva al ser humano aun esta por descubrirse, asi como
el verdadero alcance que posee. Esta supone proponer practicas didacticas que respondan al
derecho humano que tiene toda persona — en especial, los nifios y las nifias — al desarrollo de su
ser y estar en condiciones y en entornos habitables y ludicos sanos. La relacion entre la ludica y
contextos formativos, es pensada y ejecutada “como una forma de estar en la vida, de
relacionarse con ella, en esos espacios en que se producen disfrute, goce y felicidad” (Echeverri,
2009), y aln mas, en esos espacios en que se producen vinculos de cuidado, relaciones y

practicas éticas.

Los horizontes de sentido que pretenden otear esta monografia tienen que ver
fundamentalmente con el proposito de formar personas capaces de transformar las condiciones
existentes de manera alternativa y creativa, donde los nifios y las nifias puedan reconocer,
desarrollar y poner al servicio su potencial creativo, siendo el eje de tal potencial, la libertad, la
responsabilidad, la creacion de vinculos de cuidado que les permita por medio de la actividad
creadora, impulsar actitudes hacia una vida con sentido, placentera y ética para si mismo, para

sus semejantes y su entorno.

La Iddica ha de ser la palanca para la creatividad, el aprendizaje y el redescubrimiento de
capacidades y talentos; para la comprension del propio ser de la persona y su relacion con el
entorno que la rodea y en el cual vive, de tal manera que va descubriendo que aprendizaje y juego
significativo no es solo experiencia momentanea sino para el forjamiento de aprendizajes futuros
y trascendentes. Ya lo dijo en su momento Albert Einstein “para estimular la creatividad hay que
desarrollar la inclinacion hacia los juegos y el afan de reconocimiento, ambos propios del nifio”.
También, desde el ambito de la filosofia, Friedrich Nietzsche, expres6 de manera lapidaria la
altura cualitativa del juego y del ser humano mismo: “Madurez del hombre adulto: significa
haber reencontrado la seriedad que de nifio tenia al jugar.” (Nietzsche, 2005, p.104). En otras
palabras, la significacion de lo ladico como herramienta pedagdgica y estrategia didactica y el
desarrollo de la dimensién ludica de la vida, son desafios de nuestros tiempos, y esta monografia

quiere contribuir al despliegue de los mismos.



1. DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1 Planteamiento

En el ambito de la educacién tradicional, resulta una afirmacion tendenciosa o sesgada,
reconocer que la ludica, especificamente en la modalidad de juego, suele ser depreciada por
considerarse que presenta un bajo nivel de fiabilidad pedagdgica (Dominguez, 2015, p. 7).
Porque en estos escenarios educativos no se concibe desde sus practicas al componente ladico
como una estrategia, herramienta, dinamica y estructura para el desarrollo de acciones

transformadoras en la construccién de aprendizajes de los nifios y las nifias.

Hace casi cuatro décadas lo determinaba la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura UNESCO: “La escuela tradicional se basa en la idea de que en
el momento en que el nifio empieza a aprender a leer, a escribir, a calcular, en cuanto se trata de
impartir conocimientos para la adquisicion de titulos o diplomas, el juego no es ya sino una
actividad pueril, destinada a ocupar el tiempo libre y a descansar de la fatiga muscular y cerebral”
(UNESCO, 1980, p.19). A esta altura “cualitativa” se encuentra la actividad de recreo en las

instituciones educativas y la formacion para la educacion fisica.

Los tiempos actuales, exigen cada vez, que tanto maestros, como educadores, formadores y
acompafiantes que desempefian labores y practicas didacticas en escenarios educativos inmersos
en contextos de complejidad y vulnerabilidad, requieran de elementos epistemoldgicos y
cognitivos, de habilidades y talentos lGdico-pedagdgicos necesarios para analizar, debatir y
responder de manera efectiva, creativa, innovadora y humana, a los principales fendmenos que

inciden en la formacion de los nifios y las nifias.

1.2 Pregunta de investigacion

¢Qué caracteriza interdisciplinarmente lo lidico como estrategia didactica para el desarrollo

de capacidades cognitivas y artisticas en los nifios y nifias entre 9 y 12 afios de edad?



2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo general

Identificar la relevancia hermenéutica de la Iidica como estrategia didactica para el

desarrollo de capacidades cognitivas y estéticas en nifios y nifias.

2.2 Obijetivos especificos

Reconocer lo ladico como componente hermenéutico, pedagdgico y estratégico en el

acontecimiento educativo, contextual y ético en nifios y nifias.

Caracterizar lo ludico como estrategia didactica para el desarrollo de capacidades

cognitivas, estéticas en los nifios y nifias.

Valorar lo ladico como estrategia didactica integral para el desarrollo de capacidades
cognitivas y estéticas para la vida significativa y con horizontes de sentido en la

educacion infantil.



3. MARCO TEORICO

El hecho que se explicite el horizonte epistemoldgico no tiene como consecuencia necesaria
que se evidencie el procedimiento o la metodologia por la que se persigue exponer, explicitar y
comprender el meollo de un asunto de un tema planteado, cuanto mas de una disciplina del saber
humano. Fundamentar, proporcionar de bases teoricas en el marco de una linea de investigacion
supone proponer un derrotero conceptual razonable que dé cuenta de la pertinencia, significado,
sentido y aplicabilidad de una problemaética abordada. En otras palabras, lo que se pretende en el
marco tedrico es abordar categorias, formular preguntas y resolver aquellos cuestionamientos que
se esgrimen en el planteo de lo Iudico como estrategia didactica para el desarrollo de capacidades

cognitivas y artisticas.

3.1 Marco Referencial: Definicion y Perspectivas Significantes de lo Ludico

3.1.1 Laludica como componente: Concepto, rasgos interpretativos y horizonte de sentido

La ludica, més que una accién o actividad, es una dimension integrante de la condicion
humana; en esto se diferencia fundamentalmente del juego, pero se relaciona con éste en tanto
que la finalidad del juego persigue la propia accion ludica. “Sin embargo, no siempre es facil
diferenciar un juego de una actividad con ciertos componentes ludicos, quiza la mejor solucion
para esto es partir de la idea de que no existe juego y no juego, sino que un sinfin de actividades
contiene una cierta dosis de contenido ludico” (Betancourt, 2005, p. 1). Con esta precision,
pretendemos salvar la diferencia entre una y otra nocién. Pero conviene ahondar un poco mas en

esta diferencia no menos compleja que la definicion misma de la ludica en tanto componente.

Cuando se habla de lo ludico, en tanto componente de la integralidad humana, se hace
referencia a una cualidad humana: la capacidad simbdlica (Jiménez, Dinello y Alvarado, 2004, p.
15), que brota a la realidad y a la cotidianidad historica de la existencia cuando el ser humano
pone en accion ciertos elementos vitales: la conciencia, en tanto que ejercicio de la libertad y el
caer en la cuenta de la responsabilidad, la disposicion a la sensibilidad y a la creatividad para
realizar acciones que respondan simbdlica y trascendentemente a la tarea proyectarse, de vivir y

de convivir, asi como la expresién de sus emociones y afectos.



Sumado a lo anterior, pero precediéndolo, la lGdica es experiencia cultural en tanto
dimensién transversal de la vida, por lo cual, no se condiciona a préacticas, a actividades, a ciertas
disciplinas — como si lo es el juego — ni mucho menos una moda en esta civilizacion del
espectaculo (Vargas Llosa, 2012) en la que vive la sociedad, sino que es un proceso inherente al
desarrollo humano biopsiquico, social y cultural. Como lo expresa Carlos Alberto Jiménez,
“desde esta perspectiva, la ludica estd ligada a la cotidianidad, en especial a la bisqueda del
sentido de la vida y a la creatividad humana”. (Jiménez, 1998). Aunque lo ladico involucra
experiencias de tension, alegria, fracaso y emancipacion, y crear otros modos de ser al orden
establecido en lo real, se erige como una capacidad humana de resignificar constantemente su
orden simbdlico, y de esta manera, proponer nuevos marcos de accidn, representacion y

pensamiento.

La nocion de ladica como componente antropoldgico y psicoldgico, como lo expresa
Winnicott (1994) citado por Claudia Dominguez Chavira (2015, p. 12) de la Universidad
Autonoma de Ciudad de Juarez, “se ubica entre la creatividad y el deseo, y aunque fisicamente no
se ha logrado ubicar, se le suele situar en un plano de la conciencia entre las estructuras
cognitivas, afectivas y emocionales llamado zona transicional” (Winnicott, 1994, p. 14); zona a la
cual se le asigna la preponderancia de generar sensaciones, emociones y pasiones, y de producir
arrojo actitudinal y préactico para todo acto creador. Precisando en la narrativa de Claudia

Dominguez:

El desarrollo del componente ludico demanda libertad, interaccion y
cotidianidad; debe estar desprovisto de toda preocupacion funcional, para
que realmente el ser humano se introduzca en esos espacios de “trance” (a
los que sélo se puede acceder sin seguir modelos o reglas prefijados, es decir,
modificando sus propios paradigmas). El desarrollo de esta capacidad no
concluye con la infancia, al contrario, posteriormente se manifiesta y expresa
en la cultura en forma de rituales, competiciones deportivas, espectaculos,
manifestaciones folcloricas y expresiones de arte (teatro, musica, plastica,

pintura). (Dominguez Chavira, 2015, p. 12)

En este sentido, y de acuerdo con Dinello (2007), la ludica, es una bitacora de comprension,



que concibe y orienta nuevas maneras de representar el «<mundo de la vida» permitiéndole al ser
humano transformar sin precedentes la percepcion, pertenencia y sentido de la comunidad, desde
su comprension fendmeno y gnoseologica, como desde la creacion de relaciones trascendentes.
“Es, ademas, una cualidad humana que favorece la creatividad y posee como atributo su
capacidad para modificar perspectivas, ademas de producir tonalidades en las emociones

positivas y placenteras en magnitud amplia” (Dominguez Chavira, 2015, p. 14).

De igual manera, como capacidad, la ludica, se constituye como una de las formas, en la
actualidad, oportuna, urgente y necesaria, para que tenga lugar la experiencia educativa como
hecho cultural, accién pedagdgica y ejercicio integral de aprendizaje, rasgos que propenden al
desarrollo global del sujeto en contexto, ludico, social y humanizante en la cotidianidad de su
existencia, a lo largo de las etapas de la vida. La articulacion de las estructuras psicolédgicas
globales de la persona (cognitivas, afectivas, volitivas, emocionales, actitudinales y de sentido-
significado), la puesta en funcionamiento de sus inteligencias mdultiples (linguistico-verbal,
I6gico-matematica, visual-espacial, corporal-cinestésica, intrapersonal, interpersonal y ecolégica)
(Gardner, 2003), y la deteccion, provocacion y desarrollo de capacidades destacadas (destrezas,
potencialidades, habilidades nucleares en relacion al conocimiento y al establecimiento de
relaciones) (Civarolo, 2009, p. 22), enmarcan el tejido estructurante de la nocion de ludica, como

componente, como cualidad, capacidad y dimension simbolica de lo humano.

Por ultimo, como ha quedado en evidencia, el concepto de la ludica es bastante amplio,
complejo, y depende, su abordaje, en muchos casos, del enfoque desde el cual se le desarrolle,
pues en definitiva, se refiere a la manera de proponer el ser humano la vida como busqueda,
capacidad de asombro, sentido del peligro (Kasparov, 2003, p. 141); como posibilidad y
necesidad de expresarse de manera variopinta, sin prejuicios morales, culturales o religiosos; de
generar canales de comunicacion y de dialogo reciproco; de proponer didacticas significativas y
de experiencias divertidas, placenteras responsables, tales como el entretenimiento, el juego, el
esparcimiento; la adquisicion de saberes necesarios para la educacion del futuro (las cegueras del
conocimiento; la ilusion y el error; los principios del conocimiento pertinente; ensefiar la
condicion humana; ensefiar la identidad terrenal; enfrentar las incertidumbres; ensefar la

comprension, la ética del género humano) (Morin, 1999); y de arraigar la religacién ética de los



sistemas de aprendizaje (Morin, 2013, p. 6-11).

3.1.1.1 Rasgos interpretativos de lo ludico: aproximaciones

Lo amplio del concepto de lo ludico, sin duda, es inagotable, desde sus campos de
aplicacion y de significacion. La ludica no le pertenece solo al mundo infantil, a la etapa de la
infancia, sino que hace parte de todo el «trayecto biografico» (Duch, 2004) de las personas y
comunidades humanas, con lo cual se supera la estigmatizacion ideologica del juego y de la
dimension ludica como expresiones y cualidades “poco serias” o “depreciadas” desde lo psiquico,
afectivo, cognitivo o pedagdgico. Nada més ausente de lo real. Lo ludico hace que la condicién
humana trascienda las fronteras ideoldgicas, convierta, por ejemplo, el compartir de la mesa en
algo sublime, que resignifique el acervo cultural de una praxis o una narrativa, que los juegos,
sean cual fueran sus clases, se conviertan en forma de rituales, en manifestaciones folkléricas y
hasta politicas en sentido estricto, creando entornos, ambientes ludicos, éticamente posibles y
significativos. Es desde esta comprension que adquieren sentidos los siguientes rasgos de lo

ludico y que a continuacion se exponen.

3.1.1.1.1 Rasgo didactico

Vista desde este rasgo, la ludica, es una posibilidad didactica por antonomasia, es decir, “la forma
mas creativa de aprendizaje [...]. Es un manantial especial de consecuencias didacticas” (Calero,
2011, p. 150). Esto sin duda, no es solo un desafio de la ludica como herramienta para el
aprendizaje, sino esencialmente para la forma, hoy, de pensar, reflexionar y visionar la
educacion; para la pedagogia, en Gltimo término. Como herramienta de ensefiabilidad y de
aprendibilidad, la implementacion del juego con componentes ladicos o de la ludica como
ejercicio de actividades significativas posibilita escenarios de y para la participacion, la
socializacion, la generacion de vinculos cognitivos y de cuidados, el entretenimiento, la
creatividad, la competencia sana y la puesta en marcha de mecanismos de solucion de problemas
vitales y la creacion de alternativas para asumir los fracasos inherentes al acto historico de
aprender. Este rasgo va en contra cultural y pedagogicamente hablando con la préctica
“institucionalizada”, mas que adagio, de la “letra con sangre entra”. Como las gramaticas de la

guerra: jNunca mas!



10

3.1.1.1.2 Rasgo cultural

La ladica se forja como experiencia cultural — si y solo si — en la medida que se manifiesta
como una actividad creadora, como «forma de vida» auténticamente liberadora. Tomando
prestado el enfoque teorético de la filosofia fenomenoldgica y de la liberacion, y aplicado a la
Iudica en el sentido expresado, ésta Ultima seria una forma de vida creativa en un continuum
“«habérselas con la realidad», (Xavier Zubiri, 1997) en cuanto realidad personal, social e
histdrica. Pero un habérselas con la realidad de modo implicativo, en lo tedrico y en lo praxico, a
favor de una realidad socio-histérica que conlleve una progresiva realizacion de una sociedad
justa y solidaria”. (Beorlegui, 2009, p. 323.). Mas atn, y siguiendo a Julian Betancourt (2005),
“el juego es autoexpresion del contexto historico social, de modo que es reflejo de los valores y la
cultura de la sociedad en gque nace, vive y se desarrolla el ser humano” (Betancourt, 2005, p. 4).
Dicho de otro modo, lo ludico como expresion cultural emerge como una «caja de resonancia» de
produccidn de hitos socio-historicos y de sentido en los cuales la cultura misma se reactualiza, se
resignifica, y de ser necesario, muta completamente en horizontes de humanizacién a escala

personal, comunitaria, local y global.

3.1.1.1.3 Rasgo experiencial

Podria parecer una perogrullada asumir que una de las mayores virtudes del juego es la
produccion de placer, ya que, al practicarlos, la satisfaccion aparece dialécticamente, como éxodo
y advenimiento; pero tal ingenuidad no tiene asidero: el placer es constitutivo de la existencia, se
recibe, cuando se dona; es tarea y proceso humano; y mediante el juego, alcanza niveles
insospechados. “Ademas, el juego es una finalidad en si mismo en la medida en la cual los
jugadores no persiguen un objetivo especifico, sino que su principal finalidad la constituyen las

acciones ludicas a efectuar”. (Betancourt, 2005, p. 2).

Por otra parte, el juego, en tanto accion ludica y no ludica, viabiliza una pléyade de

posibilidades para el desarrollo de recursos de la propia personalidad de la persona — ipseidad —
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(Ricoeur, 1996), asi como de la alteridad (Levinas, 2002) entre los que se destaca, por un lado, la
conciencia y responsabilidad de si mismo, la autovaloracion y el sentido personal, y por otro, el
«reconocimiento del otro en tanto que otro» y el establecimiento de vinculos de cuidado con tal
otro. En definitiva, “el juego suele ser una herramienta para aprender a evaluar la interaccion
social y la conducta ética de los jugadores” (Betancourt, 2005, p. 4); y también a crear y sopesar
la conciencia politica, en el sentido de lo que «es en comln», a los actores del juego, cuando

juegan. Siendo también el ideal a este respecto, cuando no juegan.

3.1.1.1.4 Rasgo constitutivo

La nocion de lo ludico como proyecto es lo que define esencialmente este rasgo. En otras
palabras, la ludica ha de convertirse en el «conato agonico» (Leibniz) no solo por la vida digna,
sino jovial. La dimensidn ludica tiene que desplegar maneras de pensar y de repensar lo humano
y sus manifestaciones; manifestaciones que, en los umbrales del siglo XXI, oscilan
draméticamente entre «la perfeccion y la destruccion» de lo humano mismo (Lain Entralgo,
1996). Cagigal (1981) hace ya varias décadas precisaba tal situacion, resaltando lo determinante
de la ludica por el existir: “Las mas altas proezas de la Humanidad no han sido las guerras y las
conquistas, en las que se llegd a despreciar la vida del otro. Las cumbres de la historia han sido,
en definitiva, las creaciones ludicas del hombre. Una capacidad Iidica abierta que su repertorio
esta en todo acto creativo humano”. En sumo grado, la ladica, como praxis, como juego, como
cualidad y como dimension constitutiva de lo humano, es una de las actitudes y proyectos mas
desafiantes de la inteligencia humana, y tiene que arrojarnos a la humanizacion en maximos de
justicia, equidad y paz transcultural «en el aqui y el ahora histéricos», asi como para las

generaciones futuras.

3.1.1.1.5 Rasgo ethos-légico

Con este rasgo se pretende significar y trascender lo que se ha denominado como «entornos

ludicos»:

Super y Harkness (1986) propusieron que el juego y las relaciones con los
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pares no pueden entenderse si no se toma en cuenta el entorno (factores
contextuales) en el cual se despliegan. Este entorno incluye tanto los
aspectos materiales, como los psicologicos, y puede verse en tres
dimensiones: (a) los entornos fisicos y sociales, (b) la “psicologia interna” de
los participantes, especialmente las representaciones mentales de los
cuidadores primarios del nifio sobre el desarrollo, socializacién y educacion,
y (c) las costumbres culturales sobre cuidado y practicas educativas. (Silva,
2004, p. 205)

Aunque, siguiendo a la autora, la nocion de entorno ladico refiere fundamentalmente a dos
dimensiones, (1) las relativas a las condiciones fisicas tangibles que contextualizan al juego —
entorno ludico-fisico —, como los escenarios, materiales, herramientas adecuados para la practica
ludica; (2) las relacionadas directamente con las condiciones intangibles que contextualizan al
juego — entorno ludico-actitudinal —, como las que aluden a las representaciones mentales de los
sujetos en torno al juego, que se expresan en actitudes, capacidades, habilidades y creencias,
oralidad, memoria, narracién y escritura; es vital agregar una dimension mas a esta comprension
de dicho concepto, (3) la relativa a la capacidad de simbolizacién y de nocion de «horizonte
existencial» como campo de posibilidades y oportunidades de actuacion — entorno ludico-ético —

o la ludica como una manera auténtica de «habitar el mundo y las relaciones interhumanas».

Martin Heidegger (1954) en su relectura a un poema inacabado de Hélderlin (1800) toma
un aparte del mismo e interpreta la razon de ser del hombre (Dasein) en el mundo habitado por el
lenguaje como acto creador: “poéticamente habita el hombre la tierra”; pues bien, en el curso de
esta monografia y con relacion a la lGdica, se expresa: “ludicamente habita y ha de habitar el ser

)

humano el mundo”. Dicho de otro modo, la tarea que se desprende en el escenario del vivir

humano es construir una «morada panecoldgica» con “juguetes” que no degraden y hagan

desaparecer la raza humana, sino que la forjen sostenible.

3.1.1.2 Horizonte de sentido de lo ludico

En altimo término, la ludica mas que un estado o una cualidad en si misma, es un proceso



13

del desarrollo y la invencién humana como condiciones histéricas. No es una ciencia de la
episteme humana, ni una moda de la cultura actual. La ludica se despliega como una
predisposicion de sentido, es decir, como vislumbre y creacion de campos de posibilidades y
accion para asumir, enfrentar y llenar de significado la cotidianidad. En tal sentido, lo ludico se
erige como una forma de estar y habitar la vida, de relacionarse con los otros, con los sistemas
culturales y con la historia, creando espacios (ethos) en que se produzcan disfrute, goce, placer y

creatividad responsable, sostenible y prospectiva.

Sumado a lo anterior, la ludica reconvierten las actividades cotidianas, asi como las
actividades simbdlicas e imaginarias constitutivas de la especie humana, las cuales revitalizan y
resignifican el juego, el sentido del humor, el sentido del peligro, la capacidad de asombro;
actividades culturales como el arte, la literatura, la poesia, en definitiva, el arte, sin olvidar, la
practica del amor y la trasmision de la afectividad. La ludica, trasciende, por su parte, las
pragmaticas del juego; convirtiéndose en pragmatica simbolizante y transfigurada por la
inteligencia (Marina, 1993), la creatividad y la praxis cultural que tiene como horizonte
realizable, la constitucion de contextos de vida creativos y sociables; imaginarios y narraciones
significativas que cuenten la existencia de manera distinta y plural; y relaciones que trasciendan

la condicion humana: relaciones humanizadoras y en tanto humanizadoras, sublimes.

3.1.2 Perspectivas de sentido de la ladica

3.1.2.1 Perspectiva antropologica: Homo ludens

Comprender al ser humano como un ser que juega y aprende, es una de las tareas que ain
esta por descubrirse. Homo ludens es la caracterizacion emblematica del historiador holandés J.
Huizinga (2007) en la cual revitaliza la condicién biopsicosocial asociada a la capacidad de la
persona (del ser humano) para jugar y construir cultura. Cognicién, emocién y capacidad de
vislumbre son elementos que involucra la ltdica. En este sentido, la ltdica no se limita a un solo
momento de placer o disfrute, sino a un conjunto de vivencias gratificantes que contribuyen al
desarrollo humano arménico, libre e integral orientado por una carga cognitiva y emotiva que le

provee un verdadero sentido a la vida misma (Escalante Barrios & Coronell Gutiérrez & Narvaez
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Goenaga, 2014, p. 5).

En tal sentido, la dimension ludica forma parte de la dimension proyectiva de realizacion
humana como potencialidad dinamizadora de los procesos de ensefianza-aprendizaje y de
socializacion y convivencia: como acontecimiento ludico. Con lo cual estamos entendiendo,
segiin Fulleda (2003), como “un acto de re-creacion en tanto resulta la concrecion de ese vital
impulso antropolégico destinado a propiciar el desarrollo mediante la realizacion de acciones
ejecutadas de forma libre y espontéanea, presididas por el reconocimiento que hace el individuo
sobre su propia y personal capacidad existencial, lo que equivale a decir: en pleno ejercicio de su
libertad”. Los juegos, sin duda, son de utilidad para el desarrollo de aptitudes, para el despliegue
de las potencialidades de la preponderancia organica y de la preponderancia psiquica del ser
humano, para la puesta en marcha de muchas de las funciones inherentes a la condicion humana.

En otras palabras:

Lo anterior reafirma que son el juego y las practicas ludicas las mejores
herramientas para el desarrollo y formacion del ser humano no solo desde la
dimension cognitiva y corporal sino social, ya que como lo explica Russel
(1970) el juego infantil seria, entre otras cosas, un ejercicio preparatorio en el
sentido de que se adoptan en los papeles, por lo que el juego, en cuanto
forma de vivir especial, tendria gran significacion. (Escalante Barrios &
Coronell Gutiérrez & Narvaez Goenaga, 2014, p. 11)

Conviene aclarar, como clave hermenéutica, que las preguntas antropologicas y
pedagogicas por excelencia desde la dimension Iudica de la existencia son la que inquieren por
que es y qué esta siendo el nifio —y el ser humano en general — cuando juega, o cuando establece
vinculos y relaciones con préacticas ladicas que van mas alla de la pragmatica del juego. Dicho de
otra manera, la ludica se convierte en el eje y la guia orientadora de las zonas de desarrollo
proximo, “porque contribuye al desarrollo armonico e integral de todas las dimensiones de la
infancia en el contexto de diversos escenarios, entre ellos el escenario educativo” (Escalante
Barrios & Coronell Gutiérrez & Narvdez Goenaga, 2014, p. 12), asi como en el escenario del

pensamiento y la accion, como de derecho y del conjunto de relaciones que establezca como se
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sostendra en paragrafos siguientes.

3.1.2.2 Perspectiva filosofica: la vida como juego

La ludica, en el contexto actual, siguiendo a Nietzsche, es «lo que esta en juego»: este es el

tema de nuestra cultura. Es la tarea humana actual necesaria y urgente:

“Por lo tanto el modo de ser del juego no es tal que, para que el juego sea
jugado, tenga que haber un sujeto que se comporte como jugador. Al
contrario, el sentido mas original de jugar es el que se expresa en su forma de
voz media. Asi por ejemplo decimos que algo «juega» en tal lugar o en tal

momento, que algo esté en juego (Gadamer, 2003, p. 146)

Con lo precedente lo que se quiere es revalorizar la vieja tesis que consiste en que la vida es

un juego. Para sustentarla se suele citar con insistencia el fragmento 52 de Heraclito:

“el tiempo [0 ‘el curso del mundo’, segun otras traducciones] es un niflo que

juega con los dados; el reino es de un nifio”. Nietzsche, refiriéndose
precisamente a Heraclito en La filosofia en la época tragica de los griegos,
explica este juego propio del Aidn como la doble condicion vital del devenir
y el perecer, el construir/destruir eternamente inocente o sin justificacion
moral por el que nuevos mundos emergen. Y, aunque se resalte con
insistencia al azar como principio movilizador o motor de la existencia (por
lo cual se dice del futuro que es ciertamente incierto), la clave no esta en los
dados, sino en su movimiento, en la tirada propiamente dicha, debido que al
concebir la vida como la tarea méas grande de todas, se le imprime la fuerza
incontenible de la invencion tanto como de la fantasia, la absoluta seriedad
tanto como la indiferencia superior, y —por supuesto— la diversion tanto como
la tragedia. (Diaz, 2013, p. 12)

En este sentido, el juego y la dimension ludica, no son, segin su especificidad,
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simplemente una manifestacion humana, sino fendmenos existenciales de consecuencias
impensadas. Dicho en palabras de E. Fink (1966): “nosotros, hombres finitos, estamos, justo por
la fuerza creadora y la magnificencia de nuestra produccién magica, ‘puestos en juego’ en un
sentido profundo. [...]. El juego no es un asunto inofensivo, periférico, ni menos infantil” (Fink,
1966, p. 29). El juego es una realidad — bifurcada — paradigmatica, dado que, por un lado, es i-
rreal en tanto que no presenta o alude a ninguna otra realidad determinada culturalmente (trabajo,
amor, revolucion, resistencia, politica); y a la vez, es supra-real, porque expresa lo esencial y lo

posible del existir historico que rompe con la cotidianidad de la vida y le da sentido.

Asi, habiendo dado con la esencia del juego desde su dimension
antropoldgica (humana) en tanto que actividad o acto ludico, se ha devuelto
la pelota hacia la esencia de la vida como un juego (dimension ontologica) en
cuanto supra-realidad o paidia. Se trata del papel transfigurador del juego, lo

que lo llena de un carécter enigmaético y liberador (Diaz, 2013, p. 13).

En este orden de ideas, ;Como entender que la vida sea un juego? La vida se juega, sin
lugar a dudas, en el gran teatro del mundo, y el ser humano, es el jugador por antonomasia, el
actor ineludible. Dicho de otro modo, jugar es la hermenéutica de la existencia, y se juega,
asumiendo la vida misma como aventura, riesgo, invencion, creatividad, azar, libertad,
preocupacién y ocupacion existenciaria (Heidegger, 2005). Estos elementos son inevitables y
fundamentales de la religacién entre juego/teatro del mundo/vida/actor/hermenéutica, donde el
sujeto del juego, no es el jugador, sino el juego mismo (Gadamer, 2003, p. 144-145). “La vida no
requiere de una conciencia, ni de ser en particular para ser lo que es; si el juego se hace duefio de
los jugadores, la vida se hace duefia de los seres vivientes, de manera que, si todo jugar es un ser
jugado, todo vivir es un ser vivido. No estamos vivos, somos vividos por la vida” (Diaz, 2013, p.
15).  En definitiva, el homo ludens no representa una figura mas del ser humano. El ser humano
es fundamentalmente un jugador y un vividor de la vida. Es aqui donde lo lGdico como juego y
no juego adquiere relevancia extatica: “EIl hombre como buscador no es solo un buscador, es
principalmente un inventor, un creador, un productor de sentido, del sentido de su existencia de
acuerdo con el tiempo y el espacio con los que se conecta”. (Diaz, 2013, p. 16). Con lo cual

resulta urgente la tarea pedagdgica de enlazar vida y juego; de comprender la exigibilidad que
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tiene el ser humano de implicarse existencialmente en lo que hace, de lo contrario, la vida seria la

insoportable levedad del ser (Kundera, 1984) o una experiencia baldia y baladi.

3.1.2.3 Perspectiva estética: el juego como arte y alteridad

Juego y encuentro interhumano son acontecimientos fecundos del y para el ser humano y su
mundo de relaciones con la realidad: relaciones dialdgicas, «ambitales», abiertas, dinamicas. La
altura cualitativa de tales realidades se sostiene como “campo de posibilidades de juego creador.
Es real, pero no tiene una delimitacion precisa, abarca cierto campo, mas o menos amplio, y no
puede ser denominada por el hombre como lo son las cosas manipulables. Constituye un ambito
de realidad, un espacio vital, en centro de iniciativa” (Lopez Quintas, 2010, p. 73), 0 como se ha
denominado en apartados anteriores, como entornos o ambitos Iddicos. Siguiendo a Ldpez
Quintas (2010) se afirma:

Debido a su condicién corpérea, un hombre puede ser medido, pesado,
situado; pero, en cuanto persona, constituye un ambito de realidad, integrado
por diversos ambitos: el bioldgico, el afectivo, el profesional, el estético, el
ético, el politico, el religioso... Las dimensiones de un hombre pueden
delimitarse facilmente con ayuda de una cinta métrica. Sin embargo, la
influencia que ejerce en su entorno, el campo que abarca en el aspecto
biologico-hereditario, ético, estético, afectivo, profesional, religioso...
¢podria alguien medirlo? Ni siquiera el interesado alcanzaria a hacerlo con
cierta precision. EI hombre posee una vertiente objetiva, pero no se reduce a
objeto; es todo un centro de iniciativa, que ostenta dos facetas
complementarias: constituye una fuente de posibilidades de juego para otras
personas, y tiene el poder de asumir activamente las posibilidades ludicas
que puedan ofrecerle los seres de su circunstancia. (Lépez Quintas, 2010, p..
73)

Dicho de otra manera, la lidica desde la perspectiva estética y de la alteridad, concibe y

propone el entorno auténtico del ser humano como una «urdimbre de ambitos». Esta urdimbre de
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ambitos apela, demandan a entrar en juego con ellas. Una capacidad respondente creativa,
permite que las circunstancias vitales cotidianas se conviertan, se trasformen en campos de
posibilidades, de juego. Esto es lo que se denomina como como la actitud Iddica de y ante la
existencia misma. Desde la perspectiva ludica, los campos de juego y posibilidades, hace que la
realidad, por dura y vulnerada que sea, aparece bajo la égida de una nueva luz: la luz de la
creatividad, la cual ilumina al ser humano, desde su condicion historica y corpdrea, como sus
lugares vivientes de presencia en el mundo, sus campos de expresion y comunicacion. “Esta
inmersién creadora es fuente de iluminacién del sentido de las realidades que en tales espacios
ludicos entran en relacién de encuentro, ya que todo campo de juego es un campo de
iluminacion” (LOpez Quintéas, 2013, p. 75-76).

Por altimo, la actitud ludica en y para la existencia, junto con el arte en cuanto creador de
realidades como campos de posibilidades de libre juego expresivo (es decir, de ambitos),
constituye una forma de juego para el existir, es decir, una manera de estar, habitar el mundo y de
vinculacion reduplicativa con las artes y actividades humanas. Por tanto, los escenarios donde la
realidad se erige como genesis de ambitos posibilita la comprension de los fundamentos de
consistencia, efectividad, sentido y belleza. El arte como perspectiva de la ludica tiene su razén
de ser, porque en sentido estricto, lo que vislumbra con existencia es la creacion e instauracion de
realidades ambitales (Lépez Quintas, 2013, p. 73). La actividad ludica desplegada por el arte es
fundamentalmente dialdgica, compartida, que impelen a las personas involucradas en las

posibilidades de lo ltdico a emerger de modo receptivo-activo, creador.

3.1.2.4 Perspectiva de derecho: la seriedad inalienable que de nifio y adulto se tiene al jugar

La ladica, es de relevancia crucial para el aprendizaje y el desarrollo infantil, por tal razon
al reconocer tal importancia, se hace ineludible considerar que, para una constitucion de una
educacién de calidad, es necesario simultaneamente garantizar el derecho a la libertad de

expresion, el juego y la recreacion.

La calidad de la educacién en la primera infancia se garantiza en la medida que
el nifio sea libre, feliz y satisfaga sus necesidades e intereses durante el proceso

de aprendizaje y desarrollo. De lo contrario, la educacion se convierte en un acto
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depositario, vacio y carente de sentido. [...]. Por tanto, la ludica y la educacion
se convierten en co-requisitos para garantizar la calidad de la experiencia
educativa en los primeros afios de vida”. (Escalante Barrios & Coronell

Gutiérrez & Narvéaez Goenaga, 2014, p. 13)

El marco legislativo colombiano reconoce el peso especifico de la ladica, el juego vy la libre
expresion como elementos ineludibles del desarrollo y el aprendizaje humanos, de manera
especial, en los primeros afnos de vida. En este sentido, Colombia, ratifica en su carta magna, el
28 de enero de 1991, la aprobacion de la Convencién Mundial sobre los Derechos del Nifio en el
marco de la Asamblea de las Naciones Unidas que tuvo lugar el 20 de noviembre de 1989. Dicha
convencidn plantea el juego como derecho fundamental y necesidad basica, y por demas, urgente.

El articulo 31 estipula lo siguiente:

Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y el
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas apropiadas para su
edad y a participar libremente en la vida cultural y de las artes (...),
respetaran y promoveran el derecho del nifio a participar plenamente de la
vida cultural y artistica y propiciaran oportunidades apropiadas, en
condiciones de igualdad, de participar en la vida cultural, artistica, recreativa
y de esparcimiento (...) (Citado en: Escalante Barrios & Coronell Gutiérrez
& Narvéez Goenaga, 2014, p. 14)

Ahora, una mirada centrada en los ambitos de las acciones formativas, el juego como una
de las acciones ludica en los escenarios educativos, en las practicas escolares dentro y fuera de la
institucién, como en los demas espacios posibilitados para tal fin. La misma UNESCO (1980) lo
expresa de manera historica, dado que reconoce que el juego esté encallado en las profundidades
ancestrales de la humanidad, en las tradiciones culturales de los pueblos y de las sociedades de la
misma manera que evoluciona y se transforma con ellos, puesto que permite una mirada
retrospectiva del acervo y memoria cultural de los pueblos, entender las manera como se
organizan y sustentan los que las comunidades juegan y vislumbrar el desarrollo social que
posibilita las constantes y diferentes maneras de habitar la realidad a través del juego y las

acciones ludicas. En palabras de la UNESCO:



El juego constituye por lo deméas una de las actividades educativas esenciales y
merece entrar por derecho propio en el marco de la institucion escolar, mucho
mas alla de los jardines de infantes o escuelas de parvulos donde con demasiada
frecuencia queda confinado. En efecto, el juego ofrece al pedagogo a la vez el
medio de conocer mejor el nifio y de renovar los métodos pedagdgicos. Su
introduccion en la escuela, empero, plantea numerosos problemas, maxime
cuando los estudios sobre el juego son todavia relativamente escasos y no han
conducido a la elaboracion de una teoria que responda a las diversas

interrogantes gue suscitan las actividades ladicas (Unesco, 1980, p. 5).
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Colombia, por tanto, no solo reconoce la valia de los derechos del nifio, sino que le concede

prevalencia sobre los deméas derechos, en tanto que los considera prioritarios e inalienables. De

alli que, en la Constitucion Politica de Colombia, en su titulo “De los derechos, las garantias y los

deberes”, capitulo II “De los derechos sociales, econdmicos y culturales”, consigne en su articulo

44

“Son derechos fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica, la
salud y la seguridad social, la alimentacion equilibrada, su nombre vy
nacionalidad, tener una familia y no ser separados de ella, el cuidado y el
amor, la educacion y la cultura, la recreacion y la libre expresion de su
opinion”. [...]. Colombia no s6lo promueve la garantia de estos derechos
sino que reconoce la importancia de integrarlos con el fin de promover el
desarrollo armonico e integral de la infancia. En efecto, la Ley 115 de
Educacion sefiala la relacion entre ludica y educacion en su articulo 15: “la
educacion preescolar corresponde a la ofrecida al nifio para su desarrollo
integral en los aspectos bioldgico, cognoscitivo, psicomotriz, socio-afectivo
y espiritual, a través de experiencias de socializacion pedagogicas Yy
recreativas”. Esta relacion se hace mas explicita en el Decreto 2247 de 1997
del Ministerio de Educacion Nacional el cual propone la ludica como
principio curricular para los procesos educativos, reconociendo al “juego
como dinamizador de la vida del educando mediante el cual construye
conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo fisico y social,
desarrolla iniciativas propias, comparte sus intereses, desarrolla habilidades

de comunicacion, construye y se apropia de normas” ( MEN , 1997a) (Citado
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en: Escalante Barrios & Coronell Gutiérrez & Narvaez-Goenaga, 2014, p.
14)

Por otro lado, en el Cddigo de Infancia y Adolescencia del marco juridico del pais, en la
Ley 1098 de 2016 también es taxativa en la relacion a la valia de la ladica y la recreacion.
Parafrasear su articulo no es mas que un desafio patente en los escenarios educativos y para la
renovacion de los enfoques y tendencias pedagdgicas para el acontecer educativo y didactico, asi
como para la formacion de una ciudadania capaz de establecer relaciones democréticas, plurales
y diferenciadas. La ludica o el derecho a la recreacion se entienden en este canon como un
proceso de accién participativa y dinamica, que supone la vida y la convivencia como disfrute
responsable, capacidad creadora y libertad situada y relacional, en el pleno desarrollo de las
potencialidades del sujeto que propendan y coadyuven a la generacién de posibilidades por una
vida digna, individual y socialmente. (Republica de Colombia, 2006b).

Por ultimo, en lo estipulado en el documento nacional Colombia por la Primera Infancia se
esgrimen una serie de argumentos interdisciplinares (cientificos, legales, politicos, economicos,
éticos, institucionales, programaticos y socioculturales) que propenden por la creacion de unas
politicas publicas que tengan como piedra angular la relevancia integral del juego, la ludica y la
recreacion en el desarrollo y la calidad de vida de la primera infancia. “En consecuencia, la
Politica Publica de Primera Infancia sefiala que la intervencion educativa debe iluminarse por
orientaciones pedagdgicas centradas en el lenguaje, el juego, la lidica y el arte ya que son
herramientas que potencian el desarrollo infantil” (Escalante Barrios & Coronell Gutiérrez &
Narvaez-Goenaga, 2014, p. 16). En otras palabras, la invitacion pedagogica al estimulo estético o
la asuncién por un vivir poético — creador, labrando alternativas — (Rojas Guardia, 2013), asi
como el disfrute del patrimonio cultural y la construccién de sujeto, permitiendo progresivamente
la inmersion del nifio y la nifia a una vida socio-cultural en términos de personalizacion,

socializacion y humanizacion.
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3.2 Marco transversal: Ludica, Didactica, creatividad y Capacidades en la Educacion
Infantil

La ludica en tanto juego o como conjunto de actividades significativas de sentido, estan
atravesadas por significatividad y valor pedagdgico y cultural. Dicho de otra manera, la ludica es
parte de procesos intimativos (Luis Cencillo, 1970) que son necesario provocar, descubrir,
valorar, e incluso provocar con cierta intencionalidad (Eisen, 1994, p. 251-259). Tanto la
actividad como la actitud ladica favorecen los procesos de ensefianza-aprendizaje en nifios y
nifias, en contextos determinados, el desarrollo de su capacidad de simbolizacion y el despliegue
progresivo de su capacidad de pensamiento. De tal manera, que los procesos ludicos se
convierten en unos de los primordiales lenguajes culturales de la vida del ser humano, y de
manera fundamental, en los infantes y su desarrollo. Mediante las actividades y los entornos
ludicos, los nifios y las nifias proyectan sus deseos, inquietudes, problemas, temores,
sentimientos, emociones y necesidades, que trascienden la palabra. Siendo muy asertivos y

perceptivos, ellos van mostrando un mapa iniciatico de su personalidad.

La ludica, promueve la adquisicion, tanto cognitiva como afectiva, del juicio ético y la
autonomia personal y social en la infancia, dado que por medio del juego con elementos ludicos y
también no ludicos, los nifios y las nifias empiezan a comprender cémo funcionan las cosas,
como se empiezan a establecer relaciones, descubriendo que en la vida no todo esta permitido y
que cada accion trae consigo un cumulo de consecuencias a las cuales responder y asumir (Lépez
y Montero, 2000, p. 4). Como actividad imprescindible, la lidica y también el juego, son
realidades cualitativamente determinantes para la evolucion cognitiva, afectiva, estética y social
del nifio y son necesarias para su desarrollo integral y maduraciéon psiquica y organica, cuyo

horizonte es la manifestacién creativa de la vida en su cotidianidad.

La ludica es escenario para el desarrollo de la inteligencia, la curiosidad y la capacidad de
busqueda en los nifios y nifias. La cognicion y los rasgos emotivos son procesos
preponderantemente psiquicos que, a traves de la ejercitacion ladica, permite al nifio y a la nifia
descubrir que la memoria no es un recipiente estatico, sino un componente dinamico que con el
tiempo le permitira dinamizar y visualizar modos de vida y accion posibles. Por otro lado, la

capacidad para afrontar y resolver los problemas y fracasos sera un elemento ineludible en los
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procesos educativos, personales y sociales de los infantes. De igual manera, la capacidad de
discernir, de comunicar y pensarse a si mismos les permitira orientacion y capacidad de decision
en su proceso de desarrollo, maduracion y aprendizaje; y con el tiempo, se desplegara la
capacidad creativa de provocar pensamientos inteligentes. La ludica como se comprende en el
decurso de esta monografia, refuerza en el desarrollo infantil la motivacién y la responsabilidad.

La relacion que se establece entre las estructuras mentales y organicas de los sujetos y la
actividad ludica se muestra en la capacidad de agenciar y practicar juegos que cubren las mas
elementales experiencias psicomotrices hasta las actividades ludicas que involucran la
complejidad, la incertidumbre y la iniciativa. En este sentido, la ludica se erige como mediadora
de procesos de ensefianza, la captacion adecuada y alternativa de la atencion, la fascinacion y la
motivacion para que se involucre de manera libre, autbnoma, con mayor conciencia de
responsabilidad, dinamica y creativamente en su propio proceso de aprendizaje (Bronfenbrenner
[1979]; citado por: Martinez, 2010, p. 107).

La lddica, permite en los procesos de ensefianza y aprendizaje, por un lado, la organizacién
de sus conocimientos en relacion con su universo de contenidos, procedimientos y experiencias
diversas, a través de la asimilacion, de aprendizaje significativo, de la confrontacién y gestién de
los problemas y fracasos, la comprensién simbdlica y de significados y a la capacidad de
ubicacion en la realidad historica; pero por otro, impulsa la creacion de campos de accion — de
ambitos y horizontes — para que el nifio y la nifia organice sus comprensiones del mundo, de las
relaciones con los otros, y generar las conexiones significativas con sus semejantes y con los
retos que la vida le deparara. La ludica, asi como el juego, son para el ser humano, determinantes
herramientas y estrategias para avanzar en procesos de humanizacion, dado que tienen como
exigibilidad la creacidn y puesta en practica de vinculos de cuidado; vinculos generacionales,
intergeneracionales y para las generaciones futuras. En el caso especifico de juego con
componentes ludicos, “el juego presenta un gran poder socializante, pues ayuda al nifio a salir de
si mismo; a comprender, aceptar, respetar y, algunas veces, hasta transformar las reglas que
hacen posible una convivencia armoénica y pacifica” (Bruner, 1984, pp. 251-259). Dicho de otro
modo, la ludica, constituye una forma de habitar la vida de manera diferente y significativa, con
sentido, porque es capaz de posibilitar a los sujetos implicados la denodada tarea de salir de si,
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para el encuentro, la convivencia y el dinamismo de la historia. De manera taxativa, se afirma en
el marco de esta monografia, la lidica no es responsabilidad privativa de la nifiez ni de algun
sistema cultural; no existe ni juego, ni ludica candida, ingenua o ilusa, sino una manera de

interpretar y responder a la realidad.

3.2.1 Ludicay didactica: Ensefianza Ludico-creativa

3.2.1.1 Ensefianza ludico-creativa: principios rectores

Hoy, en los escenarios educativos, formativos y pedagdgicos, no se puede estar hablando
de ensefianza sin hablar de cambio. Hoy mas que nunca en los procesos de ensefianza y
aprendizaje es ineludible afrontar la complejidad, la incertidumbre, el trabajo colaborativo, las
inteligencias multiples, la necesidad del aprendizaje permanente, elementos estos que hacen
suponer que lo sustantivo del ser humano provenga de su mundo emocional, ludico, cognitivo y
estético. “De este modo, la dimension emocional del ser humano, [...] emerge con valor propio
junto a la experiencia y la razén. Porque nos hemos percatado que al analizar los hechos humanos
desde la vida o desde la educacidn, es preciso recurrir a la vertiente emocional si queremos

obtener una explicacion comprensiva de los mismos” (Torre, 2008, p. 63).

En la actualidad, la ensefianza para que tenga sentido y pertinencia, ha de ser ladico-
creativa, aunque esta expresion connote un poco de pleonasmo. La ensefianza ludico-creativa en
ambientes educativos y formativos infantiles ha de estar “orientada al aprendizaje relevante e
integrado, al desarrollo de hbilidades cognitivas, a una actitud transformadora de la existencia”
(Torre, 2008, p. 65). En este sentido, ¢Cuéles principios proponer para la consecucién de una
ensefianza ludico-creativa? Siguiendo a Logan y Logan (citada en: Torre, 2008, p. 66-69), se

pueden releer los siguientes, que a continuacion se enuncian.

Un primer principio sostendria a la ensefianza ludico-creativa en su carécter flexible y
adaptativo; en otras palabras, cae en la cuenta de las consideraciones y condiciones del contexto,
de los mundos de vida en lo que se desenvuelven los sujetos en su nuda realidad, atendiendo a

sus limitaciones y capacidades. “Una ensefianza creativa no esta en el desarrollo lineal de lo
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planeado, sino que utiliza el plan como guia. La flexibilidad es un rasgo fundamental de la
creatividad atribuido tanto a la persona (persona flexible) como al producto (variaciones o
diversidad de categorias). Un método flexible es aquel que se adapta al sujeto y al contexto”
(Torre, 2008, p. 66).

Un segundo principio apuntala el predominio de las metodologias indirectas en las que el
sujeto discente — en este contexto, nifios y nifias — toman parte activa, comprometida y
responsable en la construccion del propio conocimiento y del mundo de significados. El ejercicio
catedratico, impositivo, no dialogante y estatico, son propios de metodologias heteronomas que
tienden al ejercicio de compresion y asimilacion de informacién, sin cuestionar, criticar o
disentir. “Las metodologias indirectas, por el contrario, se basan en la construccion del
conocimiento con la participacion activa del sujeto. La explicacion magistral es sustituida por la
creacion de situaciones de aprendizaje” (Torre, 2008, p.66). Situaciones de aprendizajes que han
de estar medidas por el juego, la ludica, el arte y sus multiples manifestaciones en tanto que se
consideran no como fines en si mismos, sino como estrategias de aprendizajes, como elementos
de andlisis, de reflexion, de busqueda, de apreciacion estética y de creacion de espacios y

situaciones «ambitales» significativas que forman parte de la invencion de la cultura humana.

En suma, en las metodologias indirectas, mas que de dar respuestas, se trata de generar
preguntas; mas que imponer bitacoras de viaje, se trata de sugerir caminos de exploracion; mas
que de indicar o repetir lecciones aprendidas, se trata de buscar con el otro, alternativas de
realizacién auténtica y situada; mas que de lograr mondlogos aprendidos, se trata de posibilitar

una practica y una cultura dialogante.

La ensefianza ladico-creativa ha de estar marcada y orientada al desarrollo de capacidades
y habilidades cognitivas y artisticas. Lo que se persigue es la basqueda, descubrimiento,
estimulacion y desarrollo al maximo de las capacidades cognitivas y artisticas de cada nifio y nifia
que comparte y se vincula a escenarios de formacion. “El dominio o la asimilacion de contenidos
no conducen necesariamente a mejorar la creatividad, pero si el desarrollo de habilidades como
observar, sintetizar, relacionar, inferir, interrogar, imaginar, dramatizar, etc.” (Torre, 2008, p. 66).

En la actividad y accidn ludica, no solo se trata de poner en juego nada méas que la imaginacion,
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sino que en ella han de concurrir todas las capacidades, talentos y potencialidades mentales y
estéticas, por lo cual, el desarrollo de las mismas, contribuira al crecimiento del potencial creativo

de los sujetos discentes.

Un tercer principio de la ensefianza ludico-creativa que avala y despliega la capacidad
estética del ser humano en las tempranas edades del crecimiento, es su exigibilidad imaginativa y
motivante. Esta metodologia de ensefianza y aprendizaje combate los mecanismos del tedio y las
neurosis del miedo y la apatia, tan normales y legitimadas en las ensefianzas regladas, cerradas y
uniformes. Imaginacion creadora es lo que se necesita tanto en el ejercicio docente como discente
que permita hacer comprensibles los contenidos culturales, las practicas y los cédigos de la
cultura y el lenguaje del sujeto discente, mas aun, cuando se trata de nifios y nifias. El recurso a la
pintura, a la danza, a la poesia, a la tradicion oral, a la lUdica, a la literatura, a las experiencias y a
las sabidurias populares como ancestrales, sin duda, facilitara el aprendizaje. Romper moldes, ser
disruptivo, poco ortodoxo, inusual, sorprendente y motivante, no se exime del acontecimiento de

ensefianza-aprendizaje.

El fomento de la capacidad de resiliencia, de la agencia de las crisis y la gestion de los
conflictos, es otro de los principios fundamentales de la ensefianza ludico-creativa. Las
situaciones adversas, de carencia y vulnerabilidad, son las condiciones propicias para fomentar la
imaginacién y la creatividad. En palabra de Saturnino de la Torre: “La educacion mas nefasta
seria aquella que proporcionara todo hecho al educando. Cuando el profesor no dispone del
material adecuado en su ensefianza, puede adoptar una triple postura: conformarse con el que
tiene, buscar otro o crearlo” (Torre, 2008, p. 67). La experiencia, la escucha, la observacion, la

intuicion, el dialogo y la confrontacion con la realidad, son fuentes inagotables de creatividad.

Otro de los principios rectores de la ensefianza lidica-creativa pasa por la generacion de
vinculos de cuidado, respeto y alteridad entre el docente y el discente, entre el formador y el
formando, entre el tutor y el acompafiado. Esta relacion es un factor determinante en la
estimulacion y relacion creativa. “Una ensefianza creativa sobre la interaccion entre el formador y
el formado, entre el docente y el discente. La implicacion del alumno en el propio aprendizaje

viene inducida, la mayoria de veces, por una relacion de mutua confianza, comprension y clima
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positivo” (Torres, 2008, p. 67). Dicho de otra manera, lo esencial en el acto creativo es la
relacion: una relacion ética y compasiva entre los actores involucrados en el acontecimiento

educativo en el escenario que fuere.

Por Gltimo, la atencion a los procesos sin descuidar los resultados, es también un principio
fundante de la ensefianza ludica-creativa. Aunque no se pretenden echar por la borda el dominio
de los contenidos culturales, se presta una mayor atencion a lo que tiene lugar a lo largo del
proceso: los aprendizajes no previstos, pero profundamente significativos. “Una ensefianza
creativa, no descuida nunca los objetivos de caracter actitudinal. [...]. Otras caracteristicas serian:
la incitacion a la indagacion y al autoaprendizaje, el caracter integrador o la incidencia en la

autoevaluacion.” (Torre, 2008, p.68).

En definitiva, la ensefianza ludico-creativa ha de provocar y motivar las energias mentales y
organicas, de facilitar los procesos de narracion autobiografica y global, de romper los esquemas
I6gicos cuando los crea convenientes. Ha de ser plural, diferenciado y diversificador que

implique y comprometa al discente en el proceso de un aprendizaje significativo.

3.2.1.2 La creatividad: acontecer multiple en los escenarios de ensefianza-aprendizaje

Ensefiar a los nifios a disfrutar mientras aprenden es el eje de la creatividad. El experto en el
tema, Mihalyi Csikszentmihalyi, lo expresa de la siguiente manera: “Es mucho mas eficaz
permitir a los nifios ser creadores y cristalizadores de sus propios aprendizajes, si lo que se
pretende como docente es que los alumnos se sientan competentes y capacitados para mejorar su
calidad de vida presente y futura”. (Citado por: Durante Ursa & Marrero Gémez & Fernandez
Ramirez, 2010, p. 41). De lo que se trata en los contextos formativos, educativos y pedagogicos,
el fomento de una vida creativa es esencial para el propio existir. Y, hablar de vida creativa, pasa
afortunadamente por el desarrollo de la infancia porque se permite y se proporcionan elementos
para que se cristalicen en nifios y nifias experiencias que lo lleven a transformarse en una persona
creativa, como el conjunto formado de disposiciones, habilidades y valores personales con alto
nivel de originalidad y sensibilidad para no solo resolver los problemas sino proponer modos de
vida alternativos (Cfr. Sanz de Acedo, 2007, p. 21).
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La estimulacion de la creatividad en ambientes educativos ha de posibilitar que los nifios y
las nifias prueben caminos personales y comunitarios de solucion de problemas y conflictos, en
tanto que cuestionan précticas y modos que se consideran inamovibles, permitiéndoles que
afronten tanto el acierto como el error con altura cualitativa. Asumir el error y la equivocacion
histdricos configura el caracter necesario para vivir la vida con valentia y capacidad de riesgo, de
vivir la aventura de existir en condiciones de pluralidad y divergencia. En tal sentido, en las
practicas de educativas, es imprescindible generar estados, ambientes y escenarios de flujo, que
invite a comprender el tiempo no simplemente desde la perspectiva cronoldgica sino
significativa, la nocion del tiempo, es la nocién de los momentos compartidos, de los dialogos
producidos y de las experiencias con sentido. Durante la significatividad de los escenarios de
flujo la actividad cognitiva, las capacidades y habilidades, tienden alcanzar niveles de
optimizacion. En palabras de las autoras precedentemente citadas se dice:

A medida que nifios y nifias crecen y van pasando de curso, los estados de flow
aparecen cada vez con menos frecuencia. En los dos ciclos de educacién infantil
y primer ciclo de primaria en las escuelas que trabajan de un modo flexible,
abierto y multidimensional, es comdn ver a los nifios absolutamente absortos en
sus actividades; el lenguaje corporal y gestual expresa las emociones que viven
en ese estado de actividad. Pero la escuela, demasiadas veces lineal e inflexible,
estd muy preocupada por los resultados mas alla de cémo se consigan. Esos
resultados llamados “académicos” en la escuela tradicional, y significativos en la
escuela que yo deseo, evidentemente serdn mejores cuanto mas motivados, y
mas acogidos, estén los nifios en un clima de aprendizaje construido. [...]. Para
mi, resultados es que cada nifio y nifia se implique personalmente en su proceso
de aprendizaje, que tenga acceso a las actividades desde mdltiples vias, que
pueda fluir mientras trabaja, que sea capaz de autoevaluarse, que pueda generar
ideas propias, preguntar y preguntarse, argumentar sus decisiones, y aceptar las
sugerencias y las criticas constructivas de sus profesores. (: Durante Ursa &
Marrero Gomez & Fernandez Ramirez, 2010, p. 44)

La vida creativa es la brega constante contra el espiritu de la rigidez. Los individuos

creativos son originales e imaginativos, poseen sentido del humor, se relacionan bien con los
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demas, huyen de conformismo vy la apatia, evitan la rutina y son demasiados respetuosos con las

“reglas establecidas”, las jerarquias o los maestros.

Las personas creativas no temen asumir riesgos, perseveran ante los
obstaculos, toleran la incertidumbre y el caos, estan abiertos a las nuevas
experiencias (fantasias, sentimientos, acciones, ideas, valores...) y confian
en si mismas. Prefieren las formas de comunicacion no verbal, son curiosas,
sensibles e intuitivas: prestan atencién a los nuevos conocimientos y a las
disonancias que puedan ocasionar. A las personas creativas las motivan méas
los aspectos internos, como el interés, el entretenimiento, o la satisfaccion y
el reto del trabajo, que las presiones externas. Son independientes en sus
valoraciones, buscan afirmarse a través de sus realizaciones y llevan a la
practica sus ideas. Entre sus habilidades destacan: la fluidez verbal, la
habilidad de pensar de manera logica, la flexibilidad de pensamiento, la
independencia de juicio, la aptitud para la toma de decisiones, la facilidad
para pensar en metaforas, la posibilidad de visualizacion interna, la
capacidad de trabajar con ideas nuevas y la habilidad para descubrir orden en
el caos. (Bernabeu y Goldstein, 2010, p. 60)

En el contexto que fuere donde acontezca el proceso educativo, de ensefianza-aprendizaje,
la creatividad no viene dada, sino que es la posibilidad de todo ser humano, por lo cual hay que
descubrirla, desarrollarla. En otras palabras, la creatividad se puede ensefiar y aprender (Vigotski,
1995), y la persona creativa, se puede construir. Por otro lado, Nickerson (1999, citado en
Monreal, 2000), propone una serie de pistas, sugerencias didacticas para que acontezca la

creatividad, a saber:

El trabajo continuo; la construccion de habilidades basicas —como las
habilidades del lenguaje, las habilidades matematicas y el uso de la
imaginacion, la solucion de problemas, la capacidad de autodireccion, etc.—;
la adquisicion de conocimientos e informacion especifica; la estimulacion de
la curiosidad (Nickerson habla de fomentar un cierto inconformismo y sefiala

la importancia del desarrollo de la conducta ladica); la motivacion intrinseca
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o interna de los alumnos; la autoconfianza y la disposicion al riesgo ,
necesarios para evitar que el pensamiento creativo se bloquee; el equilibrio

entre la libertad y los limites; etc. (Bernabeu y Goldstein, 2010, p. 61)

Por ultimo, Francisco Menchén (1998), quien ha desarrollado en otras latitudes el modelo
Imaginacién, Originalidad y Expresién (IOE), propone que para desarrollar la creatividad en
contextos de ensefianza-aprendizaje, tres vias conjuntamente relacionadas: (1) la via
multisensorial en la que se pretende recorrer los caminos de la exploracion, de la expresion de las
sensaciones y sentimientos, y emociones; (2) la via intelectiva, en la cual se busca como finalidad
apremiante estimular tanto el pensamiento convergente como divergente, a través de la puesta en
practica de la intuicion, del habla interior, de la escucha, la capacidad de producir imagenes y
significaciones, y la capacidad de pensar a través del ejercicio dialégico. La ultima via es la que
se denomina ecoldgica que propenden a que los nifios y nifias se descubran en relacion con la

naturaleza y su entorno.

En sintesis, la nocion que sustenta este marco transversal como se le ha denominado en la
estructura literaria de esta monografia, es la cualidad determinante que desempefia, la fantasia, la
imaginacion, la accion y conducta ludica en el desarrollo de la creatividad, para el desarrollo de

capacidades cognitivas y artisticas (estéticas).

3.2.1.3 Entornos ladico-creativos de aprendizaje

La capacidad que tiene el ser humano de interactuar con su entorno, con los otros y con su
propia intimidad e inspiracién, se convierten en rasgos que permiten la emergencia de la

creatividad.
Son entornos creativos los que favorecen los sentimientos de confianza y apoyo
en los individuos; los que fomentan la libertad de accion y de autocontrol; los
que permiten la variacion de contextos y hacen posible aplicar los “viejos”
conocimientos a habilidades nuevas; los que permiten un equilibrio entre desafio
y habilidades y aquellos que favorecen un aprendizaje interactivo. (Bernabeu y
Goldstein, 2010, p. 63)
La creatividad en dichos entornos ludico-creativo tiene consecuencias en el trabajo
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colaborativo y significativo porque hace posible la construccion de habilidades elementales para
las existencias, la adquisicion de conocimientos y el aprendizaje interactivo, por un lado. Pero por
otro, y en la provocacion de la conducta ltdica, ha de estimularse la curiosidad, las oportunidades
de eleccion y descubrimiento, la exploracion a través de todos los sentidos y el equilibrio entre
desafios y habilidades. Por ultimo, posibilita el fomento de actitudes de libertad y eticidad:
respeto, valoracion, apropiacion y analisis constructivos de los métodos de ensefianza, genera un
escenario de cuidado esencial de no traicion estructural de la confianza y favorece un clima de
aprendizaje creativo en los escenarios didacticos. (Cfr. Esquema: Bernabeu y Goldstein, 2010, p.
64).

En este sentido, la finalidad del proceso de ensefianza aprendizaje se reviste del constante
ejercicio de desaprender la uniformidad, el pensamiento Unico y la homogeneidad frente a las
maltiples y variadas formas de ser, frente a las maneras de estar y de actuar en la realidad,
incluso, la de vestir, la de pensar. Desaprender los mecanismos neuréticos de la exclusion o la
mutilacién de las espontaneidades y expresividades, implica también la desaprension del
paroxismo mental y corpéreo y transitar los caminos auténticos de la incertidumbre, lo

desconocido y la reivindicacion de la creatividad (Cfr. Castro y Durén, 2013, p.26).

3.2.2 Ludicay desarrollo de capacidades cognitivas y artisticas

3.2.2.1 Capacidad: nocion, rasgos y horizonte de sentido

En términos generales, una capacidad es la facultad para ser, conocer, hacer y convivir de
manera inteligente y creativa. En este sentido, y de acuerdo al enfoque de esta monografia, la
concepcién de capacidad no se reduce a una actividad intelectual, por lo demas, importante y
necesaria. Dicho de otro modo, las capacidades se refieren al conjunto de funcionamientos que
constituyen “parte del estado de una persona y son intrinsecamente valiosos” (Sen, 1992) y que
son factibles para una persona, pudiendo elegir, pero, lo méas relevantes, es que son
fundamentales para el vivir en todas las dimensiones culturales. En definitiva, y siguiendo a
Nussbaum (2012), “las capacidades no son solo habilidades residentes en el interior de la

persona, sino que incluye las libertades u oportunidades creadas por la combinacion de estas
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facultades personales y el entorno politico, social y econémico” (Nussbaum, 2012, p. 40), y por
supuesto, el entorno educativo de ensefianza-aprendizaje. De hecho, la educacién, para la autora,
y para el contexto de este trabajo, es una herramienta esencial, “ya que es la clave de todas las
capacidades humanas” (Nussbaum, 2006, p. 322). No se trata, sin mas de proveer a los alumnos
de competencias, de habilidades o instrumentos que les hagan excelentes técnicos, se trata de
construir ciudadanos “conscientes, responsables de si mismos, autonomo, capaz de reconocer y
respetar la condicion de ser humano de todos los seres humanos, sin importarles su procedencia,

su clase social, su género o su origen étnico” (Nussbaum, 2000, p.220-221).

Las capacidades poseen algunos rasgos y/o caracteristicas principales que las hacen de vital
importancia para el desarrollo humano en condiciones de sostenibilidad. EI primer rasgo
inherente es el de la transversalidad. Este rasgo permite que el aprendizaje posea un caracter
interdisciplinar. De hecho, el aprendizaje para que sea tal, ha de estar atravesado por la
vinculacion integral de los saberes plurales. La evolutividad es el segundo rasgo del mundo de las
capacidades. Una capacidad en la medida se desarrolla a lo largo de toda la existencia. Las
capacidades pueden y de hecho estdn en mayor o menor medida en los ciclos vitales de la
condicién humana y su historicidad cotidiana. La transformacién es el siguiente rasgo de las
capacidades. La distincion fundamental de una capacidad de una competencia estriba
precisamente en este rasgo, porque la trasformacion es el “eje de las situaciones”. Al entrar en
contacto con el entorno y las situaciones complejas de la vida, con los contenidos culturales, con
otras capacidades, las capacidades interactian, se combinan entre si y generan paulatinamente
nuevas capacidades cada vez mas funcionales. Un ultimo rasgo es el de la no evaluabildiad. Es
dificil sostener juicios de valor en las capacidades, es muy dificil su medicion en términos
objetivos, dado que ellas tienen como constructo la complejidad, contradiccion y vulnerabilidad
humanas. (Cfr. Roegiers, 2010, p. 47-49).

Por ultimo, el horizonte de sentido de las capacidades es el de ser el campo de posibilidades

y de accion de la vida humana. Se sigue las capacidades de Martha Nussbaum que ella misma
hace como resultado de sus discusiones con mujeres en la India (Nussbaum, 2000, p. 120-123), a

saber:
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Vida. Ser capaz de vivir hasta el final una vida humana de extension normal; no morir
prematuramente, o antes de que la propia vida se haya reducido de tal modo que ya no

merezca Vivirse.

Salud corporal. Ser capaz de tener buena salud, incluyendo la salud reproductiva; estar

adecuadamente alimentado; tener un techo adecuado.

Integridad corporal. Ser capaz de moverse libremente de un lugar a otro; que los limites
del propio cuerpo sean tratados como soberanos, es decir, capaces de seguridad ante
asalto, incluido el asalto sexual, el abuso sexual de menores y la violencia doméstica;
tener oportunidades para la satisfaccion sexual y para la eleccion en materia de

reproduccion.

Sentidos, imaginacion y pensamiento. Ser capaz de utilizar los sentidos, de imaginar,
pensar y razonar, y de hacer todo esto de forma «verdaderamente humana», forma
plasmada y cultivada por una adecuada educacion, incluyendo, aunque no solamente,
alfabetizacion y entrenamiento cientifico y matematico basico. Ser capaz de utilizar la
imaginacion y el pensamiento en conexién con la experiencia y la produccion de obras y
eventos de expresion y eleccion propia, en lo religioso, literario, musical, etc. Ser capaz
de utilizar la propia mente de manera protegida por las garantias de libertad de expresion
con respeto tanto al discurso politico como artistico, y libertad de practica religiosa. Ser
capaz de buscar el sentido ultimo de la vida a la propia manera. Ser capaz de tener

experiencias placenteras y de evitar el sufrimiento innecesario.

Emociones. Ser capaz de tener vinculaciones con cosas y personas fuera de uno mismo,
de amar a quienes nos aman y cuidan de nosotros, de penar por su ausencia, y, en general,
de amar, de penar, de experimentar nostalgia, gratitud y temor justificado. Que el propio
desarrollo emocional no esté arruinado por un temor o preocupacion aplastante, o por
sucesos traumaticos de abuso o descuido. (Apoyar esta capacidad significa apoyar formas

de asociacion humana que pueden mostrarse como cruciales en su desarrollo.)

Razon practica. Ser capaz de plasmar una concepcion del bien y de comprometerse en
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una reflexién critica acerca del planeamiento de la propia vida. (Esto implica proteccion

de la libertad de consciencia.)

e Afiliacion. A. Ser capaz de vivir con y hacia otros, de reconocer y mostrar preocupacion
por otros seres humanos, de comprometerse en diferentes maneras de interaccién social;
ser capaz de imaginarse la situaciéon de otros y de tener compasién de tal situacion; ser
capaz tanto de justicia cuanto de amistad. (Proteger esta capacidad significa proteger
instituciones que constituyen y alimentan tales formas de afiliacion, y proteger asimismo
la libertad de reunidn y de discurso politico.) B. Poseer las bases sociales del respeto de si
mismo y de la no humillacién; ser capaz de ser tratado como un ser dignificado cuyo
valor es igual al de los deméas. Esto implica, como minimo, proteccion contra la
discriminacion basada en la raza, el sexo, la orientacion sexual, la religion, la casta, la
etnia o el origen nacional. En el trabajo, ser capaz de trabajar como un ser humano,
haciendo uso de la razén practica e ingresando en significativas relaciones de

reconocimiento mutuo con otros trabajadores.

e Otras especies. Ser capaz de vivir con cuidado por los animales, las plantas y el mundo de

la naturaleza y en relacion con todo ello.

e Juego. Ser capaz de reir, jugar y disfrutar de actividades recreativas.

e Control sobre el entorno de cada uno. A. Politico. Ser capaz de participar efectivamente
en elecciones politicas que gobiernen la propia vida; tener el derecho de participacion
politica, de protecciones de la libre expresién y asociacion. B. Material. Ser capaz de
tener propiedad (tanto de la tierra como de bienes muebles), no solamente de manera
formal sino en términos de real oportunidad; y tener derechos de propiedad sobre una
base de igualdad con otros; tener el derecho de buscar empleo sobre una base de igualdad

con otros; no estar sujeto a registro e incautacion de forma injustificada.

El compromiso real como docentes, acompafantes y tutores de los nifios y nifias que hacen
parte de los procesos educativos de ensefianza-aprendizaje en pos del desarrollo humano integral
e integrados, desde el enfoque de M. Nussbaum, limitado y perfectible, es crear una educacion
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para la convivencia en la medida que emergen ciudadanos libres, porque son duefios de sus
propia inteligencia, voluntad y sentimientos. Son duefios de su propio pensamiento y voz, lo cual
le confiere una dignidad que esta mas alla de la dignidad exterior de clase, rango y estratificacion
social. Esto permitira, como docentes, estudiantes, comunidad y Estado promover aptitudes

vitales para la democracia, la convivencia pacifica, y por qué no, ludica y creativa:

e La aptitud para reflexionar sobre las cuestiones politicas que afectan al pais, a las
comunidades, a los territorios, analizarlas, examinarlas, argumentarlas y debatirlas sin

deferencia ante la tradicion o el principio de autoridad.

e La aptitud para reconocer a los otros ciudadanos como persona, con los mismos derechos,
en su diferencia de etnia, religidn, género y orientacién sexual, y de contemplarlos con

respeto, como fines en si mismos.

e La aptitud por el interés y cuidado de la vida de los otros y otras, de entender las
consecuencias que cada politica para las oportunidades y las experiencias de los demas
ciudadanos, y de las personas que viven mas alla de nuestras fronteras, con mundos de

vida tan diversos, plurales y tan valiosos como los nuestros.

e La aptitud para imaginar una variedad de alternativas o cuestiones complejas que afectan
a las dimensiones de la vida humana y ecologica en su desarrollo. En particular,
reflexionar y generar sentidos para el vivir en cada etapa o ciclo de la vida, sentidos
fundados en la empatia, en la comprension del abanico y las variopintas historias y relatos

de los que se constituyen las personas, las comunidades y los territorios.

e La aptitud para emitir un juicio critico, politico y ético sobre la propia educacion en todos
sus niveles, los aparatos gubernamentales, los demas estamentos del Estado, los medios
de comunicacion, los sistemas de transportes, la empresa privada, la calidad de los
servicios publicos, la realidad de las familias, la diversidad cultural y de género, entre

otros.

e La aptitud para pensar politicamente, es decir, haciendo un uso inteligente de la razon,

preguntarnos por lo que nos es en comun como personas, ciudadanos, sociedad y nacion.
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e La aptitud para concebirnos y concebir la propia nacion como abierta a un orden mundial
complejo en el que las distintas cuestiones relativas a politica, religion, humanitariedad,
internacionalizacion, migracion, deportes, y educacién requiere de una comprension con

caracter universalizable, inteligente, plural (Cfr. Nussbaum, 2010, 48-49).

3.2.2.2 Ludicay desarrollo de capacidades cognitivas

Los procesos cognitivos, “son aquellos que a través de los cuales, los estimulos sensoriales
que percibe la persona, son transformados, seleccionados, almacenados, recuperados y
reutilizados con el fin de favorecer el conocimiento de la realidad y la adaptacion al medio que lo
rodea” (Lara y Garcia, 2011, p. 124). Dicho de manera mas analitica, los procesos cognitivos
estdn conformados por un conjunto de funciones que permite el conocimiento y el
reconocimiento del entorno, asi como la manifestacion de las capacidades y destrezas

intelectuales de la persona para crear sentido de ubicacion historica.

Mas alla de la especificidad de los enfoques, los procesos cognitivos pueden ser de dos
tipos: basicos y superiores. Los procesos cognitivos basicos refieren a la expresion y captacion de
la sensacion, la percepcion, la atencién y memoria. En el caso del desarrollo cognitivo en nifios y
nifias, los procesos cognitivos basicos, corresponde con la inteligencia sensorio-motora propia de
los primeros afios de vida. En cambio, los procesos cognitivos superiores, propios de la
inteligencia humana, se destaca el pensamiento, el razonamiento, etc., ponen de manifiesto la
relevancia que los procesos cognitivos le imprimen a la educacion infantil. La puesta en
ejecucion de elementos de juego con sentido ludico, acciones y actividades ludicas es reconocer
que los mismos son herramientas didacticas para el desarrollo de la imaginacién de los nifios y
nifias y sus conocimientos. En palabras de Betancourt Morejon (2005), se puede asentir que la

Iudica y el juego significativo cumplen las siguientes funciones:

Factor de socializacion, fuente de desarrollo de procesos motivacionales
sOlidos, tales como la motivacion intrinseca y de logro, asi como vehiculo

para el desarrollo de estructuras abiertas, flexibles y cambiantes de
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pensamiento sustentadas en estrategias ejecutivas, de planeacion y
metacognoscitivas; estas Ultimas deben permitir al alumno que a través del
juego se ponga a pensar sobre su pensamiento, es decir, que tenga conciencia
de cdmo o qué hace cuando piensa. De lo anterior se desprende que el juego,
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, es un recurso esencial de
organizacion, desarrollo y crecimiento de la personalidad del nifio en

formacién. (Betancourt, 2005, p.2)

Los juegos significativos, las acciones y actividades ludicas tienen y han de tener una gran
carga imaginativa y cognitiva, que les permite a los nifios y las nifias pensar multiples alternativas
en para la solucion de los problemas, la agencia de los fracasos y el vislumbre del futuro con la
correspondiente dosis de incertidumbre que ello implica. En el estimulo de los procesos
cognitivos, la incertidumbre, la capacidad de asombro y la aventura han de jugar un papel
relevante. Los nifios y las nifias, han de irse preparando para tolerarla, ademas, como ya se
sostuvo en apartes anteriores, la capacidad creativa y la actitud creativa ante la vida, poseen altas

dosis de incertidumbre, riesgo y aventura. Por lo cual:

[...] se trata de desarrollar una capacidad de flexibilidad para aceptar el
conflicto entre lo conocido y lo desconocido del juego que se intenta realizar,
tolerar sus incoherencias y contradicciones y no sentirse incomodo ante lo
ambiguo, lo inexacto e inseguro. Para sobrellevar la incertidumbre no es sélo
necesario desarrollar en los nifios una actitud flexible ante ésta sino que,
ademas, se requiere de un pensamiento dialéctico, el cual es mas dificil de
practicar que un pensamiento estereotipado y lineal en donde se tienen todas
las certezas y, por ende, nada queda por crear e indagar (Betancourt et al.,
1994). (Citado en: Betancourt, 2005, p. 3)

Por otro lado, el juego y las actividades ludicas se erigen como un manantial inagotable
para el desarrollo de los recursos de personalidad, en los que se puede destacar la valoracion de si
mismo, la bdsqueda de alternativas ante problemas de tipo cognitivos, emocionales como
afectivos; de igual manera, de iniciar procesos inteligentes para afrontar la vida. “Aqui es valido

rescatar que durante el juego los procesos afectivos, volitivos y cognoscitivos no marchan por
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carreteras separadas, sino que son parte de la misma” (Betancourt, 2005, p. 3).

Por otra parte, los juegos pueden ser valiosos para el desarrollo de los
procesos metacognoscitivos; esto ocurre cuando se estimula al alumno a que
piense acerca de sus propios procesos de pensamiento a través de una
actividad ludica en la que se enfatice el pensar sobre el pensar. En este
sentido preguntas como las siguientes propician la aparicion de este proceso:
¢cémo has llegado a la solucion de este juego?, ¢qué pasos has seguido para
realizarlo? Cuando el jugador expone cémo elabor6 su estrategia de
pensamiento para lograr la solucién del juego, modela al resto del grupo todo
un proceso metacognoscitivo; también resulta interesante observar como el
jugador transfiere las actividades ludicas que realiza, a situaciones de su vida
y dentro de ellas a la escolar; aqui se observa si esa transferencia se da por
via baja o alta. La primera ocurre como un disparo automatico de estrategias
de pensamiento muy bien consolidadas durante el juego, como cuando se
aplica la habilidad de cocinar para una familia a un grupo grande de
personas. La segunda corresponde a una estrategia de pensamiento mas
metacognoscitiva e implica una eleccion de accion mas consciente,
implicando la descontextualizacion activa y la reestructuracion, la
abstraccion deliberada de un principio y su aplicacion a un contexto
diferente. La transferencia baja estd mas relacionada con los procesos
perceptuales y el alta involucra al pensamiento abstracto y metacognoscitivo.
(Betancourt, 2015, p.4)

En definitiva, por un lado, las capacidades cognitivas con la intervencion de acciones y
actividades ladicas, permite que su perfil se vaya contorneando de forma mas global, dado que
por un lado, se posibilita la comprension de la informacion, las consignas de juego y de trabajo
proporcionadas, y de la vida emocional de los nifios y nifias y de sus semejantes, que los implica
progresivamente en procesos de: comparacion, clasificacion, seriacién, analisis y sintesis. Por
otro lado, las capacidades cognitivas transfiguradas por la ludica-creativa permite la generacién
de ideas y de modos de comprensién realidad distinta al orden establecido. EIl pensamiento se

torna divergente, se enriquecen los sentimientos, y se despliegan experiencias metacognitivas
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como las analogias, las metaforas, la capacidad simbdlica, asi como la fluidez verbal y escrita. En
altimo lugar, las capacidades cognitivas empiezan a desarrollar su demanda evaluativa, es decir,
los nifios y las nifias, empiezan a repensar la informacion que reciben, y a establecer relaciones de
causa-efecto, entre otros aspectos. La justificacion de la lidica para el desarrollo de tales
capacidades es mas que evidente, pero aun sigue siendo un reto su inmersion en los procesos

educativos.

3.2.2.3 Ludicay desarrollo de capacidades artisticas

El punto de partida de este apartado es el hecho de que alguna u otra forma toda persona,
cuanto mas los nifios y las nifias, son sensibles a la belleza, al gusto estético, es decir, que poseen
la capacidad de apreciar lo bello segun la normativa y criterios del gusto. Dicho con otras
palabras, la persona del nifio o de la nifia, asi como la del adulto, es capaz de producir la belleza
posibilitada por la ejercitacion de su imaginacion, y todo ello, tanto en aspectos globales de la
vida cotidiana como en el ambito estético que se denomina estético. La experiencia 0
acontecimiento estético es fundamentalmente un fendmeno humano, que emerge de la intimidad
personal y cultural de la condicién humana, en donde la persona se hace consciente y responsable
de la capacidad de objetivar y analizar las condiciones de posibilidad y existencia del arte en
tanto cualidad estética. Siguiendo a Amando LOpez y compafiia, se afirma en el marco del

desarrollo de las capacidades estéticas.

Por ello afirmaremos la vinculaciéon entre lenguaje (como manifestacion
artistica en la literatura y el teatro) y pensamiento, por lo que creemos que
hemos de preparar, fomentar, experimentar nuevos modelos de ensefianza
aprendizaje para que la persona pueda vivir esta dimension, y asi pueda
desarrollar también su dimension cognoscitiva, pues ambas facultades (si las
consideramos como separadas y distintas) son las armas que el hombre posee
para la vida, al no tener un caparazon, ni garras, ni afilados dientes o veneno
como ciertos animales (aunque en ocasiones parece que ciertos hombres
también desarrollan estas «facultades»). Por todo lo dicho hasta el momento,

creemos fundamento para toda educaciéon de los individuos la educacion
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estética, las artes para la expresion y comunicacion y las artes como recurso
para la ensefianza-aprendizaje de objetivos concretos y esenciales de los

nifios, de las personas. (Lopez., Martinez y Encabo, 2010, 98)

Lo realmente constitutivo de la vivencia estética, desde la actividad y la accion ludica,
contribuye a que el ser humano posibilite su libertad situada, proporcionandole como escenario
cultural, linglistico y estético una herramienta que oscile entre la seriedad y la trascendencia de
la vida. Lo ludico y lo estético se erigen como reaccion frente a la apatia y el soterramiento de la
cultura cientista y funcionalista. La actividad ludica, mediada por el arte, y el arte mediado por la
experiencia ludica, son una forma de autotrascendencia, de exuberancia vital, de aquellos que nos
transforma de meros seres biologicos en verdaderos seres humanos (Cerezo Galan, 1984, p. 52)
por la radical multidimensionalidad del arte mismo. La siguiente figura esquematiza dicha

dimensionalidad:

DIMENSIONES DEL ARTE
ESTETICA CULTURAL ANTROPO- ACADEMICA LUDICA COGNOS-
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Figural. Tomado de Lopez, A., Jerez, | y Encabo, E. (2010, p. 101).
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lo simbdlico.

En este sentido, la dimension artistica en el desarrollo de las capacidades estéticas de los

nifos y las nifias tiene como funciones significativas las que pasan por la vinculacion social, la
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experiencia expresiva a través del lenguaje, la gestualidad, la palabra, el cuerpo, de comunicacion
interhumana. También posee una funcidén educativa, didactica, como se sostiene en esta
monografia, junto con su consecuente valor creativo. Dicho de otro modo, un dibujo, una danza,
una cancion, un juego, o alguna otra actividad significativa, es arte con una finalidad didactica y
Iudica, arte infantil, a final de cuentas. La dimension estética, estimulada por la lidica, tiene la
exigencia histérica, hoy con mayor arraigo y futuro, de educar para el cultivo de la humanidad y
sus vinculos de cuidado; la educacién de la imaginacion como imaginacion razonable y creadora;
educar para la expresividad y la comunicacion como una manera de habitar y transformar el
mundo con la palabra y la corporalidad; y una educacion para la creatividad y artistica. “Todo
producto artistico, si es realmente el trabajo de un nifio, serd una experiencia creadora en si

misma” (Lopez., Jerez y Encabo, 2010, p. 117).

En los entornos educativos ludico-creativos que tengan como pilar la dimensién del arte,
sus praxis y modelos didacticos han de estar centrado en el estimulo y la funcidn del ejercicio
docente y discente, en el que se favorezca el autodescubrimiento del nifio y la nifia, provocando
su capacidad inventiva y reforzando — llenando de sentido — la motivacion que emerge de los
intereses compartidos de los implicados. En palabras precisas de Lopez Quintas (1977), es de

vital relevancia sostener:

El arte es una actividad dindmica y unificadora, con un rol potencialmente
vital en la educacion de nuestros nifios. Al cultivar la sensibilidad, la agudeza
sensitiva y la creatividad, favorecera las posibilidades de aprender. Al mismo
tiempo supone poner al nifio en contacto con la cultura de su sociedad, con el
contexto, fundamental en todo hecho expresivo-comunicativo (Citado en:
(Lépez., Jerez y Encabo, 2010, p. 117)

Si la accién ladica y el juego estan presentes en los procesos de aprendizaje infantil, le
proporcionaran al nifio y a la nifia, la posibilidad de trascender las condiciones de aburrimiento, de
pasividad, de apatia y de vulnerabilidad en las que vive con estupefacta normalidad; de hecho, los
sujetos discentes estaran histéricamente jugando a ser humano, verdaderamente humano,

transfigurados por la inteligencia y la creatividad, no solo siendo humanos, sino humanizando.
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3.3 Marco Conceptual: Aproximacion Integral a la Categoria de Juego

3.3.1 El juego: polisemias y semanticas

La cotidianidad que entrafia la palabra juego es evidente. De manera oral o escrita cuando
hablamos de “juego limpio”, “jugar la vida”, o irbnicamente cuando empleamos la expresion
“juego de nifios”, son frases que avalan la afirmacion inicial. Ahora, cuando se trata de definir tal
categoria, la tarea es mas ardua y compleja noéticamente hablando. La lengua latina nos
proporciona la raiz de la palabra en cuestion. Procede iocum, (como accion y efecto de jugar, de
hacer una broma, chanza o de divertirse) y del binomio ludus-ludere (ladico) que alude a la
accion de juego infantil, a la accion de competir, asi como la referencia a juegos publicos o de
azar; incluso, esta segunda acepcion se relaciona con la representacion teatral. (Garcia, 2005, p.
15). Por otro lado, cuando se emplea el término, ademas de las connotaciones precedentes, son
vinculantes con la raiz, las siguientes: ejercicio recreativo sometido a ciertas reglas en el cual se
puede ganar o perder. En el plural, la palabra refiere a fiestas y espectaculos publicos de las

culturas antiguas, en especial la grecolatina.

Semanticamente, el término «juego» es omniabarcante, sin pretender ser absoluto. Desde
ser considerado una actividad que produce placer en si mismo, pasando por una accion
espontanea y sin interés mediado en el cual la ejercitacion mental o fisica puede pretender el
divertimento o el entretenimiento, o simplemente estar impelido por la instintividad de un
movimiento, hasta ir acompafiado de actividades voluntarias realizadas dentro de un marco de
reglas o de limites en escenarios concretos que permiten o posibilitan la generacion de
sentimientos de tension o de vinculacion psico-afectiva y motriz, elementos abiertos a ser
entendidos como acciones significativas que hacen diferente el vivir y el actuar cotidiano. Los
rasgos mas caracteristicos de la semantica que esta en el entresijo de la polisemia del término

pueden ser las siguientes, siguiendo el criterio alfabético:

A (abstraccion, adaptacién, adiccion, afectivo, agonistico, agradable,
aprendizaje); C (catarsis, comunicativo, compromiso, conocimiento,
creativo, cognitivo); D (descarga, desarrollo, dinamico, divertido); E

(educativo, emotivo, espacio, espontaneo, estructurado, exploracion,
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experimental, expresion, evasion); F (ficcion, friccion); G (gratificante,
gratuito); H (hedonista, hobbie); 1 (idealismo, innato, informacién,
inhabitual, instintivo, irreal); J (jubilo); L (libre, ludico); M (método,
misterio, movimiento, motivacion, maduracion, motricidad, movilidad); N
(naturalidad, necesidad, novedad); O (orden, organizacion); P (personalidad,
placer); R (reglas, relacion, recreacion, rol); S (satisfaccion, socializacion,
superfluo); T (tension, tiempo, trabajo); U (universal, unidad, util); V
(voluntariedad, vital). (Garcia, 2005, p. 16)

En suma, se puede inferir desde la etimologia, que la nocién de juego ha estado presente en
las culturas tanto antiguas como actuales, aunque la riqueza o complejidad de la raiz de una
palabra, no determine en ultimo término su uso, su significado u horizonte de sentido. Este breve
recorrido terminoldgico evidencia la polisemia de la palabra; polisemia que se encuentra no solo
en las significaciones de tipo epistemologico, sino de manera mas elemental, en el uso y
alusiones cotidianas que del vocablo «juego», se hilvanan. Cagigal (1957) hace medio siglo lo
anotaba expresamente: “no digamos nada de la amplitud metafdrica del juego. Se habla de juego
de ruedas, del juego de miembros; se juega a la Bolsa [ ...]; juega el rio y las cascadas, se juegan
malas pasadas; incluso hablan de jugarse la vida” (Cagigal, 1957, I, p. 18). Dicho
prosaicamente: el despliegue categorico como metaforico de «juego» no puede sino estar

atravesado y determinado socio-culturalmente.

3.3.2 Concepto, teorias, caracteristicas, taxonomias y significatividad del juego

El juego, fundamentalmente, es una actividad humana compleja que esta relacionada con la
dimensién comportamental y simbdlica de la existencia, cuyo origen y despliegue tiene como
realidad sustantiva una accion de tipo social. Uno de los primeros pensadores que realizd una
investigacion sistematica sobre el juego desde la perspectiva intercultural fue Johan Huizinga
(1972) con su ya clasico libro Homo ludens: “En esta obra define los elementos mas importantes
que conforman la conducta lldica, y establece las relaciones que existen entre juego y los ritos de

las sociedades primitivas, las principales religiones y corrientes filoséficas de las antigliedad y las
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diversas forma artisticas y culturales” (Bernabeu, 2010, p. 47). El mismo autor define la nocién
de juego, experiencia esencialmente cultural:
...como “una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si
misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la
conciencia de “ser de otro modo” que en la vida corriente” (Huizinga, 1972,

p. 49)

Complementando la nocion clasica de Huizinga, el juego funge no solo como accion u
ocupacion en si misma, sino como creatividad genuina en el ser humano, desde donde emerge la
imaginacion creadora. Dicho de manera taxativa: en la medida que el ser humano es capaz de
jugar posibilita su capacidad creativa. “Por medio de este acto desarrolla todo su potencial
creativo, siendo su caracter esencial la libertad. En esta libertad reside el modo de ser del juego”
(Calero, 2011, p. 149). En su relacion con la infancia, los nifios al jugar, como actividad creadora,
impulsan y desarrollan actitudes vitales que los han de orientar hacia una vida significativa,
productiva, con sentido para si y para los otros. “El juego les concede la libertad para hacer y
deshacer, para crear y recrear un mundo posible, donde se conjuga la imaginacién, fantasia,

pensamiento y accion”. (Calero, 2011, p. 149).

En relacién con la aproximacion anterior, Daniil Elkonin (1984), citado por Betancourt
Morejon Julian (2005) desde la perspectiva psicoldgica planteaba lo siguiente “El juego en el
hombre es la recreacion en la actividad, por lo cual se extrae de ésta, su esencia social,
propiamente humana, sus objetivos y normas de relacion entre las personas” (Betancourt, 2005,
p. 1). Sumado a su naturaleza especifica que le confiere una serie de reglas inherentes, el juego
evoluciona en la medida que el ser humano evoluciona, dado que en el fondo lo que se
transforma es la forma como el hombre mismo comprende su mundo y en él sus relaciones
adoptadas. “El juego estd relacionado a un intercambio de ideas y experiencias donde se
desarrollan procesos psiquicos que en ocasiones se acompafian con el progreso de las facultades
psicomotrices; [...] en cierta medida es repetitivo, placentero y tiene como fin la propia accion

ludica” (Betancourt, 2005, p. 1).
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En ultimo término, en el juego interviene toda la integralidad del ser humano, su cuerpo,
mente, volitividad, inteligencia, capacidad simbolica, capacidad de riesgo y sentido del peligro;
en el juego se da la interrelacion e interaccion con el entorno socio-ambiental y cultural dentro de
una situacion espacio-tiempo y sentido. Por lo cual, el ser humano situado no se mide y se
comprende solo por su capacidad de pensar (homo sapiens) sino por su capacidad de jugar (homo
ludens) y més aln, por su capacidad de simbolizacion y de significacion (animal simbolizans). El
juego es estimulo y arrojo para el desarrollo y la construccion de relaciones y la comprension de
la vida desde modos de ser distintos que permiten afrontar las tareas y retos de la vida yendo a
contracorriente de la “apatia cultural” en la que vive la sociedad actual. En definitiva, “no parece
que sea dificil concluir que todo juego verdadero — auténtico y significativo para el contexto de

esta monografia — es una metafora de la vida” (Celso, 2014, p. 9).

3.3.2.1 Teorias sobre la génesis y motivos del juego

Las teorias que intentan explicar la genesis del juego oscilan entre las que se fundan en lo
pedagdgico, es decir, que la funcion esencial del juego es la adquisicion de un aprendizaje. Por su
parte, en relacion con la vida animal, éstos juegan para mantener las relaciones con el resto de la
manada o el grupo y con el medio que los rodea. Por otro lado, en un pasado no muy lejano, las
actividades de juego versaban sobre las comidas en el hogar, la caza, la guerra, la estrategia, la
confeccion o el cuidado de los hijos. Hoy en dia, toda la riqueza de la dimension “ladica” del ser
humano ha quedado subsumida en dos enfoques u objetivos complementarios, el entrenamiento y
la competicion. Existen teorias que abogan sobre el origen del juego desde su dimensién cultica o
sacral en relacion con los dioses o deidades culturales. Por Gltimo, hay quienes sostienen que el

origen del juego tiene su razon de ser en la identificacion o estratificacion social.

Con respecto al origen del juego en relacion con sus motivaciones o funciones, Garcia
Fernandez (2005) propone un elenco bastante pormenorizado, dividiendo las teorias en dos tipos,
las que hacen referencia a la causalidad [analisis y busquedas de razones que mueven al juego] y
las de finalidad [las que inquieren y buscan el fin perseguido en la accion de jugar] (Garcia, 2005,
p. 17-19):
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3.3.2.1.1 Teorias de la causalidad: ¢Por qué jugamos?

e Teoria del sobrante de energia (Spencer, 1855). El juego se entiende como accion de
desfogue, como descarga agradable y espontanea de energia acumulada en préacticas de
tipo técnico y utilitario. Este autor defendio el juego como camino de canalizacién de los

instintos del nifio.

e Teoria del descanso (Lazarus, 1883). El juego se define, desde esta teoria, como
descanso, basandose en que durante el tiempo de recreacion se equilibra la parte fatigada
del Sistema Nervioso causado por el trabajo. Esta teoria, se erige en contraposicion a la

anterior.

e Teoria de la ficcion (Clapédere, 1932). Este autor sostiene que “el juego persigue fines
ficticios, los cuales viene a dar la satisfaccion a las tendencias profundas cuando las
circunstancias naturales dificultan las aspiraciones de nuestra intimidad”. En otras
palabras, lo que se vislumbra con esta teoria es la caracterizacion fundamental del juego
como accion simbdlica.

e Teoria del atavismo o de la recapitulacion (Stanley Hall, 1904). Este autor piensa que
“el nifio, desde su periodo fetal hasta su ser adulto pasa por diferentes etapas evolutivas,
concebidas como rememoracion y recuerdo, o como recapitulacion abreviada de la
Historia de la Humanidad”. De otro modo, el juego, para este autor, ha sido estrategia y

forma primitiva de supervivencia.

e Teoria catartica o de la liberacion (Carr, 1925). El juego, segln esta nocién, sirve como
salida inocente y purificadora de tendencias antisociales”. Segln este enfoque el juego es

un medio terapéutico de liberacion de tensiones psiquicas y retorno al equilibrio.

3.3.2.1.2 Teorias de la finalidad: ¢Para qué jugamos?

e Teoria del placer funcional (Biihler, 1924). Este autor dice que “el juego proporciona un

placer funcional motivado por la oportunidad de un trabajo creador del pensamiento
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puesto en el juego”. En definitiva, el juego conlleva a aquella actividad en la que hay un
placer funcional, sostenida por el placer mismo, mas alla de las motivaciones o de los

productos que de tales actividades resulten.

Teoria del ejercicio preparatorio o de anticipacion funcional (Gross, 1889). Desde la
perspectiva de este autor, el juego se considera un “ejercicio de preparacion para la vida 'y
cada especie desarrolla mediante él, algunas virtudes especificas que luego le ayudara a
subsistir”’. En este sentido, el juego es solo medio y mecanismo de estimulacion para el

aprendizaje y el desarrollo del sujeto.

Teoria de la derivacion por ficcion (Clapédere). Segun este enfoque teorético el juego
es una actividad ocupacional constante en el nifio, que va evolucionando adaptandose a

los cambios de conducta que se suceden en la vida infantil.

Teoria psicoanalitica (Freud, 1898). El padre de psicoanalisis concibe el juego como una
“manifestacion de tendencias y deseos ocultos”. Para Freud la libido es el nucleo central,
que determina la busqueda de sensaciones productoras del principio del placer y de la

afectividad.

3.3.2.1.3 Otras teorias vinculantes con las funciones del juego

Teoria metafisica (Platon s. IV-Ill a.C.). El discipulo de Socrates concibe el arte en
relacion con el juego. “Manifestaciones del espiritu como el arte, la pintura y la poesia, al
imitar la realidad, son concebidas a modo de juego”. En sentido, expresa Platon, que l0s
nifios al jugar disfrutan y se muestran naturales. Manifestando comportamientos de

enorme naturaleza y espiritu ludico.

Teoria del recreo o estética (Schiller, 1793). EIl juego se concibe como el fin de la
recreacion, la expansion y el esparcimiento. La concepcion del juego para este filosofo es,
ante todo estética y orientada al ocio.
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e Teoria del trabajo (Wund 1887). El autor considera que el “juego surge del trabajo”. La
subsistencia hizo surgir el trabajo y paulatinamente el hombre ha aprendido a usar su
propia energia como fuente de placer. El juego funciona como experiencia de aprendizaje

de fuerzas que seran aplicadas en el momento de estar vinculado al trabajo.

e Teoria de la dinamica infantil. Para Kurt Koffka el juego es una actividad especifica del
nifio, siendo el mundo infantil el mundo de la irresponsabilidad, de la impulsividad, de la

incoherencia, sensorio-motora o mental, de la fantasia.

e Teoria del juego como fin 0 como medio. Entendido como medio, el juego persigue el
objetivo de desarrollar fines externos al mismo. Lo que tiene sentido, es el producto final,
el resultado. En tanto, que fin, el juego, es determinante por si mismo, es inherente a la
propia persona y tienen como objetivo la contribucidn al desarrollo de la misma. Méas que

el resultado, lo que importa es el proceso.

Sin lugar a dudas, no se pretende adherir esta monografia a una teoria especifica del origen
del juego que determine las opciones, comprensiones y horizontes de sentido de la misma. Sin
embargo, tomando en consideracion que algunas de estos enfoques teoréticos resultan
complementarios o incluso actuales, muchos de ellos también, han sido superados por la labor
interdisciplinar con la que se estudia hoy en dia, la condicion, dinamica y estructura del ser
humano en sus modos de manifestacion social y cultural. No solo es pertinente la pregunta por
las razones por las cuales jugar, o las cuestiones del para qué jugar. El desafio gnoseoldgico y
hermenéutico con respecto a la comprensién del juego es aprender a pensar esta actividad,
accion, experiencia simbdlica, creativa y metaforica del existir humano, pedagdgica, didactica y
multidisciplinarmente. El juego no es un comodin para tiempos de apatia, de competencia,
consumo o produccion a gran escala, sino un escenario holistico para hacer la vida «de otro
modox, por lo cual, recuperar el enfoque cultural, pedagdgico, simbdlico, estético, psicoldgico,

ético e integrador del juego, y sobre todo de lo Iudico, es una tarea ineludible.

3.3.2.2 Caracteristicas del juego

Reducir la nocién de juego a una actividad esencialmente motriz, aun siendo esta
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afirmacion verdad, no haria justicia a la riqueza de que del término hemos venido esbozando.
Pero mas alld de esta afirmacion, el juego se erige como una actividad y practica cultural
cognoscitiva-motriz-afectiva-simbolica y creativa vinculada de manera especifica a la infancia,
pero hoy en dia, abierta y empleada en escenarios juveniles, adultos y seniles. De hecho,
podemos concebir al juego como una dimensién de la condicion humana intergeneracional para
el hoy y para el mafiana de las sociedades futuras; sociedades que han de recuperar y resignificar

cada vez mas lo ludico y la potencialidad eje de la vida humana, la creatividad.

Como vya lo decia Nietzsche en la sentencia 94 de Mas alla del bien y del mal que la calidad
de la madurez del ser humano adulto pasa por la recuperacion de la seriedad que de nifio poseia
cuando jugaba. Por lo cual, si para el nifio jugar entrafia un cardcter de seriedad; para las
juventudes puede significar o constituirse como una experiencia de distension, distraccion que
genera placer; para el adulto puede suponer un momento o escenario de desconexién con la rutina
cotidiana (Cfr. Garcia, 2005, p. 21), como una especie de emancipacion del peso de la realidad.
Por tanto, jugar supone para el sujeto que juega una forma de relacién con los otros, con el
entorno que lo rodea, una experiencia de ejercitacion fisica y cognitiva, y de manifestacion y
representacion del mundo. Siendo una actividad universal y multicultural, que es propiedad de la
condicion humana, que propicia la socializacién, el descubrimiento de si, la imbricacion con su
mundo de la vida, para hacer posible la vida misma, el juego, como ya se habia anotado
anteriormente, no es solo en el sentido de Huizinga (1972), “semilla de la cultura, siendo la

cultura misma, toda ella un juego”, sino axialmente como metéafora y trascendencia de vida.

3.3.2.3 Taxonomias del juego

Los motivos que se esgrimen para la clasificacion de los juegos pueden seguir los
siguientes parametros: 1) la génesis de los mismos; 2) las demandas biopsicosociales de los
participantes; 3) las conductas sociales que se desarrollan; 4) las finalidades atributivas que se
contienen; 5) las caracteristicas intrinsecas del juego; 6) la incidencia en el desarrollo humano; 7)

la influencia del sistema sociopolitico y el medio ambiente (Garcia Fernandez, 2005, p. 57).

Por su parte, Roger Caillois, quien asumiera en gran parte los estudios de J. Huizinga,
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complementd los estudios de éste, precisado segun él, los distintos tipos de juegos que existen, en
funcién de la clase de impulso lddico que los motiva, los orienta y reorienta. Los clasifica
Caillois (1958: Citado en Bernabeu, 2018, p. 47) segun predomine en ellos, ya sea, la
competicion, el azar, el simulacro o el vértigo, elementos estos que responden claramente a
vertientes humanas. Pues bien, en los juegos donde hay una clara acentuacion de la competicion,
Caillois, los denomina agon, donde la finalidad es la superacién del contrincante; el deseo es
ganar, y su practica supone atencién, preparacion, esfuerzo y voluntad de vencer (Bernabeu,
2010, p. 48). Los juegos que estan mediados por el azar (alea) son los que no dependen
directamente del jugador o de los jugadores implicados; el leitmotiv no es deseo de vencer a otro
competidor, sino superar al propio destino. En estos juegos prima la habilidad. En los juegos en
los cuales la gestion fundante es el simulacro (mimicry), y en ellos priva la representacion y la
capacidad simbdlica del jugador. El despojo de la propia personalidad, finge otra, encontrando en
ella, placer y diversion. Por altimo, en la clasificacion de Caillois, estan los juegos en los cuales
el peso especifico lo determina el vértigo (ilinix). Estos pretenden desestabilizar la percepcion

para que posibilite una especie de panico, que bruscamente anonade la realidad.

Jean Piaget, uno de los mayores psicélogos del siglo XX, sobre todo por sus notables
aportes al estudio de la infancia y de la perspectiva constructivista de la inteligencia. Este autor
concibe el juego como una de las manifestaciones mas genuinas de la inteligencia humana y del
pensamiento infantil: “a través de la ludica el nifio desarrolla nuevas estructuras mentales”. Las
clases de juego que distingue este autor en relacion con la funcién evolutiva del nifio, son las

siguientes, de acuerdo con Natalia Bernabeu (2010, p. 49):

e EIl juego motor o de ejercicio. El cual es propio de las primeras etapas del crecimiento:
chupar, aprehender, lanzar, etc. A través de estos juegos el nifio ejercita y desarrolla sus
esquemas motores.

e EIl juego simbdlico. Este aparece en otro momento de la etapa evolutiva del nifio, en la
cual el nifio es capaz de evocar, con ayuda de la imaginacion, objetos y situaciones

ausentes, consolidando asi una nueva estructura mental: la posibilidad de ficcion.

e El juego de las reglas es el caracteristico de una tercera y Gltima en la que el nifio puede



51

ya acordar y aceptar ciertas reglas que comparte con otros jugadores.

Otro de los méas eximios psicologos del desarrollo del siglo pasado, Lev Vygotski, sefial las
caracteristicas mas definitorias de la actividad ludica, segun el criterio de Bernabeu (2010: 49): la
instalacion de un contexto o situacion imaginativa y la presencia de reglas, explicitadas o no. Son

tres clases de juego las que desarrolla el nifio segun Vygotski, a saber:

e Los juegos con distintos objetos. En este tipo de juego los nifios juegan a agarrar los
objetos, a tirarlos, a observarlos. [...]. Con estas actividades ludicas ponen las bases de su

organizacion interna.

e Los juegos constructivos. Son aquellos en los que el nifio es capaz de realizar acciones
planificadas y racionales, que ponen de manifiesto un mayor grado de relacién con el

mundo que los rodea.

e Los juegos de reglas. Tienen que ver con aquellos juegos que plantean al jugador
problemas complejos que hay que resolver respetando ciertas normas estrictas. Esto le
permite al nifio, segin Vygotski, apropiarse de ciertos saberes sociales y desarrollar su

capacidad de razonamiento.

La clasificacion de los juegos, no es menos compleja que el abordaje de su génesis y
conceptualizacion formal. Una taxonomia no deberia eximir a la practica del juego, de la
constante pregunta por su significacion y sentido. No solo “se juega por jugar” aunque esta sea
una experiencia muy seria; también se juega, para relacionar, asumir los retos y los problemas,
para pensar y repensar las opciones y alternativas de solucion, se juega para asumir la vida como
toda ella desafio y exigencia de narrarla, expresarla, contarla de manera diferente. “El juego

activa y estructura las relaciones humanas.

3.3.2.4 Horizonte de sentido del juego

El juego auténtico no tiene otra finalidad que transformar al individuo que juega mediante
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el descubrimiento, adquisicion y desarrollo de actitudes vitales para hacer posible la existencia
con otros. El juego implica capacidad de exploracion, de busqueda, de riesgo, de aventurarse, y
de asumir el “peligro” o de las posibilidades que entrafia la accion misma de jugar. Desde la
resolucién de conflictos hasta dotar de significacion a la vida posibilita la accién cultural de
jugar. Por otro lado, el juego exige pensarlo, hoy mas que antes, de manera pedagdgica, lo cual
quiere decir, que no se puede jugar sin preguntarse por la nocion y comprension de ser humano
que subyace y con la cual se juega; preguntarse por el caracter gnoseoldgico con el cual se
conceptualiza el juego, conceptualizacion que no puede prescindir de los aportes de
multidisciplinares y hermenéuticos; y por Gltimo, por la finalidad ética de la accion de jugar,

propiciar la convivencia humana en condiciones de fraternidad, solidaridad, equidad y tolerancia.

Estimular la vida con cualidad «religante» carga de significado a la accién, actividad,
metafora que entrafia al juego, dado que ayuda a cada jugador a relacionar nuevas situaciones
vitales que se vinculan con su pasado significativo y con su futuro visionado, no solo para la vida
misma del sujeto que juega, sino también para la construccion de la historia y de las gramaticas
de supervivencia de la comunidad a la que el jugador pertenece. Ya lo decia Vygotski que el
juego posee también una funcidn anticipatoria: “el nifilo que juega ensaya en el campo ludico
comportamientos para los que no esta preparado en la vida real y que anticipan situaciones
futuras. Igualmente, el adulto, por medio del juego, imagina, anticipa y resuelve posibles

situaciones futuras conflictivas”. (Bernabeu, 2010, p. 52).

El juego no es una préctica més de la cultura o una préctica cultural més. Siguiendo a
Garcia Fernandez (2005: 20-21), conviene parafrasear, hacer mencion del elenco de afirmaciones
que recoge de Vicente Navarro en su libro El afan de jugar (2002) sobre la significacion integral
del juego: (1) el juego nos hace mas humanos: capaces de crear y reinventar las formas de hacer
la vida, de generar cultura; (2) el juego constituye una realidad compleja: es una mezcla de
intereses, interacciones y de opciones; (3) el juego es una actividad integradora: no forma parte
de una anaquel de la vida, sino de la totalidad de la persona; (4) el juego es un elemento universal
de la cultura: se pueden dar fendmenos de inculturalidad, aculturalidad y de transculturalidad; (5)
el juego acomparia al ser humano a lo largo de su existencia: el juego hace parte del recorrido

autobiografico del animal simbolico; (6) el juego y el jugar forman parte del “tiempo libre”, de
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eso que podriamos denominar ocio con sentido; (7) el juego tradicional es un modelo relevante
de juego: elemento ancestral, que muestra, transmite cultura y significacion de generacion en
generacion; (8) el juego es una actividad de aprendizaje: asume la capacidad de aprendibilidad y

ensefabilidad de la vida.

En sintesis, el juego tiene una cualidad liberadora, en tanto que no se concibe para
absolutizar su practica, sino para posibilitar aprendizajes profundamente significativos. Mas que

99 13 59 13

evadir la realidad, el juego, permite al que juega, “pensar”, “contar”,

99 13

experienciar”’, “sentir”,
“ubicar” la realidad de otra manera; dicho de otra manera, el juego oxigena, sanea y amplia las
perspectivas vitales y el horizonte existencial mediante su imaginacion creadora. El juego permite
a cada jugador enfrentarse con los aprendizajes vitales de la existencia, entre ellos aprender a
fracasar, a enfrentarse a los problemas, aprender a escuchar y a escucharse, aprender a ser
creativos, entre otros (Alemany, 2000). La adquisicion de nuevos esquemas de aprendizaje
mediante el juego, no es s6lo una cuestién didactica, sino esencialmente pedagogica,
antropoldgica y trascendental; entendiendo esta ultima categoria, como la capacidad de generarle
a la vida, propia y de los otros, mas condiciones de posibilidad; esas condiciones por las que hoy

mucha gente, sin metafora alguna, “se juega el existir”.
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4. ASPECTOS METODOLOGICOS

4.1 Enfoque Metodoldgico

El enfoque que atraviesa esta monografia en torno a la ludica como estrategia didactica para
el desarrollo de capacidades cognitivas y artisticas en nifios y nifias, es de caracter cualitativo con
exploracion documental, descriptivo e interpretativo entendiéndolo como interdisciplinar,
multimetodico y hermenéutico. Dicho de otro modo, en la medida que se esgrime una pregunta o
indagacion en situaciones contextuales concretas, los investigadores intentan comprender, dar y
proponer horizontes de sentido a los fenémenos, nicleos problémicos o perspectivas de abordaje
de una problematica en los términos de significacion que las personas mismas les otorgan para
conferir identidad y sentido (Cfr. Vasilachis et al, 2006, p. 25). Sumado a lo anterior, esta
monografia hilvana su informacion de manera bibliografica, sistematica y fenomenoldgica, en
tanto que el investigador, analiza, sintetiza, expone, observa y se apropia de enfoques tedricos y
metodoldgicos que permitan darle sustantividad teorética y aplicativa a la propuesta de lo ludico

como estrategia de ensefianza-aprendizaje para el desarrollo de capacidades en nifios y nifias.

Un trabajo con enfoque de investigacion cualitativa tiene como presupuesto y finalidad
hacer una aproximacion global a los mundos de vida, a las situaciones sociales que merecen una
exploracién, descripcién y comprension de acuerdo a su necesidad, urgencia y posibilidad; dicho
de otra manera, segun su pertinencia social, y de acuerdo al horizonte en el cual se enmarca esta
monografia, se precisa su relevancia antropoldgica y pedagdgica. No se puede prescindir, segin
Bonilla y Rodriguez (1977) del acervo gnoseoldgico, cultural y préactico que tienen las diferentes
personas involucradas en los procesos culturales. Con lo cual suponemos que los individuos
interactlan con los otros con quienes comparten un patrimonio biopsicosocial, unos cimulos de
significados, junto con el conocimiento que tienen de si mismo y de la realidad en la que
coexisten. Por tanto, “la comprension de los fenomenos, explorandolos desde la perspectiva de
los participantes en un ambiente natural y en relacion con su contexto” (Hernandez., Fernandez.,

y Batista 2014, p. 358), es lo que jalona este enfoque investigativo.
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4.2 Recolecciéon de Informacion

La técnica de recoleccion de datos es la observacion, revision de documentos, interaccion e
introspeccion con el grupo (Corbetta, 2003). La fuente de datos es de tipo secundario de caracter

bibliogréafico, articulos, documentos, videos e imagenes.

La recoleccién de datos ocurre en los ambientes naturales y cotidianos de los participantes
0 unidades de analisis. No s6lo analiza, sino que es el medio de obtencién de la informacion. Por
otro lado, en la indagacion cualitativa los instrumentos no son estandarizados, sino que se trabaja
con multiples fuentes de datos, que pueden ser observaciones directas, documentos, material
audiovisual, etc. Ademas, recolecta datos de diferentes tipos: lenguaje escrito, verbal y no verbal,

conductas observables e imagenes (Lichtman, 2013).

Finalmente, la comprension de lo anterior, esta anclado y relacionado con el caracter
cualitativo de la investigacion misma, quién a partir de la observacion fenomenoldgica, la
revision documental, la apreciacién significativa de videos y fotos, se ha podido constatar la

realidad problémica y la justificacion de esta monografia.

4.3 Poblacién

Como el presente trabajo es una monografia no se contempla en concreto una poblacion,
pero con miras a dar continuidad al mismo en afios posteriores, la poblacién potencial es: El
Centro Comunitario Claret en el barrio La Candelaria de Cartagena, Bolivar, asisten nifios y nifias
con una alegria particular, con capacidades para potenciar, con talentos para desarrollar, con
inquietudes sobre su realidad que refleja una problematica social agudizada por la violencia, con
deseos de una vida con mayor calidad por esto se hacen presentes todos los sabados a préacticas
de baile, pintura, teatro y gaita, ejercicios que se realizan en el Centro a fin de mermar un poco la
falta de estos espacios en el barrio, pero también asisten tratando de buscar espacios fisicos donde

el juego lo puedan experimentar y vivir con mas amplitud.

Al Centro Comunitario Claret asisten 45 nifias y 25 nifios para un total en la poblacion de
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70, con una edad entre 9 y 12 afios, pertenecen a estrato socioecondmico uno, se caracterizan
socialmente en su condicion familiar por la ausencia del padre y en algunos casos de la madre,
aunque la presencia de ésta no implica la crianza de éstos, pues la mayor parte de la poblacion es
atendida por la abuela materna, es una poblacion con carencias afectivas y con atenciones
minimas en cuanto al cuidado, crecimiento y desarrollo integral, nifios y nifias con escasos
recursos (materiales, econdmicos) Yy espacios para la recreacion, el juego y el deporte, que
inventan y crean sus propios juegos de contextos recreando sus vivencias y desarrollando sus

talentos artisticos (baile, teatro y canto).

4.4 Muestra

La muestra, en el marco del proceso cualitativo, refiere al grupo de personas, eventos,
sucesos, comunidades, etc., sobre el cual se habrdn de recolectar los datos, sin que
necesariamente sea estadisticamente representativo del universo o poblacién que se estudia
(Herndndez., Ferndndez., y Batista, 2014, p. 384). Las muestras pueden ser teoricas o
conceptuales: cuando el investigador necesita entender un concepto o teoria, puede muestrear
casos que le sirvan para este fin. Es decir, se eligen las unidades porque poseen uno 0 varios
atributos que contribuyen a formular la teoria (Hernandez., Fernandez., y Batista, 2014, p. 389).

De acuerdo a lo anterior, El trabajo no aplicé una muestra estadisticamente representativa;
sin embargo, como el presente trabajo es una monografia no se contempla en concreto una
muestra, pero con miras a dar continuidad al mismo en afios posteriores, la muestra se tomara de

la poblacién anteriormente mencionada.
4.5 Procedimiento

El proceso metodoldgico de esta monografia tuvo lugar en la consecucion de diversas fases
que permitieron a la investigadora recoger informacion de fuentes confiables de informacion,
explorar teorias, argumentos validos y coherentes, que fungen como bases tedricas para el

abordaje hermenéutico y llevar a cabo el caracter de respuesta a la pregunta de investigacion.

Exploracion, anélisis, descripcion-informacion son las fases de esta investigacion, no tienen
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un principio y final delimitado por el mismo enfoque de la investigacién, dado que en la
investigacion cualitativa las fases, etapas o pasos en el proceso metodoldgico pueden
superponerse 0 mezclarse unas con otras (Hernandez., Fernandez., y Bautista, 2014, p. 392). Sin
embargo, se trabajaron las siguientes fases descritas en momentos que se consideraron

significativos:

e Momento significativo (Fase 1). La recopilacion de la informacion pertinente, necesaria
y coherente, se agruparon por ejes tematicos cada uno de los documentos necesarios al
respecto. Fase en la que intent6 establecer el marco teérico después de la recopilacion de
informacion, teniendo en cuenta la formacion, conocimientos y experiencias sobre el
fendmeno en cuestion de investigacion (no propiamente dicha). Por lo que aqui el punto

de partida de la investigacion es el investigador mismo.

e Momento significativo (Fase 2). EI momento siguiente del proceso de construccion de la
monografia fue atravesado por lo que se denomina el anteproyecto de investigacion o el
derrotero preliminar que va a guiar, otear y jalonar la investigacién misma. Anteproyecto
formado el planteamiento del problema, la pregunta de la investigacion, su pertinente

justificacion y objetivos de desarrollo de la ludica como estrategia didactica.

e Momento significativo (Fase 3). Luego de la elaboracion del anteproyecto, se construye
el disefio metodolégico. En este momento significativo, se pretendié ser mas sintéticos, en
cuanto a la definicion del tipo de investigacion, la poblacion y la muestra a recolectar. La

poblacion fue seleccionada de manera indirecta.

e Momento significativo (Fase 4). El peso especifico de esta fase 0 momento la ocupd la
organizacion literaria y sincronica del marco tedrico, dado la importancia y
transversalidad del mismo, al ser esta una monografia con enfoque de investigacion

cualitativa.

e Momento significativo (Fase 5). Después de contar con todas las fuentes necesarias y

pertinentes que dieron lugar a la construccion de la monografia, se pudo constatar que
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sigue siendo un reto el problema y la tematica planteada en la misma. La monografia en
este sentido, no queda exenta de las limitaciones inherentes al proceso investigativo, la
proposicion de sus marcos de referencia y la pertinencia de su disefio metodoldgico. La
misma sigue abierta para futuros ajustes o reorganizacion interna en cuanto a coherencia,

significado, sentido y aporte académico, documental e interpretativo.
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5. BALANCE GENERAL: RESULTADOS Y DISCUSION

Desde la metodologia ludico-creativa como se ha expuesto a lo largo de esta monografia, se
puede generar un trabajo de conciencia creativa en torno al reconocimiento de la accion lddica
como un derecho, como lo es el derecho a jugar y a la recreacion, como se ha enfatizado en el
marco teorico. Los nifios y las nifias descubren, en el marco de los procesos pedagdgicos,
empiezan a reconocer la ludica no s6lo como una experiencia cultural, sino como parte de su
fuero interno, de su intimidad y que es vital humanizar. Empoderarse por el derecho a la ludica y
a la recreacion significativa, sigue siendo la tarea cotidiana. Por otro lado, la ludica ha sido una
de las mejores estrategias para incentivar la participacion, ensefianza y motivacion en nifios y

ninas.

Los procesos de ensefianza-aprendizaje mocionados por estrategias metodoldgicas ludico-
creativas son multiples y plurales. Hacer un elenco de ellos en el marco de este trabajo, esta fuera
de los alcances del mismo. Sin embargo, conviene anotar los mas significativos, dado que son los
que ponen en cuestion la pertinencia de la ludica como estrategia o herramienta didactica para el
aprendizaje. Lo primero que se manifiesta, y que pudiese ir en principio en contravia, con la
proposicion fundamental de esta monografia es lo siguiente: desde la posicion humanista incluso,
se insinla, que no es solo el juego significativo o las actividades ludicas, lo que compone lo
ludico, sino también el trabajo, la participacion, la actividad preferida de los nifios y nifias sean
cuales fueren. Porque lo ludico, se trata mas bien de proponer trabajos, escenarios y entornos de
aprendizaje creativos, inteligentes, productivos significativa y relacionalmente al nivel de las
posibilidades de los discentes (Mallart, 2008, p. 200) y tomando en cuenta el contexto de los

sujetos protagonistas de los procesos de ensefianza-aprendizajes mismos.

La dimensién lGdica como constitutiva de lo humano, en este contexto trasciende las
estrategias del juego, pero también trasciende las dimensiones mismas de la ludica en tanto
actividad, actitud y accion. Referido a los nifios y nifias, en principio, pareciera no ser el juego su
estado natural, sino la participacién y el aprendizaje creador, siempre y cuando este sea libre. En
otras palabras, el eje de la ludica como de la vida misma es el de la libertad; esa libertad situada



60

gue no oprime, que reconoce la diferencia, pero no discrimina; que propone escenarios de
encuentro pero que no excluye; en definitiva, que renuncia a todas aquellas experiencias que
deshumanizan, y peor aun, infrahumanizan las subjetividades, las identidades y las relaciones.
Por tanto, las estrategias que se proponen para que tenga sentido tal discusion y cuestionamiento
de acuerdo a la propuesta que atraviesa todo este trabajo son las siguientes:

La posibilidad siempre abierta de elegir en cualquier actividad que se establezca, ya

sean ludicas, pedagdgicas o relacionales.

e La creacion de marcos y vinculos de cuidado ambitales que reconozcan, ofrezcan y
defiendan la alteridad en su situacion, posibilidades y limitaciones.

e En este contexto el dialogo, la escucha del otro y coparticipacion son condiciones
previas de posibilidad sin las cuales no se pueden dar otras experiencias de
acuerdo, disenso, respeto, tolerancia, visibilizacion y emancipacién creativa, no
violenta.

e La vida misma, la realidad y la utilidad, son el medio, el escenario mas préximo de
aprendizaje. En otras palabras, la realidad, la vida y los contextos de situacién son
los verdaderos filtros de los procesos de aprendizaje, de educabilidad,
ensefabilidad y aprendibilidad humanas.

e Proponer el trabajo libre, las actividades y acciones ludicas, vinculados a los

intereses de realizacién humana de los discentes.

En ultimas, que la ludica como estrategia para el aprendizaje, sin duda que puede y de
hecho es efectiva en los procesos de ensefianzas, pero no es absoluta; puede o no contribuir a la
construccion de subjetividades en contextos de vulnerabilidad, pero lo esencial, tanto de la ludica,
como de las relaciones humanas trascendentes, no puede fallar: la valoracién, cuidado,
reconocimiento, respeto, aprecio y la trasmision de pasion y eticidad por lo que se ensefia y se

aprende.

La relectura de la vida humana, de los nifios y de las nifias, desde lo ludico-creativo en
libertad situada, supone uno de los retos antropologicos y pedagdgicos mas acuciantes de la

humanidad hoy y su capacidad de educabilidad: es romper con los paradigmas de la
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parcializacion ontoldgica del ser humano, de expresarselo y comprendérselo, sélo a través de lo
meramente racional — instrumental o desde las categorias de lo light y de lo homo videns
(hombre de la imagen), propio de este tiempo histérico. La aventura que se desprende de la
reflexion en torno al papel fundamental no solo de la ludica, sino de la didactica para el
aprendizaje y el desarrollo humano y la educacién misma “es el de pensar en lo que estamos
haciendo y en la condicion en que estamos existiendo” (Arendt, 2009, p. 13-19), o parafraseando
a Ricoeur, pensar la educacion como narracion de sentidos, de una historia de vida, de crear
una historia digna de ser narrada, de ser contada. Esta urgencia historica tiene que pasar
transversalmente por todas las experiencias, actividades y disciplinas que se preguntan por la

comprension y la inteleccién del ser humano en contexto.

Si los procesos de ensefianza-aprendizaje, y la educacion misma, ya sea de nifios o nifias o
de adultos, la pensamos en términos de trabajo, demanda y produccion y no para la accion ludica,
humana y ética, entonces, los convertimos en procesos que: (1) se convierten en accion violenta;
(2) en mecanismos simbioticos de medios/fines; (3) en un proceso que se acaba con el tiempo; (4)
que tiene un comienzo y un fin determinado desde el principio en la cual no hay cabida a la
creatividad; (5) en procesos reversibles (Barcena., y Melich, 2014, p. 81), repetibles y
reduplicativos. Dicho en otras palabras, los procesos antes mencionados funcionan como
modelos de imposicion y de legitimacion de la opresion humana en todas sus dimensiones,
incluyendo la ludica. Por tanto, la lGdica en los procesos de ensefianza-aprendizaje, en la vida
misma, en la educacion y en los procesos pedagdgicos, no puede parcializarse ni como actividad,
ni como accion; ni como cualidad o cultura; ni mucho menos privatizarla a la vida de los nifios y

las nifas.

La tarea es la siguiente: resignificarla, en primer lugar, como accion o lo que es lo mismo,
como praxis socio-humana, diversa y creativa referida a la alteridad; en segundo lugar, como
accién que ha de ser novedad radical, no puede reproducir los mismos esquemas del pasado que
resultan anacronicos, ya que no leen los signos y demandas de los lugares antropoldgicos y
pedagdgicos del momento presente; en tercer lugar, como accion irreversible, que no supone vivir
para rehacer el pasado constantemente sino para crear, escribir y narrar historias de vida con

sentido futurible sin perder la densidad del presente; en cuarto y ultimo lugar, y no por ello
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menos importante, como accion propia de la condicion vulnerable y proyectiva del ser humano

que es capaz de construir relatos de vida distintos.
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CONCLUSIONES

Resulta determinante, hoy mas que nunca, apostar, con criterio y horizontes de sentido, a la
ludica, en su modalidad de juego, como herramienta y estrategia didactica para el
descubrimiento, desarrollo y despliegue de capacidades cognitivas, emotivas, estéticas y
convivenciales en nifios y nifias. El juego es una condicion inherente al ser humano, y las
posibilidades de aprender desde él, con finalidades no meramente ludicas, estan ain por
descubrirse. Sabiendo, claro esta, que no toda experiencia ludica implica aprendizaje, y no todo
aprendizaje, puede mediarse por la intervencion ladica. El reto, es preguntarnos en qué medida,
en qué contextos especificos y complejos, la ludica como estrategia didactica es susceptible de
favorecer el aprendizaje innovador, creativo, de generar desarrollo de capacidades, de
proporcionar captacion y de relacionar integralmente lo aprendido y como invitacion pedagdgica
y ética, asumir la responsabilidad y las consecuencias biopsicosociales que se desprenden del

aprender, desaprender y reaprender (Alvin Tofler) — diriamos hoy nosotros — ludicamente.

“El juego es aprendizaje activo al cubo” (Alexis Barnekow: Citado por Gonzalez, 2015).
En tal sentido, la utilizacion de elementos de juego pueden ser vias para desarrollar capacidades
para aprender a aprender, para aprender a desarrollar talentos y vivir en entornos propicios, a
través de la superacion de retos y desafios, la reflexion critica, solidaria y significativa. En la
actualidad estamos redescubriendo el potencial didactico del juego y de los espacios ludicos, lo

cual nos lleva a afirmar que los juegos son una herramienta educativa muy seria.

Actividades basadas en el reto, la curiosidad, la expresion, la busqueda, el trabajo
colaborativo, permiten, que los nifios y nifias, a través de la autonomia, la cooperacion, la
exploracion fisica y cognitiva, logren soluciones alternativas a problemas concretos y locales;
familiares y comunitarios; personales e interpersonales. Dicho de otro modo, la ludica es una
herramienta, no solo didactica, pedagogica, cultural, antropologica, sino ética, dado que genera y
moviliza en lo sujetos, modos de ser, pensar, actuar y hacer desde el descubrimiento y
redescubrimiento de talentos y capacidades que permiten asumir la vida con autenticidad,
integralidad; con sentido del cuidado interhumano, del peligro (Guimaraes, 2008) y la capacidad

de riesgo, es decir, proponiendo la vida humana como aventura (Rojas Guardia, 1985).
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Sumado a lo anterior, la ludica, como actividad y accién vital-existencial en el desarrollo
emocional, actitudinal y del proceso de sociabilidad de todo ser humano, de manera fundamental
en la infancia —se hace cada vez mas pertinente en cualquier ambito formativo— porque es en este
momento histérico de la vida donde empiezan a engranar, desarrollar y manifestar
potencialidades fisicas y cognitivas que contribuyen a hacer la vida posible con sentidos

comportamentales, de relacién interpersonal y colectiva.

La ludica emerge hoy como una de las herramientas pedagogicas y didacticas que ha de
posibilitar el redescubrimiento y la puesta en préactica de habilidades, destrezas y capacidades que
permiten el reconocimiento propio, del otro y de la convivencialidad. Dado que mediante el juego
los nifios y las nifias exploran, ensayan, practican y otean horizontes de sentido-significado que
pueden transformar con la imaginacion creadora. En suma, esta herramienta de aprendizaje esta
Ilamada a convertirse en el espacio para el desarrollo de las habilidades y capacidades integrales
de los sujetos en formacion en el contexto del tercer milenio, en el &mbito de la ensefiabilidad,

aprendibilidad y educabilidad humana.
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