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CONTEXTO DE INVESTIGACION

En Colombia, el Ministerio de Educacién resalta que los juegos son reflejo de la
cultura y la sociedad (MEN, 2019; 2014). También se reconocen en la politica De Cero
a Siempre (GB, 2018) como experiencias significativas. La pedagogia del juego
también esta en el centro del programa agrupado Cosmo Schools para nifios en edad
preescolar (Cosmo Schools, 2020). El juego libre, entendido como «recreaciéon», debe
estar en el centro de la pedagogia de la ensefianza en Colombia (Sanchez Caro, 2024,
2020). Las investigaciones muestran que las mentoras colombianas estan
abandonando esta pedagogia en favor de actividades dirigidas (Maldonado et al.,
2023), lo que coincide también con otras investigaciones realizadas, en particular en
Quebec (Canada) (Marinova y al., 2020). Dumais y Plessis-Bélair (2017) también han
observado que las mentoras de primera infancia consideran que no tienen
suficientes conocimientos para apoyar el aprendizaje de los nifios a través del juego.
Para jugar y desarrollarse, los nifios también necesitan un ambiente de juego de
calidad, que incluya un espacio juego y materiales ricos y variados (Berti et al., 2019;
Hu y al., 2022). Este ambiente de juego también puede influir en las practicas de las
mentoras (Astrémy al., 2022).

La importancia de realizar estudios en diferentes contextos culturales nos permite
observar diferentes culturas al tiempo que se promueve la equidad (Groux, 1997).
También arroja luz sobre las practicas educativas en la primera infancia (Tobin, 2022).
Por dltimo, este proyecto también se deriva de una colaboracién previa entre la
investigadora principal y el personal de Cosmo Schools, donde juntos habian iniciado
debates sobre la pedagogia del juego y la necesidad de comprender mejor cémo las
mentoras aplicaban concretamente esta pedagogia.

Objetivos especificos:

1. Documentar los ambientes de juego en la primera infancia de Cosmo Schools;

2. Identificar las practicas educativas que favorecen la ensefianza basada en el juego;
3. Reflexionar sobre las practicas de juego identificadas que contribuyen a las
experiencias de aprendizaje de las nifias y los nifios.




PROPUESTA PEDAGOGICA DE
COSMO SCHOOLS

Escuela Imagina (Investigadores, 4 afnos) y Escuela Explora (Transicién, 5 afios)

La propuesta pedagoégica de Cosmo Schools se fundamenta en el aprendizaje activo y
el juego como esencia de la experiencia educativa (Cosmo Schools, 2020). El juego no
es un recurso complementario, sino el lenguaje principal con el que las nifias y los
niflos aprenden, crean, se expresan, investigan y construyen sentido del mundo que
habitan. Esta visién reconoce a la infancia como una etapa rica en capacidades,
lenguajes y potencialidades para transformar su entorno.

En Escuela Imagina (grupo de investigadores, 4 afios), el juego es la via para explorar,
vincularse afectivamente y desarrollar la autonomia. En Escuela Explora (grupo de
transicion, 5 afios), el aprendizaje se fortalece a través del cuerpo, los sentidos y la
interaccién activa con el entorno, en experiencias que despiertan el deseo de conocery
hacer.

Las mentoras ocupan un lugar central en esta propuesta. Son acompafiantes sensibles,
creadoras de experiencias, mediadoras de vinculos y facilitadoras de aprendizajes
significativos, que se adaptan a las necesidades del grupo. Su rol trasciende la
ensefianza tradicional: disefian ambientes de juego, promueven el pensamiento critico,
gestionan alianzas con la comunidad y favorecen el desarrollo socioemocional y la
autonomia. Desde una practica reflexiva y colaborativa, asumen su papel como
aprendices junto a los nifios.

Cosmo Schools apuesta por una educacion donde jugar es aprender y ensefiar es
acompafar, haciendo del asombro, la creatividad y la participacion elementos centrales
del desarrollo infantil. Las mentoras, con su mirada afectiva y respetuosa, hacen del
aula un espacio vivo y flexible, donde cada nifio y nifia es protagonista de su proceso,
sujetos de derechos, capaces de participar activamente en su entorno y con el
potencial de transformar el mundo desde su creatividad, afectividad y pensamiento
libre.




La propuesta se organiza en momentos pedagoégicos articulados por

el juego:

1 Momento de Conexién: Espacios de contencion y vinculo donde se
fortalecen los habitos, la regulacién emocional, la empatia y la convivencia.
Momento Cientifico: El juego se convierte en una via para la indagacion, el

2 cuestionamiento y la experimentacién sobre fendmenos naturales, en
experiencias conectadas con la vida cotidiana.

Momento de Exploracién: A través de estaciones de trabajo y salidas, se
< fomenta la curiosidad, la autonomia, la planificacién y la relacion con el

entorno. Las mentoras acompafian desde la escucha activa y la mediacién
ludica.

Momento de Vida en Sociedad: Desde el juego narrativo y simbdlico, se
4 promueve la construccion de identidad, la expresion emocional y la
comprension de la diversidad.

Momento Artistico y Corporal: A través del movimiento, el arte, la musica
5 y los sentidos, las nifias y los nifios desarrollan su sensibilidad estética,
expresion emocional y conciencia corporal.

Momento Worldview (Inglés como lengua extranjera): Aunque no fue
directamente acompafiado en esta investigacion, forma parte del proceso
educativo en estos grados. Desde el juego, las canciones, los materiales
visuales y la interaccion cotidiana, se introducen vocabulario y estructuras
basicas del inglés, promoviendo una actitud positiva hacia otras lenguas y
culturas, y sembrando una mirada global desde la primera infancia.




MARCO TEORICO

El juego desde una perspectiva sociocultural

La perspectiva sociocultural del juego considera la importancia del juego y la
interacciéon social para el desarrollo de los nifios (Vygotski, 1967). En los juegos, la
interaccion social les permite vivir experiencias significativas, con un potencial para
fomentar la creatividad y el aprendizaje (Jacob, 2024). Desde esta perspectiva
sociocultural, el juego se revela como un contexto en el que esta inmersa la cultura
(Dewitte, 2015). Goncu y Vadeboncoeur (2017) plantean tres elementos culturales a
considerar en la perspectiva sociocultural del juego: 1) qué actividades se valoran y
con qué frecuencia; 2) las caracteristicas de las actividades implementadas a través
de las culturas (por ejemplo, qué miembros pueden participar, cdbmo participar y
cuando es deseable participar); y 3) cada cultura sirve de guia en cuanto a qué
actividades pueden realizar los nifios y cuales deben evitar. Desde esta perspectiva
sociocultural, los nifios tienen la oportunidad de movilizar el conocimiento cultural
(Jacoby al., 2024).

Brostom (2017) define el juego como una actividad productiva y creativa en la que los
nifos son participantes activos y en la que pueden interactuar y comunicarse con los
demas allanando el camino para su aprendizaje. El juego puede adoptar diversas
formas, como el juego funcional (por ejemplo, jugar con una palay arena), el juego de
construccion (por ejemplo, jugar con bloques), el juego simbdlico (por ejemplo, jugar
a la casa, a las bomberos etc.) y el juego con otros nifios, (por ejemplo, fingir ser un
bombero), juegos basados en reglas (por ejemplo, jugar a un juego de mesa), juegos
bulliciosos (por ejemplo, fingir una rifia), juegos activos (por ejemplo, correr para
divertirse) (Landry y al., 2021).

Segun varios autores, el juego tiene ciertas caracteristicas (Brougere, 2005; Landry y
al., 2021; Pyle y Alaca, 2018; Pyle y Daniells, 2017): es agradable, incierto, libremente
elegido por los nifios, imaginativo y sin reglas externas. Leclaire (2021) distingue el
juego de la actividad ludica. En el juego, el nifio esta absorto y el aprendizaje tiene
lugar en ese momento, dependiendo de la espontaneidad del nifio para elegir lo que
le gusta o no. Una actividad lUdica utiliza el juego para apoyar el aprendizaje, porque
el adulto estructura y guia el aprendizaje; la situacion de juego pasa a ser entonces
guiada por la mentora.



El modelo de pedagogia del juego de Wood (2014)

En el modelo de pedagogia del juego de Wood (2014), el juego de los nifios siempre
esta influido por el entorno cultural, las reglas establecidas en las escuelas, las
representaciones y practicas de las mentoras, el entorno de juego (materiales y
espacio disponibles) y el tiempo disponible. Wood (2014) propone tres modelos para
comprender cdmo se implementa la pedagogia del juego en los contextos educativos
de la primera infancia.

En el modelo A, el juego iniciado por el nifio, revela los intereses, las necesidades y
los estilos de aprendizaje, lo cual constituye la base de las decisiones pedagdgicas
adoptadas por las mentoras. Aunque el nifio tenga libertad para jugar, Wood (2014)
seflala que los adultos suelen definir las posibles opciones de juego, el entorno de
juego, los grados de libertad permitidos y los limites institucionales que deben
respetarse. Por lo tanto, todo juego iniciado por el nifio estd en cierta medida
limitado, pero puede ofrecer a los nifios oportunidades de juego que no estan
disponibles en otros contextos. En este modelo, los objetivos educativos surgen de
las actividades elegidas por los nifios. Las mentoras permanecen abiertas,
emocionalmente presentes y receptivas a las ideas de los nifios. Sin embargo, los
adultos suelen quedar excluidos del juego o deciden no intervenir, ya que es el
momento de los nifios.




En el modelo B, juego guiado por el adulto, las actividades libres y espontaneas de los
niflos tienen un valor intrinseco para su aprendizaje y desarrollo, pero, ademas, el

adulto puede, de alguna manera, estructurarlas y guiarlas para promover objetivos
pedagdgicos acordes con el programa. En este modelo, el juego es una caracteristica
de las interacciones entre adultos y nifios. Guiar el juego de forma emergente hacia
las intenciones de los nifios se solapa con el modelo A. Se trata de un espacio
pedagogico importante, ya que lo que se supone que debe promover el juego puede
no ser alcanzable Unicamente a través del descubrimiento y la exploracién iniciados
por el nifio. Guiar el juego de forma directiva hacia objetivos de aprendizaje
especificos se acerca mas al modelo C. Cuanto mas se plantean las intenciones
pedagdgicas de los adultos, menos probable es que la actividad conserve elementos
del juego o tenga en cuenta los intereses de los nifios.

El solapamiento entre los modelos A y B puede ser un area problematica para las
mentoras. La cuestidn es, por tanto, si el juego libre pertenece a otros momentos de
la jornada escolar o cdmo se relacionan estos juegos libres con la tarea fundamental
de la mentora de desarrollar habilidades para los nifios.

En el modelo C, el juego esta dirigido por el adulto. Este modelo tecnicista de juego
predomina, ya que las actividades son planificadas principalmente por los adultos.
Wood (2014) sefiala que este modelo debe entenderse en un contexto sociocultural y
sociopolitico especifico, debido en particular a las orientaciones pedagdgicas y a las
actividades programadas. Este estudio demostro variaciones culturales en el Modo C,
porque las actividades se basaron en directrices pedagodgicas y actividades
programadas.

Dentro de estos tres modelos pedagdgicos de juego (modelos A, By C) los nifios se
enfrentan a dilemas subjetivos: complacer a su mentora mediante elecciones de
juego planificadas o desafiar la disciplina, las normas y las rutinas del aula (Wood,
2014).
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Apoyo de la mentora en una pedagogia basada en el
juego

La propuesta tedrica de Allard (2024) permite comprender las intervenciones de las
mentoras en el juego en funcion de sus funciones y del caracter del aprendizaje
(véase la figura). En el juego dirigido, la mentora asumira el rol de redirector (por
ejemplo, la mentora interrumpe el juego para dirigir la atencién de los nifios hacia un
objetivo de aprendizaje), director (por ejemplo, la mentora dirige el juego y da
instrucciones a seguir) o lider del juego (por ejemplo, la mentora da a los nifios
instrucciones a seguir). Estas intervenciones, en su mayoria planificadas, seran
directas y directivas para dirigir el juego de los nifios. En la pedagogia del juego de
Wood (2014), estas intervenciones se llevan a cabo mas en el modelo C.

En el juego libre acompafiado, las intervenciones directas son no directivas y puede
haber una mezcla de intervenciones espontaneas y planificadas. La mentora
adoptara mas un rol de co-jugador (por ejemplo, la mentora juega con los nifios) o
de acompainante (por ejemplo, la mentora hace sugerencias a los nifios). Estas
intervenciones corresponden al modelo B de la pedagogia del juego de Wood (2014).

Por ultimo, en el juego libre abierto, el modelo A de pedagogia del juego segun Wood
(2014), las intervenciones suelen ser indirectas o hay ausencia de intervenciones con
los nifios. En este caso, la mentora asume el rol de organizador (por ejemplo,
dispone el entorno, proporciona acceso a los materiales), observador (por ejemplo,
observa a los nifios) o no interviene.

n



Propuesta tedrica para la intervencion de la mentora en el juego de
los nifios en primera infancia.

tipos de
intervenciones

caracter del
aprendizaje

Intervencion
directa directiva
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Juego libre

Source : Allard (2024, p. 324, traduccién libre)
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METODOLOGIA

Este proyecto de investigacion exploratorio hace parte de un modelo de investigacion
colaborativa en primera infancia (Desgagné, 2001; 1997; Jacob et al.,, 2021), cuyo
objetivo es construir nuevo conocimiento con las mentoras.

El proyecto contd con la participacién de un total de 21 mentoras, distribuidas en
cuatro sedes de Cosmo Schools ubicadas en diferentes zonas de la ciudad de
Medellin (Robledo, Laureles, Envigado) y Llanogrande, perteneciente al municipio de
Rionegro (Antioquia). Del total de participantes, siete son mentoras de arte y cuerpo,
nueve acompafan grupos de transicion (nifios de 5 a 6 afios), cuatro acompafan
grupos de investigadores (nifios de 4 a 5 afios), y una mentora con un grupo mixto
compuesto por nifios de transicion, investigadores y creativos (de 3 a 6 afios). La
mayoria de las mentoras cuentan con varios afios de experiencia en el trabajo con la
primera infancia y llevan al menos tres afios vinculada a Cosmo Schools. Para este
informe final de investigacién, se ha asignado un cédigo identificador a cada una de
ellas (M01 a M22), con el propésito de preservar su anonimato.

Desarrollo del proyecto

® Serealizd una entrevista semiestructurada (Savoie-Zajc, 2009) a las mentoras
participantes. Este tiempo permitié conversar con las investigadoras, explicitar sus
practicas, comprenderlas en profundidad y adoptar una postura reflexiva frente a
ellas (Baribeau y Royer, 2012).

@® Sellevd a cabo un diay medio de observacion en cada una de las sedes. Se habia
elaborado un horario con el equipo de lideres de Cosmo Schools. Teniendo en
cuenta los horarios respectivos de cada mentora, asistimos a los diferentes
momentos de aprendizaje previstos en el programa: conexién, exploracién,
cientifico, vida en sociedad, arte y cuerpo. Se utilizé una tabla de observacion para
documentar las practicas pedagogicas, lo que permitié determinar el tipo y la
frecuencia de las actividades ofrecidas a los nifios durante la observacion. Estas
observaciones también se utilizaron para recopilar informacién sobre el ambiente
de juego de los nifios. Se tomaron fotografias de las actividades realizadas en clase
y del ambiente de juego.

® Se organizaron reuniones de grupo en cada sede para dar a las mentoras el
espacio de construir conocimientos sobre el tema del juego con las investigadoras
y un miembro del equipo de lideres.



RESUMEN DE LOS RESULTADOS DEL
PROYECTO

Objetivo n° 1

e Hay varios espacios de juego para los nifios, dentro y fuera de las
aulas; y ciertas sedes existen zonas delimitadas. Dos de las sedes
tienen acceso a zonas naturales de juego al aire libre.

Los materiales consisten principalmente en materiales manipulativos,
materiales reciclados y materiales artisticos. Algunas clases tienen
juegos como bloques de construccidn, regletas y rompecabezas. Hay
poco material de juego simbdlico en las aulas, a excepcion del Dia del
Juguete, cuando los nifios traen juguetes de casa. En algunas clases hay
instrumentos musicales, sobre todo en las clases de las mentoras de
arte y cuerpo. Fuera de las aulas hay material de motricidad (balones,
aros, estructuras para trepar).

Las mentoras utilizan el mobiliario de las aulas (por ejemplo, mesas y
sillas) para ofrecer a los nifios juegos dirigidos.

Los nifios no pueden acceder a la mayor parte del material de las
aulas. Estan guardados en bodegas.
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Objetivo n° 2

La creatividad y la diversion son dos caracteristicas que las mentoras
mencionan especialmente para definir el juego de los nifios.

La mayoria de las mentoras piensa que el juego es importante para el
desarrollo social y emocional de los nifios. Algunos también hablan de
la importancia del juego para facilitar el aprendizaje de los nifios.

Las mentoras diferenciaban entre juego libre y juego dirigido. En la
mayoria de las situaciones de aprendizaje, los profesores utilizaban el
juego dirigido. Sin embargo, muchas de las observaciones realizadas
en las aulas muestran que las mentoras se esfuerzan por desarrollar la
creatividad de los nifios, incluso durante el juego dirigido.

En la mayoria de los juegos supervisados, las mentoras también
permiten a los nifios jugar libremente, sobre todo cuando han
«terminado» su juego supervisado.

El juego libre se programa todos los dias (aproximadamente 30
minutos a 1 hora al dia). La mayor parte del juego libre tiene lugar
fuera del aula depende del horario de la sede. Los nifios tienen acceso
a equipos de motricidad, segun la sede.

Durante el juego libre, las mentoras dijeron que observaban mas a los
nifios (rol de observadora) e intervenian para resolver conflictos (rol de
mediadora). El rol de observadora les permitia planificar juegos
dirigidos en funcion de los intereses de los nifios. Durante el juego
dirigido, las mentoras afirman que disfrutan jugar con los nifios.
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e Las canciones, los bailes y el movimiento forman parte de la rutina
diaria de las mentoras y se integran en el proceso de aprendizaje.
Puede tratarse de una cancién o un baile breve para mantener a los
nifos concentrados en la tarea, para introducir un juego dirigido un
poco mas largo o simplemente un momento importante de
aprendizaje. En las entrevistas, las mentoras destacaron la importancia
de incorporar el movimiento, el baile y la cancién al juego dirigido.

En la mayoria de los momentos de aprendizaje, se utilizan materiales
manipulativos para crear objetos (por ejemplo, una pelota voladora,
manipular plastilina para crear un cuerpo humano, manipular harina
para hacer huellas). A veces, los nifios utilizan una bitacora para
aprender a escribir letras o numeros, o a veces para dibujar y planificar
un proyecto (por ejemplo, una obra que el nifio va a crear utilizando
materiales de la naturaleza).

/ Medidas no convencionales - Cientifico

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Descripcion : Los nifios exploran el concepto de medida utilizando materiales de
su entorno cotidiano como regletas, maletas, zapatos e incluso su propio cuerpo.
A través de esta experiencia ludica, los nifios se acercan a la nociéon de medir de
k manera concreta y significativa. (Obs 2 - 10/02/2025, M01) /

16



ALGUNOS RESULTADOS DE LA
INVESTIGACION

Objetivo 1: Documentar los ambientes de juego en la
primera infancia de Cosmo Schools

ESPACIO DE JUEGO

Todas las sedes cuentan con una zona de juegos al aire libre. En dos
de ellas —una situada en una zona rural— esta area es
especialmente amplia y de caracter natural. Estos espacios se
destinan principalmente a momentos de descanso o juego libre.

exterior - Envigado

Zona de juego

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

Zona de juego exterior - Laureles
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© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

66 “Afuera tenemos un momento que
se llama juego libre, entonces en la zona
verde y la carpa dependiendo de que
salones estan afuera, distribuimos
material o los nifos a veces traen
juguetes, se llama el “dia del juguete”
entonces traen diferentes elementos de
casa y los ponen en este espacio e
interactuan con los compafieros” (M12).

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.
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Tres sedes (Llano Grande, Robledo y Laureles) disponen de médulos
de juego para los niios.

Zona de juego exterior - Robledo

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Zona de juego exterior - Laureles

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.
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Algunas mentoras utilizan la zona verde para momentos de
aprendizaje, en particular M11, M12, M13 y M14, M21.

66 "“En el momento cientifico... amigos vamos a buscar un montén de piedras
y vamos a contarlas. En el momento de vida en sociedad nosotros les
escondemos letras, hacemos busqueda del tesoro, ellos vienen aca al espacio a
buscar esas letras y con letras vamos a formar nuestro nombre y en exploracién
vamos a sembrar, por ejemplo, zanahorias o frijol, pero obviamente siempre va
con una intencién” (M11).

Espacio natural - Llano grande Espacio natural - Envigado

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion. © E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

66 “También esta la zona verde que al desplazarnos en el primer descanso que
es de mas tiempo ponemos mesas para comer y luego desplazarnos al espacio
verde en donde los nifios utilizan su imaginacion para jugar, se dispone de vez en
cuando balones, aros, cosas como ludicas para hacer ejercicios motores, pero
ellos también aprovechan para observar los animales que se encuentran y hay
algo que se cre6 como un arbol y ellos dicen que es una cueva, entonces esta
zona nos gusta porque es alejada de los mas grandes” (M14).
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El interior de los salones comprende normalmente dos zonas
definidas. Una zona de conversacion (circulo de la palabra) que
también puede utilizarse para el juego libre y una zona con mesas y
sillas en funciéon del numero de nifos.

Centro de experiencia de aprendizaje

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

Las mesas y sillas se utilizan para el juego dirigido y pueden utilizarse para todos los
momentos de aprendizaje. Varias mentoras destacaron que el espacio del circulo de
la palabra es el lugar ideal para los momentos de aprendizaje de conexion.

66 “En la sala el circulo de la palabra se presta para muchos momentos, para
momentos de conversacién, para momentos de conexion para recibir las
instrucciones de lo que va a pasar, pero también es el espacio si en las mesas
estamos trabajando y ya los nifios y las nifias van terminando paulatinamente se
dispone material y es el momento en que pueden jugar libremente, porque es el
momento en que... jya cumpli con lo requeria” (M12).

66 “El espacio esta distribuido estratégicamente, las mesas en un lado para
trabajar con la bitacora con elementos muy precisos y otro espacio de la sala de
manera mas amplia para los momentos de juego” (M12).
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Espacio de calma en las sedes

Mindfulness room - Robledo

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Una mentora también tiene un rincon de la calma dentro su salén.

Rincon de la calma

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

66 “Recuerden que si estamos cansados, tristes, aburridos o enojados podemos
visitar el rincon de la calma” (Obs. 2-04/02/25, M04).
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MATERIALES Y JUGUETES

Los salones incluyen materiales manipulativos, materiales
sensoriales, bloques, formas geométricas y rompecabezas que
pueden utilizarse para explorar, clasificar, contar, enumerar y crear.

66 “Nos gusta los cubos, figuras geométricas con las cuales ellos pueden
inventar cosas, otro material que tenemos es plastilina, lana, manejamos también
lo que es las bitacoras, que también entra dentro del material [...] en el momento
cientifico utilizamos mucho la regleta, para el pensamiento légico” (M02).

Material sensorial
R ¥ i y i

i B v b

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

66 “Tratamos de tener material sensorial que pueden ser papeles, algodones,
fichas, material concreto. [...] Disponemos de elementos como plumas, chaquiras,
lanas, algo que se llama “tripa de pollo” como todo este conjunto de cosas que
pueden servir para algo” (M21).

Los materiales de artes plasticas, que también pueden utilizarse
para desarrollar la motricidad fina, también estan presentes en
todas las aulas de las mentoras base. La plastilina se utiliza
habitualmente en las distintas etapas del aprendizaje.
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Material de consumo
66 “[..] materiales como

papel, colbén, cosas para
fortalecer la motricidad
fina” (MO04).

66 “[..]la plastilina, nos
parece muy importante
como material manipulativo

para ellos, desarrolla
mucho su motricidad fina”
(M11).

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

Con las mentoras de arte y de cuerpo se utilizan instrumentos
musicales. La mentora 19 sefala que los materiales de juego pueden
utilizarse con otra funcién simbdlica para fomentar la creatividad de
los nifos.

Tambores en el aula

— =
© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.
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Juguetes y material en el aula de arte y cuerpo

|

” 'J_\Im:m L

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

Instrumentos de musica en el aula de arte y cuerpo
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© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

24



Los materiales recuperados también se utilizan como material de
juego.

Tapitas para el juego libre

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

66 “Yo en salén a veces utilizo tapitas, los papas nos las envian y con esas
hacemos las experiencias como participacién, asociacion... aca tenemos muy
pocas tapas porque recolectarlas es un poco complejo algunas familias no
consumen gaseosas y siempre llamamos a la educacion consciente” (MO08).

El mobiliario de las aulas también se utiliza como material de juego
cuando las mentoras planifican los juegos.

66 “Usamos las mesas para hacer el juego” (MO01).
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En bote por el Amazonas

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Descripcién: En el momento de arte y cuerpo el grupo de nifios se acerca a las
caracteristicas de la regiébn amazonica, una de ellas el bote como medio de
transporte tradicional de alli (Obs. 2, 02/02/25, M17)

Medidas no convencionales

i

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Descripcién: Los nifios miden objetos

de su entorno con un trozo de lana del

largo de su estatura. (Obs.1, 02/02/25,
MQ9)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.
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Cada sede cuenta con una biblioteca, con cuentos para niios. Este
espacio puede ser un espacio de lectura dentro del aula, o fuera de
ella.

Biblioteca Envigado

66 “También tenemos una variedad
de cuentos que estan arriba en piso
en donde hay una biblioteca por
escuelas. No es muy grande, pero
esta en la primera fila hay una
escuela, abajo son los de escuela
imagina en donde tenemos gran
variedad” (MO04).

Lectura exploratoria

m
P 1,“ |

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Descripcion: Grupo de nifios exploran
sus libros. (Obs 1., 10/04/25, M03)

A o
© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.
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La biblioteca de libros se construye gradualmente con los niios,
utilizando los libros que traen de casa. Esto formara el «plan de
lectura» de toda la tribu para el ciclo de aprendizaje.

66 “Estamos construyendo la biblioteca con lo que ellos traen desde casay
la idea en el segundo ciclo es que ellos entiendan que ese libro tiene un
nombre, un titulo y se les va familiarizando pero que ese le pertenece a la
tribu, entonces lo vamos a tratar de hacer como una biblioteca viajera, pero si
ellos los cogen en ese momento libre, los tiene disponibles para leerlo y hay
experiencias que se planean utilizando ese material” (M02).

66 “Estamos en la construccion de la biblioteca, cada nifio trae un libro para
el plan lector, cada nifio tiene su libro y lo compartimos, tenemos un
pasaporte lector y hacemos diferentes actividades con ese libro” (M06).

66 “Los tenemos [libros] disponibles para toda la tribu” (M12).

Los materiales y juguetes no siempre son accesibles para los nifnos
en el salén. En la mayoria de los salones, los juguetes se guardan en
armarios a una altura inaccesible para los nifios.

“Y en aula en si no
hay mucho material, todo
esta en las bodegas si
necesitas algo vas y los
traes” (M06).

Muebles para almacenar elementos basicos 66

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion
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Las mentoras dieron dos explicaciones de por qué no se podia acceder al
equipamiento:

1) algunas mentoras explicaron que tenian que compartirlo con otras clases

2) los salones se utilizaban para cursos universitarios durante el fin de semana.

66 “[..] el material didactico que queramos utilizar con ellos se encuentra
como en bodega, porque se comparte con varios grupos” (M10).

66 “La zona que esta en el patio detras del bloque de los salones es la zona
dispuesta en cuanto juegos de parque, alli tenemos la telarafia, piecitos
para hacer equilibrio, tenemos unos aros en forma de gusanito, como que
el colegio dispuso de este espacio con un material especifico de juego, que
pasa como estamos dentro de una universidad en ocasiones no podemos

usar la zona de arriba o la zona de abajo entonces jugamos con eso” (M13
ou M14).

Las mentoras se preocupan por el bienestar y el desarrollo de los
nifnos. Algunas de ellas les gustaria tener acceso a mas juguetes,
estan orgullosas de su entorno de juego, que da a los nifios una
sensacion de seguridad.

66 “Puede haber momentos que decimos
hacer esto diferente, pero siempre alli va
haber muchisimo amor, para que los nifios
aprendan se diviertan, para que como le he
dicho a los papas... este espacio sea un lugar
seguro y un entorno protector, en donde
sientan felices y por ende puedan aprender
mucho mas"” (M08).
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El dia del juguete, que se celebra una vez a la semana en cada una de
las sedes, permite a los nifios traer un juguete de casa a la sede y
aprovechar el tiempo libre para jugar con él. Como puede verse en la
foto, la mayoria de los juguetes son materiales de juego simbdlicos
(muiecas, peluches, munecos de plastico, carros).

66  “Cuando lo traen [juguete de casa] juegan con él un ratico de manera
libre, luego les decimos que los juguetes van a descansar, ellos los guardan y
luego lo pueden sacar cuando vayan a la huerta y al final del dia les damos
otros minutos con el juguete para juego libre” (M01).

Juguetes de la casa de los nifios

HE

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

oreno, 2025. Reproducido con autorizacién.
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Objetivo 2 : Identificar las practicas educativas que
favorecen la ensenanza basada en el juego

DEFINICION DEL JUEGO

Las mentoras definen el juego segun varios criterios.

66 “Pienso enimaginar, el juego para imaginar y para ser nifios en su totalidad”
(M13).

66 “Eljuegoes]...]la capacidad de explorar, de ser creativos, de imaginarse
todos los mundos posibles porque uno jugando puede ser desde un
astronauta hasta un animalito muy pequefio, entonces la posibilidad de
imaginar, de crear, de competir también, de conocer al otro” (M01).

66 "“Diversion, para mi el juego es lo que lo divierte a uno, un juego en donde
yo corte y diga lo que tiene que hacer para mi eso no es juego, para mi es
importante que se vivan el juego, que se lo disfruten, que se vea el deseo de
jugar” (MO05).

66 “Lo asocio con la risa de los nifios, es que desde que ellos se rian cualquier
cosa es juego” (MO07).

(19 “Emociones positivas como alegria, entusiasmo, gozo" (M18).

66 “Diversion, interaccion, el juego es posibilitador del disfrute, es esa parte
del ser humano en donde usted puede proponer, participar, divertirse,
disfrutar...entonces lo asocio como a eso” (M02).
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66 “Todo el tiempo estamos jugando y hace parte de las
relaciones humanas” (M03).

66 “Es una forma de reflejar su entorno social, de generar
vinculos e interacciones con sus compafieros” (M13).

66 "[El]juego es la relacién del nifio con su entorno” (M08).

66 “Eljuego se me hace bastante particular porque no es
entender el juego como solo movimiento, sino también el
juego desde la curiosidad y la narracién” (M13).

La mentora 21 resume las diferentes caracteristicas del juego:

66 “Diversion, pienso en aprendizaje, pienso en compartir,
pienso en crear, pienso en moverse, en alegria” (M21).

Muchas mentoras distinguen entre juego libre y juego intencionado.

66 "Depende como del contexto. Si es juego libre, yo dejo que ellos creen su
propio juego autébnomo; que haya un material intencionado y que puedan crear
con su imaginacioén, su creatividad... dejar que fluya.

Ya si vamos a hacer un juego o una actividad con material intencionado, con un
propdésito, entonces hay un objetivo con ese material. Porque también el juego,
desde que sea intencionado... nosotros utilizamos mucho el juego en las
experiencias, y ellos saben qué es juego libre y qué es un juego para una actividad
gue es intencionada, con cierto material, con cierto objetivo. Se dan instrucciones
y es un juego mas guiado. Entonces, depende del contexto: si es juego libre, muy a
la creatividad.” (M04).
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66 “El juego libre me parece magico porque ahi se descubren las
capacidades de cada nifio, pero cuando es intencionado construye mas
conexiones neuronales que potencian ese desarrollo y esa creatividad” (M19).

66 "El juego intencionado tiene un propésito definido por el adulto y se
propone como una actividad estructurada, como el ejemplo del juego de
numeros tipo "golosa". Aunque invita a participar, ya esta previamente
disefiado y decidido.

En contraste, el juego espontaneo nace del deseo de los nifios, quienes eligen
con quién jugar, como y cuando cambiar. Alli, su voz y liderazgo son
protagonistas.

Ambos tipos de juego pueden considerar las emociones y opiniones de los
nifios, pero en el espontaneo la autonomia es plena. Por eso, la diferencia
entre ambos es fundamental.” (M14).

Una mentora lo define como un derecho del nino.

66 “Eljuego es parte de nosotros, yo creo que todas las personas desde el
mas bebe hasta la persona mas adulta deben jugar y debe ser un derecho”
(MO1).

Juego libre en el espacio exterior

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacién.
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El juego es importante para:

66 “Habilidades emocionales, en donde aprender a relacionarse con
el otro, a resolver conflictos, a llegar a acuerdos entonces digamos que
es un espacio que uno permite para generar relaciones y fortalecer
vinculos, que mas alla que lo tome como una herramienta educativa,
también permite fortalecer aspectos mas del ser en los nifios” (M12).

66 "El juego no es solo moverse; es una forma de leer emociones. A
través del juego, los nifios enfrentan frustraciones, resuelven conflictos y
aprenden a convivir. En Cosmos, confiar en el proceso y respetar sus
ritmos ha hecho que incluso la escritura fluya con mas tranquilidad."
(MO04).

66 “A partir del juego empiezan a relacionar esas experiencias y se
vuelven mas significativas y quedan en la memoria el dia que jugué con
bloque, aprendo que debo apilar de esta manera, o el dia que jugué a ser
panadero aprendi una habilidad de motricidad fina” (MO1).

66 "Eljuego da la posibilidad de retos creativos” (M02).

34



66 “[Es un] ejercicio de identidad y autonomia para cada uno de los
ninos” (M13).

Pintura grupal de la tribu Corazén Arcoiris

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

66 “Aca en Cosmos se permite que a través del juego ese parte de tranquilidad

de que lo vas a lograr, de que estamos construyendo aprendizaje [...]. Y las
cosas que parecen insignificantes toman realmente significado a través del
juego” (M02).

66 “Es importante el juego libre dependiendo del material que se les disponga y
ellos a partir de lo que jueguen uno puede observar vida en sociedad, puede
observar cientifico que con el solo hecho de que yo les preste unas tapas en el
tiempo libre y ellos empiezan a contar con las tapas o a mirar colores y empiezan
a clasificar, clasifican el azul, el amarillo, el rojo y van clasificando por tamafos,
color desde el juego libre entonces ahi estamos involucrando cientifico” (M11).
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66 "Acé hicimos con los nifios una pelota que yo misma
hacia cuando era nifia. Yo vivia en una isla y la lamabamos
‘la pelota voladora. Es un juego que, a pesar de que
estemos en un espacio cerrado, se puede hacer. Eso es lo
gue a mi, como mentora, me gusta propiciar en mis
estudiantes: que vivan y disfruten los momentos." (M05).

66 “Los viernes “play”: todos los viernes destinamos 15 minutos,
de algun momento para hacer un juego tradicional. En Colombia
tenemos esos juegos tradicionales que las mamas desde pequefia
jugaban, pero que en la actualidad los nifios no conocen, porque
antes viviamos mas en vecindarios y saliamos con el amiguito a
jugar, ahora vivimos en apartamentos, urbanizaciones” (M13).

Juego tradicional: el gatoy el ratén

Descripcioén : Los nifios
bailan y cantan una
rima. Cuando la rima se
detiene, el gato,
interpretado por un
nifio, debe atrapar al
raton. El raton puede
esconderse en la “casa”
dentro del grupo de
niflos formado por una
ronda. (Obs. 1-
02/04/25, M13)

“Logal ol el

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.
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66 “Hay un juego que a transicion le gusté mucho, que es tradicional y se llama la
rayuela africana. Este juego combina el ritmo, la expresién corporal, combina la
coordinacion y el ritmo de una cancién y trazar una cuadricula al tamafio que uno
la quiera, pero regularmente es de nueve por tres. Entonces uno dibuja una
cuadricula en el piso y se debe desplazar: entra, salta al frente, entra a la
cuadricula, y me debo desplazar hacia el lado derecho o el lado izquierdo,
siguiendo el ritmo de la musica.

La musica esta cantada en un dialecto africano y es muy pegajosa... iMinoe, Minoe,
le gusta el balance! Entonces, este juego se juega en equipo. Se ubican en una
hilera y entran, y los demas deben entrar en determinado tiempo.

Este juego es muy divertido y se da para hablar de otras culturas y conocer
muchas cosas, y les encant6. Terminamos y querian seguir jugando... También
permite el trabajo en equipo. Se puede jugar de diversas maneras: eso es una
forma, pero se puede jugar de muchas formas” (M21).

66 “Estdbamos hablando del arte japonés, del arbol de cerezos, de las
canciones que ellos tienen y de muchas otras cosas propias de su cultura. En el
colegio habia unas telas, y ese fue el material. Entonces les propuse que
hiciéramos, con las telas, unos vestidos para un desfile con trajes japoneses o
chinos. Cada uno iba a escoger tres telas y a construir, segun lo que
imaginaban, cobmo se visten las personas de Japén o de China. Casi todos
terminaron pareciéndose a princesas de Disney: la faja, el pelo largo como
Rapunzel... Hicimos el desfile, puse musica japonesa y empezaron a pasar uno
por uno. Fue muy bonito, porque incluso los nifios... fue muy curioso ver cdmo
se configuraron como princesas de Disney” (M19).
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La maquina de la creatividad

Descripcién: La
mentora construyo
con tubos de carton
una “maquina” que

pasa por la cabeza de
los nifios para
recargarlos de

creatividad. Los nifios
disfrutan de los

sonidos y poderes que

promete la mentora
de este aparato. (Obs.
2 -10/04/25, M02)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Explorando formas con libertad

Descripcion: Nifias y nifios
manipulan piezas geométricas
libremente sobre la mesa,
dando forma a creaciones
propias en un ambiente que
invita a la exploraciény al juego
compartido.

(Obs. 2 - 08/04/25, M02)

©]. Moreno, 2025. Reproduad con autorizacion.

38



PEDAGOGIA DEL JUEGO

Las mentoras utilizan el juego libre en momentos especificos.

El juego libre se programa todos los dias y la cantidad de tiempo varia de una sede a
otra (aproximadamente de 30 minutos a una hora al dia). El juego libre también tiene

lugar entre los momentos de aprendizaje o en el dia del juguete.

(1 “Entonces el juego intencionado estaria involucrado y el juego no
intencionado en donde hay nifios y nifias que terminan la experiencia mas rapido,

entonces yo siempre tengo disponible materiales” (M12).

El juego intencionado se utiliza mas durante los momentos de
aprendizaje. Algunas mentoras se preguntan cémo integrar el
tiempo de aprendizaje con el juego libre.

66 “Utilizamos mas el juego intencionado, para poder darle cumplimiento a los
objetivos, pero también dejamos a mucho a la creatividad de ellos” (M04).

Una nifia juega libre en el
espacio interior

Un nifio juega libre en el espacio exterior

BN

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion. S
© E. Jacob, 2025. Reproducido con
autorizacion.
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66 “Con el juego intencionado yo ya tengo un propdsito, por ejemplo, voy a
trabajar las vocales e intenciono un espacio en donde voy a disponer de diferente
material que tenga el abecedario, en el que puedan dibujar y que puedan
interactuar y la intencién seria que ellos empiecen a fortalecer ese conocimiento
de las vocales y el juego no intencionado es un juego en donde yo dispongo de
material y en que ellos por una toma de decision propia deciden cual es el hilo de
ese juego, puede ser a través de las vocales en donde ellos pueden decidir y
también esta perfecto” (M12).

66 "El juego intencionado es lo que hacemos en el colegio. No podemos
desligarnos de la metodologia del colegio estructurado de aprendizaje, porque
para eso nos pagan también. Eso —que es muy especifico— es el aprendizaje
guiado por medio del juego. Entonces, todas las actividades son con juego
intencionado, con un objetivo claro, unos aspectos claros." (M19)

Uso de la imaginacion y la narracion durante los juegos

intencionados para reforzar los momentos de aprendizaje

66 “Con el tema de los materiales, yo trato de que las experiencias sean muy
visuales para los nifios. Como viste ahorita, procuro que sean actividades con
mucho juego y muy dinamicas, porque ellos todavia estan pequefios y
requieren mucho movimiento [...]. Yo trato de que las experiencias sean muy
movilizadoras.” (M08).

Utilizar el movimiento y las canciones para jugar con los nifios.

66 Hoyvamos a ser cocineros, hoy vamos a ser exploradores, hoy vamos a
ser médicos. Entonces esa también es la manera de jugar, de expandir la
imaginacion. Otra parte del juego que yo siento que implemento es a través de
la narrativa, me parece que el juego también permite que uno les narre de una
manera diferente la experiencia” (M02).
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Nifios juegan libre

Nifios juegan libre

© E. Jacob, 2025. Reproducido con ) .
L, © E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.
autorizacién.

66 “desde que el cuerpo este en constante movimiento ya implica otra serie

de procesos cognitivos para ellos” (M09).

66 “La musica me gusta muchisimo, siento que la musica les baja los niveles de
ansiedad de cuando requerimos volver a la calma por eso trato de que casi
siempre haya musica y en los momentos de juego” (MO08).

Descripcion:
Nifios juegan “libre”
con las mafios durante
un juego intencionado
(Obs. 2-03/04/25, M14).

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.
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66 “En las experiencias tratamos de incluir juegos, canciones y cosas como
para orientarlos para que sea mas divertido o para que sea mas significativo”
(M10).

66 “Inicio la experiencia preguntandole al otro cdémo se siente, pero también
desde el canto, el movimiento, la ludica y todo eso que me permite el espacio, y
lo transversalizo con materiales.” (M12).

Aunque las actividades tienen lugar en el contexto escolar, las
mentoras emplean la pedagogia del juego para acercar a los niiios a
contenidos relacionados con la naturaleza. En las sedes en que se
accede a espacios naturales cercanos, se articulan experiencias mas
proximas a la educacion en la naturaleza. Sin embargo, incluso
dentro del aula, el juego se convierte en una herramienta para
promover el contacto simbélico, afectivo y reflexivo con el entorno
natural.

66 “Hicimos una exploracién en el bosque, en la parte de arriba hay un bosque,
y fue muy interesante porque nos perdimos... ;/Conoces el ojo de poeta? Es una
florecita amarilla que es una plaga. Entonces nos metimos por unas enredaderas,
y los nifios se caian. Fue muy interesante porque, por un momento, dejé ese lado
de maestra: de la estructura, del limite, del control, del estar pendiente de qué
esta pasando... para simplemente disfrutar. Fue un momento super natural,
donde todos nos reiamos.
Entonces, el bosque se convirtié en ese escenario no solo para jugar y aprender,
sino también para crear vinculos con ellos, que también siempre buscamos.
Digamos que este espacio nos ha permitido conectar con la naturaleza, nos ha
permitido aprender de ella. No es lo mismo ensefiarle a los nifios sobre las partes
de un arbol que poder salir y observarlas. Y, antes de decirles cuales son las
partes, que ellos puedan tener su hipodtesis y hacer observaciones como todos
unos cientificos.
Entonces, eso se lo ha permitido. Les ha generado una regulacion. No es lo mismo
estar encerrado todo el tiempo que estar en la naturaleza. Eso nos ha ayudado a
regular nuestra energia” (M13).
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Juego libre en espacios verdes

Descripciéon: Nifio juega
libre en la naturaleza.
Ellos pueden subir un

arbol.
(Obs. 2-02/04/25, M13)

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

Traslado de nifos

Descripcién: Los nifios utilizan el
recorrido para desplazarse a la
zona de juegos organizada por la
mentora para un momento
cientifico.

(Obs 1-2/04/2025, M14)

v B 4 A

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacién.
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Juego libre en espacios verdes

Descripcién: Juego libre
entre nifios, mientras
esperan una
experiencia/sesion de
juego intencionado.
(Obs. 2-02/04/25, M13)

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacién.

66 “Estdbamos hablando del rio Amazonas. Entonces, en la zona en donde estan
los jueguitos, hay un bosque, e imaginamos que ese era la selva Amazoénica. Alli
recreé un rio utilizando papeles de colores, recorté unas pirafias, habia
animalitos, entonces se debian cruzar este rio. También debian cruzar la selva de
diferentes maneras, como arrastrandose, haciendo equilibrio, y también
imaginaron representando un jaguar o los animales de la selva amazdnica.
Entonces, también utilizamos los espacios verdes en el momento de cuerpo.

Podria decir que, en el momento de cuerpo, estamos por fuera de los salones”
(M21).
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Creacion artistica con materiales de la
naturaleza

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

Descripcién: Los nifios
buscan materiales de la
naturaleza para
fabricar su creaciéon
artistica. Varios nifios
aprovechan este
tiempo para jugar
libremente.

(Obs. 1-09/04/25, M22)
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ROLES DE LAS MENTORAS

Las mentoras manifiestan que su participacion en el juego con los
nifos es muy sutil, para no incidir en la dinamica natural del juego,
asumen entonces la observacion como su objetivo principal:

66 “Soy muy observadora y algunas veces como que les lanzo una que otra
pista, pero se trata que sean ellos quienes lo van guiando, van dandole la pauta

al juego, pero si los observo bastante, pero trato de no meterme mucho en el
juego” (MO1).

66 “También me gusta ser observadora porque veo como interactian entre

ellos, como solucionan los problemas entre ellos y van cogiendo liderazgo en
algunos” (M10).

Mentora juega con los nifios

Descripcién: Los
niflos fingen pintar la
cara de la mentora
con flores, y ella les
"sigue el juego". (Obs
1-02/04/25, M13)

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion
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La mayoria de las mentoras asumen un rol de observadora/
(organizadora) propiciando materiales y tomando datos del juego

libre de los nifios para involucrar sus intereses y necesidades en sus

planeaciones pedagoégicas.

66  “[Durante el juego libre]
también es el espacio para
observar un poquito ellos que
imaginan, que quieren construir,
que quieren jugar.. ayer por
ejemplo construyeron unas
estrellas, unas naves espaciales,
otros hicieron fogatas con los
palitos en la mesa... trato de darles
algo para el juego libre, yo
siempre les dispongo el material
pero ellos dicen...profe yo mejor

66 "Realmente yo en juego libre
si prefiero ser mas observadora
porque de alli he tomado
informacién de ciertos nifios,
informacién de los nifios solos,
informacién de la forma en que
socializan  con otros, como
socializan con otro grupo...por eso
yo intento no jugar mucho con
ellos, sino que sea juego libre y
que yo no sea la que medie esos
juegos” (MO04).

quiero dibujar, entonces tiene
autonomia para esos espacios”
(MO8).

66 “Mi rol principal es de observacion, porque alli es donde uno recoge que
tematicas se pueden abordar con los nifios, desde ahi uno puede direccionar un
proyecto, una investigacion, por ejemplo. A este grupo les gusta descubrir,
moverse, lo cientifico” (MO05).

66 “Cuando es momento de juego libre yo si los dejo, lo que el nifio diga que
quiere jugar, yo si me acerco y les pregunto a que juegan para tener una idea”
(MO5).

66 "“Particip6 de los juegos y trato de no ser muy entrometida, siento que hay
interacciones que ellos deben manifestar dentro de su propio entorno, no
sentirse vigilados por los adultos, pero si me gusta jugar con ellos” (M21).



Mentora y mediadora saltan con Mentora baila
los nifios

(i)

Descripcién: Al ritmo de la musica los Descripcion: La mentora baila con los
niflos saltan junto a la la mentoray niflos una cancién que propone

mediadora una secuencia de aros de diferentes movimientos, por ejemplo el
colores. (Obs. 2 - 26/03/25, M05) marchar. (Obs. 1-10/04/25, M03)

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion

Hay una mentora que asumen su rol en el juego libre de los nifios

desde una posiciéon mas de cuidado y proteccién:

66 “Por ejemplo: como hoy que habia tantos chiquis entonces les dije
vamonos, porque es como una manera de preservar su integridad y también
acompafarlos en su momento de juego. Normalmente siempre estoy muy
atenta a lo que esta sucediendo con ellos... por ejemplo, las nifias venga profe
hagamos la comida, que le gusta... entonces hay hacemos el proceso de
interactuar con ellos, pero siempre pendiente de ellos” (M08).

66 “Lo que de pronto si reforzamos en el momento del juego es el auto cuidado
porque ellos a veces estan en el parque y en ocasiones estamos en el salén.
Entonces los desplazamientos tienen que ser con mucho cuidado para que
nadie se vaya a golpear” (MO08).

66 “Yo creo que hacemos més un proceso de acompafiarlos desde la parte de
cuidado, que no se vayan a lastimar en las interacciones” (M08).
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Una mentora representa su rol de acompanante en el juego libre
como una oportunidad para reforzar las experiencias de aprendizaje
vividas en algiin momento.

66 “También en ocasiones reforzamos digamos como algunas experiencias que
hayamos hecho en el salon, por ejemplo: estan jugando con pelotas y bueno y
qué tal si me traen todas las amarillas, que tal si me traen las rojas. Estoy ahi
vinculando una experiencia de clasificacion, pero también los estoy dejando que
jueguen, en el momento en que yo vea que no me quieren traer mas pelotas
listo... es como estar muy atentos a los nifios como van reaccionado en el
momento del juego” (M08).

Las mentoras también deben asumir un rol de mediadoras en

situaciones puntuales, como conflictos o desacuerdos.

66 “‘Por lo menos, mi auxiliar y yo somos muy observadoras. Pero hay
momentos en los que intervenimos, porque ellos han aprendido que, para
resolver conflictos, hay ciertos pasos y que, cuando no son capaces de
resolverlos solos, buscan a un adulto. Entonces, ahi intervenimos mucho, sobre
todo cuando se presentan conflictos. De hecho, esta semana ha pasado mucho
gue quieren jugar a atraparse, pero se les dificulta escoger al compafiero que va
a atrapar, porque todos quieren hacerlo. Entonces me buscan a mi: “Mentora,
¢cdmo hacemos?”. Yo les digo: “Si quieren, yo los apoyo... doy la vuelta y el que
coja de la mano, ese queda”. Entonces les dije: “Haganlo ustedes” (M04).
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Descripcion: La mentora conversay
media un conflicto entre dos nifos.
(Obs. 2 - 03/04/25, M05)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con
autorizacion.

Una mentora expone la relaciéon asimétrica entre nifios y adultos,
evidenciando coémo esta se manifiesta en el juego libre, donde los
nifios suelen excluir al adulto porque lo perciben como una figura de
autoridad y no como un par. Esta percepcion Ilimita la
espontaneidad del juego compartido y refuerza los roles jerarquicos
tradicionales, incluso en espacios destinados a la exploracioén libre.

66  “Ellos pocas veces lo integran a uno, yo siento que ya es como una
costumbre no porque ellos no quieran jugar con uno, sino que cuando uno
ingresa al juego con ellos, ellos no ven al adulto como a un par sino como
alguien que manda. Pues para ser el guia y la voz yo soy la guia de eso que ellos
van experimentando durante el dia“ (M10).

Varias mentoras relatan la diversidad de roles que pueden asumir
en un momento de juego, reiteran que puede ser tan variable, segun
las necesidades de los nifios, como las multiples situaciones que se
viven dia a dia.
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66 “Tengo muchos momentos que
juego con ellos y hago parte total en
el juego, me siento en el piso y hay

otros momentos que solo observo
desde el adulto, fascinada de como
conversan, también hay muchas
situaciones de
suceden en el juego y requieren de
toda mi atencién” (M03).

mediacion  que

(44 “Muchas veces me gusta
sentarme a jugar con ellos y, desde
ahi, tener la posibilidad de observar
al resto, porque en esos momentos
de tiempo libre uno escucha las
voces de ellos y ellos le cuentan
historias. Entonces, cuando venimos
al parque, tenemos lugares de
observacion  las  mentoras 0
mediadoras, y decimos: “Usted cuida
este lugar”, y ya desde alli yo me
siento a jugar con ellos, igual estando
al cuidado. Otros dias, juegan solitos
Y, Si N0 me buscan para mediar ese
juego,
observadora. Depende de la misma

entonces soy mas

dinamica de ellos. Cuando vamos al
parque, ellos te cogen de la mano y
te llevan a jugar contigo. Casi
siempre, cuando traen sus juguetes,
se van mas aparte, entonces yo tomo
una posicion de observadora vy, si
pasa una situacion de convivencia,
intervengo” (M09).

66 “"Me gusta observar muchas
particularidades, desde lo que
traen del hogar. A veces juego con
ellos y entonces llega un momento
como: jme canse de jugar con la
profe! Entonces se van con otros
amigos” (M11).

66 “Intento involucrarme o intento

convocarlos jvengan y jugamos!.
También considero muy importante
la parte de la observacién, porque
siento que cuando estoy dentro del
juego no me permito observar, en
cambio cuando estoy fuera me
permite analizar como, por ejemplo,
jcon quién es qué juega Lucas!.
Entonces lo que voy a hacer es
observar cdmo en cada uno son sus
comportamientos. “Porque a veces
esos comportamientos cambian si la
profe esta alli. Entonces yo creo que
es como buscar ese equilibrio, como
que a veces puedo jugar, pero
también es importante observar
desde fuera” (M13).
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Una mentora menciona en diferentes situaciones como su rol se
acerca mas al autoritario en tanto esta atravesado por reglas y
limites claros. Sin embargo, procura ser cercana al modelar los
ejercicios como una forma de motivar a los nifios sin que parezca

mandato u obligacidn.

66 "En el colegio, en los 8 grados que yo ensefio, les he dicho que tenemos una
regla de oro: Que cuando vayamos al salén de arte y cuerpo no cogemos nada que
no vayamos a utilizar, porque eso dispersa la atencién y el enfoque del momento.
No solo porque me lo dejan desordenado sino porque se salen del objetivo de la
clase. Entonces la regla de oro es muy puntual y si alguno rompe la regla de oro
todos nos devolvemos para el aula de clase para enfocar la actividad y volver...yo
soy la duefia de ese salon porque todos lo grados estan ahi* (M19).

66 “Yo no puedo perder mi figura de autoridad, pero me vinculo a las
actividades, no soy la figura de autoridad que digo ¢hagan eso! Sino que yo
también lo hago y me parece que ellos se motivan mas y me funciona. Siempre
estoy rotando en todo el grupo, vinculandome, el ser una nifia mas en la actividad,
ejecutandola y no mandandola, no imponiendo sobre ellos un ejercicio sino yo
también hacerlo. Entonces yo también soy una nifia que salto con ellos para que
vean la motivacién, para que vean que se puede, para que vean que los estoy
acompafiando que no es un mandato o una obligacién” (M19).

Otra mentora menciona el cumplimiento de acuerdos como aquello
que condiciona el uso de algun material para un momento de juego.

66 “A mi me gusta jugar con ellos, me encanta. Entonces creo que, por ejemplo,
llegamos a un acuerdo para mafiana... queremos utilizar cierto material y yo les
digo si cumplimos los acuerdos, si llevamos a cabo todas las experiencias
podemos usar este material y podemos jugar con el tiempo que queda, que
normalmente es al final del dia. Entonces, por ejemplo: hoy queremos jugar con
los bloques, ha listo los disponemos en la sala o bien sea aqui, entonces en medio
de la dinamica permito un espacio como que ellos guien el hilo del juego y me
siento yo, o a veces yo les digo que vamos a jugar” (M12).

52



ALGUNOS EJEMPLOS DE EXPERIENCAS DE
APRENDIZAJE

« Todos los encuentros son oportunidades para vivir aprendizajes
inspiradores que cautivan, activan, invitan a compartir y motivan a
reflexionar » (Cosmo Schools, 2020, p. 241).

Se utilizan juegos 'dirigidos' diariamente en cada momento de
aprendizaje.

66 "El juego esta presente, casi que en todo diria yo sobre todo cuando
hablamos de primera infancia. Entonces desde las indicaciones de juegos para
llamar su atencion, para volverlos a la calma, como juegos en donde ellos se
permitan crear, en donde ellos se permitan imaginar, en donde se permitan
compartir, podria decir que el juego esta presente en cada momento de
aprendizaje” (M21).

En varios de los momentos de aprendizaje observados, asi como en
los relatados por las mentoras, los niios pudieron crear objetos.
Estos objetos pueden integrarse al juego libre de los nifios, ya sea
después del momento de aprendizaje o durante los periodos de
descanso.

66 "Pero el juego también se puede direccionar desde otra mirada en el
sentido en que yo voy a trabajar esta experiencia de aprendizaje con un objeto
y crear un juego... mire como estaban jugando con esa pelota voladora, por
ejemplo, un niflo me decia nunca he hecho una cosa de estas. Entonces uno
identifica que con cualquier experiencia se puede crear un juego. Intento que
de las experiencias quede un producto que lo puedan llevar. En pasadas
experiencias hicimos el molino de viento que les giraba y con esa experiencia
los nifios estaban muy contentos” (MO05).
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66 “Lesleiun cuento en donde el inventor les dejo la mision que debian crear

un juguete que fuera util para ellos y con material reciclable, y que debian
utilizar los elementos que ya no servian de los artefactos que habian traido.
Ellos ya hicieron su dibujo. Entonces les dije “En este momento necesito un
porta lapiceros, entonces voy a crear un portaldpices que me sirva a mi."
Entonces empezaron a decir por ejemplo: “Quiero una mufieca, pero va tener la
hélice del ventilador. [...]Yo les voy a dar esos elementos y ellos van a crear su
juguete desde su imaginacion. Por ejemplo, uno va a hacer un avién. Entonces,
ese dia vamos a crear un museo en donde vendra un inventor, quien va a ver mi
boceto y lo que yo cree” (M10).

Tres mentoras nos cuentan como utilizan el juego de roles (juego
simbdlico) durante los momentos de aprendizaje.

66 “Hay uno en cientifico que me parece muy ganador, y es el tema de jugar
con ellos algo que se llama “el supermercado”, en donde hacemos un recorrido
en el supermercado y a esas regletas les damos un valor. [...] Un dia, con otra
profe, se nos ocurrié crear una receta que sea mucho del contexto de ellos:
entonces, pancakes con fresa y Nutella. Entonces, preparamos en el
supermercado las fresas en regleta y luego ellos tenian que hacer una receta.
Les damos una cantidad de ingredientes que tienen que llevar a la mesa y ellos
van al supermercado, eligen y cogen lo que necesitan para hacer la receta.
Luego hacemos conjuntos, hacemos sumas, y si una fresa esta podrida, ;qué
operacion es? Lo cual da para muchas cosas este juego de roles” (M02).

66 ‘También debemos salirnos de que la profe nos esta ensefiando... sino que
nos vamos a incluir en este mundo, todo lo que imaginamos y todo lo que
estamos haciendo. Entonces, no es como que vayan y encuentren la palabra
que rime. La misiébn es que nos vamos a convertir en espias y buscar las
palabras que rimen, incluso nosotras ayudandole a los nifios: scual te suena?,
cesta crees que combina?, ¢sesta crees que no? Creo que asi ellos trabajan
mejor” (M08).
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S6lo una mentora discute el hecho de que una actividad pueda
integrar todos los momentos de apprendizaje

66 “En los momentos se transversaliza todo. Por ejemplo, yo puedo estar en
vida en sociedad y tomamos un tema que ya hemos tratado en cientifico. Por
ejemplo, las hipétesis las comenzamos en exploracién, luego utilizamos las
hipotesis para vida en sociedad, utilizamos hipotesis para cientifico y a ellos les
parece genial” (MQ7).

Numeros en movimiento

Descripcion: Estas dos fotografias
capturan cémo, en el marco de una
actividad del momento cientifico, la
mentora ofrece letras de madera como
material complementario para quienes
desean explorar la escritura de los
numeros del 0 al 5. Aunque se trata de
una propuesta guiada, el ambiente
permite la libre eleccién y el juego
simbalico, favoreciendo una
experiencia de aprendizaje activa,
creativa y significativa. (Obs. 2 -
10/04/25, M02)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con
autorizacién.
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MOMENTO DE CONEXION

El momento de conexiéon permite a los nifos hablar sobre co6mo se
sienten y empezar bien el dia. También es un momento para cantar

y bailar.

Momento de conexién-Envigado

Descripcidn: Para
expresar como se
sienten hoy con
respecto a su familia,
todos los nifios tejen
una tela de arafia con
hilos.

(Obs. 1-08/04/25,
M11)

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.

66 “Entonces, creo que el orgullo méas grande en lo que he trabajado durante
este afio es permitir un momento de conexion, en donde, como la palabra lo
dice, conectemos con el espacio; en donde nos permitimos escuchar al otro, en
donde nos permite comunicar como me siento, en donde también haya espacio
para el juego, en donde también haya espacio para el movimiento, en donde
haya espacio para quietud y la plenitud; como la conciencia del “yo": estoy aqui
y estoy ahora. Pero también en un lugar en que puedo ser e interactuar con el
otro, en que me puedo relacionar, en el que entiendo que quizas el otro no esta
bien hoy, pero durante el dia me puedo comunicar de la mejor manera y esas
emociones se van a transitar” (M12).
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Calmay relajacion

Descripcion: La mentora
propicia un ambiente de calma (
luces apagadas, musica
instrumental, nifios acostados
con ojos cerrados practican
ejercicios de respiracion).
(Obs. 2- 02/04/25, M04)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Cantos y movimiento

TOTH S AT

Descripcion: La mentora canta e
invita al grupo de nifios a realizar
diferentes movimientos, segun la
letra de la cancién.
(Obs. 1-27/03/25, M10)

© J. Moreno, 2025. Reroducido con autorizacién.

66 “Me gusta mucho el trabajar juegos de memoria y atencion. Cuando
estamos en el momento de conexién, nos conectamos con el aqui y el ahora:
¢como te sientes? Entonces, hacemos la telarafia. que es entregarle al otro una
“tripa de pollo”. Te la entrego a ti, ;cOmo te sientes? Entonces la recibe y
responde: “Me siento feliz”. El nifio ahora le entrega a otro la telarafia y se la van
pasando entre todos, van expresando cémo sienten hoy. También, en el
momento de conexion, hago juego de la memoria. Por ejemplo: “Hoy voy para
el supermercado y me voy llevar unos huevos”. Y cada nifio debe decir que se
llevar sin repetir. En esto, trabajo mucho la memoria, la atencién, porque se
cuestionan. Por ejemplo, dicen: jYa dijeron huevos! Eso les agrada mucho, y a
mi, como profe, me agrada ese tipo de juegos de atencién y concentracion” .
(M11)
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MOMENTO DE VIDA EN SOCIEDAD

Varias mentoras hablan de su practica en relaciéon con la aparicion
de la escritura. Algunas de ellas utilizan diversos materiales y dan a
los nifios la oportunidad de crear.

66  “En el momento de vida en sociedad, hicimos una actividad sobre cuales
eran sus palabras favoritas. Entonces, jugamos a ser inventores de palabras.
Estdbamos iniciando esa motivacién por las letras, los sonidos, la conciencia
fonoldgica, y cada uno hizo su propia sopa de letras. Cuando les decimos: “Tu vas
a inventar, tU vas a imaginar que, si pudieras tal cosa...”, su mente se libera para
crear lo que quiera. En la creacion de las sopas de letras usamos pastas en forma
de letras. Asi, cada uno cred su plato, lo inventd, lo dibujé y luego dijo: “;Qué
palabra me quiero inventar?”. Y, desde la mezcla de silabas como le, la, lo, creamos
un palabrero” (M14).

Letras en movimiento

Descripcion : Mientras recorren los
pasillos, la mentora convierte el
entorno en un juego: invita a los nifios
a buscar letras conocidas en los
letreros, despertando su curiosidad y el
gusto por descubrir palabras en el
mundo que los rodea.

(Obs.1 - 10/04/25, M03)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

66 “Cada momento tiene propuestas distintas. Por ejemplo, un dia, en el
momento de vida en sociedad, estabamos trabajando las letras y creamos un
rincon especial con libros, pensado como un espacio de encuentro con la lectura”
(MO5).
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Sombras y huellas - Vida en sociedad

cion.

© E. Jacob, 2025. Reproducio cn autoriza
Descripcion : Los nifios observan los animales. Después, cada nifio tiene que enterrar su
animal en harina y luego levantarlo para ver sus sombras y huellas en la harina.
(Obs 2-08/04/2025, M12)

Escritura del nombre - Vida en sociedad

© J. Moreno, 2025. Reproducido con © J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.
autorizacién.

Descripcion : El nifio debe primero
observar la escritura de su nombre que esta
pegado en el espaldar de la silla, luego debe

levantarse y buscar las silabas que

componen su nombre repartidas en
diferentes lugares del salén. Después pegan
las silabas formando su nombre en un trozo
de cartulina y cierran la actividad delineando
su nombre con tiras de plastilina. (Obs.1 -
25/03/25, M01)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con
autorizacion.
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MOMENTO DE EXPLORACION

Utilizar la naturaleza para el momento de exploracion.

66 "“En el momento de exploracion pedimos una roca y ellos debian ir a la
naturaleza en el colegio o camino a la casa, debian buscar una roca que fuera
plana y que le diera alguna forma, por ejemplo, un corazén, un sapo. Luego
traerla al colegio y cuando ya las tuvimos aca hablamos de las caracteristicas
fisicas de la forma, de los colores, de donde creen que viene, cOmo creen que
se forma una roca, entonces siempre con un elemento va a ver espacios para
las hipotesis y para las preguntas. Después a esa roca la pintamos y luego ese
elemento lo pusimos a disposicién de los otros y elaboramos una creacion
conjunta y luego después de que pintamos las rocas con colores bonitos las
ubicaron el circulo de la palabra y crearon una mariquita a la que le llamarén
Lulu y va a ser la mascota del grupo” (M08).

Para algunas mentoras, este tiempo de exploracion es mas libre
para los niios. Utilizan sus observaciones y preguntas como punto

de partida para seguir aprendiendo.

66 “En exploracion tratamos que el momento sea muy exploratorio, entonces
lo hacemos en la huerta para ver que preguntas van surgiendo para el
nacimiento del proyecto [...]. En exploracién si me gusta que todo sea muy libre
porque de ahi surgen muchas preguntas, a veces pongo como las pisticas para
ver como ellos se van conectando, pero si trato en exploracién como que sean
libres que exploren y de generar preguntas” (M01).
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© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacién.

Descripcion: Los nifios exploran el aserrin dispuesto sobre la mesa: trazan nimeros
y letras con los dedos y exploran el color con el papel trasltcido. Luego, construyen
una pelota voladora. Durante la actividad, las mentoras conversan con ellos sobre la
velocidad, integrando el juego con conceptos cientificos. Para dar un contexto ludico a
la experiencia, la mentora MO5 les dice antes de comenzar:
“;Recuerdan el dia que habia mucho ruido porque estaban cortando el arbol que esta
detras de nuestro salén? Bueno, ese dia, cuando sali de la escuela, pasé por ahiy
habia mucho aserrin. Asi que pensé: voy a recoger un poco para hacer algo con mi
tribu” (MO5).

(Obs.1-26/03/2025, M04 y Obs. 1-26/03/2025, M0O5)

61



Artes plasticas y creatividad en los momentos de exploracién

66 “Hemos estado pintando con alimentos, generando color con alimentos,
entonces traen su porciéon de alimentos y hacemos segun la experiencia
sensorial con olor, textura, sabor para que se animen a probar y luego hacemos
combinacién para generar color con los alimentos, ese tipo de cosas yo las pido
normalmente a las familias” (M03).

66 "En el momento de exploracion trabajamos los artefactos, entonces les
pedi a los papas cosas que tuvieran en la casa dafadas y los destapamos aca
entonces veian las pilas, cosas pequefias, grandes, por ejemplo, destapamos un
computador, una Tablet, destapamos un ventilador, un reloj que ya no servia,
una calculadora... entonces decian ¢eso porque tiene eso? ;eso para qué sirve?,
luego les lei un cuento en donde el inventor les dejo la misién que debian crear
un juguete que fuera util para ellos y con material reciclable y que debian
utilizar los elementos que ya no servian de los artefactos que habian traido y
ellos ya hicieron su dibujo” (M10).

62



¢Para qué nos puede servir esta caja?

Descripcion: Los nifios dan diversas
respuestas a la pregunta ( para hacer
un cohete para ir al espacio, por los
zapatos y ropa, para usarlo como
auto, para ir a coger la luna, hacer un
viaje al espacio, hacer un juguete y
armar una casa, para hacer un
juguete, para hacer una casa para las
personas que no tienen, para hacer
cosas del trabajo. Al final la mentora
armoé un cohete que fue pintado de
manera colectiva y libre. (Obs.2 -
03/04/25, M05)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con
autorizacion.
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Trazar formas y letras - Exploraciéon

Descripcidn: Actividad de

trazado de letras y formas con
harina con el grupo mixto (2 a 4
afos). Ese dia los nifios podian
decidir si querian jugar con el
juguete que trajeron de casa o

seguir con la actividad.

(Obs. 1- 10/04/25, M03)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con
autorizacion.

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.
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MOMENTO CIENTIFICO

Artes plasticas y creatividad en los momentos de exploracién

66 “A ellos les gusté mucho que hicimos una lampara magica. A ellos les gusta
mucho los experimentos. Hicimos una lampara magica y utilizamos materiales
naturales, asi como para cocinar: teniamos aceite, agua, anilina y teniamos
linterna. Entonces, hicimos una lampara que luego se convirtiéo en un remolino
porque hemos estado trabajando los fendmenos naturales” (M04).

66 “En cientifico, hicimos nieve. Estabamos trabajando fenémenos naturales.
[...] Entonces, lo que hicimos fue que trajimos bicarbonato y al bicarbonato se le
agrega una cantidad minima de agua. Se mezcla y la textura cambia, se
consolida y empezamos a hacer figuras de nieve. O se puede hacer bolitas, y
gueda la bolita como si fuera de nieve, y la tocas y se cae como la nieve.
Entonces, para mi fue muy significativo, uno porque todo el grupo participé,
desde los aventureros hasta el explorador mas grande y todo el tiempo habia
asombro, interés y habian muchisimas preguntas” (M04).

Rayula y nombres - Cientifico 66 "El cientifico, desde
las matematicas y las
ciencias naturales,

s o podemos hacer un juego
Descripcion:

e de convertirnos en
Nifios juegan a la

rayuelay detectives 'y descubrir
encuentran los figuras geométricas en el
numeros colegio. El que tenga mas
correctos para figuras geométricas va
unirlos en la ganando puntos.
plancha.

(Obs.1 Podemos hacer el juego:

2/04/2025, M14) Nos vamos a convertir

todos en una maquina” y

vamos a descubrir como
funciona” (M01).

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.
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Clasificacion y construcion - Cientifico

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizaciéﬁ. 7

Descripcién : La mentora propone un ejercicio de clasificacion por color, los
nifios ademas forman torres de diferentes formas, que luego disfrutan
derrumbando. (Obs. 1- 10/04/2025, M03)
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Diversos materiales multiples experiencias - Cientifico

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

Descripcién: Los nifios exploran libremente materiales como el geoplano y las
regletas. Luego, integran este descubrimiento con un aprendizaje significativo: los
numeros del 0 al 5. A través de imagenes que representan caminos, recorren
secuencias numéricas y practican la grafia de los numeros, utilizando un carrito que
traen desde casa como parte del juego.

(Obs. 2 - 10/04/25, M02)
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MOMENTO ARTISTICO Y CORPORAL

En el salén se realizan diversas actividades de artes plasticas (como
dibujo y pintura) con los nifios. A menudo, las mentoras de arte y
cuerpo también trabajan por proyectos.

14 “Experimentamos como con cascaras, hicimos estacion de colores con
alimentos y eso fue... tuvimos remolacha, mora y ellos al ver la tinta les hable del
origen de las pinturas, hablamos de la historia y el origen de la tinta y ellos jcomo!
i¢cQué? Con esto podemos jugar, ellos tocaban las frutas, pintaban las bitacoras
con la remolacha [...]" (M17).

66 “[..] Por ejemplo, en materiales hoy vamos a utilizar productos naturales
palos, chamizos, hojas.” (M17).

Creaciones artisticas del Amazonas - Artistico y corporal

Descripcion: Los
nifios crean la
selva amazodnica.
Utilizan los
marcadoresy
objetos
tridimensionales
(Obs.1-03/04/25,
M21)

\‘ - / - -

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion
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Jaguar: el rey de la selva amazdnica - Artistico y corporal

Descripcion: En el
momento de arte, los
nifios se acercan a la
region del Amazonas,

pintando sus mascaras
de jaguar.
(Obs.2-02/04/25, M17)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

El movimiento, la danza y la musica son parte integral de lo que
aprenden los nifos.

66 “El arte entra todo por el cuerpo para poderse expresar, y mas en primera
infancia que es el reconocimiento del cuerpo, las partes del cuerpo siempre
unificando todo siempre... primero el “yo” y luego ya el material como puede
intervenir con ellos. El cuerpo es la herramienta para jugar porque yo no puedo
tener nada, pero tengo mi cuerpo, hay dias que no necesitamos materiales, pero
tengo un instrumento que es mi cuerpo” (M17).
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El tigre en movimiento - Artistico y corporal

Descripcion: El grupo
de nifios recorre el
espacio llevando en sus
MmManos su creaciéon: un
tigre de bengala,
mientras de fondo
suena musica con
ritmos tradicionales de
la India.
(Obs.1-26/03/25, M20)

© J. Moreno, 2025. Reproducido con autorizacion.

El serpente de la Amazonia - Artistico y corporal

Descripcidon: Los nifios bailan
con la mentora y crean una
serpiente gigante con sus cuerpos
al ritmo de la musica.
(Obs.1-03/04/25, M21)

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacién

66 “Una actividad con unos aros ula-ula en el piso en una hilera ellos estaban en
el descanso. [...] Cada vez que alguien dijera una palabra tenian que saltar de
cierta manera por los aros y cuando sonara el tambor saltabamos a la izquierda o
a la derecha, el enfoque era las habilidades motrices basicas, en donde esta la
lateralidad jugaba con la derechay la izquierda, jugaba a saltar y agacharse. [...]
Fue una clase de risas y ninguno se aburrié, sino que querian mas y hablaban al
mismo tiempo para hacernos reir” (M21).
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Trenzar con la musica

Descripcion: Los nifios
tienen que trenzar tres
cuerdas al son del tambor.
(Obs.1-08/04/25, M19)

© E. Jacob, 2025. Reproducido con autorizacion.
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Objectivo 3 : Reflexionar sobre las practicas de juego
identificadas que contribuyen a las experiencias de
aprendizaje de las nifias y los niinos

Las palabras de los participantes no se han incluido en este informe. Se presenta
un resumen de las reuniones.

En total, se llevaron a cabo cuatro encuentros reflexivos con las mentoras participantes
del proyecto de investigacion, con el fin de reflexionar sobre sus practicas pedagdgicas
y al mismo tiempo para presentar algunos de los resultados del proyecto. Las
mentoras fieron invitadas a reflexionar en torno a cuatro tematicas: los juguetes
simbdlicos, la definicién de juego segun los nifios, el lugar del juego libre en las sedes y
las formas de integrar momentos de aprendizaje dentrodel juego libre.

Tematica 1: Juguetes simbélicos

Para la primera tematica, se plante6 una pregunta inicial a las mentoras: ;Por qué
traen los nifios juguetes simbdlicos de casa los viernes del dia de juguetes? El debate se
centré en tres puntos principales: el interés de los nifios por este tipo de juguetes
(mentoras), el hecho de que los nifios tengan estos juguetes en casa y que no estén
disponibles en la sede (mentoras) y, por ultimo, el hecho de que este tipo de juguetes
esté vinculado a la actividad principal, es decir, el juego simbdlico, para los nifios de
esta edad (investigador). Algunas mentoras cuestionaron la utilidad de este tipo de
juguetes para el aprendizaje en la sede.

Tematica 2: definicion de juego de los nifios

Las mentoras reflexionaron sobre una segunda pregunta: ;Cémo definen los nifios de
3 a 6 afos el juego en comparacion con los momentos de aprendizaje? La mayoria de
mentoras mencionaron la libertad para jugar, el placer y el juego simbdlico o de “hacer
como si”. La investigadora aproveché la oportunidad para recordar a las mentoras la
definicion de juego segun algunos autores, sefialando que la nocién de «libre»
atribuida al juego proviene de la mirada del adulto y no necesariamente del punto de
vista del nifio. En algunos subgrupos se generaron intercambios sobre el rol del adulto
como cojugador y sobre cdmo jugar para no interrumpir el juego de los nifios.
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Tematica 3: juego libre en la sede

Se hablé de las clases de primera infancia en Quebec y de como utilizar la pedagogia
del juego. Algunas de las mentoras se sorprendieron de la cantidad de material y de
juguetes que hay en una clase de primera infancia. El investigador aproveché esta
oportunidad para explicar los fundamentos de la primera infancia en Quebec y la
introduccion de 2 horas diarias de juego libre en clase. La investigadora explicé la
diferencia con otros pais, como Nueva Zelanda, donde el juego libre esta presente
durante todo el dia. Las mentoras se plantearon la siguiente pregunta : ¢Es concebible
que en Cosmo Schools puedan tener un dia completa de juego libre? Las opiniones de
los participantes estuvieron divididas, pero en general, no seria posible por el
momento. Los participantes subrayaron que los nifios necesitan tiempo para aprender.

Tematica 4: Integracion de los momentos de aprendizaje en el juego
libre

Se debati6 como integrar los momentos de aprendizaje en el juego de libre. Sin
embargo, por falta de tiempo, este tema sélo se tratd superficialmente y convendria
reflexionar mas sobre él.

73



DISCUSION Y CONCLUSION

Las mentoras de Cosmo Schools utilizan a diario la ensefianza basada en el juego. Esto
se despliega mas en la linea del modelo C (juego dirigido) de Woods (2014), pero el
modelo A (juego libre) también estd presente a diario. Asi, los momentos de
aprendizaje (conexién, exploracion, vida en socieded, cientifico, artistico y corporal) se
despliegan mas en el modelo C. Este tipo de juego, que las mentoras denominan «
juego intencionado », se asemeja a la descripcion que hace Leclaire (2021) de las
actividades ludicas. En cuanto al juego libre (modelo A), esta presente a diario para
proporcionar a los nifios momentos de juego y momentos de descanso. Dado el
numero de nifios en cada grupo (a veces hasta 31 nifios en un salén con dos adultos), y
la cantidad limitada de materiales para el nUmero de nifios, es posible pensar que a las
mentoras les resulta mas facil planificar el juego «intencionado» (grupo de reflexion 3y
4) que introducir una pedagogia del juego basada en el modelo B de Wood (2014).
Ademas, como mencionan varios autores que hablan de la perspectiva sociocultural del
juego, esta pedagogia del juego en Colombia se despliega en un contexto cultural
especifico que los investigadores deben tener en cuenta (Jacob et al., 2024a; Goncu y
Vadeboncoeur, 2017).

El equipo pedagdgico que apoya a las mentoras esta haciendo esfuerzos considerables
para implementar la ensefianza basada en el juego en sus sedes. El cambio del Modelo
Ay C al Modelo B (Wood, 2014) no esta exento de desafios para las mentoras en
Colombia. Muchas mentoras de primera infancia en contextos educativos culturales
diversos también enfrentan desafios para integrar momentos de ensefianza en estos
contextos (Jacob et al., 2024b; Maldova et al., 2023). Ser un co-jugador en lugar de un
observador o acompafiante también es un reto para muchas mentoras (Marinova et al.,
2020). Las mentoras de las sedes Cosmo Schools juegan con los nifios durante los
juegos dirigidos. En el juego libre, dijeron que estaban mas en el rol de observador,
mediador o acompafiante. En este contexto cultural, el juego libre (modelo A) seria
entonces los momentos privilegiados que pertenecen a los nifios.

La reflexién conjunta con los nifios es una via interesante a explorar para deconstruir el
mito de que el aprendizaje esta separado del juego. ;Qué les gusta hacer en clase a los
nifios de 3 a 6 afos? (A qué juegos les gusta jugar y con qué juguetes? ;Como perciben
los nifios el rol de su mentora? Responder a estas preguntas permitiria a los adultos ser
coherentes con las perspectivas de los nifios para satisfacer mejor sus necesidades y
garantizar un desarrollo armonioso.
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