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Resumen Analítico Especializado (RAE) 

1. Información General 

Tipo  Tesis de grado 

Acceso   

Título. Presencia de elementos del pensamiento crìtico en el juego 

durante la clase de educación física en un grupo de niños entre 

los 5 y 6 años de edad en educación inicial. 
Autores. Osorio Hortúa, Daysi Jurany; Pachón Meneses, John Jaime 

Publicación Bogotá. Universidad Santo Tomás, 2016. 161 p. 

Unidad Patrocinante Ninguna 

Fecha Enero del 2016 

Palabras Claves Pensamiento Crítico (P.C.), Juego, Educación Inicial, Preescolar, 

Filosofía para Niños (FpN), Comunidad de Indagación, Elementos 

del P.C., Indicadores, Sensibilidad al Contexto, Autocorrección, 

Criterios y Juicios 

2. Descripción 

Esta investigación busca mostrar como por medio del juego motriz, es posible visibilizar algunos rasgos 

del pensamiento crítico, en un grupo de 14 niños de grado preescolar; tomando los planteamientos de 

Matthew Lipman (1998), quien sostiene que el pensamiento crítico, se compone de cuatro elementos 

(juicios, criterios, autocorrección y sensibilidad al contexto) y estos a su vez de los indicadores que 

permiten su visibilización. Se encontraron varios aspectos dentro del planteamiento del problema, los 

cuales tuvieron que ver con la relación entre: juego, educación física  y cognición, infancia,  juego e 

infancia, juego, infancia y cognición y juego y pensamiento crítico,  los cuales llevaron a la pregunta 

problema, la cual gira en torno a  ¿Qué elementos del pensamiento crítico se hacen visibles en los 

juegos, propuestos a un grupo de niños de 5 y 6 años de edad en educación inicial del Colegio The 

English School?. 

Gracias a la búsqueda de antecedentes cuya relación con el tema fuera cercana, se encontraron 

investigaciones y artículos relacionados con algunos de los criterios desde los contextos nacional e 

internacional (13 en total), Encontrando que la cognición y su desarrollo, ha sido estudiada no sólo por los 

psicólogos, otras ciencias como la filosofía y la educación le han prestado gran interés; es así como se han 

implementado diferentes estrategias para su desarrollo, como el juego, dentro de los cuales se 

implementaron, juegos de mesa, de roles, temáticos y otras estrategias como los cuentos; sin embargo lo 

más interesante de esta búsqueda, fue el poder observar los trabajos encontrados y tomarlos como punto 

de partida en referencia a las diferentes propuestas metodológicas y marco teórico que las soporta. 

El objetivo general se orientó hacia Observar las  formas como el Pensamiento Crítico se hace visible en 

los juegos propuestos a un grupo de niños en educación inicial del Colegio English School. Cuyos 

objetivos específicos fueron: 

- Registrar las formas en que se dan los procesos de autocorrección después de la mediación hecha 

por el docente en el juego. 

- Identificar los factores de conducta de sensibilidad al contexto que se perciben desde las acciones 

y el lenguajear dentro del juego y en la retroalimentación del mismo.  

- Establecer los criterios utilizados por los niños al generar juicios en la retroalimentación del 

juego. 

El marco teórico se divide en tres categorías, como son: Pensamiento crítico, tomando  como autor 

principal a Matthew Lipman, gracias a sus planteamientos sobre definición, composición y formación de 

este tipo de pensamiento, además algunos aportes de Vygotsky, acerca de formación del pensamiento y 

ZDP (zona de desarrollo próximo); Juego, con los aportes de Huizinga y Caillois, con respecto a 

definición y caracterización y de Patricia Sarlé, en torno a juego, educación e infancia; finlmente 

educación inicial, con Froebel y su definión de jardín de infantes y Ministerio de Educación en relación a 

lineamientos curriculares de: educación inicial, preescolar y educación física. 
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La metodología empleada, se orientó desde un enfoque epistemológico de tipo hermenéutico, cuyo diseño 

fue el estudio de caso, en el cual se presenta un grupo de 14 niños en educación inicial (específicamente 

preescolar) con edades entre 5 y 6 años; se seleccionó como instrumento una batería de 8 juegos (con su 

respectivo protocolo), de los cuales los niños aportaron  dos variantes, aplicando así un total de 10 juegos 

por espacio de dos semanas. 

Los resultados obtenidos, se organizaron  en unos cuadros, en donde se ubicaron las observaciones y 

diálogos de cada juego encontrado, por elemento e indicador.  

Finalmente, se presentan las conclusiones, dando respuesta a los objetivos planteados:  

-Con respecto a los procesos de autocorrección, estos se evidenciaron, no sólo desde el lenguajear de los 

niños, sino además dentro de la dinámica de los juegos, lo cual fue posible registrarlo gracias al cambio 

de estrategias las cuales se veían sometidas al logro de los objetivos dentro de los juegos.  

-En cuanto a los indicadores de sensibilidad al contexto, se observa que los niños de acuerdo a sus 

opiniones, se ven fuertemente influenciados por su entorno socio cultural, por aquellos imaginarios 

transmitidos de generación en generación y por experiencias previas, no sólo con los juegos, sino con 

situaciones y temas de su cotidianidad. 

-Continuando con los criterios, se encuentra que estos aparecen en gran parte de las conversaciones que 

sostienen no sólo como grupo ― Comunidad de Indagación‖ dentro de la retroalimentación, además dentro 

del mismo juego, como parte de la dinámica de este, en donde buscan dar razones desde la experiencia de 

cada uno, poniéndolas en conocimiento del grupo.  

-Al final los juicios razonables empiezan a visibilizarse gracias al diálogo y debate con el otro 

comentarios, percepciones, encuentros y desencuentros acordes a su corta edad y experiencias vividas; 

permitiendo de esta forma decir que es posible a través del juego y la mediación del docente de educación 

física, promover el desarrollo y/o descubrimiento en el niño de estos procesos complejos del pensamiento. 
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4. Contenidos 

El documento inicia con la introducción, en donde se hace una aproximación a los componentes de la 

investigación; los cuales se encuentran organizados en 5 capítulos, de la siguiente manera: 

Capítulo 1 Problema. Allí se hace todo el planteamiento del problema en torno a los temas que 

integran el estudio: juego, pensamiento crítico y educación inicial y el papel del docente de educación 

física como mediador dentro del proceso del desarrollo cognitivo en los niños, llegando así a la pregunta 

problema la cual gira en torno a  ¿Qué elementos del pensamiento crítico se hacen visibles en los 

juegos, propuestos a un grupo de niños en educación inicial del Colegio The English School?; luego 

la justificación, donde se expone la importancia y pertinencia de la investigación por arte de los autores; 

continúan los antecedentes relacionados con la investigación en donde de acuerdo a los criterios de 

búsqueda, se citan 13 documentos, entre investigaciones de maestría y doctorado y artículos científicos, 

además de la entrevista a un experto en P.C. Finalmente el primer capítulo se cierra con el planteamiento 

de los objetivos: general y específicos 

Capítulo 2 Marco Teórico. Allí se hace un recorrido a partir de las tres categorías o temas que integran 

este estudio: pensamiento crítico, juego y educación, se realiza la conceptualización de cada uno, y 

entonces se seleccionaron los elementos que para la investigación se consideraron relevantes, tomando 

algunos de los importantes aportes de Lipman, Vygotzky, Sarlé, Froebel, Huizinga, Caillois y del 

Ministerio de Educación Nacional. 

Capítulo 3 Metodología. Se inicia con la apuesta por el enfoque epistemológico que para este caso es la 

hermenéutica, luego el diseño, el cual de acuerdo a las características de la investigación, se escogió el 

estudio de caso,  seguido a esto, se habla acerca del grupo elegido y los actores, los cuales tienen que ver 

con un grupo de 14 niños entre 5 y 6 años de edad de educación inicial, grado preescolar del Colegio The 

English School; continúan las etapas en las que se divide todo el proceso metodológico, dentro de estas 

están: la selección y aplicación del instrumento, que para esta ocasión se trata de 8 juegos, cada uno con 

su respectivo protocolo, finalmente se cierra con la etapa de interpretación de datos, donde se expone la 

forma en que se realizó dicho proceso. 

Capítulo 4 Resultados, por medio de cuadros, compuestos por las evidencias y testimonios encontrados en 

cada juego mediante las observaciones y diálogos de los niños, se presentan los resultados obtenidos, 

organizados de tal manera que se dividen los hallazgos por elemento, junto con los indicadores 

visibilizados y los juegos en que fueron presenciados; de esta forma se presentan los resultados luego del 

análisis e interpretación de lo encontrado durante dicho proceso. 

Capítulo 5 Conclusiones, se realiza el cierre del documento, gracias a la exposición de las conclusiones 

las cuales giran en torno a dar respuesta a los objetivos planteados, con respecto a los procesos de 

autocorrección, factores de sensibilidad al contexto y utilización de criterios para llegar a juicios 

razonables. 

Se finaliza el documento con la exposición de los referentes bibliográficos y Anexos 

5. Metodología 

Esta investigación se encuentra orientada desde un enfoque epistemológico de tipo Hermenéutico, cuyo 

diseño es el estudio de caso. La organización metodológica se hizo en tres etapas, como son: Etapa I: 

Diseño de estrategia de recolección de datos, Etapa II: Aplicación de estrategia de recolección de datos y 

Etapa III: Interpretación de datos 

6. Conclusiones 

Gracias a todo el ejercicio de análisis e interpretación realizado, se llegó a las siguientes conclusiones: 

- Los procesos de autocorrección en los niños observados, fueron evidenciados cuando los niños 

mostraron por medio de su lenguajear y acciones dentro de los juegos que son conscientes de los errores 

de su propio pensamiento y sitúan errores en el pensamiento de sus demás compañeros, reconocen que es 

erróneo dar cosas por sentado, piden razones y criterios cuando no se han dado, clarifican las expresiones 

vagas dentro de las palabras o acciones de los demás y cuando permitieron visibilizar que identifican 

inconsistencias en las discusiones planteadas dentro de la dinámica de cada juego. 

-   Los factores de sensibilidad al contexto que se identificaron durante las observaciones realizadas, 
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permitieron evidenciar que los niños seleccionados, observaban que los significados de las definiciones se 

modifican en función al contexto, cuando encontraban que las estrategias en los juegos dependían de los 

objetivos de los mismos, del nivel de complejidad y de las habilidades propias, además mostraron poder 

distinguir matices de significado provenientes de los distintos puntos de vista, lo que les permitió nutrir 

sus opiniones frente a las diferentes situaciones planteadas por el docente. 

- Dentro de los criterios utilizados por los niños, se pudo evidenciar que hicieron uso de argumentos 

basados en  Esquemas Comparativos Comunes, hechos, valores compartidos, perspectivas y requisitos; 

permitiéndoles de esa forma llegar a juicios basados en determinaciones, distinciones y conexiones, de 

acuerdo a las diferentes situaciones presentadas en los juegos como a las planteadas por el profesor y el 

análisis colectivo. 

De esta forma, se pudo concluir que aparecen algunos rasgos del Pensamiento Crítico planteados por 

Matthew Lipman como son los indicadores que permiten al docente hacer visibles las conductas que tiene 

relación con algunos de los elementos (sensibilidad al contexto, autocorrección, criterios y juicios), en el 

grupo de 14 niños seleccionados para esta investigación; se menciona además la importancia del papel 

mediador del profesor y la importancia desde su quehacer en el campo de la educación física, tomando 

como importante herramienta el juego motriz en los niños. 

 

Elaborado por Daysi Jurany Osorio Hortúa 

John Jaime Pachón Meneses 

Revisado por  

Fecha de Elaboración  
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INTRODUCCIÓN 
 

Desde los primeros años de vida, se encuentra en el juego una posibilidad de interacción 

convirtiéndose así en la principal actividad que realiza en el día a día,  Vygotsky  (Baquero, 

1997) señala el carácter central del juego en la vida del niño, yendo más allá de las funciones de 

ejercicio funcional, de su valor expresivo y de su carácter elaborativo; para él, ―el juego es la 

forma en que el niño participa en la cultura y se integra a la vida social, es su actividad cultural 

típica, como lo será luego de adulto‖. (p.143) 

 

Continuando con  Vygotsky en Baquero (1997)  "el juego no es la consecuencia, sino la 

fuente del  desarrollo cognitivo en los niños" (p. 42) encontramos que para este psicólogo, el 

juego además de ser divertido para quien está jugando y de desarrollarle ciertas habilidades 

sociales, es importante cuando de hablar de desarrollo cognitivo se refiere; ahora, el observar la 

práctica docente, es posible evidenciar ciertos aspectos de la cognición que deben ser 

categorizados y clasificados desde el área de educación física, por lo que el educador físico debe 

preguntarse acerca de estos aspectos, percatarse de su existencia y saber cómo desde su campo 

de conocimiento puede orientar sus prácticas hacia el desarrollo de habilidades del pensamiento 

y es a partir de allí donde se genera la pregunta problema, sobre: Qué elementos del pensamiento 

crítico se hacen visibles en los juegos, propuestos por el profesor de educación física en un grupo 

de niños de educación inicial del Colegio English School?; de esta forma, se inició con la 

búsqueda de respuestas que dieran el respaldo teórico, y evidencias que mostraran como ese tipo 

de pensamiento se hace visible dentro del lenguaje verbal y no verbal en el niño (Vygotsky, 

1934, p. 76) . 
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Para el desarrollo del presente estudio, se tomó la noción de Pensamiento Crítico  del filósofo 

Matthew Lipman (1998), con respecto a la definición funcional que da a este tipo de 

razonamiento, en donde sus productos son los juicios,  sus guías los criterios, los cuales deben 

ser auto correctivos y sensibles al contexto; es a partir de allí y a los indicadores de conducta que 

el mismo Lipman propone, que se orientó esta investigación.  

 

Dentro del primer capítulo ―El problema‖, se exponen las principales categorías que integran 

este estudio, como son: Juego, Pensamiento Crítico y Educación Inicial, además de hablar sobre 

el rol del docente de educación física con respecto a los procesos de desarrollo cognitivo desde 

su área, tomando como elemento fundamental el juego, toda esta exposición permitió llegar a la 

pregunta problema. 

 

A partir de esta pregunta, continúa la justificación, en la cual se expone la importancia y 

pertinencia del tema de investigación, además de la relevancia que trae para los autores dentro de 

su campo de formación el abordaje de la figura de mediación dentro de los procesos de 

desarrollo cognitivo en la educación inicial y la bibliografía que existe en torno al tema; como 

por ejemplo, sobre las implicaciones positivas que tiene el comportamiento motor en el niño 

dentro de los procesos cognitivos, como bien lo diría Parlebas (2001),  

Las conductas motrices implican procesos cognitivos, entendidos no como conocimientos 

declarativos sino como habilidades y destrezas, procesos del comportamiento, formas de 

reaccionar, pre-actuar y actuar que desarrollan recursos  adaptativos del individuo. Es en la 

conducta motriz, y no en el ejercicio, donde la Educación Física debe buscar un 

reconocimiento a la participación del sujeto en su totalidad y no como una parte de él. (p. 

86) 

 

Se observa de esta forma como desde la educación física, se puede trabajar en la formación 

del niño desde su integralidad, no sólo desde lo físico, teniendo en cuenta la propia complejidad 
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del individuo, en donde la práctica y ejecución de ejercicios físicos, trasciende al reconocimiento 

de aprendizajes y comportamientos, convirtiéndose así en los fines de esta importante área en la 

formación física, social, cultural y cognitiva del sujeto. 

 

Con respecto a la búsqueda y exploración de antecedentes relacionados con los temas aquí 

abordados, se encontraron investigaciones desde los contextos internacionales y nacionales; sin 

embargo no se ubicó alguna que mantuviera estrecha relación con esta investigación; 

encontrando que en varias, el juego es la estrategia para favorecer procesos de desarrollo 

cognitivo en niños de edad preescolar, pero ninguno orientado específicamente al Pensamiento 

Crítico; es así como dicha situación, se convirtió en otro importante motivo para emprender con 

esta investigación. 

 

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, el objetivo general se orientó a observar las  

formas como el Pensamiento Crítico se hace visible en los juegos propuestos por el profesor de 

educación física en la educación inicial; para dar respuesta al mismo, se llevó a cabo una 

indagación sobre estudios que abordarán dicha temática y se realizó una entrevista a un experto 

en Pensamiento crítico (Mejía, 2014), buscando las bases que apoyaran y justificaran esta 

investigación y encontrando fuentes que soportaran los referentes teóricos. 

 

 En el segundo capítulo ―Marco Teórico‖ se presentan los referentes teóricos que guiaron la 

investigación a partir de las categorías planteadas: Pensamiento crítico, Juego y Educación 

inicial, tomando como referente principal de Pensamiento Crítico a Matthew Lipman con 

algunos de los valiosos aportes de Vygotzky, Con respecto a Juego sobre su conceptualización y 
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caracterización están Huizinga y Caillois y finalmente con Educación Inicial a Sarlé y los 

lineamientos curriculares en educación inicial, preescolar y educación física del Ministerio de 

Educación Nacional. 

 

Se realiza entonces un acercamiento hacia lo que es el pensamiento, entendiéndolo como 

aquellas acciones que realiza la mente y las cuales son exteriorizadas por medio del lenguaje, 

como bien lo plantearía Vygotzky (1934) dentro de su trabajo sobre el desarrollo del 

Pensamiento, en el cual propone dos líneas distintas: una línea de desarrollo natural y una línea 

de desarrollo social; dos fundamentos que utiliza para su estudio complejo entorno al proceso del 

desarrollo del pensamiento y del lenguaje. De tal forma que el pensamiento y por su puesto su 

desarrollo se ve fuertemente influenciado por el entorno que rodea al individuo;  un hecho 

importante señalado por Vygotsky es la importancia que tiene el desarrollo del lenguaje e 

intelecto en los individuos desde edad temprana y este depende de forma significativa de los 

medios sociales en los cuales se desenvuelve y del dominio que tenga de éstos, a lo cual  

Vygotsky refiere: “Esto nos suministra un hecho indiscutible de gran importancia: el desarrollo 

del pensamiento está determinado por el lenguaje, es decir, por las herramientas lingüísticas del 

pensamiento y la experiencia sociocultural” (p.80); vemos entonces que el contacto social y 

cultural y la experiencia en él, va enriqueciendo las herramientas lingüísticas que posee cada 

individuo, lo que llevaría a pensar que el desarrollo del pensamiento de acuerdo a los 

planteamientos de este importante psicólogo, depende en gran medida del insumo que desde el 

contacto con el medio el sujeto procese y asimile, desde pequeño y en el trascurso de su vida.  
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Luego de realizar este importante acercamiento hacia el pensamiento por medio de los aportes 

del psicólogo alemán Vygotsky, se continúa para dar paso a los planteamientos de Matthew 

Lipman con respecto a su concepción de Pensamiento Crítico, características, elementos e 

indicadores; a partir de allí se toma la noción de pensamiento crítico de Lipman, la cual se 

alimenta desde el aporte de diferentes ramas filosóficas interesadas por la formación de 

individuos cuyo pensamiento esté construido, fundamentado y orientado desde la razón, la 

investigación y en comunidad, el cual aborde una filosofía práctica que asuma una posición 

activa en la vida diaria de los individuos, generando en ellos inquietudes, cambios y 

descubrimientos pero principalmente fomentando un pensamiento autónomo, responsable y 

crítico. Ve como productos del P.C. los juicios razonables los cuales están soportados y son 

guiados por criterios que a su vez son alimentados por conductas auto correctivas y sensibles al 

contexto;  dentro de su texto Pensamiento Complejo y Educación, Matthew Lipman, menciona 

algunos conceptos básicos e indicadores que permitan al profesorado, tener una mayor claridad 

al momento de determinar si se está o no enseñando para la formación de un pensamiento crítico, 

los cuales permiten dar cuenta de rasgos visibles del P.C. y a partir de los cuales se apoyan las 

observaciones, interpretación y análisis de los resultados de esta investigación. 

 

Continuando con la concepción y caracterización del juego, se encontraron que son muchas 

las definiciones dadas al mismo; sin embargo luego de hacer lectura de algunas de ellas, se 

tomaron  como base las expuestas por Huizinga y Caillois, las cuales se adaptaron para dar 

origen a la siguiente definición: Juego es aquella actividad de libre participación, en la cual el 

jugador acepta y cumple unas reglas que el mismo juego va dando, como actividad libre, 

permite a sus participantes establecer y tomar algún tipo de rol dentro de este, convirtiéndose 
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así en un momento y espacio de esparcimiento y diversión que viven quienes en él participan por 

voluntad propia. Con esta definición lo que se pretendió fue ubicar el juego tanto en un espacio 

como tiempo determinado, el cual está reglamentado para su adecuado desarrollo, en donde se 

tiene la posibilidad de asumir diferentes roles y en el que al respetar las reglas y participar 

activamente se logra un estado de diversión y disfrute del mismo.  

 

Con respecto a las características que Caillois (1967) le atribuye al juego, se encontró que 

describe la estructura de la actividad lúdica en cuatro formas, desde su práctica, como son: el 

combate o la competencia que hace intervenir la voluntad individual, generalmente se asocia a 

los deportes («agon», competición), la decisión dejada al azar en que renuncia esa misma 

voluntad, esta se asocia a los juegos que dependen del azar («alea», suerte), el mimetismo, como 

propiedad de asumir diferentes tipos de roles o disfraces («mimicry», simulacro) y el vértigo o el 

trance, aquellos que generan adrenalina en quien los práctica («ilinx», vértigo). “De esta manera 

la actividad lúdica le compete a todas las civilizaciones y a toda la naturaleza” (pp.43-58) 

 

Continuando con la concepción de educación inicial, se partió desde los aportes dados por 

Froebel, quien da a esta propuesta pedagógica el nombre de ―Kindergarten‖ o ―jardín de 

infancia‖, para otorgar un espacio especial a lo que él consideraba: ―una nueva escuela desde los 

grados iniciales a los finales, en la que los niños podrían crecer, desarrollarse y madurar de 

manera natural” (Bowen, 1992, p. 433).  

 

Entre 1987 y 1994 el sector educativo incorpora en su estructura el Programa de Educación 

Inicial, en donde se evidencia una propuesta centrada en la educación inicial, allí se introduce 
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una nueva visión de formación integral orientada hacia los desarrollos que se requieren a esta 

edad para tener éxito en el posterior desenvolvimiento en la educación básica primaria; con 

respecto a lo anterior, para el caso particular de Colombia, en la Ley 1098 de 2006, se habla 

explícitamente de Educación Inicial: 

Artículo 29. Derecho al desarrollo integral en la primera infancia. La primera infancia es la 

etapa del ciclo vital en la que se establecen las bases para el desarrollo cognitivo, emocional 

y social del ser humano. Comprende la franja poblacional que va de los cero (0) a los seis (6) 

años de edad. Desde la primera infancia, los niños y las niñas son sujetos titulares de los 

derechos reconocidos en los tratados internacionales, en la Constitución Política y en este 

Código. Son  derechos impostergables de la primera infancia, la atención en salud y 

nutrición, el esquema completo de vacunación, la protección contra los peligros físicos y la 

Educación Inicial. En el primer mes de vida deberá garantizarse el registro civil de todos los 

niños y las niñas. (Ley 1098 de 2006 Código de Infancia y Adolescencia, 2006, p. 12) 

 

Como se observa, en el artículo 29 del Código de Infancia y Adolescencia, es un derecho 

impostergable la educación inicial en el niño; entendiendo de esta forma la importancia que 

adquiere no sólo desde el campo de la educación y psicología  esta población, por todo el tema 

de desarrollo cognitivo, mental y físico, sino también dentro de las políticas públicas que 

reconocen y sustentan por medio de leyes como esta, la consideración y trato especial que debe 

darse a la primera infancia (como le denominan). En Colombia, para los colegios la educación 

inicial, se encuentra en el nivel Preescolar, este nivel de educación, se encuentra definido y 

determinado por unos objetivos puntuales en la Ley 115 de 1994, allí se define la educación 

preescolar como: 

Corresponde a la ofrecida al niño menor de seis (6) años, para su desarrollo integral en los 

aspectos biológico, cognoscitivo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de 

experiencias de socialización pedagógicas y recreativas. (Ley 115. Art. 15). 

 

Este nivel comprende mínimo un grado obligatorio llamado  Transición. 

Para finalizar en cada uno de los criterios expuestos dentro del marco teórico, se habla sobre 

la importancia que tiene cada uno dentro del desarrollo cognitivo en el niño pequeño y su 

estrecha relación dentro del campo educativo. 
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En el tercer capítulo ―Metodología‖, se expone todo el proceso metodológico de la 

investigación, el cual está enmarcado dentro de un enfoque epistemológico de tipo hermenéutico, 

el cual desde los años setenta, se ha venido empleando con mayor profundidad y regularidad en 

el campo educativo, ya que permite al investigador dar explicaciones o concepciones de acuerdo 

a la manera en que ve e interpreta la realidad de lo observado (Sandín Esteban , 2003). Dadas las 

características del estudio, se escogió el estudio de caso, en donde el caso seleccionado, es un 

grupo de 14 niños con edades entre los 5 y 6 años de edad grado preescolar del Colegio The 

English School. Dentro de las etapas para el desarrollo metodológico, se tuvo en cuenta el diseño 

de la estrategia de recolección de datos, para lo cual  se eligió una estrategia de recolección de 

datos compuesta de 8 juegos de tipo motor, tomando la caracterización hecha por Caillois 

(1967), utilizando tres de los cuatro tipos que refiere: de Competencia (agon), de rol o simulacro 

(mimicry) y de vértigo (Ilinix), luego se realizó una ficha descriptiva de cada juego, así como su 

respectivo protocolo de ejecución.  

 

La siguiente etapa tuvo que ver con  la Aplicación de la estrategia de recolección de datos, 

para lo cual se solicitó la autorización al colegio y el consentimiento informado a los padres de 

los niños que habían sido seleccionados para este ejercicio investigativo; luego de obtener los 

permisos, se dió inicio a la aplicación, para lo cual se llevó registro de tipo audio visual (para 

registrar los diálogos) y escrito de las observaciones; con respecto al registro escrito de la 

descripción de cada observación, se empleó la técnica de recolección de información 

denominada diario de campo, según Bonilla y Rodríguez (1997), 

El diario de campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente del proceso de 

observación. Puede ser especialmente útil [...] al investigador en él se toma nota de aspectos 

que considere importantes para organizar, analizar e interpretar la información que está 

recogiendo. (p.129) 
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Es por ello que se consideró el uso de los diarios de campo, para tener todos los detalles 

encontrados en cada observación además de los diálogos registrados como otro medio para 

obtención de datos del fenómeno observado. La aplicación se llevó a cabo desde el día 27 de 

marzo hasta el día 15 de abril del año 2015. 

 

Para la última etapa, la cual consistió en la interpretación de los datos; luego de realizar la 

transcripción de los diálogos, se procedió a seleccionar los datos recogidos para identificar la 

presencia de elementos que según Mathew Lipman componen el Pensamiento Crítico, como son: 

juicios, criterios, Autocorrección y sensibilidad al contexto y a partir de estas identificaciones 

encontrar unas posibles relaciones entre los hallazgos, teniendo en cuenta lo planteado por el 

filósofo Lev Vygotsky desde su teoría acerca de la Zona de Desarrollo Próximo y la Relación 

entre lenguaje y cultura y del Filósofo Matthew Lipman  desde sus postulaciones a partir del 

pensamiento crítico. Para ello, se diseñó una matriz, con el fin de hacer un análisis de contenido 

en el cual se tomaron las descripciones de la observación de cada juego, imágenes (las cuales se 

modificaron para proteger la identidad de cada niño participante) y los diálogos registrados de 

los mismos, en donde producto de la tarea interpretativa se evidencian elementos del 

Pensamiento Crítico, teniendo en cuenta los indicadores propuestos por Lipman (1998).  

 

Luego de realizar las matrices correspondientes a cada uno de los juegos, se procedió a 

desarrollar el proceso de triangulación de datos, para este caso, a partir de las categorías de 

pensamiento crítico definidas, se buscó relacionar la información obtenida en cada una de las 

matrices realizadas, de tal manera que se hiciera visible las constantes y reiteraciones dadas. 

Dicha triangulación, permitió construir una nueva matriz más densa y más compleja, que además 
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de contraponer los datos, identificar constantes, se puso en diálogo con los diferentes autores que 

se consideraron pertinentes para el caso, además de los aportes de los investigadores para este 

caso.  

 

En el cuarto capítulo ―Resultados‖ se presentan los resultados obtenidos de la investigación, 

para lo cual se realizó un análisis cualitativo e interpretativo teniendo en cuenta los indicadores 

de evaluación de cada elemento del pensamiento crítico propuestos por Lipman en su libro 

Pensamiento Complejo y Educación  (1998, pp. 216-218), haciendo especial énfasis en aquellos 

indicadores que fueron visibles durante la aplicación del instrumento (juegos) y durante las 

retroalimentaciones. Es así que se van presentando los indicadores como componentes visibles 

de cada uno de los elementos del Pensamiento Crítico, los cuales fueron definidos y organizados 

por elemento con los correspondientes testimonios encontrados; para cerrar se presenta la 

interpretación de los hallazgos; es decir, se toma lo particular: cada juego con su  indicador, 

luego todos los juegos reunidos por indicador para al final llegar a lo general, que en este caso 

fue la interpretación de la presencia de cada elemento en los juegos (reuniendo los indicadores 

hallados), dentro de los indicadores encontrados por elemento, se obtuvo: 

 

Autocorrección: Son conscientes de los errores de su propio pensamiento, reconocen que es 

erróneo dar cosas por sentado, piden razones y criterios cuando no se han dado, sitúan errores en 

el pensamiento de otros, clarifican las expresiones vagas de los textos e identifican 

inconsistencias en las discusiones. 
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Sensibilidad al Contexto: Observan que los significados de las definiciones se modifican en 

función al contexto y distinguen matices de significado provenientes de distintos puntos de vista 

Criterios: Esquemas comparativos comunes (valores, propiedades o características compartidas), 

hechos (lo que hay expresado mediante afirmaciones confiables), valores compartidos (ideales, 

propósitos, metas, finalidades y objetivos), reglas (leyes, regulaciones, baremos, cánones, 

ordenanzas, directrices), perspectivas (áreas de interés, esquemas de referencia y puntos de vista) 

y requisitos (preceptos, especificaciones, estipulaciones y limitaciones. 

 

Juicios: Determinaciones: hallazgos conclusivos tras procedimientos indagativos, distinciones, 

bajo la forma de predicaciones afirmativas y conexiones, bajo la forma de predicaciones 

afirmativas 

 

En el quinto capítulo ―Conclusiones‖ estas se presentaron dando respuesta a los objetivos 

general y específicos planteados en este ejercicio investigativo. Se encontró: 

 

-  Los procesos de autocorrección en los niños observados, fueron evidenciados cuando los niños 

mostraron por medio de su lenguajear y acciones dentro de los juegos que son conscientes de los 

errores de su propio pensamiento y sitúan errores en el pensamiento de sus demás compañeros, 

reconocen que es erróneo dar cosas por sentado, piden razones y criterios cuando no se han dado, 

clarifican las expresiones vagas dentro de las palabras o acciones de los demás y cuando 

permitieron visibilizar que identifican inconsistencias en las discusiones planteadas dentro de la 

dinámica de cada juego. 
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- Los factores de sensibilidad al contexto que se identificaron durante las observaciones 

realizadas, permitió evidenciar que los niños seleccionados, observaban que los significados de 

las definiciones se modifican en función al contexto, cuando encontraban que la estrategias en 

los juegos dependían de los objetivos de los mismos, del nivel de complejidad y de las 

habilidades propias, mostraron poder distinguir matices de significado provenientes de los 

distintos puntos de vista, lo que les permitió nutrir sus opiniones frente a las diferentes 

situaciones plantadas por el docente. 

 

- Dentro de los criterios utilizados por los niños, se pudo evidenciar que hicieron uso de 

argumentos basados en  Esquemas Comparativos Comunes, hechos, valores compartidos, 

perspectivas y requisitos; permitiéndoles de esa forma llegar a juicios basados en 

determinaciones, distinciones y conexiones, de acuerdo a las diferentes situaciones presentadas 

en los juegos como a las planteadas por el profesor y el análisis colectivo. 

 

De esta forma, se pudo concluir que aparecen algunos rasgos del Pensamiento Crítico 

planteados por Matthew Lipman como son los indicadores que permiten al docente hacer visibles 

las conductas que tiene relación con algunos de los elementos (sensibilidad al contexto, 

autocorrección, criterios y juicios), en el grupo de 14 niños seleccionados para esta investigación, 

se menciona además sobre la importancia del papel mediador del profesor y la importancia desde 

su quehacer en el campo de la educación física, tomando como importante herramienta el juego 

motriz en los niños. 
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1. EL PROBLEMA 

 

1.1. Planteamiento del Problema 

 

Habitualmente, los procesos pedagógicos en torno a la Educación Física, promueven el 

desarrollo motor y el dominio de habilidades y capacidades físicas del niño y el adolescente; sin 

embargo, además de los aspectos físico-motores que están comprometidos con el proceso  

lúdico, se determina la importancia del juego dentro del desarrollo de habilidades cognitivas, por 

lo que se indaga acerca del desarrollo de elementos del desarrollo de pensamiento crítico a partir 

del trabajo lúdico, desde la educación inicial.  

 

Evidentemente, una de las categorías de análisis, definidas en el proceso de la investigación, 

es  el pensamiento y su desarrollo; éste tópico de análisis ha sido abordado desde disciplinas 

como la Psicología, la Filosofía y la pedagogía. Diversos autores como Aristóteles, Jean Piaget, 

Lev Vygotsky, John Dewey y Matthew Lipman, entre otros, han realizado importantes aportes en 

relación a la  comprensión del funcionamiento de la mente humana, sus transformaciones a lo 

largo de las diferentes etapas del desarrollo humano y la aplicación de este conocimiento en el 

ámbito educativo actual. 

 

Sin embargo, aunque la educación en principio reconoce y posibilita la integralidad del sujeto 

y  es uno de los campos que ha abordado el tema de la cognición, no se han encontrado estudios 

que relacionen  los procesos de orden cognitivo con el desarrollo del  ámbito de la educación 

física, puesto que, su objeto de estudio en gran medida está centrado en el  cuerpo y el 
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movimiento; se evidencia  la dicotomía entre cuerpo y mente así como la marcada incongruencia 

entre procesos de desarrollo físico y cognitivo. Por otro lado, el sistema educativo fragmentado 

en áreas y asignaturas, agudiza la brecha entre cuerpo y mente, impidiendo una lectura mucho 

más sistémica del proceso de desarrollo de cada individuo. En este sentido, el texto de 

Orientaciones Pedagógicas para la Educación Física, Recreación y Deporte del MEN (2010), 

plantea:  

Corresponde la formación de estudiantes competentes para vivir humanamente, teniendo 

como referente las dimensiones antropológicas del cuerpo, el movimiento y el juego. En esta 

concepción formativa, lo corporal
1
 es la condición de posibilidad de ser, estar y actuar en el 

mundo.  (p. 11) 
 

Las concepciones e imaginarios que surgen respecto  a la Educación Física, desde el 

desarrollo de actitudes y habilidades,  involucran entre otros,  el desarrollo de un esquema 

corporal o el  aprendizaje motriz, pero dejan de lado las acciones cognitivas que se llevan a cabo 

en concordancia con los procesos anteriormente mencionados. El movimiento, en sí mismo, 

implica una serie de acciones cognitivas, que son fundamentales para el desarrollo del 

pensamiento; en este sentido, la intencionalidad del presente ejercicio investigativo está 

relacionada con el cuestionamiento referente a la manera en la que desde el  área de Educación 

física, se posibilita una relación  entre el juego y  el desarrollo del pensamiento crítico.  Para ello, 

se realizarán unos juegos empleados como medios, para identificar la presencia de ciertos 

elementos del pensamiento  crítico.  

 

La población objeto de estudio está conformada por niños y niñas que pertenecen al nivel de 

educación inicial (preescolar, grado jardín), considerando, en primera instancia, que en esta edad, 

el juego es una de las actividades con mayor relevancia, como lo ratifican las propuestas de 

                                                 
1
 Lo corporal se refiere a la unidad dialéctica cuerpo-movimiento, en tanto no es posible pensar el cuerpo humano sin el 

movimiento y el movimiento humano sin el cuerpo. 
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Vygotsky; durante la edad preescolar se dan importantes cambios a nivel cognitivo en el niño y 

el campo de activación y actuación es el juego desde lo motriz,  lo que evidencia el valor del 

cuerpo para el desarrollo del pensamiento; el niño observa, imita y transforma la realidad en 

juego y gracias a ello, reconoce  representaciones sociales fundamentales que repercutirán  en su 

futuro desarrollo social.  Además, la creatividad, la imaginación, la motricidad y la 

comunicación son sólo algunos de los aspectos que se estimulan con el juego, pero su 

trascendencia es aún mayor.  

 

En el campo de la Educación Física se determina la importancia del juego especialmente en la 

educación inicial, dado que permite la operación de  las habilidades de pensamiento para que el 

niño sea más analítico, crítico, creativo y reflexivo;  además,  es un espacio en el que  el niño 

experimenta las diferentes formas con las que su cuerpo y movimiento le permiten interactuar 

con el entorno y con el otro, por ello, no debe limitarse al simple aprendizaje motor (aunque es 

complejo), sino que además debe abrir todas sus múltiples posibilidades al desarrollo de otras 

formas de inteligencia, así como lo  proponen Castañer y Camerino (2001): 

Una educación física basada en un modelo productivo-ideocinético
2
, que incite al niño a 

ejecutar movimientos conscientes-razonables-creativos. Lo anterior favorecerá los procesos 

de pensamiento y así desarrollar las habilidades de pensamiento, ya que el educando tendrá 

que pensar en buscar una respuesta motriz sustraída de la incertidumbre (el juego motriz). (p. 

85) 

 

Si se observa la práctica docente, es posible evidenciar ciertos aspectos de la cognición que 

deben ser categorizados y clasificados desde el área de la Educación Física, por lo que el 

educador físico debe preguntarse acerca de estos aspectos, percatarse de su existencia y saber 

cómo desde su campo de conocimiento puede orientar sus prácticas hacia el desarrollo de 

habilidades del pensamiento, tomando como actividad primordial el juego, − ya sea espontáneo o 

                                                 
2
 Es la praxis motriz basada en una programación mental previa. 
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dirigido por el profesor quien lo emplea como estrategia para motivar y/o atraer la atención− el 

cual debe ser generador de aprendizaje en los niños pequeños, desempeñando un importante 

papel como pretexto para que reconozcan y comprendan el mundo.  

 

Con respecto a la población, objeto de estudio, se encuentra de acuerdo al documento 

―Secuenciación de contenidos de educación personal, social y física de la Organización de 

Bachillerato Internacional (2009); 

En los colegios del PEP, la educación física no debe limitarse simplemente a la participación 

de los alumnos en deportes y juegos. Debe tener por finalidad desarrollar una combinación 

de habilidades transferibles que promueven el desarrollo físico, intelectual, emocional y 

social, incitar a los alumnos a tomar decisiones presentes y futuras que contribuyan a llevar 

una vida saludable a largo plazo, y transmitir la importancia cultural de las actividades para 

los individuos y las comunidades (p.9) 

 

El Colegio de Inglaterra ―The English School‖ pertenece a la asociación ―Bachillerato 

Internacional‖(IB); dentro de esta asociación existen tres programas PEP (Programa Escuela 

Primaria, que aborda primaria y preescolar), por lo que desde sus referentes teóricos la educación 

física pertenece a la ―Educación Personal, Social y Física‖ en dónde; “Está área disciplinaria 

comprende la salud y el desarrollo físico, emocional, cognitivo, espiritual y social, contribuye a 

la comprensión de uno mismo” (p. ). La organización IB divide estos aspectos en tres áreas 

―Identidad, Vida Activa e Interacciones‖; en este sentido, el desarrollo cognitivo está inmerso 

entre estos tres aspectos, desarrollando y aportando el bienestar del alumno. 

 

En realidad lo que se puede observar desde lo teórico que rodea al English School en el área 

de educación física, es que siempre sus profesionales estén orientados al mejoramiento continuo 

de sus prácticas pedagógicas; si bien, el programa de IB establece unas características específicas 

que se pueden ver en los referentes teóricos y epistemológicos, tanto el lenguaje como la postura 
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sean coherentes con la forma en que se ínter relacionan con las propuestas; también es cierto que 

deja un margen de libertad con el fin de que cada una de las instituciones que pertenecen a él, 

tengan su propia autonomía en la construcción de la cátedra de educación física; he ahí la razón 

fundamental del papel del educador físico o profesionales relacionados que cumplen estas 

funciones dentro de las instituciones de IB y en especial del English School. 

 

Sin embargo también se encuentra que con respecto a la parte de desarrollo cognitivo no se 

muestra de forma específica la formación del pensamiento crítico, aunque en las conversaciones 

que se tienen en las distintas reuniones de profesionales del área, se pueden encontrar 

experiencias similares en donde el juego realiza una tarea de gran importancia dentro de la 

construcción de ser humano crítico. 

 

Ahora bien, pasando del campo práctico al teórico y más específicamente al investigativo,  se 

pueden encontrar algunos estudios preponderantemente en áreas como las ciencias, que 

relacionan el juego con el desarrollo de pensamiento simbólico, reflexivo, creativo, pero no, con 

respecto al pensamiento de alto orden como lo es el Pensamiento Crítico. 

 

Retomando teorías como las de Vygotsky con respecto a la ZDP (Zona de Desarrollo 

Próximo) (2000, págs. 103-140), Lipman con lo expuesto en su proyecto de FpN (filosofía para 

niños) (1998), Sarlé con sus aportes acerca del juego y el jardín de infantes (2006); se generan 

algunas preguntas orientadoras: ¿A partir de la primera infancia se puede hablar de pensamiento 

crítico? y ¿Es posible desarrollarlo desde la educación inicial?, si bien es cierto que varias de 

las investigaciones demuestran y hablan de la importancia del juego en la educación y 
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aprendizaje en el niño, ¿cómo relacionarlo con el pensamiento crítico?, las cuales, se sintetizan 

en la pregunta de investigación: ¿Qué elementos del pensamiento crítico se hacen visibles en 

los juegos, propuestos a un grupo de niños de 5 y 6 años de edad en educación inicial del 

Colegio The English School? 

 

1.2 Justificación 

 

Durante los primeros seis años de vida, e incluso desde la gestación, se producen profundas 

transformaciones en el desarrollo del ser humano. Múltiples hallazgos son divulgados en el 

medio científico y académico, entre los que sobresalen  hechos como: la producción del mayor 

porcentaje de desarrollo neuronal, el reconocimiento de las condiciones nutricionales como 

determinantes de las posibilidades de desarrollo físico e intelectual, los efectos del desarrollo 

emocional y la vinculación afectiva  sobre el desenvolvimiento físico y social del niño y la niña, 

y la adopción de códigos y patrones de comportamiento en la vida adulta tienen fuertes raíces en 

las conductas aprendidas durante los primeros años, como lo demuestran estudios realizados por 

la secretaría de educación (SED Bogotá, 2012).  

 

Actualmente, las diferentes disciplinas que propenden por el proceso de formación integral 

del niño, reconocen la importancia del sentido que adquiere para su desarrollo la 

experimentación, reflexión e interacción con el mundo físico y social, lo cual lleva a pensar,  que 

el niño debe compartir, actuar y disfrutar en la construcción de aquello que aprende. Es por ello 

que desde el área de Educación Física, Deporte y Recreación, se pretende abordar este espacio de 
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la formación del niño dentro de la educación inicial; en este sentido el Ministerio de Educación 

Nacional (2010) afirma: 

Los contenidos y procedimientos del área permiten que el ser humano desarrolle el 

pensamiento, la sensibilidad, la expresión y la lúdica, a través de acciones motrices como, 

por ejemplo, la resolución de problemas relacionados con la anticipación, la destreza 

operativa y el sentido crítico, que sean capacidades requeridas durante los procesos de 

abstracción y generalización para la toma de decisiones. (p. 14)  
 

En esta perspectiva,  la Educación Física está  centrada en el sujeto que se mueve –más que en 

el desarrollo motriz o en  el movimiento−, para otorgar significado en la organización de sus 

acciones, encontrando de esta forma sentido dentro del comportamiento motor a lo ejecutado por 

el sujeto tanto de forma consciente como inconsciente del mismo. Este comportamiento motor o 

conducta motriz  permite considerar, dentro del desarrollo de la acción, elementos de tipo 

afectivo, cognitivo, de relaciones  y de significación motora, como bien lo diría Parlebas (2001).  

Las conductas motrices implican procesos cognitivos, entendidos no como conocimientos 

declarativos sino como habilidades y destrezas, procesos del comportamiento, formas de 

reaccionar, pre-actuar y actuar que desarrollan recursos  adaptativos del individuo. Es en la 

conducta motriz, y no en el ejercicio, donde la Educación Física debe buscar un 

reconocimiento a la participación del sujeto en su totalidad y no como una parte de él. (p. 

86) 

 

Vemos de esta forma como se propende hacia una educación física, que contemple la 

formación del niño desde su integralidad teniendo en cuenta la propia complejidad del individuo, 

que trascienda  de la práctica y ejecución de ejercicios físicos, al reconocimiento de aprendizajes 

y comportamientos donde la cooperación, el trabajo en equipo, la generación de estrategias, el 

aprender a ganar y perder sean los fines de esta importante área en la formación física, social, 

cultural y cognitiva del sujeto. 

 

Considerando las características fundamentales de los niños y niñas en el periodo de 

Educación Inicial, se da relevancia al aspecto lúdico como facilitador de las transformaciones 
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fundamentales en esta edad dependen en gran medida del carácter del juego, cuyo papel es 

determinante en el desarrollo cognitivo y motriz que se alcanza en esta etapa. En este sentido, el 

Ministerio de Educación Nacional  (1997), establece criterios claros y reconoce el  principio de 

lúdica: 

El juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual construye 

conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo físico y social, desarrolla 

iniciativas propias, comparte sus intereses, desarrolla habilidades de comunicación, 

construye y se apropia de normas. Asimismo, reconoce que el gozo, el entusiasmo, el placer 

de crear, recrear y de generar significados, afectos, visiones de futuro y nuevas formas de 

acción y convivencia, deben constituir el centro de toda acción realizada por y para el 

educando, en sus entornos familiar, natural, social, étnico, cultural y escolar.  (p.16)  
 

Es evidente que los aspectos legales garantizan la congruencia en el desarrollo de diversos 

aspectos, enfatizan lineamientos y determinan pautas de acción en relación con el área de 

Educación Física y la manera como debe realizarse el proceso en niños de nivel de educación 

inicial; sin embargo, debe reconocerse también, que para desarrollar el principio de la lúdica se 

entiende al niño como ser lúdico, puesto que su interés fundamental está centrado en la 

realización de actividades que le produzcan goce, placer y posibilidades de disfrute. 

 

Cuando se considera entonces que el juego,− además de aspectos relacionados con la  

socialización, convivencia, trabajo en equipo y diversión−,  es un pretexto que promueve el 

desarrollo del pensamiento, también se reconoce el niño, como ser sensible que necesita 

descubrir, expresar y exteriorizar sus emociones, sus creencias y las nociones que tiene de las 

cosas en un clima de confianza, que le sea agradable y le interese, ya que de esta manera puede 

madurar emocionalmente, conocerse y vivir sana, creativa y felizmente.  

 

Las consideraciones acerca de la relación entre juego y conocimiento son diversas; en 

principio, la motricidad es el camino inicial  hacia el conocimiento en el niño; como lo afirmaría 



37 

 

Piaget (1956) “todos los contenidos cognitivos se fundan en la motricidad, el conocimiento lleva 

en sus mismas raíces una dimensión motriz permanente que está representada incluso en sus 

más altos niveles” (p. 9). A través de esa adaptación motriz, el niño empieza a conocerse y 

aprender de sí mismo y del mundo, por lo cual es importante contar con los estímulos y apoyos 

suficientes y adecuados para el desarrollo de las facultades tanto físicas como mentales que 

reciba un niño desde los primeros años. 

 

Durante la educación inicial aparece un notorio contraste entre el excesivo desarrollo de las 

facultades mentales y el crecimiento; esta diversidad es una de las grandes características de 

dicha edad y ha sido motivo de muchas investigaciones por parte de psicólogos, las cuales han 

servido de base para plantear estrategias de educación, constituyendo esta última actividad  en 

uno de los más difíciles problemas de la pedagogía actual. Con respecto a lo anterior, Lira  

(1990) dice: 

Centrar la tarea del preescolar en el niño no significa de ninguna manera dejar la educación 

al azar de los deseos infantiles. Supone, por el contrario, una planificación rigurosa. Pero 

esta planificación no está ya basada en lo que los adultos creen que deben transmitir, sino en 

lo que sabemos que los niños pueden descubrir, en sus posibilidades reales de avanzar en la 

construcción del conocimiento. A medida que el niño progresa en la construcción de su 

pensamiento, es capaz de cooperar y avanzar en la construcción de ese pensamiento y a 

través de este desarrollo el niño será cada vez más solidario con sus compañeros y 

comprenderá cada día mejor el punto de vista de los demás y esto repercutirá tanto en su vida 

socioemocional como en su vida intelectual presente y futura. (p. 539) 

 

Se reconoce de esta forma que la educación inicial, es una etapa en la educación del niño, a la 

cual se le debe prestar la suficiente atención y como se ha venido mencionando, promover el 

juego, desde el área de educación física como una importante estrategia dinamizadora de 

procesos de aprendizaje y desarrollo cognitivo. 
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De hecho, el juego genera o potencia procesos de desarrollo del pensamiento; en concreto, la 

investigación pretende abordar el pensamiento crítico y su relación con el juego; con respecto a 

esta categoría de análisis, existen algunas investigaciones realizadas desde la  Fundación para el 

Pensamiento Crítico (2009), las cuales muestran que en su mayor parte, este tipo de 

pensamiento, no está siendo efectivamente enseñado en la escuela, el colegio y la universidad; 

sin embargo, esto no implica que sea imposible realizar actividades, acciones o emplear 

estrategias que permitan o potencien el desarrollo del mismo. Como el programa propuesto y 

desarrollado por el filósofo  Matthew Lipman, denominado Filosofía para Niños (FpN), cuyo 

objetivo es promover la enseñanza de la filosofía y además adaptar el concepto de pensar por sí 

mismo, generando un aumento en las habilidades, y en últimas desarrollar el pensamiento crítico 

de cada individuo desde edad temprana. 

 

Continuando con la búsqueda de elementos que justifiquen la realización de esta 

investigación, se  entrevistó un experto colombiano que ha investigado y trabajado con 

pensamiento crítico, el doctor Andrés Mejía
3
 (2014) (Ver anexo A), quien en relación a la 

viabilidad de fomentar el pensamiento crítico en niños, utilizando el juego como estrategia, 

opina: 

Sí, yo estoy convencido… Usando una palabra que se inventó alguien hace tiempo, el 

lenguajear involucra inevitablemente el pensamiento que es inferencial, una persona que 

utiliza el lenguaje, claro a los 4 cuatro años, lo usa de una forma más rudimentaria a una 

persona de 10, 20, 40 años, pero a los 4 años por supuesto que hay mucho uso del lenguaje y 

el uso del lenguaje implica evaluar lo que otra persona esté diciendo, o sea, no es sólo 

intérprete y después evalúe, se debe primero entender; desde que un niño hace uso de 

lenguaje e intérprete lo que otra persona esté diciendo, allí ya hay uso de pensamiento 

inferencial, quien interpreta está evaluando, y es la base del lenguaje mismo, claro no es en 

los mismos niveles que los niveles superiores o de niños más grandes, además la 

evaluaciones más críticas de argumentos, más sofisticadas implican conocimientos, no la 

                                                 
3

 Profesor del Centro de Investigación y Formación en Educación (CIFE) de la Universidad de Los Andes, en Bogotá, Colombia. Miembro de la 

junta directiva de la Red Internacional de Filósofos de la Educación (INPE). Investigador y escritor de varios artículos desde el 2004 relacionados 
con Pensamiento Crítico. 
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sola habilidad; por ello se requiere tener conocimiento sobre lo que me están hablando y no 

solamente con el uso de una habilidad general y abstracta y con eso ya tengo para evaluar, 

no, necesito tener conocimiento de aquello que me están hablando para poder hacer uso de 

esas habilidades abstractas para evaluar. 
 
Yo creo que sí, y creo que se necesita hacer mucha investigación sobre ese P.C. en niños. 

Sobre el tema del juego… Depende mucho por donde se vaya uno, depende el tipo de 

persona crítica que se tenga en mente.  (Ver anexo B) 
 

Con base en lo expuesto anteriormente, se reafirma la importancia y pertinencia de esta 

investigación  que pretende situar la importancia de la educación física −incluso desde la edad 

inicial−, como campo que potencia el desarrollo de habilidades del pensamiento y en particular 

la formación del pensamiento crítico, teniendo en cuenta, que el juego se involucra  como la 

estrategia que  permite potenciar dichas habilidades cognitivas; además porque hasta el momento 

no se conoce investigación o estudio que se haya enfocado hacia el papel que el juego puede 

tomar como estrategia metodológica para dicho proceso de formación. 

 

1.3 Antecedentes 

 

Al iniciar con este estudio, surgieron diferentes inquietudes respecto a la manera de organizar 

y realizar la búsqueda de material investigativo relacionado con el tema de estudio  y las 

categorías de análisis que subyacen al proyecto, sobre todo debido a la escasa relación entre 

criterios de búsqueda e investigaciones encontradas tanto a nivel nacional e internacional. Se 

encontraron investigaciones y artículos relacionados con algunos de los criterios o categorías que 

se han propuesto, pero lo interesante de esta búsqueda ha sido que como investigadores se ha 

posibilitado la observación de los trabajos encontrados como punto de partida en referencia a las 

diferentes propuestas metodológicas y marco referencial que las soporta. 
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Para la búsqueda de antecedentes, se tomaron  los siguientes criterios de búsqueda: Cognición 

y primera infancia (educación inicial), Cognición y Educación Física, Cognición y Juego;  

finalmente Pensamiento Crítico. Es por ello que con base a lo anterior, a continuación se citarán 

dichas investigaciones encontradas, iniciando desde el ámbito internacional: 

 

Dentro del continente Europeo se encontró el estudio de (Cosgrove, s.f.) titulado 

“Pensamiento Crítico: Lecciones de una Iniciativa para el Desarrollo Profesional Continuo en 

la Escuela Secundaria Completa de Londres”, esta investigación constituyó un estudio 

exploratorio a pequeña escala centrado en los efectos sobre la enseñanza y el aprendizaje de un 

proyecto de desarrollo profesional continuo de secundaria completa a universitaria en  

Londres. El diseño de la investigación incluyó entrevistas y observaciones múltiples de las clases 

de dos profesores, así como entrevistas con sus alumnos. El propósito de este estudio fue 

investigar la naturaleza de esta iniciativa (estructura, procesos, y la teoría), así como su efecto 

sobre los profesores y los estudiantes, los valores, concepciones, y la aplicación del pensamiento 

crítico, y su efecto sobre la motivación.  

 

Dentro de las conclusiones más relevantes, cabe mencionar en primera instancia que el 

pensamiento crítico ofrece un lente a través del cual les permite a los estudiantes comprender 

mejor y asimilar más profundamente los contenidos en clase,  se dio un vínculo entre el 

pensamiento crítico y el contenido retención. Muchos profesores creen que la enseñanza para el 

pensamiento crítico es algo que hay que añadir a los contenidos, y que ello reduce el tiempo 

disponible para "Entregar" el contenido. 
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En relación a nuestra  investigación, se hace evidente la incorporación del pensamiento crítico 

dentro de los procesos de enseñanza y aprendizaje en la escuela, además de acuerdo a la 

metodología empleada puede apreciarse la forma en que se implementan diferentes estrategias 

que permiten el desarrollo de pensamiento de alto orden y de cómo repercute en la formación de 

los estudiantes. 

 

Continuando con el desarrollo del pensamiento crítico y creativo desde la edad preescolar, se 

encontró el  trabajo presentado por el filósofo norteamericano Matthew Lipman a comienzos de 

los años setentas, el cual se titula “Filosofía para Niños” FPN; proyecto que se trabaja por 

medio de unos textos, novelas filosóficas diseñadas para diferentes edades iniciando con niños de 

4 años, estos textos buscan incentivar en ellos el deseo e interés por aprender, y más allá de 

aprender conceptos, el interés de esta estrategia es lograr en ellos, lo que denomina Lipman 

como ―aprender a pensar‖, en donde el docente es el mediador fundamental para la consecución 

de este objetivo, el niño debe aprender a construir argumentos correctos, se debe entrenar desde 

pequeño hacia la construcción de criterios. (Lipman, Sharp, & Oscayan, 1998). 

 

Es importante mencionar la estrecha relación del proyecto FPN con la investigación realizada, 

puesto que la propuesta de Lipman, atiende a la formación del niño como buscador y constructor 

de su propio aprendizaje; el autor, menciona la categoría de Pensamiento Crítico, como una 

posibilidad en la etapa preescolar, por lo que algunos de los fundamentos teóricos de este autor, 

fueron empleados dentro de esta investigación, como marco referencial sólido en cuanto a 

cognición  y su desarrollo en el niño. 
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Otro estudio, se trata de un artículo encontrado en la página web de la comunidad del 

Pensamiento Crítico realizado por Elder & Paul (2010), titulado: “Crithical Thinking, 

Development: A stage theori whit implications for Instruction”; los autores plantean, las 

siguientes preguntas: ¿Cuáles son las habilidades y disposiciones que caracterizan al 

pensamiento crítico?, ¿es una aptitud general que trasciende las disciplinas específicas o depende 

de un contenido?, ¿cuál es el papel que tiene la lógica –formal e informal– en el desarrollo de las 

habilidades críticas?, ¿cuál es la relación entre las disposiciones y las habilidades del 

pensamiento crítico?, ¿cuál es la influencia de los valores, las creencias, los intereses y las 

emociones en la competencia crítica?; la metodología empleada consistía en explicación de las 

respuestas a algunas de estas preguntas de los autores más representativos del movimiento –

Robert Ennis, Harvey Siegel, Richard Paul, John McPeck– y se intenta una integración de sus 

respectivas categorizaciones de habilidades críticas. 

 

Dentro de las conclusiones más importantes, es posible citar que el pensamiento crítico es 

entendido como la habilidad para cuestionar la potencialidad de la evidencia disponible como 

garantía de una proposición o conjunto de proposiciones de un área problemática dada (Peck,). 

Por otro lado, también es posible comprender el pensamiento crítico como aquel razonable  

reflexivo. (Ennis), también se reconoce una estructura vinculante de normas universales y 

objetivas (Siegel) o el contexto de criterios intelectuales y valores (Paul) de acuerdo con los 

cuales se elaboran juicios. El artículo en mención logra un acercamiento a las posturas de los 

autores más representativos del movimiento de pensamiento crítico, por lo que se garantiza un 

proceso de conceptualización adecuado, el cual complementará ampliamente el proyecto de 

investigación. 
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Por otro lado, la investigación, titulada: ―Partners in Play: how children organise their 

participation in sociodramatic play” (2008),  se enfoca en el aspecto lúdico;  a partir del cual se 

pretende explicar los procesos importantes y resultados de participación de los niños en el juego 

social-dramático. El estudio se lleva a cabo principalmente a través de la observación 

participante en un grupo de 22 niños, con edades comprendidas entre los 2 años y ocho meses a 4 

años y 9 meses, durante un año académico. 

 

La autora recurre a unos referentes para ratificar y poder hablar del desarrollo de habilidades 

sociales del niño por medio de este tipo de juego a través de la interacción con el otro, tomando 

como uno de sus principales referentes teóricos a Vygotsky, a partir de su teoría del desarrollo 

cognitivo por la interacción socio—cultural; el texto es concluyente en relación con el 

reconocimiento del individuo que vive y aprende en un entorno colaborativo conectado, 

mantiene una relación con el mundo social, esta visión exige un cambio de una pedagogía de lo 

individual a una pedagogía de la conexión, dicha perspectiva centraliza la necesidad del niño 

para conectarse con otros y la importancia crítica de competencias interactivas, de conocimiento 

y las metas culturales, tanto del medio como del resultado del aprendizaje.  

 

Allí el papel principal del pedagogo, es ayudar a los niños a conectar, comunicar y pertenecer, 

apoyándolos en los momentos  de interacción, en los cuales, se construyen estas habilidades e 

identidades; de esta manera es posible lograr que los niños intervengan en la construcción del 

conocimiento, gracias a estas habilidades y al apoyo de los adultos se puede lograr que los niños 

intervengan en la construcción del conocimiento cultural y las formas culturales de pensar. –El 

juego social-dramático ofrece un rico contexto y medio para el aprendizaje, retomando el papel 
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del juego en un plan de estudios de la primera infancia que se centra en la conexión en el plano 

inter-mental.  

 

Como importante aporte encontrado desde esta investigación está el hecho de que la autora 

toma el juego como estrategia rectora hacia la interacción social del niño y hacia el aprendizaje y 

conocimiento de su entorno, vemos que ella enfatiza en el juego social- dramático para su 

estudio teniendo en cuenta que como lo plantea Vygotsky el desarrollo de los procesos 

psicológicos superiores se da gracias a la interacción social y cultural del individuo. Para el caso 

de nuestra investigación, se tomará el juego en la clase de Educación Física, como estrategia para 

observar y evidenciar el desarrollo o presencia de algunas habilidades cognitivas, tomando como 

base teórica fundante a Vygotsky, en la referencia del trabajo presentado por Brennam.  

 

Haciendo referencia a trabajos e investigaciones realizadas en el continente americano, se 

encontraron los siguientes estudios: tomando el tópico de juego y cognición, se menciona el 

artículo de González, Solovieva & Quintanar
4
, titulado: “La actividad de juego temático de roles 

en la formación del pensamiento reflexivo en preescolares” (2009), en el cual se presenta el 

impacto de una intervención que emplea la actividad de juego temático de roles sociales en la 

formación del pensamiento reflexivo en niños preescolares; la metodología de diseño mixto 

empleada, incorporó elementos de diseño cuasi-experimental, pre-post y tipo descriptivo; los 

principios orientadores de metodología microgenética, fueron aplicados en 48 niños en edad 

preescolar −5 y 6 años−, los cuales se organizaron en dos grupos; uno control y otro 

experimental; todos los niños participaron en el pre y post test.   

                                                 
4
 Claudia Ximena González- Moreno, cgonzalezm@javeriana.edu.co, Yulia Solovieva, yulia.solovieva@fsic.buap.mx, Luis 

Quintanar- Rojas iquinr@siu.buap.mx 
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Los hallazgos de la investigación,  muestran que la actividad de juego de roles puede tener 

efectos importantes no sólo en la esfera cognoscitiva, sino sobre todas las esferas de la psique 

infantil: la esfera emocional-afectiva, de motivos e intereses, comporta mental y de personalidad.  

 

Todas ellas constituyen una unidad inseparable e indispensable para el éxito escolar del niño, 

el cual constituye el objetivo psicológico del desarrollo en la edad pre-escolar; el estudio 

realizado fue concluyente puesto que mostró que los niños que participaron en el estudio 

mejoraron significativamente en las diferentes áreas contempladas; de hecho, se evidenció el 

mejoramiento en la actitud hacia  el aprendizaje, un aumento en la participación en clase y un 

aumento del interés y motivación amplia frente a la actividad escolar; así mismo, se detecta un 

efecto emocional positivo y el mejoramiento de los vínculos sociales entre los niños, que se 

demuestra también con el desarrollo de habilidades para el trabajo en equipo; así como el 

incremento de la riqueza léxica.  

 

En este mismo sentido, el estudio indicó que fue posible favorecer el desarrollo de dos etapas 

fundamentales del pensamiento reflexivo, en relación con acciones materializadas y perceptuales 

generalizadas y de lenguaje verbal externo. La relación con el proyecto, está dada no solamente 

por el abordaje de la temática del juego en la edad preescolar, sino porque  existe un proceso de 

orden pedagógico en relación al juego como pretexto y estrategia para el desarrollo del 

pensamiento, aunque el enfoque está dado hacia el pensamiento reflexivo y no al crítico. Así 

mismo, aporta elementos importantes de reflexión en relación al juego y su abordaje desde 

diversas disciplinas de estudio.  
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En el contexto latinoamericano, se encontraron algunos estudios en relación a la misma 

temática; en un artículo Torres (2005) presenta la investigación titulada “El Juego como 

Estrategia de Aprendizaje en el Aula”, el objetivo general de este trabajo fue proponer 

estrategias donde el juego sea el elemento fundamental en el aula; allí se relaciona desde lo 

histórico el juego con la infancia, ya que para la misma investigación es importante conducir la 

relevancia de este en el niño y por ende en el proceso en que le aporta a su desarrollo, por todo 

esto nos permite ratificar la importancia del juego en la condición inherente al ser humano y por 

supuesto su papel en el aprendizaje; dentro de las conclusiones en relación a la inclusión del 

juego en las actividades diarias de los alumnos se les va enseñando que aprender es fácil y 

divertido y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por 

participar, el respeto por los demás, atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar 

con más seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstáculos. Un 

juego bien planificado fácilmente cubre la integración de los contenidos de las diversas áreas y 

entrelaza los ejes transversales de una manera armoniosa y placentera.  

 

Esta integración que se exige en el nuevo diseño curricular está presente en el juego como 

estrategia de aprendizaje en el aula, lo importante allí fue que el docente visualizó y amplió sus 

horizontes cognitivos para que los pusiese en práctica sin mucho esfuerzo, pero sí con bastantes 

ganas de querer hacerlo con y por amor al trabajo. Como se puede observar, en este trabajo se le 

da una gran relevancia al juego como estrategia para el proceso de aprendizaje en el estudiante, 

vemos cómo una vez más el juego sigue implementándose desde la educación para el fomento y 

desarrollo de la cognición; es interesante cómo la autora relaciona el aprendizaje con el juego y 

logra generar espacios lúdicos, agradables tanto para el estudiante como para el profesor, en 
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nuestra investigación se tomará el juego como esa estrategia de aprendizaje es por ello que 

vemos una fuerte relación con lo trabajado por esta autora ya que permite vislumbrar el 

importante papel del juego tanto en la escuela como en el aprendizaje y desarrollo cognitivo en 

los niños. 

 

Desde el contexto nacional se encontraron algunas publicaciones como la de Villalobos 

(2009); en su artículo “El rol del maestro frente a la construcción del juego simbólico en los 

niños”, cuyo objetivo era ofrecer una explicación comprensiva del juego como actividad lúdica 

para reconquistar al niño como jugador; el método trabajado es de tipo descriptivo bajo un 

estudio de campo; dentro de algunas de las conclusiones que  menciona el artículo se encuentra 

que las situaciones presentadas y sus respectivos análisis,  permiten evidenciar las competencias 

de los niños, mostrando además que los maestros no pueden permanecer ajenos a sus procesos ya 

que lo que permite los avances en esas edades son sus actividades espontáneas de juego 

simbólico que al establecerse sobre las propias preocupaciones les ayudan a transformar las 

significaciones de sus experiencias de vida; esto nos permite identificar como el maestro juega 

un papel primordial en cuanto al rol que asume en el momento de proponer algún juego; 

encontramos entonces que el juego y la posición que toma el maestro permite encontrar un 

mayor aprendizaje en el grupo.  

 

Esta investigación se constituye en un aporte importante para la investigación puesto que se 

fundamenta el juego como herramienta didáctica; el maestro se asume como precursor del  

proceso de enseñanza, que potencia el desarrollo analítico y de pensamiento en el niño. 
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En el artículo de investigación de Moromizato (2007) titulado “El Desarrollo Del 

Pensamiento Crítico Creativo Desde Los Primeros Años”; allí la autora presenta algunos 

elementos que nos acercan a la naturaleza del pensamiento crítico, cuáles son los elementos que 

la componen, qué tipo de contextos escolares la favorecen, cuáles son los procesos, los retos de 

la escuela hoy, entre otros planteamientos igualmente importantes. Con corte de tipo cualitativo- 

etnográfico,  incluye algunas  recomendaciones finales en relación a la necesidad de reemplazar 

propuestas educativas memorísticas, repetitivas y descontextualizadas por condiciones 

educativas que favorezcan el desarrollo de habilidades para el pensamiento crítico creativo desde 

los primeros años, teniendo en cuenta además, que no hay edad para desarrollar la creatividad, 

este proceso no sólo implica a los niños y niñas sino también a los maestros, quienes tendrán que 

ir asumiendo con otros ojos la práctica educativa cotidiana.  

 

Es evidente la relación del artículo con la presente investigación, puesto que permite 

evidenciar la importancia y necesidad del desarrollo del pensamiento en los niños y como desde 

la educación inicial, es posible emplear diversas estrategias, considerando además el tipo de 

contextos escolares que  favorecen este desarrollo.  

 

En la investigación de Rojas (2009), titulada: “Relación Entre Las Disposiciones Cognitivas y 

el Pensamiento Científico, Utilizados en Entornos Escolares por Estudiantes de Primero de 

Primaria”, debe mencionarse en principio la pregunta problema; ¿Qué relación existe entre las 

disposiciones cognitivas que usan los  estudiantes, de primero primaria,  en entornos escolares y 

el pensamiento  científico de los mismos?, la metodología usada es de tipo cualitativa, se empleó 

el método descriptivo, cuya observación es sistemática; la  población objeto de estudio estuvo 
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integrada por trece estudiantes,  cinco niñas y ocho niños en edades entre seis y ocho años, de 

primero de primaria de un colegio de la localidad de Teusaquillo. 

 

El objeto de estudio se planteó en relación con  la disposición cognitiva y el pensamiento 

científico utilizados en entornos escolares por las niñas y los niños participantes de la 

investigación. Los hallazgos de la investigación indican una correlación lineal positiva en 

cualquiera de las correlaciones descritas, siendo más fuerte la correlación entre pensamiento 

científico:  

 

Desde el ámbito investigativo: Los resultados indican que existe una correlación lineal 

positiva en  cualquiera de las correlaciones descritas, siendo más fuerte  la correlación entre el 

pensamiento científico y la disposición cognitiva hacia el pensamiento creativo y reflexivo, y una 

correlación moderada entre el pensamiento científico y la  disposición cognitiva hacia el 

pensamiento crítico. 

 

Ámbito Cognitivo: El elemento cognitivo, sensibilidad, se evidenciaba  desde el nivel tres 

propuesto para cada categoría en estudio, siendo este nivel, el  menos encontrado en los 

estudiantes muestra, dando a entender que este  elemento cognitivo de la disposición es el menos 

evidenciado en las niñas y niños  del estudio. 

Ámbito pedagógico: La disposición cognitiva hacia el  pensamiento creativo a través de la 

transgresión, es decir el estudiante se  pregunte ¿Qué pasaría si realizo esto en forma diferente a 

la dirigida?, se  considera que el estudiante debe ser generador de preguntas, lo cual  se  

evidenció en menos de la mitad de los estudiantes muestra, lo que indica que este  aspecto, debe 
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ser reforzado desde el contexto escolar; se observa que durante la investigación.  A pesar de ser 

un trabajo en el que la población objeto de estudio es distinta a la nuestra, se  evidencia el 

empleo de la categoría cognición que es fundante para el estudio. 

 

Continuando con la siguiente investigación “Caracterización del Pensamiento Reflexivo en 

Preescolares” por Bustos & Macarenco (2011),  a partir de la cual, las autoras pretende  

caracterizar el pensamiento narrativo de niños preescolares entre los 5 y 6 años de edad por 

medio del cuento, para lo que considera como categorías de análisis: indicadores desde la 

narrativa, base orientadora de la acción, tipos de apoyo y manifestación el pensamiento narrativo. 

 

El método de  diseño mixto, empleado en este estudio, incorpora elementos cualitativos y 

cuantitativos, de tipo descriptivo;  las conclusiones arrojadas por la investigación, están 

orientadas a verificar la importancia del uso del lenguaje en el desarrollo del pensamiento 

narrativo, porque los niños expresan sentimientos, necesidades, ideas, emociones. De esta forma, 

se dan cuenta que hay otros sujetos, con intereses comunes y particulares; son capaces de 

desarrollar habilidades para  negociar significados y llegar a acuerdos. El pensamiento narrativo 

se materializa a través de la conversación que se desarrolla durante la lectura de cuentos, su 

representación, la creación de cuentos nuevos y la representación de estos.  

 

Con respecto a la relación con nuestro estudio se observó que en esta investigación también, 

la población objeto de estudio está constituida por  un grupo de niños con edades entre 5 y 6 

años; considerando que la investigación de estas autoras, toma el desarrollo del pensamiento 

narrativo en niños y toma importantes aportes que al respecto hace Vygotsky desde su teoría de 
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desarrollo próximo (ZDP), teoría que será uno de los fundamentos teóricos de nuestra 

investigación. 

 

Debe  citarse también, el trabajo realizado por Flórez & Quintero (2006) titulado: “El Juego 

Como Mediación Para Favorecer El Pensamiento Reflexivo En Niños De  Edad Preescolar”, 

aquí las autoras se plantean la siguiente pregunta ¿Es posible favorecer el pensamiento reflexivo 

como  disposición cognitiva, a través del juego?, dentro de la metodología que usó fue 

experimental Formativo Micro  Genético, que establece un estado cognitivo inicial por medio de 

una  línea   de base, para  luego hacer una intervención de mediación por un tiempo determinado 

que permitiera  evidenciar cambios en el proceso, por medio de la observación individual  y el 

análisis  de  cada una de las aplicaciones. Llegando a concluir que el análisis del proceso de cada 

uno de los niños, objeto de la investigación, demostró que es posible favorecer el pensamiento 

reflexivo a través de procedimientos donde se dé la posibilidad de construir o de construir,  por 

medio de  procesos de descubrimiento. El juego diseñado como instrumento mediación,  

constituyó una herramienta educativa que favoreció el pensamiento reflexivo en los niños  

porque les permitió plantear sugerencias, ideas e hipótesis y llegar a comprobarlas, es decir,  

realizar el proceso.   

 

De esta forma se puede observar cómo es utilizado el juego, en este caso juegos de mesa, para 

estimular el pensamiento en el niño; se citan autores que dentro de nuestra investigación hacen 

parte de la base teórica, además nos trae un nuevo e interesante concepto que es Disposición  

Cognitiva, vemos una vez más como el juego, el pensamiento y los niños hacen parte de 
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interesantes propuestas investigativas dentro del campo educativo, ya que hace evidente el papel 

del juego como estrategia de formación y desarrollo escolar. 

 

Recientemente, han surgido nuevas investigaciones en el ámbito de la primera infancia, el 

juego y el desarrollo cognitivo; así, cabe mencionar, el trabajo investigativo de Palate (2011) 

denominado “Las actividades lúdicas y el desarrollo de la creatividad en los niños de pre- 

básica del centro de desarrollo infantil “creciendo felices” de la ciudad de Ambato (Ecuador) 

durante el período noviembre 2010 marzo 2011”. En este trabajo de tesis, la autora, pretende 

conocer las actividades lúdicas del centro de desarrollo infantil ―creciendo felices‖, y, establecer 

una relación entre dichas actividades y el desarrollo de la creatividad en los niños. La 

metodología empleada, sitúa inicialmente la investigación en el enfoque cualitativo, en un nivel 

exploratorio, dado que  el diagnóstico inicial arroja la falta de desarrollo de la creatividad en los 

niños que constituyen la población objeto de estudio. 

 

La autora inicia con una metodología de análisis crítico de manera que obtiene un diagnóstico 

en relación con las dos categorías clave de su investigación; actividades lúdicas y desarrollo de la 

creatividad. Este ejercicio arroja como resultado, algunas premisas relevantes: 

Se debe tomar en cuenta que la imaginación de los niños juega un papel importante, en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que permitirá que las ideas que el niño tiene fluyan, 

cuidando de que las mismas encuentren su utilidad para beneficio propio.  (p. 7) 
 

En la prognosis realizada en este trabajo, la autora refiere: 

(…) que las actividades lúdicas, sino se promueve en las aulas por parte del docente y de la 

institución desde una edad temprana en un futuro los niños serán incapaces de solucionar sus 

propios problemas sin tener su criterio formado, al igual que no se desarrollará su capacidad 

intelectual, afectivo y social ya que mediante el juego el niño aprenderá a respetar normas y 

tener fijas sus metas y objetivos, y su creatividad fluirá de manera espontánea‖. (p.8) 
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De la misma manera, es importante reconocer que en esta investigación, se referencia al “juego 

como potenciador de la actividad cognitiva” (p. 46), reconociendo entre otros aspectos, que, a 

través del juego se enfrenta al sujeto a nuevos problemas y la forma de solucionarlos está dada 

en virtud de encontrar de nuevo el equilibrio entre el sujeto y el mundo que rodea al niño.  

 

Con referencia a nuestra investigación consideramos relevantes los aportes realizados en 

términos de la importancia del juego como potenciador no solamente de habilidades de carácter 

social y afectivo, sino también la postura referente al juego en relación con el desarrollo de 

ciertas habilidades de pensamiento, que pueden relacionarse específicamente –aunque no 

directamente−con el pensamiento crítico. De acuerdo a esa investigación, se entiende el juego: 

Como proceso complejo que permite a los niños dominar el mundo que les rodea, ajustar su 

comportamiento a él y al mismo tiempo, aprender sus propios límites para ser independientes 

y progresar en la línea del pensamiento y la acción autónoma. (p. 24) 
También se considera útil la revisión de aspectos metodológicos puesto que los instrumentos 

empleados por la investigadora, permiten verificar algunas actitudes, específicas que ocurren 

durante ciertos momentos lúdicos que se observan en la población objeto de estudio. 

 

La  Revista Electrónica  de Psicología Iztacala, de la Universidad Autónoma de México 

UNAM, presenta en su publicación de septiembre de 2011, el artículo titulado “Los juegos y 

contextos importantes en el aprendizaje de los niños escolares”, que presenta los resultados de 

una investigación denominada con el mismo nombre, presentada por los investigadores Damián 

& Flores; la investigación aborda la importancia que tiene el juego en el desarrollo psicológico 

en los niños, haciendo énfasis en su papel frente al aprendizaje y los aspectos emocionales y 

sociales de los niños y las niñas.  El estudio realizado es de tipo cuantitativo-exploratorio sobre 
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el juego que juegan los niños y niñas tanto en la escuela como en casa, para determinar que 

juegos son de su preferencia.  

 

Durante el proceso de la investigación realizada por Díaz & Flores (2011), se destaca la 

importancia del juego  ―como una forma de actividad que les permite la expresión de su energía, 

de su necesidad de movimiento y puede adquirir formas complejas que propicien el desarrollo 

de competencias‖ (p. 15). 

 

El juego, según los autores, está relacionado con diversos aspectos de carácter  no solamente 

social,  sino también cognitivo, como un espacio de ―preparación para futuras acciones de 

aprendizaje en los niños y niñas, 

Delval (1994), determina que: A través del juego el niño también desarrolla sus facultades de 

análisis, de síntesis pudiendo acceder a la lógica, elemento importante para comprender el 

mundo físico. El juego permite a los niños desarrollar las competencias que le serán útiles 

para el aprendizaje escolar como son: la observación, creatividad y perseverancia. El jugar y 

manipular los juguetes les enseña a los niños a clasificar y reconstituir una acción, etc. Todas 

estas habilidades son importantes para cimentar el pensamiento concreto y abstracto, tanto la 

inteligencia como el juego son promotores del desarrollo psicológico. (Citado por Díaz & 

Flores, 2011, p. 15-16) 
 

Durante el desarrollo de la investigación, los autores, referencian también a Vygotsky y a 

pesar que su población objeto de estudio y metodología está basada en la determinación de los 

juegos favoritos de los niños, plantean una discusión en términos de “comprender el juego no 

solamente como rasgo predominante de la infancia, sino como factor básico en el desarrollo” 

(Díaz & Flores, 2011, p. 24). Aspectos que son relevantes para nuestra investigación y que 

constituyen a este trabajo investigativo, de especial relevancia por sus aportes en lo teórico más 

que en lo metodológico. 
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Analizando de forma general los estudios encontrados, observamos que la excelencia en el 

pensamiento debe ejercitarse de forma sistemática y a temprana edad; como lo propondría 

Vygotsky  (1934), dentro de su teoría acerca de la ZNP (Zona de Desarrollo Próximo), con 

respecto al potencial cognoscitivo que tiene el niño, del cual se hará mayor énfasis dentro del 

marco referencial; encontramos entonces que todo ser humano cuenta con la característica del 

pensamiento crítico, el cual puede desarrollarse en diferentes grados en cada individuo; se inicia 

con el primer paso para el desarrollo mental y físico desde la educación inicial (4-6 años), es a 

partir de allí donde empieza ese proceso sistemático del desarrollo del pensamiento (pedagogía 

infantil). 

 

Son muchas las investigaciones y libros escritos por varios autores que hablan de la educación 

o pedagogía infantil, de la didáctica en la educación de la primera infancia y se encuentra que 

como es propio de esa etapa, aparece el juego como actividad natural de las especies, el juego es 

situado en un lugar de privilegio en relación con la educación de los niños (Froëbel, Montessori, 

Decroly);
 
la relación entre juego y enseñanza con el eje puesto en la tarea cotidiana del maestro y 

en cómo éste observa, propone, enseña o participa en los juegos (Sarlé, 2006), permite entender 

el Juego como estrategia didáctica para el desarrollo del aprendizaje en el niño, desde una 

aproximación analítica y critica de la importancia y ventajas que tiene el hecho de involucrar el 

juego en las aulas, no sólo como una estrategia de diversión en los niños, sino de aprendizaje y 

desarrollo.  

Se encuentra, además que la cognición y su desarrollo, ha sido estudiada no sólo por los 

psicólogos, otras ciencias como la filosofía y la educación le han prestado gran interés; es así 

como se han implementado diferentes estrategias para su desarrollo;  en el caso del juego que es 
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la propuesta de este estudio, vemos que se han implementado juegos de mesa, de roles, temáticos 

y otras estrategias como los cuentos y la forma en que han sido analizados es por medio de la 

observación.  

 

Dentro de las investigaciones y artículos encontrados y seleccionados, se puede observar que 

tratan acerca de diferentes tipos de pensamiento en el niño, como son: el Reflexivo, el Narrativo 

y el Creativo; en cuanto al Pensamiento Crítico se encuentran investigaciones a nivel educativo y 

empresarial, desde la comunidad del pensamiento crítico, existen interesantes artículos, por 

ejemplo, pero en relación a la primera infancia hasta el momento no ha sido posible hallarlos. 

 

Se observa, entonces que a partir de la consulta realizada, que conforma el estado del arte de 

esta investigación, en relación con las categorías:  juego, formación de pensamiento crítico y 

educación inicial, es importante clarificar, que no se encontraron investigaciones encaminadas a 

determinar la formación de pensamiento crítico en edad preescolar, en relación con aspectos 

lúdicos o la realización de juegos dirigidos desde el área de educación física; al parecer, está 

arraigado el concepto Piagetiano, que centra el pensamiento concreto en los niños de esta edad; 

por otra parte, es importante reconocer que el juego si está teniendo especial importancia en esta 

etapa escolar, como potenciador de aspectos sociales fundamentalmente, aunque se realizan 

acercamientos hacia el desarrollo de pensamiento especialmente la creatividad. Este análisis nos 

corrobora la importancia, pertinencia y contenido innovador de nuestra investigación. 

1.4 Objetivos 
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1.4.1 General:  

Observar las  formas como el Pensamiento Crítico se hace visible en los juegos propuestos a 

un grupo de niños en educación inicial del Colegio English School. 

 

 1.4.2 Específicos: 

- Identificar los las conductas de sensibilidad al contexto que se perciben desde las 

acciones y el lenguaje dentro del juego y en la retroalimentación del mismo.  

- Establecer los criterios utilizados por los niños al generar juicios en la retroalimentación 

del juego. 

- Registrar las formas en que se dan los procesos de autocorrección después de la 

mediación hecha por el docente en el juego. 
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-2. MARCO TEÓRICO 

 

Teniendo en cuenta el objeto de estudio de esta investigación y las categorías que de ella se 

desprenden: Pensamiento Crítico, Juego y Educación Inicial; se hace una aproximación teórica, 

tomando como referentes principales algunos de los aportes y estudios realizados por: Caillois, 

Huizinga, Vygotzky, Lipman, Sarlé y los lineamientos curriculares del Ministerio de Educación 

Nacional en Educación Inicial y Educación Física, los cuales son la base sobre el cual se soporta 

esta investigación. 

 

2.1 Un acercamiento al pensamiento 

 

El Pensamiento desde su complejidad, nos ayuda a resolver problemas, al tener la capacidad 

de planificar las acciones y poder superar los obstáculos entre lo que se piensa y lo que se 

proyecta; se entenderá así el Pensamiento como aquellas acciones que realiza la mente y las 

cuales son exteriorizadas por medio del lenguaje, como bien lo plantearía Vygotsky (1934) 

dentro de su trabajo sobre el desarrollo del Pensamiento, en el cual propone dos líneas distintas: 

una línea de desarrollo natural y una línea de desarrollo social; dos fundamentos que utiliza para 

su estudio complejo entorno al proceso del desarrollo del pensamiento y del lenguaje. 

 

Como primer fundamento importante dentro de la teoría de Vygotsky (1934) en relación al 

lenguaje, se encuentran los signos y los símbolos como instrumentos de comunicación, 

entendiendo que el lenguaje nace de la necesidad del hombre por relacionarse, expresarse y 

comunicarse con los otros, y gracias a la capacidad fisiológica que tiene dispuesta para el habla  

y el uso de símbolos, los cuales se van desarrollando de forma paulatina con el contacto y 
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relación social, llegando de este modo a convertirse esa comunicación (símbolos e instrumentos) 

en un importante medio para la formación del pensamiento y comportamiento cultural. El 

lenguaje es entendido como un proceso mucho más complejo que el simple acto de emitir 

sonidos, es así como encontrando una respuesta a cuál sería la unidad de pensamiento 

involucrada dentro del lenguaje, propone la siguiente respuesta: La Unidad Del Significado, la 

cual servirá como puente entre pensamiento y el habla en la formulación del pensamiento verbal.   

 

De acuerdo a lo anterior, el significado entra a servir como puente entre pensamiento y la 

conexión social que se da por medio del lenguaje; el significado le otorga vida a las palabras, al 

lenguaje, del mismo modo como éste, cargado de significado, le otorga vida al pensamiento. 

Dice Vygotsky (1934): “Una palabra sin significado es un sonido vacío, no una parte del 

lenguaje humano. Puesto que el significado de las palabras es tanto pensamiento como habla, 

encontramos en él la unidad de pensamiento que buscamos”. (p. 26) 

 

De esta forma podríamos decir que el lenguaje funciona como una especie de mediador entre 

nuestra mente y el entorno que nos rodea, bajo una relación en la cual el pensamiento necesita 

del lenguaje para construir una imagen de la realidad y al mismo tiempo lo usa para participar de 

ella y en ella y así darle significado.  

 

Ahora bien como se mencionó líneas arriba el pensamiento y por su puesto su desarrollo se ve 

fuertemente influenciado por el entorno que rodea al individuo;  no es desconocido que el 

desarrollo del lenguaje e intelecto en los individuos desde edad temprana, depende de forma 

significativa de los medios sociales en los cuales se desenvuelve y del dominio que tenga de 
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éstos, a lo cual  Vygotsky refiere: “Esto nos suministra un hecho indiscutible de gran 

importancia: el desarrollo del pensamiento está determinado por el lenguaje, es decir, por las 

herramientas lingüísticas del pensamiento y la experiencia sociocultural” (p.80); vemos 

entonces que el contacto social y cultural y la experiencia en él, va enriqueciendo las 

herramientas lingüísticas que posee cada individuo, lo que llevaría a pensar que el desarrollo del 

pensamiento de acuerdo a los planteamientos de este importante psicólogo depende en gran 

medida del insumo que desde el contacto con el medio el sujeto procese y asimile, desde 

pequeño y en el trascurso de su vida. 

 

Es así como Vygotsky concibe el desarrollo de los procesos psicológicos como el progreso 

entre el paso de los Procesos Psicológicos Elementales (la memoria, la atención, la percepción y 

el pensamiento) a los Procesos Psicológicos Superiores lo cual es posible gracias al campo socio- 

cultural, al respecto Wertsch (1988) refiere: 

El desarrollo natural produce funciones con formas primarias, mientras que el desarrollo 

cultural transforma los procesos elementales en procesos superiores. Es la transformación de 

los procesos elementales en superiores lo que Vygotsky tiene en mente cuando se refiere a la 

naturaleza cambiante de desarrollo. (p.41)  

 

Este desarrollo es social según Vygotsky (2000), debido a que el hombre por naturaleza posee 

ciertas funciones psicológicas elementales, las cuales se van desarrollando de forma progresiva 

gracias al entorno social, dependiendo de los estímulos que de afuera  reciba y al encontrar la 

necesidad de apoyarse de diferentes instrumentos que le permitirán adquirir otro nivel (uno 

superior al que antes tenía), de su apreciación de la realidad. 

 

La relación que se da entre pensamiento y el lenguaje, entonces no es estática, presentando así 

movimientos continuos en su interior, observando de esta manera cambios en el individuo con 
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respecto al progreso de su desarrollo y los cuales son traducidos por lo que Vygotsky (2000) 

llama “lenguaje interiorizado”.  

 

Continuando con la gran importancia que Vygotsky le da al desarrollo del pensamiento 

gracias al contacto con los otros, es decir; desde el espacio social y cultural en el que se 

desenvuelve el niño y desarrolla procesos psicológicos; los cuales tienen que ver con la relación 

con el entorno y la adquisición de herramientas externas para luego ser traducidas y 

transformadas a lo que él llama  intrapsicológico; marcando así un camino entre la realidad 

social exterior a la construcción de la realidad social interior de la persona.  Citando a Wertsch 

(1988), “De acuerdo a Vygotsky: cualquier función en el desarrollo cultural […], aparece dos 

veces o en dos planos distintos. En primer lugar aparece en el plano social, para hacerlo, luego, 

en el plano psicológico”.  (p. 77) 

 

Este proceso entre lo que se recibe del exterior y se transforma luego dentro de la mente del 

individuo se conoce como lo denomina Vygotsky  “internalización”, la cual funciona como el 

medio en que las estructuras de la actividad externa desarrollada por el individuo externamente 

pasan a ser desarrolladas por él mismo interiormente; continuando con Vygotsky (2004) y la 

internalización del discurso: 

(…) debido a su proclividad hacia la interpretación conductista de la mente, el pensamiento 

debía ser entendido como actividad interiorizada, y la génesis de nuestros pensamientos 

podía explicarse en función de las actividades externas y manifiestas – sobre todo las 

lingüísticas – que desde siempre hemos desarrollado. Vygotsky concebía estas actividades 

como primordialmente sociales. (p.14)  
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2.1.1 Aproximaciones al concepto de pensamiento crítico de Matthew Lipman 

 

Se enmarca dicho concepto desde el campo filosófico, teniendo en cuenta que como tarea 

importante desde esta ciencia está además en clarificar conceptos, es por esto que se hará una 

aproximación a lo que es Pensamiento Crítico a partir de las concepciones que desde Lipman
5
 se 

encuentran como un pensamiento de naturaleza filosófica que permite la adquisición de 

herramientas necesarias para la mejora y perfeccionamiento del mismo. Es por ello que se han 

ido creando comunidades como la famosa comunidad para el Pensamiento Crítico
6
, las cuales a 

partir de la filosofía aportan a la formación e implementación de estrategias que permitan desde 

el campo educativo proponer y promover herramientas que contribuyan a generar en los 

estudiantes el espíritu de curiosidad y análisis, inquietos por su propio aprendizaje, para evitar de 

esta forma la adquisición acrítica de conocimiento que sin una adecuada educación van 

asimilando ; es por lo anterior que a continuación se hará un breve recorrido a la noción de 

Pensamiento Crítico. 

 

Al hacer lectura desde la perspectiva de Lipman (1998), se observa que antes de surgir la idea 

de lo que hoy se conoce como Pensamiento Crítico; este tuvo bastante influencia 

primordialmente de tres fuentes, las cuales contribuyeron de forma importante a la conformación 

de dicha idea, debido al proceso filosófico que proponía cada una; estas son: 1) La filosofía de 

                                                 
5 Matthew Lipman (24 de agosto 1922 - 26 de diciembre 2010) fue un filósofo, educador, lógico e investigador 

sobre pedagogía estadounidense. Lipman fue el iniciador, el teórico y el líder en el desarrollo de la filosofía para 
niños. Su trabajo tuvo como objetivo promover la enseñanza generalizada de la filosofía y una adaptación del 
concepto de la capacidad de pensar por sí mismo. Lipman desarrolló una teoría y práctica, inspirada en el trabajo 
de John Dewey 

6
El Centro para el Pensamiento Crítico trabaja bajo los auspicios de la Fundación para el Pensamiento Crítico, una 

organización sin ánimo de lucro, para promover un cambio fundamental en la educación y en la sociedad a través 
del cultivo del pensamiento crítico. www.criticalthimkimg.com 

http://es.wikipedia.org/wiki/Fil%25C3%25B3sofo
http://es.wikipedia.org/wiki/Educador
http://es.wikipedia.org/wiki/Filosof%25C3%25ADa_para_ni%25C3%25B1os
http://es.wikipedia.org/wiki/Filosof%25C3%25ADa_para_ni%25C3%25B1os
http://es.wikipedia.org/wiki/Filosof%25C3%25ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/John_Dewey
http://es.wikipedia.org/wiki/John_Dewey
http://www.criticalthimkimg.com/
http://www.criticalthimkimg.com/
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John Dewey, 2) la idea de ―Formación‖, presente en Kant y el idealismo alemán y 3) La lógica 

Informal. (Ver figura 1) 

 

 

Figura  1 Formación idea de Pensamiento Crítico en Lipman 

Con respecto a la filosofía de John Dewey (1984), en su obra “¿Cómo Pensamos?”, libro en 

el cual hace un examen y propuesta con respecto a lo que es y las posibilidades de desarrollo que 

encuentra desde el campo educativo, aquí Dewey trata de analizar y mostrar de qué forma puede 

la conducta humana girar y generar cambios desde el método transversal de la investigación 

científica enmarcando la relación que debería tener la educación con este elemento y con el 

pensamiento reflexivo , de tal forma que se lograra hacer de los propios estudiantes potenciales 

investigadores. 

 

De esta forma, para Lipman se reinterpreta en el sentido en que la investigación filosófica (no 

sólo como la plantea Dewey, investigación científica), puede ser la base fundamental para el 
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desarrollo del pensamiento crítico, de tal forma que al tener un espacio abierto a cada estudiante, 

este pueda exponer sus puntos de vista al grupo con respecto a la relación con su entorno y desde 

allí, se converse, se difiera, se indague y se construyan nuevos conocimientos.  

 

Valdría la pena preguntarnos, porque desde la filosofía?, para lo cual Lipman (1998, pp. 45-

68) lo propone desde la investigación filosófica, ya que el pensamiento reflexivo que 

principalmente difiere del pensamiento ordinario, encuentra sus herramientas básicas desde el 

ejercicio de filosofar; por otro lado en la medida en que pensar filosóficamente implica pensar 

por sí mismo y ello exige del individuo una gran responsabilidad intelectual (de su forma de 

pensar y razonar), teniendo en cuenta que el pensamiento se interesa por lo que produce en 

nuestras acciones y en el mundo; es decir todo pensamiento se interesa por su efecto práctico, 

además porque la filosofía es un bien público, es decir, todos podemos y debemos participar de 

ella, como elemento esencial en la construcción de una sociedad y cultura democrática. 

 

Con respecto a la idea de “Formación” planteada por Kant y promulgada por el idealismo 

alemán, la cual se basa en la libertad del ejercicio de la propia razón, al ser cada uno dueño de su 

propia razonabilidad (Kant, 1999). Kant participa en la apuesta a la edificación de la razón y la 

responsabilidad intelectual ya que defiende el educar y formar desde la infancia para permitir que 

las personas aprendan a pensar por sí mismas, en donde sea la misma razón quien dicta las reglas 

y máximas; ya que en la ética de Kant no se aceptan leyes que rijan nuestro comportamiento 

fuera de nuestra razón, promoviendo de esta forma un principio autónomo y auto regulador de la 

voluntad (Lipman, 1978). 
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Continuando con la construcción de la idea de pensamiento, encontramos que aparece una 

nueva corriente denominada “lógica informal”, la cual surge gracias a un grupo de lógicos de la 

lógica clásica , convencidos de que si la lógica quería servir para la mejora del razonamiento en 

el aula, debía atender el lenguaje natural y cotidiano, aparece aquí Scriven
7
 como fundador de 

este movimiento el cual comenta que la principal función de este movimiento es “ Salvar la 

Filosofía” y “ Contribuir a la mejora de la enseñanza de las habilidades fundamentales” 

(Lipman, 1998, p. 168), esta corriente filosófica, genera bastante influencia al movimiento de 

pensamiento crítico desde los años setentas. Lipman rescata su interés particular por un cambio 

en cuanto a la concepción de la filosofía, para lo que puede darse la construcción de un 

pensamiento crítico, el cual será posible en gran medida desde el campo de la educación. 

 

Es así como la noción de pensamiento crítico de Lipman se alimenta desde el aporte de 

diferentes ramas filosóficas interesadas por la formación de individuos cuyo pensamiento esté 

construido, fundamentado y orientado desde la razón, la investigación y en comunidad, el cual 

aborde una filosofía práctica que asuma una posición activa en la vida diaria de los individuos, 

generando en ellos inquietudes, cambios y descubrimientos pero principalmente fomentando un 

pensamiento autónomo, responsable y crítico. 

 

 

 

 

                                                 
7
 Michael Scriven (n. Gran Bretaña, 1928) es un académico estadounidense, titulado en matemática 

y doctorado en filosofía. Realizó contribuciones significativas en los campos de la filosofía, la psicología, 
el pensamiento crítico 

http://es.wikipedia.org/wiki/Gran_Breta%25C3%25B1a
http://es.wikipedia.org/wiki/Estadounidense
http://es.wikipedia.org/wiki/Doctorado
http://es.wikipedia.org/wiki/Filosof%25C3%25ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%25C3%25ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Pensamiento_cr%25C3%25ADtico
http://es.wikipedia.org/wiki/Pensamiento_cr%25C3%25ADtico
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2.1.1.1 Elementos del pensamiento crítico según Matthew Lipman 

 

El pensamiento crítico y el pensamiento creativo son los componentes del pensamiento de 

orden superior y el razonamiento es uno de los componentes del pensamiento crítico. (Lipman 

M., 1998) 

 

Reconociendo que el pensamiento es una actividad natural en la mente de los seres humanos y 

que este se va formando y construyendo con el paso del tiempo, contacto y experiencias 

socioculturales; es importante entrenarlo desde temprana edad, para que en la edad adulta ese 

pensamiento esté orientado por las razones y los buenos argumentos. Es por ello que aparece el 

pensamiento crítico, el cual de acuerdo a Elder & Paul: 

El pensamiento crítico es ese modo de pensar en el cual el pensante mejora la calidad de su 

pensamiento al apoderarse de las estructuras inherentes del acto de pensar y al someterlas a 

estándares intelectuales. Los juicios como productos del Pensamiento Crítico.  (p. 4) 
 

Así como lo exponen estos dos importantes investigadores pertenecientes a la comunidad del 

pensamiento crítico y como líneas arriba se observa que esta noción se ha ido  estructurado y 

trabajado desde Vygotsky, se puede inferir que el desarrollo de este tipo de pensamiento se 

adquiere gracias a la participación de diferentes componentes y su relación con el actuar del 

individuo en su entorno. Para entender un poco más sobre lo que es y cómo funciona este tipo de 

pensamiento, es importante hacer un breve recorrido por los elementos que componen el 

Pensamiento Crítico (Ver figura 2) según Lipman, iniciando por los juicios como productos y las 

características que en él se dan. 
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Figura  2 Elementos constitutivos del Pensamiento Crítico según Lipman 

2.1.1.2 Los juicios como productos del Pensamiento Crítico 

 

A partir del pensamiento se busca dar juicios con los cuales se pueda soportar la toma de 

decisiones por parte del individuo, los juicios que se dan dependen de la estrecha relación con el 

tipo y calidad del pensamiento; así como en su libro de Pensamiento complejo y educación, 

Lipman (1998) menciona como pensamiento crítico y sabiduría, a través de la historia han 

mantenido una estrecha relación, y como con la sabiduría se pueden realizar juicios de forma 

correcta e inteligente, desde el entendimiento de la experiencia, y de esta forma hallar la relación 

existente entre la experiencia y el conocimiento.  

 

Como ya se ha mencionado el desarrollo del pensamiento comienza desde la interacción con 

el entorno por medio de los sentidos, para luego pasar por todo un proceso de asimilación y 

ajuste y llegando a un conocimiento interiorizado, para pasar luego al acto de razonar y a partir 

de allí poder de manera sabia estar en la capacidad de emitir juicios de forma correcta. Al emitir 

algún juicio, quien logra que este se dé es el razonamiento, ya que la capacidad de razonar es la 
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que nos da la posibilidad de evaluar de forma crítica situaciones que componen nuestro diario 

vivir y por ende dentro del entorno que nos rodea. 

 

2.1.1.3  El uso de los criterios, la autocorrección y Sensibilidad al Contexto 

 

Continuando con la perspectiva de Lipman referente al pensamiento crítico y al uso de juicios 

críticos, se encuentran que estos deben estar enmarcados por el uso de criterios, capacidad auto 

correctiva y  sensibilidad al contexto por parte del individuo pensante. 

 

Con respecto  a estas tres características Lipman (1998), comenta cómo el pensamiento crítico 

se basa en criterios, en esa conexión entre crítico y criterio, al mismo tiempo que se pueden 

conectar los criterios con los juicios, y menciona  “un criterio suele definirse como una regla o 

principio utilizado en la realización de juicios” (p. 174). Los criterios son razones valiosas, estas 

razones pueden llegar o no tener aceptación pública, aunque deberán tener un alto grado de 

aceptación en la comunidad de investigadores. El uso adecuado de estas razones es una forma de 

darle objetividad a los juicios. A continuación la lista de modalidades en que se presentan los 

juicios: 

- Estándares 
- Leyes, estatutos, reglas, regulaciones, cartas de derechos, cánones, ordenanzas, 

orientaciones, directrices. 
- Preceptos, requisitos, especificaciones, normativas, estipulaciones, fronteras, límites, 

condiciones, parámetros. 
- Convenciones, normas, regularidades, uniformidades, generalidades. 
- Principios, supuestos, proposiciones, definiciones. 
- Ideales, propósitos, fines, objetivos, finalidades, intuiciones, impresiones. 
- Pruebas, credenciales, evidencias fácticas, hallazgos experimentales, observaciones 
- Métodos, procedimientos, programas, medidas. 
Todos ellos son instrumentos que pueden ser utilizados en la realización de juicios. Tomado 

de Lipman (1998, p. 175). 
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El pensamiento crítico se encarga de entrenar la razón para que por medio de esta, sepa qué 

criterios se deben utilizar y sean usados de forma adecuada y pertinente en la práctica, en donde 

ese conocimiento se une a la experiencia y de esta forma enriquece las decisiones y actos del 

individuo, desde esta perspectiva lo que se logra es juicios argumentados de forma idónea desde 

los criterios. 

 

Los criterios, pueden ser múltiples, esto se da debido a que funcionan de forma distinta según 

el caso y de acuerdo al contexto actúan de una u otra forma, por ello la tarea tan importante del 

pensamiento crítico para escogerlos según el caso y para ello Lipman (1998) propone las 

siguientes reglas:  

 a) Ser relevante en el proceso de investigación: Que sea oportuno, adecuado y el indicado de 

acuerdo a la situación, esto permite darle fuerza a la argumentación.  
b) Confiabilidad: Los criterios generan seguridad en la deliberación y soporte argumentativo.  
c) Fuerza: Los criterios deben tener suficientes razones que los respalden como válidos. 

(pp.188-191) 

 

  

 

Figura  3 Reglas para los Criterios según Lipman 

  

 

 

 CRITERIOS 

 Fuerza 

 Relevancia 

 Confiabilidad 



70 

 

Como se observa, el escoger un criterio, demanda de ciertas características, que de acuerdo a 

Lipman (1998) son reglas generales para su escogencia (Ver Figura 3). Continuando ahora con la 

segunda característica para la elaboración de juicios, nos encontramos con la Autocorrección, la 

cual quiere decir que nuestro pensamiento debe estar en constante cuestionamiento y reflexión, 

impidiendo de esta forma caer en errores y falacias de razonamiento, y poder de esta manera 

corregirlos al haberlos detectado. Volver un hábito la autocorrección, permitirá que los juicios 

sean más sólidos, pertinentes y fuertes gracias a la calidad de razonamiento construido, ya que al 

evaluar nuestro propio pensamiento, descubrir sus errores, identificar sus debilidades, se 

aprenderá de ellos y se podrán corregir oportunamente. (pp. 179-181)  

 

Finalmente nos encontramos con la tercera característica del pensamiento crítico, 

Sensibilidad al Contexto, (Lipman, 1998, pp. 181-182) entendiendo de esta forma que un 

pensamiento complejo, crítico está además orientado a la búsqueda y estudio de circunstancias 

desde las cuales se pueden emitir juicios, evaluando la situación a estudiar, reflexionando, 

indagando, argumentando y finalmente emitiendo juicios sobre ella; pero para esto es importante 

tener una visión general del contexto, pues como seres sociales que somos, inmiscuidos dentro 

de una cultura y contexto específico estamos en gran medida influenciados por ella; es por esta 

razón que quien piensa de forma crítica es sensible a los acontecimientos y detalles de lo que le 

rodea y se encuentra en la capacidad de descubrir de cada espacio su significado, al mismo 

tiempo que es consciente en cuanto al cambio y transformaciones que se pueden dar en los 

diferentes escenarios y logrando que el pensamiento, sin perder la visión global, pueda tener 

especial atención hacia lo particular ubicando de esta forma las partes con el todo; es por esto 

que quien piensa críticamente desde la noción de Lipman, sabe emplear los criterios más 
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adecuados con respecto a determinada situación asumiendo una actitud responsable ante los 

mismos.  

 

2.1.1.3.1 Las conductas del Razonamiento Práctico  

 

Dentro de su texto Pensamiento Complejo y Educación, Matthew Lipman, menciona algunos 

conceptos básicos e indicadores que permitan al profesorado, tener una mayor claridad al 

momento de determinar si se está o no enseñando para la formación de un pensamiento crítico. 

Los divide en los elementos que según él componen el Pensamiento Crítico y estos a su vez eb 

sus respectivos indicadores: (Ver tablas 1, 2,3 y 4) 

Tabla 1 

 Indicadores de conductas de autocorrección en los estudiantes 

a) Sitúan los errores en el pensamiento de los otros 
b) Son conscientes de los errores de su propio pensamiento 
c) Elucidan expresiones ambiguas en los textos 
d) Clarifican las expresiones vagas de los textos 
e)  Piden razones y criterios cuando no se han dado 
f) Reconocen que es erróneo dar cosas por sentado 
g)  Identifican inconsistencias en las discusiones 
h) Señalan supuestos falaces o inferencias no válidas en los textos 

i) Identifican falacias en razonamientos formales e informales 
j) Se cuestionan sobre la correcta aplicación de los procedimientos de investigación 

 

Tabla 2 
 Indicadores de conductas de sensibilidad al contexto 

a) Distinguen los matices de significado provenientes de las diferencias culturales 
b) Distinguen matices de significado provenientes de distintos puntos de vista 
c) Reconocen diferencias debido a la pluralidad lingüística, de áreas de conocimiento y 

esquemas de referencia 
d) Defienden la autenticidad e integridad de las interpretaciones de los textos 
e) Exigen precisión en las traducciones 
f) Observan que los significados de las definiciones se modifican en función al contexto 
g) Nota que los cambios de significados se deben  alteraciones en el énfasis dado 

h) Reconocen que los cambios de significado resultan de variaciones en las intenciones de 

los hablantes 
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i) Notan diferencias entre situaciones actuales y situaciones pasadas aparentemente 

semejantes 
j) Buscan diferencias entre situaciones que parecen similares cuyas consecuencias son 

distintas 

 

Tabla 3 
Indicadores de conductas de orientación por criterios 

Dan ejemplo de : 
a) Valores compartidos (ideales, propósitos, metas, finalidades y objetivos) 
b) Convenciones (normas, regularidades, uniformidades, precedentes y tradiciones) 
c) Esquemas comparativos comunes (valores, propiedades o características compartidas) 
d) Requisitos (preceptos, especificaciones, estipulaciones y limitaciones) 
e) Perspectivas (áreas de interés, esquemas de referencia y puntos de vista) 
f) Principios (supuestos, presupuestos, y relaciones teóricas o conceptuales) 
g) Reglas (leyes, regulaciones, baremos, cánones, ordenanzas y directrices) 
h) Estándares (criterios para determinar el grado de satisfacción necesaria para satisfacer un 

criterio) 
i) Definiciones ( conjuntos de criterios que juntos asumen el mismo significado que la 

palabra a tratar) 
j) Hechos (lo que hay, expresado mediante afirmaciones confiables) 
k) Pruebas (ejercicios o intervenciones con el propósito de elicitar hallazgos empíricos) 

l) Propósitos (metas, finalidades u objetivos que mediante su desarrollo conocemos la 

dirección de nuestra actividad) 

 

Tabla 4 

Indicadores de conductas de juicios razonables 

Ejemplos aportados 

a) Acuerdos tras deliberaciones 

b) Veredictos tras ensayos o encuestas 

c) Determinaciones: hallazgos conclusivos tras procedimientos indagativos 
d) Decisiones como administradores, ejecutivos, padres, profesores, etc… 

e) Soluciones a problemas reales o teóricos 
f) Clasificaciones o categorizaciones 

g) Evaluaciones de funcionamiento, servicios, objetos, productos, valoraciones, etc… 

h) Distinciones, bajo la forma de predicaciones afirmativas 
i) Conexiones, bajo la forma de predicaciones afirmativas 
j) Deliberar creaciones, discursos o acciones intencionales 

Fuente: Lipman (1998, pp. 216-219) 

 

Estos indicadores Lipman los propone para la verificación y evaluación del profesor hacia sus 

estudiantes y saber de forma práctica, si está formando para el Pensamiento Crítico mediante el 

programa FpN. Los elementos pedagógicos del programa FNP (Filosofía para Niños), se 
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identifican con la lectura de novelas que van dando pie a la elaboración de preguntas por parte de 

los alumnos; para el caso de esta investigación se empleará el juego, como parte primordial 

dentro del accionar e interacción del niño con su entorno y con sus pares de forma natural, como 

se expondrá más adelante. 

 

2.1.2 La clase como comunidad de indagación 

 

La transformación de la clase en una Comunidad de Indagación, se ha usado como una 

estrategia didáctica válida e indispensable; en muchos planteles educativos que desde hace varios 

años han implementado dentro de sus planes curriculares el programa creado por Matthew 

Lipman ― Filosofía para Niños‖ (hace más de 40 años); esta estrategia se ha implementado, con 

el fin de estimular a los niños y niñas para que piensen y actúen con un nivel más alto y amplio 

de apropiación de forma colectiva a comparación si actuaran individualmente. La Comunidad de 

Indagación, es un espacio construido a partir del respeto entre quienes la integran, 

caracterizándose además, por el compromiso voluntario de cada uno de los miembros hacia una 

búsqueda común por medio de un proceso orientado a producir un producto y este proceso tiene 

una dirección, la cual se ve soportada por argumentos. 

 

Se ha pensado que la educación por medio de su condición social y civilizadora aporta a los 

niños y niñas a que sean seres sociales y personas civilizadas, sin embargo, Mead (1910) no 

estuvo de acuerdo con esta  idea cuando anotó: “el niño no se socializa por el aprendizaje. 

Necesita ser social para poder aprender” (p. 26),  para Mead el contacto con otros, es el que 
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permite que se generen esos procesos de aprendizaje; es gracias al diálogo y al debate, que se 

generan nuevos conocimientos. 

 

Según Lipman (1998), Mead  y Pierce, se conocen como los primeros en hablar de las 

implicaciones educativas al introducir el concepto de Comunidad de Investigación en la escuela, 

en donde el papel dominante del docente desaparece para volverse mediador dentro del proceso 

de aprendizaje del estudiante,  gracias al intercambio de experiencias e ideas haciendo de este 

ejercicio una instrucción, para lo cual: ― Mead se plantea sobre el objeto de dicho diálogo e 

inequívocamente ha de referirse a la instrucción:” (Lipman M. , 1998), 

Del mismo modo que el contenido de la instrucción puede emerger bajo la forma de 

problema en la experiencia del niño -- la relación que ha de establecer el educador con el 

niño ha de formar parte de la solución natural al problema – entonces, el éxito del maestro 

radicará en su capacidad para determinar el contenido de la instrucción en términos de la 

experiencia del niño. (p. 306)  
 

Esa relación e interacción entre el docente y el niño, el docente como mediador, facilitador  de 

espacios y situaciones que promuevan nuevas formas de aprendizaje colectivo y del niño como 

un agente cognitivamente activo, inquieto y curioso, fue lo que provocó que en 1968, Lipman 

empezará a llevar a la práctica su idea; según el autor, los niños y niñas tienen la capacidad de 

entablar una discusión de orden filosófico, pues ya había percibido en ellos la capacidad de 

asombro  que da origen al pensamiento filosófico, esa curiosidad natural propia del desarrollo, es 

la que permite que el niño empiece a inquietarse y cuestionarse sobre lo que no conoce y sobre lo 

que sucede a su alrededor y a partir de allí, intentar por sí mismo dar respuesta a estos 

interrogantes, en su programa FpN, Lipman,  plantea como objetivo principal, que los niños 

aprendan a pensar por sí mismos y a escuchar (a ellos mismos y a los demás) para luego poder 

dialogar. 
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De esta manera, aparece   la   Comunidad de Indagación, como  espacio en el que se reúnen 

varios niños y en torno a una situación, empiezan a discutir y debatir con la mediación de un 

adulto (profesor), el cual dirige y motiva la dinámica de la actividad, realizando preguntas de 

diferente tipo, que permitan que los niños, se sientan identificados y conectados con lo que se 

está preguntando. 

 

Este ejercicio de reflexión colectiva, permite, en cada participante expresar y desarrollar sus 

ideas, al reflexionar sobre las preguntas y, cada niño empieza a generar posturas críticas propias, 

pues al ir descubriendo conceptos y significados que antes no conocía, empieza a sentirse parte 

de su entorno y se convierte en un agente crítico y responsable de los acontecimientos que allí se 

suceden. “Cuando no se exploran los problemas directamente, de primera mano, no se genera 

interés ni motivación” (Lipman, Sharp, & Oscayan, 1998, p. 57). 

 

La Comunidad de Indagación, es un espacio que por medio de la vivencia y la convivencia 

permite a los niños y niñas, convertir la clase de sistemas tradicionales, en un laboratorio de 

conocimiento, pensamiento, diálogo y actuar de forma crítica. 

 

2.1.3 Importancia del pensamiento crítico en la escuela 

 

Es conocido por muchos, especialmente por quienes hacemos parte del sistema educativo, que 

el sistema de enseñanza y la educación  por décadas estaba proyectada a impartir conocimientos 

a los estudiantes más en términos cuantitativos que en términos cualitativos (cantidad vs 

calidad); la idea pareciera ser que el objetivo era educar al individuo para que aprendiera a 
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desempeñarse en ciertos oficios y de esta forma poder tener acceso al mercado laboral, lo 

memorístico y técnico para lograr pasar de un grado al otro y finalmente graduarse, era la meta, 

pero al parecer poca atención se le prestaba al hecho de preparar y formar al estudiante no solo 

para el trabajo sino además que lograra desarrollar procesos mentales más complejos y 

estructurados desde un enfoque intelectual y social. 

 

Hacia los años setentas y ochentas numerosos investigadores cognitivos, profesores de 

habilidades cognitivas y diseñadores curriculares, entre ellos Lipman, inician con una 

investigación exhaustiva y juiciosa cuyo objetivo era revisar la forma en que las escuelas estaban 

formando a sus estudiantes, bajo qué metodologías y enfoques para lograr entender el motivo por 

el cual el objetivo de la educación no se estaba logrando y se estaba quedando simplemente en  la 

transmisión y acumulación de conocimientos y consecuencia de ello una sociedad pasiva, 

desorientada, desubicada, donde los individuos son manejados como marionetas y donde el 

desinterés hacia parte de su cotidianidad. 

 

Al percatarse y observar esta situación que se presentaba desde el ámbito educativo, Lipman 

inicio con varias investigaciones con el fin de intentar dar un giro y cambiar radicalmente el 

sistema de enseñanza en las escuelas, con la idea de proponer programas que permitieran 

realmente fomentar el espíritu investigativo y desarrollo intelectual de los estudiantes, por medio 

de la noción de enseñar a pensar, cultivar desde la escuela un pensamiento de calidad desde 

órdenes superiores del razonamiento, a partir de allí intenta implementar su noción de 

pensamiento crítico. A continuación se citan textualmente unos compromisos educativos 

propuestos por Lipman (1998): 
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- Doy por sentado que en una sociedad democrática existe una extrema demanda por el 

cultivo de la razonabilidad. Luego el fin de la educación debería ser la formación de 

individuos razonable. 

Por  supuesto que la razonabilidad no excluye la formación cultural, pero lo que no hace es 

especificar qué tipo de cultura a través de qué tipo de contenidos específicos. Vivimos en un 

mundo cada vez más multicultural… Si ha de nacer una comunidad mundial, la educación 

multicultural puede contribuir de forma significativa a su gestación. 
- La educación para la razonabilidad implica el cultivo del pensamiento de orden superior. 

Por ―pensamiento de orden superior‖ entiendo la conjunción de pensamiento creativo y de 

pensamiento crítico. 

- Por ―pensamiento crítico‖ entiendo un pensamiento que es auto correctivo, sensible al 

contexto, orientado por criterios  y que lleva juicio, Las dos columnas gemelas que sustentan 

el pensamiento crítico son el razonamiento y el juicio. 

- El razonamiento es el pensamiento determinado por las reglas que han sido aprobadas 

mediante un juicio o bien aquel que viene orientado por criterios de tal modo que implica 

necesariamente la actividad de juzgar. 

- Los juicios son acuerdos o determinaciones que emergen durante el curso o en la 

conclusión de un proceso de investigación… Los juicios se orientan principalmente por 

criterios y la identidad específica de estos criterios dependerá del contexto. 

- Aquellas personas que han sido educadas para la razonabilidad se regirán por dos criterios 

principales: la racionalidad y la creatividad, y estos son los dos principios regulativos del 

pensamiento crítico  y del pensamiento creativo respectivamente. 

- La racionalidad será el principio rector de aquellas prácticas orientadas por reglas y 

criterios, que acepta como verdad provisional el resultado de procedimientos válidos de 

investigación y que se compromete con la adecuación correctiva de medios y fines.
8
 

- La creatividad es el principio rector de aquellas prácticas que son sensibles al contexto, que 

hallan significado en los resultados de procedimientos de construcción válidos y que se 

centran en la adecuación innovadora de las partes y el todo.  

Nuestros niños y niñas necesitan foros de libertad académica similares a los universitarios, 

en los que se instauren barreras  a la especulación creativa o a la formulación de valientes 

hipótesis. Desgraciadamente el contrapeso  que pueden ofrecer estos foros universitarios es 

mínimo debido a la herencia que arrastran los estudiantes de su experiencia escolar de 

primaria y secundaria en la que se potenciaron hábitos de inhibición intelectual. (pp.115-

117) 
 

Se observa de esta forma como el cambio es una constante a lo largo de la historia, a medida 

que se van dando cambios tanto a nivel social, cultural, político como educativo, vemos como así 

mismo las necesidades van cambiando, la forma en que vemos e interpretamos el mundo y cómo 

interactuamos en él; dentro del ámbito educativo se observa que lo que hace unos años era 

primordial enseñar y se enseñaba de determinada manera, hoy en día es diferente, estos cambios 

                                                 
8
 Véase Alan Gewirth (1983) “ The Rationality of Reasonableness”, Synthése 57, 225-247, Gewirth sostiene que la 

racionalidad consiste en el cálculo medios- fines de los medios más eficientes para nuestros fines (que suelen 
responder a intereses propios) mientras que la razonabilidad consiste en la equidad, en donde respetamos los 
derechos de los otros así como los nuestros. Gewirth pretende mostrar que cuando la racionalidad y la 
razonabilidad entran en conflicto, la razonabilidad es racionalmente superior. 
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exigen tanto de quienes están a cargo de la educación como de quienes se educan, flexibilidad y 

desarrollo intelectual continuo, es por ello que constantemente los conocimientos y estrategias 

para transmitirlos deben ser renovados constantemente.  

 

Entendiendo de esta forma que el aprendizaje es un proceso de gran complejidad, no se puede 

pretender caracterizarlo por la simple asimilación de conocimientos impartidos por un agente 

externo, que en este caso es el profesor, sino que desarrolla como lo menciona líneas arriba 

Lipman la propia capacidad de juzgar. 

  

De acuerdo a esa necesidad de flexibilidad y de desarrollo continuo, encontramos la utilidad 

que se genera entre los conocimientos a nivel teórico recibidos en la escuela tradicional y la 

práctica en la vida real, la falta de relación y conexión entre lo que el sistema educativo enseña y 

lo que se da en el mundo real y de acuerdo al contexto, demanda de forma urgente una educación 

en donde sea visible la función e incorporación del pensamiento crítico dentro del aprendizaje, 

entendiéndolo entonces desde la noción de Lipman acerca de un pensamiento que se interesa por 

el cultivo y el mejoramiento de razonar de cada individuo , relacionando de forma directa la 

función del conocimiento en la vida académica y social del individuo en donde gracias a esta 

acción, se construye un pensamiento que permite emitir juicios y generar acciones más sensatas. 

 

2.2  Un acercamiento hacia el arte del juego 

2.2.1 Qué es el juego? 

 

Cuando queremos hablar de juego, solemos relacionarlo con el tiempo libre, el ocio, el 

instinto, la niñez, e incluso la clase de educación física, claro, esto determinado por unos 
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supuestos, porque enfocados por otros, lo podemos relacionar con apuestas, competencias e 

incluso relacionarlo con un industria de dimensiones mundiales. 

 

El juego desde el inicio de los tiempos, se ha visto y entendido como una actividad propia de 

los animales, en la que pueden expresarse y representarse de mil formas con la libertad de 

interactuar y compartir con otros, además en el que se encuentra la capacidad de asumir y 

representar otro tipo de rol; el juego contiene una cantidad de particularidades, por medio de las 

cuales lo configuran como un momento de esparcimiento, disfrute y diversión para quien 

participa en él. Para poder entender que es el juego, vale la pena hacer un breve recorrido sobre 

su significación. 

 

El juego  “En griego juego (paida) y cultura (paideia) son dos palabras que tienen la misma 

raíz. Además refieren a actividades que no tienen un fin en sí mismas y que se buscan por sí 

mismas (Jaeger, 1957)” (Sarlé, 2006, p. 33), vemos así que tanto el juego como la cultura 

conservan una estrecha relación, ya que el juego tiene que ver en y con la cultura; otro factor 

importante al momento de pretender definir el juego, tiene que ver con el contexto y las 

particularidades de la época, vemos por ejemplo: 

Platón resuelve el problema del juego subsumiéndolo a la paideia al referirse a la educación, 

en la República, enuncia la idea de ―aprender jugando‖. El juego será el punto de partida 

para la educación de los niños pero a la vez, el pedagogo deberá limitarlo asignándole 

formas fijas hasta lograr su desaparición. (Sarlé, 2006, p. 34)  
 

Para Aristóteles es una no actividad volcada por sí misma, recursiva que es auto motivante y 

no tiene una intención implícita, que busca la diversión y entretenimiento, la cual se permite en 

la infancia como una acción espontánea en el niño, en su libro Ética a Nicómaco en el capítulo X 

hace una representación de la separación del juego y la educación que es el juego, considerando 
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el juego como estrategia para engañar al niño y llevarlo al trabajo, así era apreciado en la 

educación de la antigüedad, Platón habla acerca del juego como aquella no actividad para captar 

la atención del niño para introducirlo a la escuela. 

 

Continuando con otros importantes autores que han escrito y hablado sobre el juego y en los 

cuales se apoya la presente investigación  (en cuanto a esta categoría), encontramos uno de los 

clásicos, Johan Huizinga (1968), quien lo define así: 

El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites temporales 

y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente 

aceptadas, acción que tiene su fin en sí misma y va acompañada de un sentimiento de tensión 

y de alegría y de la consciencia de ―ser de otro modo‖ que en la vida corriente. (p.49) 
 

Se observa  que el concepto dado por Huizinga, reúne todas las características que contempla 

lo que comúnmente se conoce como juego; el juego como una actividad en la que participan  los 

niños y los adultos, incluso los animales; sin embargo al revisar teorías como las de Caillois, se 

encuentra que no está de acuerdo con Huizinga, ya que según él, este no hace una diferenciación 

de las características y tipos de juegos que existen, es por ello que continuando con otro de los 

clásicos, está Caillois (1986): 

(…) el juego es una actividad sometida a convenciones que suspenden las leyes ordinarias y 

que instauran momentáneamente una legislación nueva, que es la única que cuenta, y que es 

una actividad ficticia en el sentido de que está acompañada de una consciencia específica de 

realidad segunda o de franca irrealidad en relación a la vida corriente. (pp. 21- 22)  
 

De acuerdo a los anteriores conceptos, dados por estos importantes autores, se tomará para 

esta investigación la siguiente definición de juego: Juego es aquella actividad de libre 

participación, en la cual el jugador acepta y cumple unas reglas que el mismo juego va dando, 

como actividad libre, permite a sus participantes establecer y tomar algún tipo de rol dentro de 

este, convirtiéndose así en un momento y espacio de esparcimiento y diversión que viven quienes 

en él participan por voluntad propia. Con esta definición lo que se pretende es ubicar el juego 
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tanto en un espacio como tiempo determinado, el cual está reglamentado para su adecuado 

desarrollo, en donde se tiene la posibilidad de asumir diferentes roles y en el que al respetar las 

reglas y participar activamente se logra un estado de diversión y disfrute del mismo. 

 

2.2.1.1 Características del juego 

 

El juego posee diferentes elementos y particularidades que lo caracteriza de otras actividades; 

vale la pena retomar conceptos respaldados por estos dos autores   Huizinga (1968) y Caillois, 

(1967) 

 

Huizinga (1968) en su obra ―homo ludens‖ (hombre que juega), define al  juego con los 

siguientes rasgos: 

- Actividad Libre. El sujeto la elige y se siente libre de hacerla en el tiempo y forma 

que más le plazca. 

- Es una situación ficticia que puede repetirse. Se diferencia de la vida común, es 

imaginaria, tiene ciertos límites espacio temporales "irreales". 

- Está regulada por reglas específicas. Existen convenciones respecto a las normas 

o reglas que delimitan los límites espacio temporales en que se realiza la actividad. 

- Tiene una motivación intrínseca y fin en sí misma. Es el sujeto el que decide 

jugar por jugar y no para lograr un objetivo ajeno al juego en sí. 

- Genera cierto orden y tensión en el jugador. El juego exige cierto orden para su 

desarrollo y si ese orden se rompe se deshace el mundo que se ha creado para el juego. 
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Caillois (1967) parte de las definiciones propuestas por Huizinga para señalar las 

características que permiten distinguir lo que es juego de lo que no es, señalando así que es una 

actividad: 

- Libre: Si el jugador es obligado, el juego automáticamente pierde su carácter de actividad 

activa y gozosa. El juego se articula libremente, es decir que no es dirigido desde afuera. 

- Separada: Se desarrolla en un espacio y tiempo precisos y fijados de antemano. La realidad 

en la que se desarrolla dicho proceso es ficticia, en el sentido de que se estructura mediante 

la combinación de datos reales y datos fantaseados. 

- Incierta: Su desarrollo no está determinado de antemano. Hay iniciativa del jugador para 

variar, inventar. Su canalización es de destino incierto en el sentido de que no prevé pasos en 

su desarrollo ni en su desenlace. Justamente, la característica de incierto es la que mantiene 

al jugador en desafío permanente, haciéndole descubrir y resolver alternativas. 

- Improductiva: No crea bienes, ni riqueza ni elemento nuevo alguno (salvo transferencias de 

propiedad dentro de los jugadores). No es útil en el sentido común que se le da al término. 

Finalmente su interés fundamental, no es arribar a la consecución de un producto final. 

- Es Reglamentado: En el sentido, en donde durante su transcurso se van estableciendo 

convenciones o reglas ―in situ‖, de forma deliberada y rigurosamente aceptada. 

- Produce Placer; es decir que la actividad en sí promueve de forma permanente un desafío 

hacia la diversión. (pp.37-38) 

 

Al realizar una revisión más profunda sobre las  definiciones que se le han dado al juego, se 

encuentran varios autores que toman varias de las características que Caillois da al mismo, 

encontrando así cierta similitud entre ellas; además de las características que Caillois (1967) le 

atribuye al juego, describe la estructura de la actividad lúdica configurada por cuatro formas, 

desde su práctica, como son: el combate o la competencia que hace intervenir la voluntad 

individual, generalmente se asocia a los deportes («agon», competición), la decisión dejada al 

azar en que renuncia esa misma voluntad, esta se asocia a los juegos que dependen del azar 

(«alea», suerte), el mimetismo, como propiedad de asumir diferentes tipos de roles o disfraces 

(«mimicry», simulacro) y el vértigo o el trance, aquellos que generan adrenalina en quien los 

práctica («ilinx», vértigo). “De esta manera la actividad lúdica le compete a todas las 

civilizaciones y a toda la naturaleza” (pp.43-58). Estas cuatro formas en que Caillois, describe la 

actividad lúdica, se ven reflejadas en la tabla 5.  
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Tabla 5 Distribución de los Juegos 

 AGON 

(competencia) 

ALEA 

(suerte) 

MIMICRY 

(simulacro) 

ILINX 

(vértigo) 

 

PAIDIA 

 

Estruendo 

Agitación 

Risa Loca 

 

Cometa 

Solitario 

Solitarios 

Crucigramas 

 

LUDUS 

 

Carreras     no      

Luchas,    Regla- 

  etc.       mentadas 

atletismo     

        

 

boxeo         billar 

esgrima       damas 

fútbol         ajedrez           

Competencias 

deportivas en 

general 

 

Rondas infantiles 

 

Cara o cruz 

 

 

 

Apuesta 

Ruleta 

 

Loterías simples 

Compuestas o de 

aplazamiento 

 

Imitaciones 

infantiles 

Juegos de ilusión 

Muñeca, panoplias 

Máscara 

Disfraz 

 

 

Teatro 

Artes del 

espectáculo en 

general 

 

 

―mareo‖ infantil 

Tiovivo 

Sube y baja 

Vals 

 

 

Volador 

Atracciones de 

feria, esquí, 

alpinismo, cuerda 

floja 

Nota: En cada columna vertical, los juegos se clasifican de manera muy aproximativa en un orden tal 

que el elemento paidia decrezca constantemente, en tanto que el elemento ludus crece también de manera 

constante.‖ (Caillois, 1967, p.79) 

 

Aunque no se hace una clasificación o distinción sobre cuales son para niños y cuales para 

adultos, es claro que con esta clasificación Caillois, quiso diferenciar 4 grandes grupos que 

reúnen diferentes tipos de juego, según sus características particulares, que por supuesto en cada 

uno se podrán ubicar juegos tanto para niños como para adultos. 

 

2.2.2 El juego en el desarrollo del niño 

 

El niño después de los dos años de edad, pretende realizar desde su entorno lo que en este no 

puede por su propia condición de niño; haciendo uso de su imaginación, intenta poderlo lograr y 

es así como gracias al juego, crea situaciones en su imaginación en las que puede cumplir lo que 

fuera de él sería irrealizable (Vygotsky, 2000). Por ello el juego, se convierte en ese espacio en el 

que el niño asume diferentes tipos de roles y con ellos sus reglas. Vemos entonces la 

―autorregulación‖, esta tiene que ver con las reglas, pues la regla como se mencionó 
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anteriormente, es una aspecto fundamental, pues esta le da al jugador las condiciones de su 

participación en el juego, quien es, que debe hacer y como lo debe hacer; algunas son 

determinadas y otras son asumidas por la experiencia del jugador con respecto a su participación 

en el juego, y es en la situación imaginaria que se desprenden las reglas, como lo afirma 

Vygotsky (2000): 

(…) toda situación imaginaria contiene reglas, aunque de forma velada, hemos demostrado 

también el caso inverso: todo juego con reglas encierra en sí una situación imaginaria, 

aunque de forma velada. La evolución a partir de juegos con una evidente situación 

imaginaria y ciertas reglas ocultas a juegos con reglas manifiestas y situaciones imaginarias 

poco evidentes señala el desarrollo del juego en el niño. (p.146)  
 

De esta forma,  el juego pasa de ser el rasgo predominante cuando se es niño, a convertirse en 

una actividad que brinda importantes aportes al desarrollo, gracias a esa capacidad imaginativa 

que en este se introduce la que hace que las conductas cotidianas sean contrarias a las que 

vivencia el niño en el juego, permitiéndole representar situaciones y roles que van aún más allá 

de su rol de niño; como lo menciona Vygotsky (2000), al vincularlo con el desarrollo, el cual se 

da gracias a que: 

(…) el juego crea una zona de desarrollo próximo en el niño. Durante el mismo, el niño está 

siempre por encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria; en el juego, es 

como si fuera un cabeza más alto de lo que en realidad es. Al igual que en el foco de una 

lente de aumento, el juego contiene todas las tendencias evolutivas de forma condensada, 

siendo en sí mismo una considerable fuente de desarrollo. (p.156) 
 

El juego vinculado al desarrollo, permite encontrar dentro de ese espacio imaginativo, la 

creación y proyección de metas y objetivos, cuyo artífice es el niño y los cuales se van dando 

durante el desarrollo y realización del juego. Es importante reconocer que el juego a medida que 

el niño crece va adquiriendo otro tipo de intereses y objetivos, como lo comenta Vygotsky 

(2000), para un niño de tres años, el juego es una actividad seria, así como lo es para un 

muchacho de 13 años; sin embargo para el niño pequeño la seriedad del juego, se da en que no 

separa la situación imaginaria de la realidad, mientras que para el adolescente el juego es una 



85 

 

actividad más limitada en donde predomina el juego como actividad de tipo atlético, el cual 

desempeña un papel específico dentro de su desarrollo.  

 

2.2.3 El juego como estrategia de aprendizaje en la escuela 

 

Cuando se toca el tema del juego y la enseñanza se está refiriendo necesariamente al niño; 

diferente si tocamos el tema del niño y el juego no necesariamente se refiere a la enseñanza. 

Ahora para efectos de esta investigación podemos referirnos al niño en la escuela como el objeto 

de nuestra investigación, porque como lo enmarca claramente Narodowski (1994:26) en Sarlé 

(2006)“El niño y el alumno se corresponden esencialmente a un mismo ser pero 

epistemológicamente constituyen objetos diferentes” (p. 30), de esta forma se entiende el niño 

como el individuo que ingresa a la escuela a constituirse como alumno, en donde la escuela es el 

escenario y testigo de la construcción del niño- alumno. 

 

Ahora bien, con respecto a la función del juego en la escuela, se encuentran tres puntos 

importantes en los que Sarlé (2006) aborda el juego y teoriza:  

Estas características que podríamos denominar motivación intrínseca, simbolización y 

relación medios- fines, se encuentran expresadas de manera diversa en los diferentes tipos de 

juegos que emprenden los niños, y son las que tradicionalmente más han sido consideradas al 

pensar el juego en la escuela. (p. 39) 
 

En el montaje argumentativo que aquí expresa Sarlé, vemos en primera medida, que dentro de 

las características que expone, la motivación intrínseca en el juego, tal vez la más importante de 

las tres, nos muestra que el juego en su esencia no necesita de motivación externa, este se basta 

por sí mismo, tanto así que es empleado por los educadores como estrategia de motivación en sus 

clases y lograr captar de una mejor forma la atención de sus alumnos;  con respecto al  
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simbolismo en el juego, ella lo expresa desde distintas perspectivas, una que ha sido material de 

muchos escritos y es lo simbólico del juego, refiriéndose a este (Sarlé P. M., 2006): 

El juego simbólico: Este  tipo de juego ha  sido uno de los que más  se ha abordado desde la 

psicología del desarrollo, específicamente por la forma en que los niños construyen 

escenarios y ―ensayan‖, en ellos el uso de significados arbitrarios sobre los objetos y las 

acciones. En el juego simbólico un palo se convierte en caballo o un lápiz en avión. El niño 

le asigna a un objeto el significado de otro quebrando de este modo la relación entre objeto y 

significado. (p.42) 
 

De acuerdo a lo expuesto por Sarlé, se encuentra que el juego enmarca una serie de 

características que para el medio educativo son muy importantes, especialmente porque gracias a 

la posibilidad de simbolizar le permite al niño, representarse y ensayar en diferentes espacios de 

la realidad, allí lograr interpretar sus acciones así como la de sus demás compañeros que juegan 

con él, y es allí, según Sarlé (2006) donde el juego habilita al niño en una etapa en la que 

difícilmente puede verbalizar el sentido de las acciones que está ejecutando, constituyéndose así 

en la base sobre la cual podrá construir aprendizajes de tipo abstracto dentro del contexto escolar. 

 

Continuando con la tercera característica expuesta por Sarlé, tenemos la relación medios- 

fines, en la cual el juego es una actividad la cual según Brunner (1986) “supone una reducción 

de las consecuencias que pueden derivarse de los errores que cometemos” (p.211), en este caso 

para el niño no resulta frustrante el perder o haber cometido errores, ya que puede resolver de 

otras maneras los obstáculos o retos que se le van presentando, puede ensayar otras formas que le 

permitan solucionar los obstáculos que el juego le propone, además adquiere un control en este, 

ya que es el quien define y determina los límites de espacio a desarrollarse, sus reglas que 

regularán su propio comportamiento y el de los compañeros de juego, permitiendo de esta 

manera afianzar y moldear su autonomía, aspecto importante en el aprendizaje escolar. 
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2.2.4 Relación entre juego y pensamiento  

 

La importancia que tiene el juego en la vida del niño, se ha abordado desde la psicología y la 

pedagogía y ha permitido verlo no solo como actividad para divertirse y distraerse; sino como un 

espacio y actividad, digna de estar presente en el ámbito educativo y verlo más allá de esa 

actividad de distracción y placer ajena a las actividades de la escuela. 

 

Con respecto a lo anterior, se encuentra un reconocido proyecto denominado Filosofía 3/18, 

del que se extrae el Proyecto Noria (Sátiro & Puig, 2010), el cual toma  elementos de la  

propuesta educativa de Lipman ―Filosofía para Niños‖; este proyecto es una propuesta de 

educación reflexiva y creativa destinada a niñas y niños de 3 a 11 años, las actividades que allí se 

proponen, las cuales cuentan con unos recursos básicos, como son: la narrativa, el juego y el arte, 

este proyecto, como su nombre lo dice NORIA, hace alusión a la rueda de Chicago, los 

movimientos que esta hace son circulares y es lo que pretende dicho proyecto, que el 

pensamiento circule entre el grupo de niños que representan una comunidad de indagación 

dentro del aula de clase, en dicho proyecto así como FpN, tiene un currículo, con el cual se busca 

desarrollar en el niño diferentes habilidades cognitivas de acuerdo a su edad. 

 

En esos procesos de desarrollo cognitivo del niño, vemos que el juego es un importante 

recurso, con el cual los niños pueden adaptarse a la realidad y al mundo en el que viven y 

conviven, los juegos les ayudan a regular su acción cuando la realidad se manifiesta distinta o 

compleja a lo que esperaban, entendido como instrumento de aprendizaje, se puede ver dentro 

del juego procesos en los cuales el niño puede conocer y de alguna forma medir sus aptitudes y 
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capacidades, permitiéndole además como ya se ha mencionado, conocer su entorno, situarse 

dentro de un grupo, favoreciéndole de esta forma adquirir pautas de conducta social.  

 

Teorías como las de Vygotsky argumentan la importancia del juego, ya que este en los niños 

se orienta hacia el futuro como una actividad de carácter social; es decir, el niño observa y al 

observar imita y transforma esa realidad de la que hace parte del juego y a partir de allí adquiere 

representaciones a nivel social que a futuro tendrán relevancia en su desarrollo social. Otros 

aspectos como son: la motricidad, la imaginación, la creatividad y la comunicación, también se 

estimulan y refuerzan con el juego.  

 

Continuando con Vygotsky en Baquero (1997)"el juego no es la consecuencia, sino la fuente 

del  desarrollo cognitivo en los niños" (p. 42); entendido de esta forma vemos como para él, el 

juego es un elemento fundamental para el desarrollo cognitivo del niño, gracias a las múltiples 

posibilidades que le brinda de adaptación con el medio, de vinculación de lo real con lo 

imaginario, de compartir con el otro y generar estrategias para el logro y consecución de 

objetivos bajo una serie de requisitos que lo hacen aún más organizado y relevante para el niño. 

 

2.2.5 El lenguaje dentro del juego 

 

El juego, como ya se ha mencionado, es ese espacio en el cual el niño, puede hacer y 

convertirse en quien quiera gracias a su imaginación, realizar creaciones que en la realidad serían 

imposibles de realizar; el juego puede ser desarrollado de forma individual, por parejas y por 

grupos, pero así como el juego, dentro de su razón de ser, exige ciertos requisitos, como lo son 
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las reglas, en particular, se encuentra que el diálogo entre los jugadores es fundamental, ya que 

con él participan de una forma más activa dentro del juego, es un escenario propicio para el 

desarrollo del lenguaje, ya que como bien lo mencionaría Brunner en su artículo ―Juego, 

Pensamiento y Lenguaje‖, con respecto a los usos que se hacen al juego, menciona cuando este 

es empleado para inculcar valores dentro de una cultura, como función terapéutica para preparar 

a los niños a enfrentar a los enfrentamientos sociales de su vida adulta, como una forma de 

desarrollo intelectual. 

 

En fin existen diferentes opciones que permiten emplear el juego como medio para el logro o 

consecución de algo; así como sucede con el dominio del lenguaje, a lo cual Brunner (2002), 

refiere “... el dominio del lenguaje se adquiere mediante el ejercicio y la experimentación” 

(p.215), y resulta ser en el juego el espacio más cómodo para practicarlo mediante la 

comunicación con otros pares sin  temor a que sus errores en cuanto a combinaciones de 

palabras, le traigan algunas  consecuencias. Es por ello que en el juego se dan importantes 

momentos en los que el niño en su interacción con otros y con la mediación del adulto “El niño 

no solamente está aprendiendo el lenguaje sino también su utilización combinatoria como 

instrumento de pensamiento y de acción” ( (Bruner, 2002, pág. 215). 

 

Es así como el lenguaje toma un papel importante, tanto en la participación del niño en el 

juego, como dentro de su desarrollo del mismo, gracias a la interacción con otros, al escuchar sus 

diálogos y al hacer parte del diálogo. 
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2.3 Iniciando desde el principio- Educación Inicial 

 

Con respecto a la educación inicial, en la primera mitad del siglo XIX se encuentra a Federico 

Froebel, quien señalaba: ―la necesidad de llevar adelante una propuesta pedagógica para los 

niños pequeños que se diferenciara de las instituciones preescolares de su tiempo que o bien 

sólo vigilaban a los niños o les impartían enseñanza escolar” en Heiland (1990, p.37), y es así 

como Froebel da a esta propuesta pedagógica el nombre de ―Kindergarten‖ o ―jardín de 

infancia‖, para otorgar un espacio especial a lo que él consideraba: ―una nueva escuela desde los 

grados iniciales a los finales, en la que los niños podrían crecer, desarrollarse y madurar de 

manera natural” (Bowen, 1992, p. 433). La primera idea de Froebel era que en estas 

instituciones se ofreciera la totalidad de la experiencia educativa a través de los conocidos 

―dones‖, ―ocupaciones‖, canciones maternas y ejercicios cinéticos; a partir de unos inicios con 

las relaciones espaciales y la experiencia sensorial, el niño iba a ser llevado a un conocimiento de 

la coherencia del mundo, todo esto antes de iniciar su paso por la escuela, es así como por 

diversas razones, el kindergarten o jardín de infantes terminó destinado únicamente a la primera 

infancia, conservando casi exclusivamente para esta franja  la tarea del enfoque de juego 

creativo. 

 

Con esta breve referencia a Froebel se pretende mostrar que, desde su mismo origen, el jardín 

de infantes o educación inicial,  fue pensado como una institución educativa, donde gracias a 

ciertas condiciones didácticas el juego creativo aportara al proceso de construcción de 

conocimiento en el infante, además como una propuesta diferente tanto en métodos como 

contenidos a las propuestas que se encuentran dentro de la escolarización y finalmente como una 
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propuesta de institucionalización de la infancia diferente a los modelos de casa cuna, orfanato, en 

donde la labor es el cuidado, protección  y vigilancia de los niños. 

 

Entre 1987 y 1994 el sector educativo incorpora en su estructura el Programa de Educación 

Inicial, en donde se evidencia una propuesta centrada en la educación inicial, allí se introduce 

una nueva visión de formación integral orientada hacia los desarrollos que se requieren a esta 

edad para tener éxito en el posterior desenvolvimiento en la educación básica primaria; con 

respecto a lo anterior, para el caso particular de Colombia, en la Ley 1098 de 2006, se habla 

explícitamente de Educación Inicial: 

Artículo 29. Derecho al desarrollo integral en la primera infancia. La primera infancia es la 

etapa del ciclo vital en la que se establecen las bases para el desarrollo cognitivo, emocional 

y social del ser humano. Comprende la franja poblacional que va de los cero (0) a los seis (6) 

años de edad. Desde la primera infancia, los niños y las niñas son sujetos titulares de los 

derechos reconocidos en los tratados internacionales, en la Constitución Política y en este 

Código. Son  derechos impostergables de la primera infancia, la atención en salud y 

nutrición, el esquema completo de vacunación, la protección contra los peligros físicos y la 

Educación Inicial. En el primer mes de vida deberá garantizarse el registro civil de todos los 

niños y las niñas. (Ley 1098 de 2006 Código de Infancia y Adolescencia, 2006, p. 12) 

 

Como se observa, en el artículo 29 del Código de Infancia y Adolescencia, es un derecho 

impostergable la educación inicial en el niño; entendiendo de esta forma la importancia que 

adquiere no sólo desde el campo de la educación y psicología  esta población, por todo el tema 

de desarrollo cognitivo, mental y físico, sino también dentro de las políticas públicas que 

reconocen y sustentan por medio de leyes como esta, la consideración y trato especial que debe 

darse a la primera infancia (como le denominan). En Colombia, para los colegios la educación 

inicial, se encuentra en el nivel Preescolar, este nivel de educación, se encuentra definido y 

determinado por unos objetivos puntuales en la Ley 115 de 1994, allí se define la educación 

preescolar como: 
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Corresponde a la ofrecida al niño menor de seis (6) años, para su desarrollo integral en los 

aspectos biológico, cognoscitivo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de 

experiencias de socialización pedagógicas y recreativas. (Ley 115. Art. 15). 

 

Este nivel comprende mínimo un grado obligatorio llamado de Transición. Los dos grados 

anteriores se denominan respectivamente prejardín y jardín. Dentro de los objetivos dispuestos 

en el Art. 16 de esta misma ley, se encuentran: 

a) El conocimiento del propio cuerpo y de sus posibilidades de acción, así como la 

adquisición de su identidad y autonomía; 
b) El crecimiento armónico y equilibrado del niño, de tal manera que facilite la motricidad, 

el aprestamiento y la motivación para la lecto-escritura y para las soluciones de problemas 

que impliquen relaciones y operaciones matemáticas;  
c) El desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad, como 

también de su capacidad de aprendizaje;  
d) La ubicación espacio-temporal y el ejercicio de la memoria;  
e) El desarrollo de la capacidad para adquirir formas de expresión, relación y comunicación 

y para establecer relaciones de reciprocidad y participación, de acuerdo con normas de 

respeto, solidaridad y convivencia;  
f) La participación en actividades lúdicas con otros niños y adultos;  
g) El estímulo a la curiosidad para observar y explorar el medio natural, familiar y social;  
h) El reconocimiento de su dimensión espiritual para fundamentar criterios de 

comportamiento;  
i) La vinculación de la familia y la comunidad al proceso educativo para mejorar la calidad 

de vida de los niños en su medio, y 
 j) La formación de hábitos de alimentación, higiene personal, aseo y orden que generen 

conciencia sobre el valor y la necesidad de la salud.  (Ley 115, Art. 16) 

 

Se observa entonces, que la educación que se debe prestar en esta etapa al niño, es de gran 

relevancia, ya que a partir de allí se inicia todo un proceso de aprendizaje y exploración de 

habilidades propias del ser humano, el contacto con el entorno y exploración del mismo permite 

desarrollar diferentes tipos de habilidades sociales, cognitivas, físicas y psicológicas. Se ha 

demostrado con varios estudios a nivel mundial (algunos citados en los antecedentes de esta 

investigación), que confirman que los niños y niñas que han asistido a uno o dos años de 

preescolar tienen mejores resultados al iniciar su escolaridad y es por todo lo anterior que esta 

investigación se enfoca en esta población desde el nivel de educación preescolar, con niños y 

niñas entre los 5 y 6 años de edad de un colegio privado de la ciudad de Bogotá- Colombia. 
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3. METODOLOGÍA 
 

    3.1 Enfoque 

 

Esta investigación se planteó en el campo de la educación y fue abordada desde el enfoque 

epistemológico de tipo Hermenéutico, el cual desde los años setenta, se ha venido empleando 

con mayor profundidad y regularidad en el campo educativo, ya que permite al investigador dar 

explicaciones o concepciones de acuerdo a la manera en que ve e interpreta la realidad de lo 

observado (Sandín Esteban, 2003). En este sentido, el enfoque hermenéutico desarrolla 

interpretaciones y explicaciones de la vida social y el mundo desde una perspectiva histórica y 

cultural, contrario a los métodos empleados por las ciencias naturales. Se destaca entonces que la 

investigación en las ciencias naturales buscan comprobar hechos, buscando consistencias, 

regularidades, leyes dentro de los fenómenos, mientras que las ciencias sociales o culturales 

buscan comprender el significado de los fenómenos sociales, mostrando interés y  preocupación 

por el individuo como ser social perteneciente a una realidad dentro de un contexto social y 

cultural.  

 

Es por lo anteriormente mencionado que en esta investigación se buscó entender por medio de 

la observación, de qué formas puede hacerse visible en niños de 5 y 6 años, dentro de su contexto 

educativo elementos de Pensamiento Crítico por medio de diferentes juegos empleados por el 

profesor de Educación Física. 

 

Es así como el interpretar y comprender el sentido y el significado (tanto de los textos escritos 

como de la realidad observada), permitió una comprensión de la realidad en y por el lenguaje, en 

http://www.monografias.com/trabajos4/leyes/leyes.shtml
http://www.monografias.com/trabajos28/aceptacion-individuo/aceptacion-individuo.shtml
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donde lo que se busca es entender el comportamiento del sujeto por medio del análisis del 

lenguaje tanto verbal como el no verbal, cuya explicación se fundamenta en que todo lenguaje 

representa un modo de comportamiento o relacionamiento de la realidad por parte de los sujetos 

con sus intenciones e intereses. 

 

3.2 Diseño 

 

Para esta investigación se escogió como diseño El Estudio de Caso, el cual de acuerdo a Stake 

(2007): 

―De un Estudio de Casos, se espera que abarque la complejidad de un caso particular (…). 

Estudiamos un caso cuando tiene un interés especial en sí mismo, buscamos el detalle en la 

interacción con sus contextos. El estudio de casos es el estudio de la particularidad y de la 

complejidad de un caso singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias 

importantes. (p.11)  
 

Es así como podemos encontrar que el caso en estudio puede ser una cultura, una sociedad, 

una comunidad, una subcultura, una organización, un grupo o fenómenos tales como creencias, 

prácticas o interacciones, así como cualquier aspecto de la existencia humana. Para el caso de 

esta investigación, se escogió un grupo de 14 niños, de diferentes cursos de preescolar del 

Colegio The English School (Bogotá), que juegan e interactúan dentro de un espacio llamado 

descanso; allí la localización de las fuentes de información que fueron el insumo del trabajo de 

campo, se ubicaron dentro de los ejercicios de: mirar, preguntar y examinar, las cuales fueron 

registrados por medios fotográficos, fílmicos y diarios de campo. 

 

La utilidad del diseño de estudio de casos para esta investigación se fundamentó desde la 

complejidad de la pregunta problema ¿Qué elementos del pensamiento crítico se hacen 
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visibles en los juegos, propuestos a un grupo de niños de 5 y 6 años de edad en educación 

inicial del Colegio The English School?, teniendo en cuenta que lo que se buscaba era 

interpretar actitudes, comportamientos y acciones de los actores seleccionados dentro de un 

contexto determinado por varios juegos, lo que se hizo, fue contrastar la teoría con la realidad, 

para poder determinar desde el caso seleccionado en qué medida se evidenciaban los elementos 

de Pensamiento Crítico planteados por Matthew Lipman. 

 

    3.3 Caso 

 

El caso escogido para esta tesis correspondió a los elementos del Pensamiento Crítico que se 

hacían visibles en el Juego en Educación Inicial, el cual tuvo que ver con un grupo de niños con 

edades entre los 5 y 6 años de edad, estudiantes de preescolar del Colegio The English School, 

los cuales participaron en diferentes juegos dentro del espacio de descanso, orientados por su 

docente de educación física (investigador). 

 

3.3.1 Actores 

 

Los actores que participaron de esta investigación son del Colegio English School nivel 

preescolar, en donde el propósito de su educación está basado en el desarrollo integral del niño, 

en su corazón y en su mente; supliendo sus necesidades sociales, físicas y culturales e 

impulsando el logro de su potencial académico; este nivel educativo se comprende por los 

grados: Pre- Jardín, Jardín y Transición. El grado seleccionado para el presente estudio, fue 

Jardín, el cual se compone de 5 cursos y de los cuales fueron escogidos intencionalmente por 
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conveniencia tres niños por curso, teniendo en cuenta que se caracterizarán por tener una mayor 

facilidad de comunicación y expresión a la hora tanto de ejecutar los juegos como de realizar la 

retroalimentación al final. Estos son: 

 

Tabla 6  Descripción grupo de trabajo 

 
Nro. NIÑO EDAD 

(años) 
CURSO 

1 Nic. 5 Jardín 2 

2 Gom. 5 Jardín 4 

3 Sal 6 Jardín 3 

4 Ang. 6 Jardín 1 

5 Sor. 5 Jardín 3 

6 Cla. 6 Jardín 4 

7 Del. 5 Jardín 2 

8 Mar. 5 Jardín 3 

9 Var. 6 Jardín 5 

10 Fra. 5 Jardín 5 

11 Vale 6 Jardín 1 

12 Sof. 6 Jardín 5 

13 Sam. 5 Jardín 2 

14 Rey 5 Jardín 1 

 

 

  



97 

 

      

 JU
EG

O
S 

3.4 Etapas 

 

3.4.1. Etapa I: Diseño de la estrategia de recolección de datos (juegos): 

 

En esta etapa se buscó identificar elementos del pensamiento crítico en los niños y para ello se 

eligió una estrategia de recolección de datos compuesta de 8 juegos de tipo motor, estos juegos 

que implicaban movimiento tenían que ver con: desplazarse por diferentes lugares y de 

diferentes formas usando el propio cuerpo, con y sin elementos, de forma individual, con la 

ayuda de otro u otros. Dichos juegos se enmarcaron dentro de la clasificación empleada por 

Caillois, utilizando tres de los cuatro tipos que refiere: de Competencia (agon), de rol o 

simulacro (mimicry) y de vértigo (Ilinix). 

 

Para la organización de los juegos se tuvo en cuenta, lo expuesto en el siguiente diagrama: 

                              

Figura  4 Ficha descriptiva de los juegos. Adaptación de los autores. 

Cuando se referenció el tipo de juego,  se especificó si el juego era, por ejemplo de reto, en 

los cuales participa todo el grupo con el fin de alcanzar un objetivo o de competencia en el cual 

se enfrentan dos o más equipos entre sí con el fin de ser uno el ganador. 

 

      

NOMBRE 

TIPO 

PROTOCOLO 

CARACTERÍSTICAS 
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Las características, correspondieron a los  aspectos particulares del juego relacionados con las 

capacidades específicas requeridas para su realización. Los participantes, es un ítem en el que se 

estableció cuántas personas participaron en el juego en particular; bien sean  parejas, equipos, 

todo el grupo; además permitió la especificación de roles dentro del juego, por ejemplo, si había 

un equipo observador y otros que jugaban. 

 

Cada juego estaba compuesto de los siguientes elementos:  

                             

Figura  5 Componentes que integran cada juego. Adaptación de los autores 

Una vez definidos los elementos que debía tener cada juego, se organizaron en la siguiente 

tabla teniendo en cuenta que cada uno está relacionado con unas características particulares 

descritas en la clasificación que hace Caillois (1967): 

 

      

 NOMBRE  TIPO  DURACIÓN  LUGAR 

 MATERIALES  
OBJETIVO DE 
APRENDIZAJE  

OBJETIVOS DEL 
JUEGO  DESCRIPCIÓN 

 MEDIACIÓN  
FOCOS DE LAS 
PREGUNTAS  

MATERIALES DE 
REGISTRO 
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Tabla 7. Caracterización de cada juego 
# Nombre del 

Juego 
Tipo OBJETIVOS DEL JUEGO OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 

 
1 

 
TRIÁDICO 

 
COMPETITIVO 

(Agon) 

 
✓ Acumular la mayor cantidad de pelotas. 
✓ Evitar que el otro equipo acumule pelotas. 

 
● Desarrollar el trabajo en equipo. 
● Fortalecer la atención continua. 

 
2 

 
HOME RUN 

DE PELOTAS 

 
COMPETENCIA 

(Agón)- 

HABILIDAD (Alea) 

 
✓ Desplazar la pelota sólo con ayuda del aro. 
✓ Intentar patear las pelotas de los otros 

participantes. 

 
● Coordinación viso – manual. 
● Freno inhibitorio. 

 
3 

 
RELOJ 

 
RETO- VERTIGO 

(Ilinix) 

 
✓ Realizar la mayor cantidad de saltos  

 
● Trabajo en equipo. 
● Cumplimiento de  metas. 

 
4 

 
ESPÍAS 

 
COMPETITIVO Y 

COOPERATIVO 

(Agon) 

 
✓ Entregar la mayor cantidad de veces la pelota al 

espía. 

 
● Trabajo en equipo. 
● Generación de estrategias de juego. 

 
5 

 
FUTBOL 

 

 
COMPETITIVO 
(Agon) 

 
✓ Anotar la mayor cantidad de goles 

✓ Tapar la mayor cantidad de lanzamientos del balón 

 
● Seguimiento de instrucciones. 
● Trabajo en Equipo 
● Velocidad de reacción. 

 
6 

 
MANZANAS 

Y NARANJAS 

 
COMPETITIVO  
(Agon) 

 
✓ Coger cuando sea el turo de coger. 
✓ No dejarse coger cuando el turno sea del 

contrario. 

 
● Velocidad de reacción. 
● Seguimiento de instrucciones 

 
7 

 
SOGA 

MARINA 

 
COOPERATIVO 

Y COMPETITIVO 
(Agon) 

 
✓ Halar la soga lo más fuerte para ganarle al otro 

equipo 
✓ Hacer que el otro equipo toque el aro. 

 
● Atención. 
● Estrategia. 

 
8 

 
PONCHADOS 

SIN FIN 

 
COMPETITIVO 
(Agon) 

 
✓ Ponchar a todos los jugadores del equipo 

contrario 

 
● en equipo.  
● Generar estrategia. 

Luego de organizar la tabla con los juegos a desarrollar para la recolección de datos, se realizó la descripción de cada uno (Ver anexo C)
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3.4.2 Etapa II: Aplicación de estrategia de recolección de datos 

 

Para la aplicación de la estrategia de recolección de datos, por cuestiones éticas, se solicitó la 

autorización al colegio (Ver anexo D ) y el consentimiento informado a los padres de los niños 

que fueron seleccionados para este ejercicio investigativo (Ver anexos E y F ); luego de obtener 

los permisos, se dió inicio a la aplicación, para lo cual se llevó registro de tipo audio visual, para 

registrar los diálogos (Ver anexo G) y escrito de las observaciones; para el registro escrito de la 

descripción de cada observación, se empleó la técnica de recolección de información 

denominada diario de campo, la cual, según Bonilla y Rodríguez (1997)  

El diario de campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente del proceso de 

observación. Puede ser especialmente útil [...] al investigador en él se toma nota de aspectos 

que considere importantes para organizar, analizar e interpretar la información que está 

recogiendo. (p.129) 

 

Es por ello que se consideró el uso de los diarios de campo (Ver anexo H), para tener todos 

los detalles encontrados en cada observación además de los diálogos registrados, como otro 

medio para obtención de datos del fenómeno observado, que como ya se ha mencionado es la 

presencia de elementos de P.C. en los niños seleccionados. 

 

 La aplicación se llevó a cabo desde el día 27 de marzo hasta el día 15 de abril, en total se 

realizaron 6 observaciones aplicando los 8 juegos expuestos anteriormente. Se convocaron  14 

niños, pero en cada observación cambió el número de participantes, así como se aplicaron dos 

juegos más propuestos por los niños (es decir al final se desarrollaron 10 juegos). 
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3.4.3. Etapa III: Interpretación de datos 

 

Luego de realizar la transcripción de los diálogos y descripción de la observación de cada 

juego y las variantes propuestas por los niños, se procedió a realizar el ejercicio interpretativo 

con base a las categorías de análisis identificadas para este estudio en torno al Pensamiento 

Crítico. 

 

Los datos recogidos para la interpretación, desde los que se logró identificar la presencia de 

elementos que según Mathew Lipman componen el Pensamiento Crítico, como son: juicios, 

criterios, Autocorrección y sensibilidad al contexto y desde las cuales se encontraron relaciones 

entre los hallazgos, teniendo en cuenta lo planteado por el filósofo Lev Vygotsky desde su teoría 

acerca de la Zona de Desarrollo Próximo y la Relación entre lenguaje y cultura y del Filósofo 

Matthew Lipman  desde sus postulaciones a partir del pensamiento crítico.  

 

Para ello se creó una matriz en la cual se tomaron las descripciones de la observación de cada 

juego, imágenes (las cuales se modificaron para proteger la identidad de cada niño participante) 

y los diálogos registrados de los mismos, en donde producto de la tarea interpretativa se 

evidenciaron elementos del Pensamiento Crítico, teniendo en cuenta los indicadores propuestos 

por Lipman (1998). Es así que para la interpretación se usó el análisis de contenido, el cual 

Páramo (2008) define como: 

Una técnica de recopilación de información que permite estudiar el contenido manifiesto de 

una comunicación, clasificando sus diferentes partes conforme a categorías establecidas por 

el investigador, con el fin de identificar de manera sistemática y objetiva dichas categorías 

dentro del mensaje. (p.206)  
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Luego de realizar las matrices correspondientes a cada uno de los juegos, se procedió a 

desarrollar el proceso de triangulación de datos, para este caso, a partir de las categorías de 

pensamiento crítico definidas, se buscó relacionar la información obtenida en cada una de las 

matrices realizadas, de tal manera que se hicieran visibles las constantes y reiteraciones dadas. Es 

así que la triangulación la cual en Rodríguez Sabiote, Pozo Llorente y Gutiérrez Pérez (2006) 

puede ser entendida como: 

Partiendo de las aportaciones de Denzin (1970,1975,1989), Morse (1991), Cowman (1993) o 

Creswell (1994,2002),  se puede afirmar que la triangulación en el campo de la educación 

consiste en una estrategia de investigación mediante la cual un mismo objeto de estudio 

pedagógico es abordado desde diferentes perspectivas de contraste o momentos temporales 

donde la triangulación se pone en juego al comparar datos; contraponer las perspectivas de 

diferentes investigadores; o comparar teorías, contextos, instrumentos, agentes o métodos de 

forma diacrónica o sincrónica en el tiempo. (pp. 289-290) 

Con base a lo anterior, la triangulación de los datos (Ver anexos I y J)  permitió construir una 

nueva matriz más densa y más compleja  (ver anexo K), que además de contraponer los datos, 

identificar constantes, se puso en diálogo con los diferentes autores que se consideraron 

pertinentes para el caso, además de los aportes de los investigadores para este caso.  
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4. Resultados 

 

En este capítulo, se presentarán los resultados obtenidos dentro del ejercicio investigativo con 

respecto a los elementos del Pensamiento Crítico que se hacen visibles en el juego en educación 

inicial, para ello se tuvo en cuenta la siguiente matriz que corresponde a los elementos que según 

Matthew Lipman componen el Pensamiento Críticos y sus respectivos indicadores, los cuales 

luego de realizar la triangulación  de los juegos se hicieron presentes, y esto fue lo que se  

encontró: 

PENSAMIENTO CRÍTICO

 

Figura  6 Elementos e Indicadores del Pensamiento Crítico. Adaptación de los autores 

     

 

- Veredictos tras 
ensayos o encuestas 

 Determinaciones 
 Distinciones, bajo la 

forma de predicaciones 
afirmativas  
- Conexiones, bajo la forma 
de predicaciones afirmativas 

 

 Esquemas  
Comparativos Comunes 

 Hechos 
 Valores Compartidos 
 Reglas 
 Perspectivas 
 Requisitos  

 

Son conscientes de los 
errores de su propio pensamiento 

Reconocen que es erróneo 
dar cosas por sentado 

Piden razones y criterios 
cuando no se han dado 

Sitúan errores en el 
pensamiento de otros 

Clarifican las expresiones 
vagas en los textos 

Identifican inconsistencias 
en las discusiones 

 

 Observan que los 
significados de las 
definiciones se modifican en 
función al contexto 

Distinguen matices 
de significado provenientes 
de distintos puntos de vista 

 

SENSIBILIDAD AL 
CONTEXTO AUTOCORRECCIÓN 

JUICIOS CRITERIOS 
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Teniendo en cuenta la definición y descripción funcional que Lipman (1998) da al 

Pensamiento Crítico con cada uno de los elementos que lo componen (juicios, criterios, 

autocorrección y sensibilidad al contexto) expuestos dentro de los referentes teóricos y la 

presencia de algunos de los indicadores, según las particularidades de esta investigación; se 

desarrolló la interpretación de los resultados, los cuales se presentan uno a uno según lo muestra 

la figura 6 

 

Es así que se van presentando los indicadores que define Lipman (1998) como componentes 

visibles de cada uno de los elementos del Pensamiento Crítico, los cuales son definidos y 

organizados por Elemento, con los correspondientes testimonios encontrados. Para cerrar se 

presenta la interpretación de los hallazgos; es decir, se toma lo particular: cada juego con su  

indicador, luego todos los juegos reunidos por indicador para al final llegar a lo general, que en 

este caso es la interpretación de la presencia de cada elemento en los juegos (reuniendo los 

indicadores hallados), como lo representa la figura 7. 

 

Figura  7 Relación entre juegos, indicadores y elementos 

 

 

 

  

ELEMENTOS 

INDICADORES 

JUEGOS 
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    4.1 Sensibilidad al Contexto 

 

Está presente, cuando existe conciencia de que los escenarios y circunstancias cambian y el 

pensamiento se abre frente a la situación particular sin dejar de tener una visión global, 

permitiendo ubicar las partes en el todo. 

 

Dentro de los indicadores planteados por Lipman (1998) para este elemento, se evidenciaron: 

Indicador 1: Observan que los significados de las definiciones se modifican en función al 

contexto 

Indicador 2: Distinguen matices de significado provenientes de distintos puntos de vista 

Como se expone a continuación:  

Indicador 1: Observan que los significados de las definiciones se modifican en función al 

contexto: 

Este indicador se comprende cómo encontrar  el sentido de las situaciones y objetivos dentro de 

los juegos, los cuales pueden variar conforme a su dinámica. Esto se puede evidenciar en los 

siguientes testimonios: 

Tabla 8 Elemento: Sensibilidad al Contexto – Indicador: Observan que los significados de las 

definiciones se modifican en función al contexto 

JUEGO: Home Rum de Pelotas 
IMAGEN 

 

 

DIÁLOGOS 
Diálogo 1: 
Profesor: ¿Qué cosas le cambiarían al juego para 

volverlo más chévere?, señala a Sal alza la mano y el 

profesor señalándolo le pregunta, ¿tú qué le harías? 

Sal: Yo le pondría mejor dos pelotas y dos pelotas 

para cada uno. 

Profesor: ¡Dos pelotas para cada uno!, pregunta de 

nuevo a todos, ¿ustedes creen que sería más fácil o 
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Observación: Uno de los niños propone 

realizar el mismo juego pero con dos pelotas, 

todos los demás niños reaccionan asombrados 

diciendo que sería mucho más difícil.  

más difícil? 

Todos los demás contestan bastante impresionados: 

Difícil 

 

 

 

 

 

 
 

 
Observación: Los niños continúan reunidos, 

cada uno con su aro y pelota, el profesor 

conversa con ellos sobre el uso de elementos 

para jugar. 
 

Diálogo 2: 
Profesor: Si ustedes tuvieran aros en el descanso 

¿Jugarían a eso?. 
Casi la mayoría contestaron sí. 
Profesor: Pero, ¿No sería un poco peligroso con 

los amiguitos que están al lado?. 
Ellos de nuevo  contestan en coro que si. 
Vale levanta la mano y contesta sin esperar que 

le den la palabra. 
Vale: Sería peligroso porque ahí hay cosas para 

jugar así. Contesta mientras mueve su mano 

semejando a un columpio. 
El Profesor le pregunta a Vale: ¿Cómo que 

cosas? 
Sam interrumpe levantando la mano e 

interrumpiendo a Vale. 
Sam: Los rodaderos 
Vale dice si con la cabeza y dice: Los rodaderos 

y las montañitas. 

 
Es así que al mirar lo planteado en este juego, se propone una variante al mismo, se observa que aun 

siendo el mismo juego, pero agregándole más elementos de manipulación, el sentido de lo que 

anteriormente era sencillo de hacer, ahora se vuelve más complejo y por lo tanto difícil para los niños, 

aunque  la dinámica del juego es la misma, la cantidad de elementos se suma, por lo cual   reaccionan 

afirmando que los objetivos del mismo serían mucho más difíciles de lograr, esta respuesta se da sin 

siquiera haberlo jugado, lo cual nos permite entender que no necesariamente tendrían que haberlo 

jugado para experimentar que con la variante a la dinámica del  juego, el sentido de las situaciones y 

objetivos del mismo se modificarían. Luego al preguntarles sobre el uso de los elementos en otros 

espacios y momentos, los niños observan que los elementos que se usan en los juegos, así como los 

juegos, adquieren un significado y con ello unas necesidades, alcances y limitaciones según el contexto 

(espacio, participantes, tiempo), haciéndose evidente en las respuestas que dan los niños al preguntarles 

sobre el peligro en la realización del juego de home run de pelotas en el parque de preescolar. Lo 

anterior evidencia que con relación a este indicador, los niños encuentran que el contexto es un 

importante factor para asumir este juego como sencillo o complejo, peligroso o seguro, y es por ello 

que su percepción, se ve  determinada  a las particularidades que ofrece cada espacio, viendo de esta 

forma que hay conciencia de lo particular que rodea al juego en el momento de ser ejecutado. 
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JUEGO: La Soga Marina 
IMAGEN 

 

 
 
Observación: Vuelven a jugar 

y ganan las niñas. Se observa: 
1. Los niños se botan al piso y 

halan el lazo 
2. Las niñas se arrodillan e 

inclinan y hacen fuerza 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: ¿Por qué esta vez ganaron las niñas?‘‘ 
-Ang: ‗‘Porque los hombres ya estábamos cansados porque 

ganamos la otra vez‘‘ 
-Profesor: ¿Si estaban cansados? 
-Ang: ‗‘de las manos‘‘ 
-Profesor: ‗‘Claro más difícil. 
-Fra se levanta y dice: ‗‘no mira mira yo sé, yo sé por qué los 

niños estaban felices.  
-Profesor: ¿Y por eso fueron más a ganar esta vez, estaban 

más fuertes? 
-Sal: ‗‘porque, porque intentamos jalar el lazo pero las niñas 

jalaron tan duro que  como que nos, como que nos pegaron en 

estas partes nos dolió entonces por eso no pudimos. 
-profesor: ‗‘Ahh y ya, y ¿por qué, por qué esta vez ganaron las 

niñas? 
Se levanta Sof y Gom y empiezan hablar al tiempo. 
-Sof: porque mira los niños estaban cayendo …. 
-Gom: Ellos, ellos, ellos ellos estaban ellos estaban más 

cansados porque la otra vez obviamente  hicieron cada vez más 

fuerza entonces están cansados. 
-Sof: yo sé por qué los niños se estaban cayendo, yo vi que se 

estaban como cayendo. 

 
Hay situaciones específicas que llevan a lograr o no algún objetivo u objetivos dentro de los juegos y 

estas se encuentran atadas a un contexto o situación particular,  pueden estar determinadas por el 

entorno (espacio, elementos, clima, tiempo) o por aspectos internos del sujeto (estados de ánimo, estado 

físico, sueño, cansancio). En este caso se encuentra que el equipo de los niños luego de haber ganado en 

la primera oportunidad, pierden en la segunda. En el primer momento en que ganan los niños, la 

respuesta del porque ganaron es porque son más fuertes; se entiende así que en su realidad se concibe 

que quien es más fuerte en un juego de fuerza por ende debe ganar; al realizar el segundo intento en el 

que ganan las niñas, la respuesta del porque ahora ganan las niñas, muestra que la segunda realidad 

manifestada invalida la primera respuesta; vemos de esta forma que los niños realizan un anexo a la 

primera respuesta con el fin de no invalidar la primera respuesta y es que el débil puede ganar en caso 

de que el fuerte esté cansado. En conclusión se observa que al cambio del contexto, los niños hacen una 

modificación de significado para que su respuesta siga siendo válida. 

 

Frente a lo encontrado en este indicador, podemos decir que los niños distinguen que existen 

situaciones y momentos que hacen que las actividades que se están realizando, en este caso los 

juegos, se determinen según el contexto en el que se presenten, y así mismo al realizar alguna 

variante o modificación en la dinámica de la situación inicialmente presentada, el sentido que 

adquiere cambia en función de las nuevas circunstancias que se le presenten. Este aspecto es 
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reconocible en los niños en el momento en que además de expresar verbalmente sobre la 

aparición de una nueva situación, en el momento de realizar el juego encuentran que debe 

hacerse necesariamente una modificación o adaptación a las estrategias y mecanismos que 

inicialmente estaban empleando. Lo observado en ambos juegos, permite evidenciar que existe 

presencia de este indicador, dentro de situaciones en las que se realizan modificaciones a los 

juegos, bien sea dentro de su espacio, objetivos o uso de elementos. 

 

Indicador 2: Distinguen matices de significado provenientes de distintos puntos de vista: 

Cuando reconocen que existen otros puntos de vista y otras formas de hacer las cosas.      

Tabla 9 Elemento: Sensibilidad al Contexto - Indicador: Distinguen matices de significado 

provenientes de distintos puntos de vista 

JUEGO: La Soga Marina 
IMAGEN 

 
 
Observación: El profesor inicia una 

conversación preguntando si los niños 

ganaron por suerte a las niñas, en esta 

conversación los niños gritan que no fue 

suerte. Es así como se realiza el juego 

por segunda vez.   
 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: Tengo una pregunta, los niños ganaron por 

suerte?. Mira a las niñas. 
Inmediatamente los niños gitan... No fue suerte, nosotros 

somos más fuertes que las niñas 
Profesor: ¿Lo intentamos otra vez? 

(Los niños gritan sí)  

-Profesor: ‗‘Vamos‘‘ 

-Sofi: ‗‘Si pero por favor Ayuda a las niñas‘‘  

-Profesor: ‗‘No porque entonces ya no serían los mismos, 

ya no serían los mismos‘‘ 

Ang: ‗‘¿River, nacional quien es mejor? River y es que eso 

es por suerte no 

-Profesor: ‗‘¿No es por suerte? 

-Ang: No por River nacional, perdió por eso no es por 

suerte y mi hermano dice siempre cuando nos meten un gol 

por suerte. 

-Profesor: ‗‘¿y no es suerte? 

-Ang: ‗‘No es suerte‘‘ 

 
Aquí se toma el tema del ganar por suerte, en donde se hace evidente que los niños quienes ganaron 

el juego en su primer intento, no están de acuerdo con ese punto de vista planteado por el profesor, las 

niñas continúan mencionando que ganaron por ser más fuertes y ellas más débiles; de esta forma 

expresan sus puntos de vista, desde la percepción de cada uno, encontrando que cada cosa adquiere 

sentido según la opinión que cada quien tenga y según la forma en que cada quien entiende y hace las 

cosas, el que no esté de acuerdo con la opinión o punto de vista de alguien, no quiere decir que esté 
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equivocado, simplemente es otra forma de ver las cosas. De esta forma vemos que el indicador en este 

juego se evidencia en la participación de cada niño presentando su opinión frente al hecho X y la 

respuesta de los demás niños frente al mismo hecho, reconociendo de esta forma que existen diferentes 

percepciones de una misma situación y esta se presenta según el punto de vista de cada quien. 

  

JUEGO: Triádico 
IMAGEN 

 

 

 

 
 
Observación: El profesor los divide 

en sus espacios, con sus materiales, 

entre ellos hablan para establecer como 

grupos una posición o estrategia para el 

juego 
 

DIÁLOGOS: 
 
"Profesor: Viene Rey, cogen sus cinco pelotas   y su aro 

, no pero el aro azul rey el aro azul 

-Fran: el aro azul  

-Var: de a una 

-Ang: De a una Vale, no entendió? usted se fue 

-Vale: No me haga ponerme furiosa si? 

-Var: (grita) Ok te vamos a poner furiosa 

-Vale: o si no les tiro otra vez estas pelotas  

-Profesor: Acá acá rápido, trae tu aro rápido, rápido, acá 

Nic, y ustedes   van a cojer este aro y vamos a ir a jugar 

(salen corriendo) espere ya le doy, una, dos, tres, cuatro, 

cinco (cuentan todos) espérese que yo no le he dicho donde 

es, es acá es acá acá es acá acá acá,. 

-Del: y ellos acá. 

-Gom: Solamente tu 

-Del: Dos y dos  

-Gom: tu pasa conmigo y tu Gabi, esperas que tú eres 

medio lenta así que espero lo sepas  y Nic y yo vamos a 

ponchas listo. 

-Del: chicas?? 

-Gom: Espera (sale corriendo) Profeee!! 

 
Al desarrollar el juego, cada equipo arma una estrategia para el logro de los objetivos, en esta tarea 

cada integrante del equipo expresa su opinión y aporta ideas que pueden ayudar al equipo para el logro 

de dichos objetivos; se observa que el aporte de las ideas de cada uno permite armar una estrategia, la 

que según el equipo y dinámica del juego les hará ganar; el estar de acuerdo o no, es un aspecto 

importante pero no es el más relevante al momento de decidir como equipo qué idea o punto de vista 

rescatar y cual no. El escuchar a sus demás compañeros les permite hallar un mayor sentido a lo que 

quieren y pueden hacer y de esta forma  plantear una mejor manera de hacer las cosas. De esta forma se 

evidencia que el indicador, en este juego se hace presente gracias al reconocimiento de los diferentes 

puntos de vista expuestos por los demás compañeros, dentro de la dinámica de la retroalimentación y 

como comunidad de indagación tomar al final la mejor decisión. 

 

 

Con respecto a este indicador, el niño; el encontrar matices de significado provenientes de 

diferentes puntos de vista, se evidencia dentro de los diálogos de los niños, al escuchar otros 

puntos de vista y manifestar el propio, lo cual permite nutrir las apreciaciones que se tienen con 

respecto a alguna situación específica; en el caso de los juegos dentro de su desarrollo, se 
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observa que para armar las estrategias, los niños contaban con la opinión de cada integrante del 

equipo, lo que permitía hacer de la estrategia una herramienta poderosa al momento de lograr o 

no los objetivos del juego; en el momento de la retroalimentación y dentro de ciertas conductas 

observadas, se encuentra que los niños manifiestan sus puntos de vista cuando se comunican 

verbalmente, manifestando y defendiendo su posición frente algún tema o situación específica, 

además de escuchar al otro, pero sin pretender cambiar su percepción de las cosas cuando está en 

desacuerdo.  Además se encuentra en las conductas observadas dentro del desarrollo de los 

juegos, que cada niño implementa diferentes formas de hacer las cosas con el fin de lograr un 

objetivo específico, aunque no siempre lo que hace un niño le funcione a los demás cuando 

tratan por imitación hacerlo. Es por lo anterior que este indicador, se vio manifestado dentro de 

la dinámica de debate sobre apreciaciones y toma de decisiones frente a situaciones o hechos 

específicos en los juegos. 

 

Con respecto a este elemento, Sensibilidad al Contexto, Lieber (1988) opina:   

El contexto es necesariamente un compuesto de datos o  información: trasfondo 

histórico, género, objetivo hacia el que se dirige el pensamiento, medio en el que sitúa el 

objetivo de consideración (…) la importancia de observar el contexto, es simplemente 

que la especificidad crea diferencias  al igual que los puntos de vista. (p.3) 
 

Dentro de las observaciones realizadas al desarrollo tanto de los juegos como de las 

retroalimentaciones promovidas por el profesor, se encontró que el cambio de contexto, teniendo 

en cuenta las variantes realizadas y los cambios de los juegos, modificaban las situaciones bien 

fuera de dificultad o de objetivo de los mismos; como por ejemplo al cambiar por completo el 

juego de Home Run de pelotas por el de pasar el cuerpo dentro del aro en movimiento, los niños 

antes de realizar el juego y conocer las reglas y objetivos del juego de pasar por dentro del aro 

reflexionan sobre este y se sienten en mayor desventaja para el logro del objetivo final que es 
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pasar por el aro en movimiento gracias al grado de dificultad que les representa, al realizar la 

retroalimentación y exponer sus experiencias dentro del juego y por qué unos si lo lograban y 

otros no,  es evidente que al cambio del juego ―contexto‖, las habilidades y estrategias deben 

cambiar si es que quieren lograr el objetivo, la lectura que se haga de la situación y de las 

capacidades propias y/o colectivas (en este caso motoras), permitirá desarrollar la mejor 

estrategia haciendo uso de los recursos disponibles. 

 

Gracias a la capacidad de reconocimiento, adaptación y asimilación de diferentes contextos; 

así como lo mencionaría Marcuse en su libro el Hombre Unidimensional citado en (Lago 

Bornstein, 2006) “estar abierto al contexto histórico, cultural y social, ser capaz de adaptarse a 

las diferentes circunstancias y de reconocer las condiciones que determinan tanto la situación 

como el propio pensamiento” (p.77), se encuentra que el reconocimiento de la  existencia de 

otros contextos y la habilidad de adaptación y asimilación de ello determina como en este caso el 

logro o no de los o el objetivo de los juegos.  

 

Otro claro ejemplo es la marcada tendencia a la determinación de la mujer como sexo débil, 

con respecto a actividades en las cuales se requiere la fuerza, esto se evidencia al realizar uno de 

los juegos que consistía en jalar una soga en el cual en el primer intento ganaron los niños y 

luego de la retroalimentación tanto niños como niñas manifiestan que ese juego implicaba fuerza 

y al implicar fuerza como los niños son más fuertes que las niñas por esto ganaron aunque las 

niñas trataron de armar su mejor estrategia, se observa tanto en el lenguajear verbal como el no 

verbal, que existe un reconocimiento sobre la existencia no solo de diferentes contextos sino 

además de diferentes puntos de vista y opiniones de sus demás compañeros. 
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Con respecto a lo anterior; ―El pensamiento Crítico es un pensamiento flexible en el sentido 

que reconoce que los diferentes contextos necesitan diferentes aplicaciones de reglas y 

principios” (Lipman M. , 1991); esto supone reconocer que no hay un solo punto de vista ni una 

sola perspectiva, sino que todo conocimiento y reflexión se hace desde diferentes perspectivas 

concretas, desde puntos de vista y situaciones específicas como el caso de la niña que habla 

sobre el punto de vista de su hermano con respecto a una situación y en la cual la percepción del 

hermano se orientó hacia algo en lo cual ella no estaba de acuerdo pero aun así lo escucho, 

respeto su opinión aunque no la compartió.                 

                                                

Vemos de esta forma que las situaciones observadas y expuestas por los niños permiten 

evidenciar que hay un firme acercamiento hacia la sensibilidad al contexto a partir de sus 

experiencias tanto dentro del juego como desde su cotidianidad. De acuerdo a todo lo nterior 

dentro de los indicadores planteados por Lipman para este elemento, se evidenciaron 2 

indicadores que responden a la presencia de sensibilidad al contexto en estos niños frente a 

ciertas situaciones. 

 

    4.2 Autocorrección 

 

Se preocupa por la verdad y validez de las construcciones que hacemos en nuestra mente; este 

es un ejercicio que no sólo se hace de forma individual, sino como comunidad, ya que, permite 

ver los errores del razonamiento de los demás, al mismo tiempo que permite ponerlos a 

evaluación y crítica con nuestros propios razonamientos. 
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Los indicadores que se evidenciaron  para este elemento, según los propuestos por Lipman 

(1998) fueron: 

Indicador 1: Son conscientes de los errores de su propio pensamiento   

Indicador 2: Reconocen que es erróneo dar cosas por sentado           

Indicador 3: Piden razones y criterios cuando no se han dado   

Indicador 4: Sitúan errores en el pensamiento de otros 

Indicador 5: Clarifican las expresiones vagas de los textos   

Indicador 6: Identifican inconsistencias en las discusiones   

     Los cuales se evidenciaron como se exponen a continuación:  

 

Indicador 1: Son conscientes de los errores de su propio pensamiento: 

En el momento en que el profesor o sus demás compañeros conversan sobre algún tema o se 

realiza la retroalimentación y luego de escucharlos encuentra que tiene errores bien sea en sus 

acciones o diálogo. 

Tabla 10. Elemento: Autocorrección – Indicador: Son conscientes de los errores de su propio 

pensamiento 

JUEGO: Pasar Dentro del Aro 
IMAGEN 

 
Observación: Luego de un tiempo se evidencian estrategias para cumplir con el objetivo de pasar 

por dentro del aro. a) Se ubican uno al lado del otro, quien lanza dice ya y el compañero corre tratando 

de alcanzar el aro. Uno al frente del otro uno lanza el aro y el otro corre a encontrarse con el aro para 

poder pasar dentro de él. b) Quien lanza el aro está un poco más atrás de quién va a pasar dentro de él y 

tan pronto el compañero lanza el aro, este lo espera y se lanza tratando de pasar pie dentro del aro 

(entre algunas otras estrategias). 
- Pasado un tiempo y al ver que la forma inicial en que lo estaban haciendo, no funciona, algunos 

niños comienzan a jugar lanzando el aro hacia arriba y ubicándose de tal forma que el aro pase 

alrededor de ellos, otros lanzan el aro de tal forma que esté se devuelva y regrese a ellos para luego 

tratar de pasar dentro de él.  
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Dentro de las formas de materializar el pensamiento, se utiliza además del lenguaje verbal, el no 

verbal (gestos, señas) y dentro del juego este lenguaje no verbal se entiende por las diferentes 

estrategias que implementan al momento de lograr los objetivos dentro del mismo; se encuentra de esta 

forma que al intentar superar un objetivo y no lograrlo, tienen que replantear la estrategia y mejorarla y 

es así como empiezan a buscar la forma de solucionar el problema, hacer ajustes y correcciones 

necesarias con el fin de lograr el objetivo; estas actitudes permiten evidenciar de forma práctica y al 

interactuar con el compañero empiezan a buscar otras maneras de poder ejecutar la acción en busca de 

solucionar el problema que se les presenta, como en este juego que es pasar dentro del aro. Es así como 

se evidencia que este indicador auto correctivo, en el juego pasar dentro del aro, se ve reflejado en la 

búsqueda de estrategias que permitan el logro de un objetivo al ver que otra no funciona como se 

espera, se debe replantear y realizar las autocorrecciones necesarias, con el fin de lograr el objetivo.  

 

 

JUEGO: Triádico 
IMAGEN 

 

 
 
Observación: Se dividieron la totalidad 

de los estudiantes en tres grupos, cada 

grupo quedan conformados por cuatro 

integrantes; para dividir al grupo el 

profesor escoge a tres estudiantes y cada 

uno va escogiendo uno a uno a sus 

compañeros hasta que todos son parte de 

uno de los tres grupos. 

DIÁLOGOS: 
 
"Profesor: a Nicolaaaas, listo pongan me mucho 

cuidado, en cuantas parte debemos dividir el campo? 
-Ang: Entre cinco. 
-Profesor: Entre cinco? y ¿Porque entre cinco? 
-Cla: en tres 
-Profesor: En tres? En cuantas? 
-Gom: en tres 
-Sor: En cuatro 
-Gom: tres 
-Profesor: y por qué  cuatro? 
-Fra: Porque somos 4 
-Profesor: Por qué en tres Gom? 
-Fra: Porque nosotros los tres grupos, son tres 
-Profesor: ahh entonces en cuántas partes se debe 

dividir? 
-Sor: Ah los tres grupos son tres? ah cierto 
-Profesor: Entonces en cuántas partes se debe dividir  
-Gom: Tres"   
Todos, en tres. 

 
Como comunidad de indagación, se encuentra que cada participante expone su pensamiento a los 

demás, como forma de enriquecer y construir; cada niño responde según su pensamiento lo que 
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considera, sin embargo al debatir más a fondo sobre el asunto expuesto en este juego, quienes daban 

respuestas erróneas, se percatan de ello y cambian su respuesta al encontrar que no era la adecuada 

según la pregunta planteada. Se observa así que este indicador se vislumbra en este juego al momento 

en que los niños se percatan de que en algunos momentos sus percepciones de las situaciones no son y 

hacen la autocorrección a las mismas luego del debate con sus pares, viendo de esta forma el 

descubrimiento de errores del propio pensamiento gracias a la confrontación con los demás. 

 

 

De acuerdo a lo encontrado en este indicador, se observa que la capacidad de escucha no sólo 

hacia el otro, sino hacia sí mismo, además de la retroalimentación que se da dentro del diálogo 

como Comunidad de Indagación, permite a los niños exponer sus argumentos frente al tema que 

dentro del juego se esté tratando y escuchar el de sus compañeros; permitiendo de esta forma 

reforzarlos o replantearlos; según sea el caso. Los niños son conscientes de los errores de su 

propio pensamiento cuando escuchan y son escuchados, cuando contrastan su pensamiento con 

la realidad, con lo que sucede en su entorno y cuando están en la capacidad de mejorar su 

pensamiento estructurándolo según las correcciones que deba tener. Es así como este indicador 

en el que el niño, demuestra conciencia de los errores de su propio pensamiento, se hace evidente 

dentro de los diálogos en donde luego de realizar comentarios erróneos, dentro de la 

retroalimentación, realiza las correcciones pertinentes y dentro del desarrollo del juego, al 

percatarse de alguna acción o estrategia que no funciona, procede a reestructurarla con el fin de 

alcanzar el o los objetivos planteados para el juego en desarrollo. 

 

Indicador 2: Reconocen que es erróneo dar cosas por sentado: 

Aceptan que existen diferentes situaciones y no es posible considerar que todas las cosas o 

situaciones son y funcionan de la misma manera a como se cree. 
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Tabla 11. Elemento: Autocorrección – Indicador: Reconocen que es erróneo dar cosas por 

sentado 

JUEGO: La Soga Marina 

IMAGEN 
 

 
Observación: El profesor inicia una conversación 

preguntando si los niños ganaron por suerte a las niñas, 

en esta conversación los niños gritan que no fue suerte. 

Es así como se realiza el juego por segunda vez.   

DIÁLOGOS: 
 
Ang, nacional quien es mejor? River y es 

que eso es por suerte no 
-Profesor: ‗‘¿No es por suerte? 
-Ang: No por River nacional, perdió por 

eso no es por suerte y mi hermano dice 

siempre cuando nos meten un gol por suerte. 
-Profesor: ‗‘¿y no es suerte? 
-Ang: ‗‘No es suerte‘‘, es porque el otro 

equipo jugó mejor 

 
Mediante el ejemplo presentado por Ang., hace una crítica a su hermano acerca de la suerte para 

hacer un gol, realiza una comparación con algo a lo cual ella no está de acuerdo, opinando que no es 

así, el dar cosas por sentado porque se desconoce de las capacidades del otro para lograr un objetivo, 

en este caso particular que plantea Ang. Se observa entonces, que en este juego el indicador, hace 

presencia gracias  a la reflexión realizada con respecto a situaciones similares que aunque se crea que 

el resultado para todas las situaciones de este tipo sea igual, al final no lo es, ya que cada una depende 

de un contexto y particularidades específicas, el dar cosas por sentado, reduce la posibilidad de plantear 

que hay hechos ajenos a las apreciaciones que hacemos a estas. 

 

Con respecto a lo observado en este indicador, vemos que el estar abierto a otras posibilidades 

o situaciones que se pueden dar dentro de la cotidianidad, le permite a los niños reconocer que no 

hay nada constante o lo que sucedió una vez se tenga que repetir o presentar con regularidad, 

como diría Heráclito ― lo único constante es el cambio‖; además porque las circunstancias 

pueden variar de tal forma que lo que antes era, deje de ser; es por ello que es erróneo dar cosas 

por sentado y cuando los niños reconocen esto a partir de actividades desde su cotidianidad como 

lo es dentro del juego, encuentran que hay que estar preparado al cambio y no pensar, actuar u 

opinar siempre de la misma forma. Ser auto correctivo es aceptar que si he dado algo por sentado 
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y luego de verificar que no es así, estar en la capacidad de replantear la opinión frente a lo antes 

expuesto. 

 

Indicador 3: Piden razones y criterios cuando no se han dado: 

Cuando se cuestionan y cuestionan sobre situaciones o aspectos de los juegos que no conocen. 

Tabla 12. Elemento: Autocorrección – Indicador: Piden razones y criterios cuando no se han 

dado 

JUEGO: El Pulpito 
IMAGEN 

 
 
Observación: termina la observación del día, el 

profesor les solicita recoger todo y dejarlo en su sitio. 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: Una pregunta para finalizar, 

¿nos vemos el jueves les parece y jugamos?            
Fra: Mister y ¿por qué mañana no 

podemos? 
-Profesor: ‗Porque los voy a dejar 

descansar para que jueguen con sus amigas 

 
Se observa que al llevar una regularidad frente a ciertas situaciones o circunstancias (en este caso, el 

reunirse con el profesor durante dos días seguidos a jugar) y al ver un cambio en dicha regularidad sin 

una razón previamente informada, los niños reaccionan frente al hecho manifestado por el profesor, 

manifestando su inquietud y de esta forma solicitando las razones del porqué el cambio. Aquí se 

evidencia la presencia de este indicador, en el momento en que se presenta dicha solicitud de una 

información la cual no había sido expuesta y esta se da al encontrar una alteración en la regularidad de 

una situación  (como lo es el no reunirse el día siguiente, así como los dos días anteriores), vemos así, 

que los niños piden las razones y clarificación frente a esa nueva situación. 

 

JUEGO: Ponchados Sin Fin 
IMAGEN 

 

 

DIÁLOGOS: 
 

Profesor: ‗‘haber Gom explícanos‘‘ 
-Gom:‘‘ Es igual a lo que dice Nic, es como si por ejemplo 

tú me ponchas a mi Y yo me tengo que sentar y yo le tengo 

que pedir por ejemplo a Sor que te ponche a ti y así yo me 

puedo parar y ponchar a los demás. 
-Var: ‗‘No entendí‘‘ 
-Profesor: ‗‘¿Entendiste Var?‘‘ 
-Ang: ‗‘No entendí‘‘ 
-Gom:‘‘  Normalmente es como si como si te ponchan te 
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Observación: El juego propuesto 

para ese día era conocido por algunos 

de los niños, es así como el profesor 

les solicita que hagan el protocolo y 

lo expliquen a sus demás compañeros 
 

sientas ponchan al que tú al que te poncho a ti y te liberan. 
-Ang: ‗‘Profe yo lo conocí en  yo sé en pi yo lo hice que 

digamos que si te ponchan te tienes que sentar y como otro 

amigo te va a salvar al que 
-Var: ¿Cómo lo salvas? 
Ang: Como la pelota la tienes que pegar a él y después él 

se sienta y el vuelve a jugar"   

 
Dentro de las características de los juegos, encontramos que son reglamentados, se basan en unos 

criterios que se emplean como normas para su desarrollo; se observa que antes de dar las reglas para la 

realización del juego ponchados, los niños se preguntan sobre cómo funciona ese juego, ya que varios 

conocen diferentes versiones del mismo y necesitan saber con qué reglas se jugarán para poder 

participar de una forma más clara y precisa y así lograr los objetivos del juego. Este indicador se 

presencia en este juego, porque se observa la necesidad de claridad que es solicitada por los niños con 

el fin de poder desarrollar el juego de la forma que debe ser. 

 

Con base a este indicador, se evidencia que buscar claridad o justificación por algo que se 

dice o que está sucediendo y del cual no se entiende,  permite ver que los niños están atentos a 

los acontecimientos que como adultos les presentamos, incluso desde sus mismos compañeros, 

pedir criterios, justificación, claridad o explicación de algo es una actitud que observamos desde 

su lenguajear entre ellos mismos y con el profesor o personas adultas. Se observa así que pedir 

razones o claridad frente a los hechos es una conducta evidente en este grupo de niños. 

 

Indicador 4: Sitúan errores en el pensamiento de otros:  

Esta situación, se presenta cuando al escuchar u observar a otro compañero le indican sobre su 

error bien sea por su lenguaje o acciones en el desarrollo de los juegos. 

Tabla 13. Elemento: Autocorrección – Indicador: Sitúan errores en el pensamiento de otros 

JUEGO: Triádico 
IMAGEN 

 

Observación: Se reúne nuevamente el grupo 

para revisar si la distribución de los equipos fue o 

no adecuada, teniendo en cuenta la cantidad de 

niños y las diferentes habilidades que cada uno 

posee.   

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: No porque ¿se imaginan todos los 

(Fra interrumpe y dice ‗‘La pijama está sudada) 

los que corren mucho en un solo lugar? ¿Se 

imaginan todos los que corren mucho en un solo 

equipo? 
-Ang: profe profe eso es injusto porque Var y 

yo somos los más buenos y  por eso cogimos… 
-Fra( grita y mira a Ang y dice) ‗‘claro que no, 
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yo también soy bueno 
-Ang: Sí, pero casi…. Y 

 
Luego de lanzar una afirmación sobre un tema o situación específica, uno de los niños reacciona 

manifestando que dicha afirmación es errónea, ya que encuentra que el punto de referencia que está 

empleando dicho niño es limitado y desconoce el contexto en general. Este indicador se evidencia por 

la reacción de necesidad de corrección frente a un juicio que de acuerdo al grupo es erróneo pues se 

parte de una apreciación que desconoce el contexto general, de esta forma se presenta la forma en que 

Fra sitúa el error en el pensamiento de Ang. 

 

JUEGO: Ponchados Sin Fin 
IMAGEN 

 

 

 
 
Observación: Se reúne al finalizar el 

juego para realizar la última 

retroalimentación y cada niño habla 

sobre su percepción del juego. 

DIÁLOGOS: 
 
"Profesor: Yo tengo una pregunta y ¿Qué pasa si un 

juego es aburrido? 
-Mar: Ahhhh eso no sería un juego 
-Profesor: ¿No sería un juego? 
-Ang: A no lo jugamos 
-Profesor:¿y tú que ibas a decir Sor? 
-Sor:‘‘ehh como un fue.. Para mí en los fuegos son para 

divertirse  
-Var: ‗‘Juegos, no fuegos! 
-Sor: y disfrutar fue los juegos, los fuegos son para 

divertirse  
-Var: Los fuegos No!!!!                                                                                                                      

Profesor: Sor yo te tengo una pregunta, ¿A ti te molesto 

cuando te corrigieron tus compañeros con lo de fuego y 

juego? te molesto eso  
-Mar: Juegoo 
-Sor: Nooo (sonríe)  
Profesor: Entonces ¿Que intentaste de hacer  después de 

que te dijeron que así no se decía? 
-Sor: Ehh tratar de decirlo bien."   

 
Tomando como referente a Vygotsky, el lenguaje verbal (y no verbal), es la forma de exteriorizar 

nuestro pensamiento, se observa como uno de los niños busca corregir a su compañera quien se 

encuentra dando su opinión frente al juego, con respecto a la pronunciación de la palabra Juego (fuego 

por juego), de esta forma sitúa el error del pensamiento de su compañera quien por medio del lenguaje 

pronuncia mal una palabra. 
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De acuerdo a este indicador, evidenciamos que ser consciente de los errores del propio 

pensamiento, le permite al niño hallar errores en el pensamiento de sus demás compañeros; 

algunas de las situaciones presentadas dentro de los juegos y su posición frente a estas, cuando 

observan que sus compañeros no las afrontan como debe ser o sencillamente omiten ciertas 

normas están ellos para ayudarlos a darse cuenta y corregir aquello en lo que están fallando. 

Vemos entonces que este indicador de situar los errores en el pensamiento de los otros, se hace 

evidente en el momento en que los niños hallan dichos errores en sus compañeros e intentan 

ayudar a corregirlos. Los procesos de auto corrección, nos permiten entender que no sólo por 

cuenta propia sino que además con el apoyo y reconocimiento de los demás, dentro del ejercicio 

de retroalimentación, se puede además de hallar los errores, entre todos ayudar a corregirlos. 

 

Indicador 5: Clarifican las expresiones vagas de los textos: 

 

Cuando dentro de la retroalimentación o en el desarrollo de los juegos escuchan u observan 

palabras o situaciones que no son claras para él y/o para los demás niños y tratan de explicar de 

una forma más clara.  

Tabla 14. Elemento: Autocorrección – Indicador: Clarifican las expresiones vagas de los 

textos 

JUEGO: Espías 
IMAGEN 

Observación: Antes de llegar todos los 

niños, el profesor se encuentra con los que 

habían llegado y les pregunta por los 

demás y por qué estaban demorados 
 

 

DIÁLOGOS: 
 
"Del: y le pregunté a María del Mar donde estabas y 

ella ‗‘Ya se fue para allá‘‘  fui hasta allá la punta y dije ya 

no son las 2 y ahí no puede estar, fui otra vez allá y me 

encontré a Isabela a María a mar a aggg a paula y a 

silbaba y dijeron pero ya está allá Nic y yo, 
-Profesor: Nic porque te demoraste   
-Nic: Es que yo, porque yo no me estrese y yo no sabía 

que tú ya te ibas ido  
-Profesor: No entendí (se ríe) 
-Nic: O sea 
-Gom: O sea mira yo te explico él quiere decirte que él 

no él no estaba así apurado porque él no sabía que tú ya te 
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. 
 

 

habías ido si?  
-Del: y yo me tardo una hora yendo y viniendo yendo 

y viniendo  
-Nic: y yo por acá y yo no te vi ni te vi ayyy Dios, 

entonces yo te encontré........"   

 
Dentro de los indicadores que permiten identificar conductas del razonamiento práctico, según 

Lipman, los que corresponden a la Autocorrección, se encuentra, este, donde el estudiante clarifica las 

expresiones vagas de los textos, en este caso del lenguajear de los demás, y es por ello que se menciona 

como una conducta de Autocorrección cuando una de las niñas le explica al profesor lo que quiso decir 

el compañero, aclarando con sus palabras la respuesta dada por él. Vemos de esta forma que el sentido 

de este indicador, se adapta a situaciones dadas en los juegos y no sólo a los textos como es expuesto 

por Lipman (1998) dentro de la tabla de indicadores de evaluación que propone para el elemento de 

autocorrección; de esta manera se puede evidenciar que los niños buscan clarificar expresiones de sus 

compañeros que no son claras, no sólo por su pronunciación sino además por el sentido que dan a 

estas. 

 

Se observa en este indicador que desde su conocimiento y experiencia cada niño presenta 

diferentes niveles de entendimiento frente a la complejidad y acontecer de las cosas. Los niños 

con una mayor experiencia y/o conocimiento por ejemplo de un juego, están prestos a clarificar 

aquellas cosas que para sus compañeros no son claras y en algunos casos desconocidas. De esta 

forma se hace evidente este indicador que Lipman propone al momento de identificar y evaluar 

conductas de autocorrección en los niños, las cuales parten hechos y situaciones presentadas 

dentro o fuera de los juegos y expuestas dentro de la retroalimentación de los mismos. 

 

Indicador 6: Identifican inconsistencias en las discusiones: 

 

Son conscientes y encuentran dentro de los juegos y dentro de los diálogos que hay situaciones 

que se salen de las reglas y que no tienen que ver con lo que se está haciendo 

 

 

 

 

 



122 

 

Tabla 15. Elemento: Autocorrección – Indicador: Identifican inconsistencias en las discusiones 

JUEGO: Espías 
IMAGEN 

 
 

 
Observación: Se detiene un momento el 

juego, debido a una discusión que se 

presenta entre ambos equipos sobre la 

validación o no de un punto. El profesor 

los reúne para escuchar a cada equipo y 

tomar una decisión. 

DIÁLOGOS: 
 
"Profesor: Ella dice que cuando sor, cuando sor, 

cuando Cla tapó el, te acuerdas que tu lanzaste y Cla 

alcanzó a tocar que ahí deberían haber cambiado, ¿Tu 

qué opinas? 
-Gom: Sí porque es que mira que  
-Profesor: Entonces no vale el punto‘ 
-Del: Si no, si si si  
Cla: No No 
-Del: Si vale el punto  
Cla: No no 
Profesor: Al fin qué?  
-Gom: Mira que no valió porque tu dijiste eso, y esa 

era una regla que tu pusiste 
-Profesor: ¿y por qué es importante cumplir las 

reglas? 
-Gom. Porque si no eso ya no sería un juego 

 
En la discusión se plantea si valió o no un punto logrado por uno de los equipos, el argumento que 

expone Gom tiene que ver es la inconsistencia que hay entre todo el discurso versus la situación 

presentada y como la acción que va contra una de las reglas no sólo invalida la acción, sino que de 

verse como válido, el hecho del juego sería lo que estaría en juego. Es por ello que de acuerdo a la 

situación dada y a las razones presentadas por Gom, la discusión se vuelve inconsistente pues se salió 

de una de las reglas contenidas en el juego. Este indicador se hace presente, ya que la consistencia de 

los resultados en los juegos, van determinadas con los resultados y los resultados se refuerzan con el 

cumplimiento de las reglas; sin embargo al no haber cumplimiento de las reglas el resultado no puede 

ser ganar; es por ello que la discusión se vuelve inconsistente. 

 

JUEGO: Fútbol 
IMAGEN 

 

 

 

 
 

 

 

 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: pero si hay dos canchas cuantos arqueros hay? 
Ang: Dos 
-Profesor: ¿Y entonces el resto qué jugaría? Entonces mire 

serían dos quitando pelota y metiendo gol y dos por ejemplo no 

ha llegado, de pronto ahorita llegan es…Del y … 
-Cla: Nic? 
-Profesor: Nic 
-Gom: Juguemos juguemos dos dos 
-Profesor: Listo bueno 
-Ang: Pero niños contra niñas 
-Profesor: pero vamos a sacar el material, Ahh? 
-Ang: Niños contra niñas 
-Profesor: Les parece justo? 
-Gom: Sii 
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Observación: se arman los 

equipos inicialmente con los 4 

niños que estaban y quedan dos 

contra dos, equipos mitos. La niña 

de cada equipo, se ubica en el arco 

para jugar como arqueras, mientras 

los niños son los que transportan el 

balón para hacer gol. 

-Sor: Noo 
-Cla: Sii  
-Profesor: Como así Gom dice que si pero Sor que no, ¿por 

qué?  
-Ang: Porque yo creo que somos mejores en fútbol  
-Profesor: ¿Por qué no? Gom 
-Gom: Porque pues no sería justo que todo el tiempo fueran 

niños contra niñas que, por ejemplo uno, uno tiene el derecho de 

escoger si niños y niñas pero si uno no quiere y el otro entonces 

tenemos que ponernos de acuerdo en algo. 
-Profesor: Bueno entonces póngase de acuerdo como se 

dividen mientras que yo traigo el material. 
-Ang: nosotros dos contra ellas  
-Gom: Yo con Cla 
-Ang: Porque 
-Sor Esperate… 
Profesor: Ehh Sor Recuerden las reglas..... 

 
Es evidente dentro de la conversación que los niños quieren hacer su equipo solos porque según 

ellos, son mejores en fútbol que las niñas, aquí el argumento empleado por los niños no es consistente, 

no se evidencia equitatividad, es por ello que una de las niñas, expone no estar de acuerdo con el 

argumento presentado por su compañero, se refiere al tema de justicia el cual dentro de la conversación 

toma fuerza y se hace persistente y al final los equipos terminan haciéndose mixtos. La consistencia 

dentro de la discusión presentada para este juego, se da dentro de lo que es o no equitativo según los 

niños y los argumentos que allí exponen, es por ello que pierde consistencia al no ser equitativo al 

momento de agrupar los equipos antes de iniciar el juego. 

 

Vemos en este indicador, que las inconsistencias presentadas durante la retroalimentación de 

los juegos y en el desarrollo de los mismos, se presentan como aquellos comentarios que realizan 

frente a ciertas situaciones que ellos consideran que así son o así las conocen y por ende así 

deben ser, sin embargo frente a este tipo de comentarios, se genera debate entre ellos, al final 

encuentran que no es como pensaban o como querían que fuera ya que al no tener el eco 

suficiente y al no estar soportado por una aceptación de los demás niños, pierde fuerza 

haciéndose inconsistente e invalidado dentro del grupo. 

 

Dentro de los procesos de Autocorrección, se encuentra  (Lipman M., 1998): 

(…) una de las ventajas más claras de convertir la clase en una comunidad de investigación 

es que los miembros de la comunidad empiezan a corregirse entre ellos y criticarse 

mutuamente sus métodos y procesos. Por tanto, en la medida en que cada participante sea 
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capaz de interiorizar la metodología de la comunidad de forma global, cada uno será también 

capaz de aplicar procesos auto correctivos a su propio pensamiento. (p. 181) 
 

En varias de las conductas observadas durante los juegos y dentro de las discusiones 

presentadas en las retroalimentaciones de los mismos, se encuentra como los niños dan su punto 

de vista u opinión frente a ciertos hechos presentados en el desarrollo de los juegos; a partir de 

allí debaten sobre las respuestas que da cada uno frente a las situaciones presentadas por el 

profesor y por ellos mismos, situaciones tan claras como la corrección entre ellos de las palabras 

que son mal pronunciadas o sobre sus propias mecanismos de solución de problemas dentro del 

mismo juego, generando estrategias de logro de objetivos ( estrategias que les permiten lograr el 

objetivo planteado dentro del mismo juego teniendo en cuenta las reglas planteadas por el 

profesor). Se observa además que preguntan sobre ciertas situaciones o hechos que no les son 

claros o de los cuales no han recibido explicación o razón alguna como por ejemplo por qué no 

todos los días se reuniría el grupo a jugar.  

 

Se observa así que la autocorrección manifestada por los niños, se logra dentro de la 

interacción con sus pares y por medio de la reflexión y retroalimentación guiada por el profesor, 

se ayuda a corregir al compañero para que encuentre y verifique el error o errores dentro de su 

pensamiento y las manifestaciones del mismo, siendo consciente de que al haber algún error o 

errores estos, deben corregirse, siempre y cuando los argumentos o razones del porque está el 

error sean lo suficientemente consistentes y convincentes para así hacerlo. Vemos de esta forma 

que para este elemento se evidenciaron 6 indicadores de los planteados por Matthew Lipman en 

su libro Pensamiento Complejo y Educación. 
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   4.3 Criterios 

 

   Se entienden como aquellas herramientas de las que hacemos uso cuando emitimos juicios 

frente a algún hecho o situación; estos requieren estar soportados y respaldados por razones 

fuertes, sólidas y razonables. Lipman indica ciertas reglas para la aplicación de criterios que 

ayudan a la emisión de juicios razonables, deben ser: relevantes,  Confiables y tener   Fuerza. 

 

Dentro de los indicadores planteados por Lipman (1998) para el elemento de Criterios, se 

encontraron: 

Indicador 1: Esquemas Comparativos Comunes (valores, propiedades o características 

compartidas) 

Indicador 2: Hechos (lo que hay expresado mediante afirmaciones confiables)   

Indicador 3: Valores Compartidos (ideales, propósitos, metas, finalidades y objetivos)   

Indicador 4: Reglas (leyes, regulaciones, baremos, cánones, ordenanzas, directrices)   

Indicador 5: Perspectivas (áreas de interés, esquemas de referencia y puntos de vista) 

Indicador 6: Requisitos (preceptos, especificaciones, estipulaciones y limitaciones. 

    Los cuales se evidenciaron como se expone a continuación 

 

Indicador 1: Esquemas Comparativos Comunes (valores, propiedades o características 

compartidas): 

Se refiere a aquellas situaciones, acciones o percepciones dadas en el juego y que son 

reconocidas y compartidas por los niños. 
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Tabla 16. Elemento: Criterios – Indicador: Esquemas Comparativos Comunes 

JUEGO: Home Rum de Pelotas 

IMAGEN 
 

 
 

 
Observación: El profesor reúne a todos 

los niños para saber cómo se sintieron en el 

juego, si les pareció fácil o difícil y si les 

pareció divertido. 

DIÁLOGOS: 
 

Profesor pregunta a todos: ¿qué fue lo más difícil?,  
Algunos de ellos alzan las manos y otros 

interrumpen 
Nic: traer el aro. 
Gom: manejar el aro, manejar la pelota. 
Profesor: ¿manejar tu propia pelota?. 
Gom: dice si con la cabeza. 
Gom: porque a veces se me escapó por arriba. 
Rey: A mí también. 
Kelly: A mí también. 
Nico: A mí también. 
Leona: A mí también. 
Profesor: ¿pegarle al balón de los demás fue fácil o 

difícil?. 
Todos contestan: fácil. 
Gom: Mueve mano enseñar de más o menos. 
Profesor: difícil cuando uno tiene qué,  
Sal: el aro  
Profesor: porque cuando uno va a patear y ¿qué pasa 

con el balón de, uno? 
Mary: se le va. 
Profesor: ¿se le va? 
Mary: si 

 
Se encuentra que de los criterios planteados por los niños, estos son argumentados desde su 

experiencia en la práctica, dentro de lo que fue más fácil o difícil varios coinciden en las situaciones 

que complicaron o facilitaron el juego, se toman como criterios de acuerdo al indicador de esquemas 

comparativos comunes, ya que mencionan como el trabajo simultáneo con los dos elementos les generó 

una mayor dificultad al realizar el juego. Se observa de esta forma que hay niños que coinciden en el 

criterio porque validan el argumento presentado por Gom. Vemos de esta forma, que el indicador de 

valores compartidos, se hace presente en el momento en que los niños expresan estar de acuerdo frente 

a la situación dada en el juego planteada por el profesor, aquí comparten el hecho de dificultad que 

representa la manipulación de varios elementos. 

 

JUEGO: Triádico 
IMAGEN 

 
Observación: El profesor reúne a los 

niños para explicarles las reglas del 

juego 

 

 

 

 

DIÁLOGOS: 
 
Diálogo 1: 
"PROFESOR: Ese es su espacio, y aquí, ahora ellas no se 

pueden meter al aro porque eso se llamaría, ehh, perrito 

guardián. 
-Ang: AH sí porque no pueden   
-Var: Porque no pueden, no pueden ver y ellas están 

viendo, eso es trampa. 
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-Ang: como en las escondidas como la olla, como quemar 

la olla. 
-Profesor: ¿Cómo   quemar la olla? como así ¿quemar la 

olla? no entiendo 
-Ang: Hacer trampa, como se llama 
-Profesor: ¿Hacer trampa en un juego es parte del juego o 

es dañar el juego?  
-Var: Dañar el juego "   

IMAGEN 
 

 
Observación: El profesor los divide 

en sus espacios, con sus materiales, 

entre ellos hablan para establecer como 

grupos una posición o estrategia para el 

juego 

Diálogo 2: 
-Profesor: Acá acá rápido, trae tu aro rápido, rápido, acá 

Nic, y ustedes   van a coger este aro y vamos a ir a jugar 

(salen corriendo) espere ya le doy, una, dos, tres, cuatro, 

cinco (cuentan todos) espérese que yo no le he dicho donde 

es, es acá es acá acá es acá acá acá,. 
-Del: y ellos acá. 
-Gom: Solamente tu 
-Del: Dos y dos  
-Gom: tu pasa conmigo y tu Gabi, esperas que tú eres 

medio lenta así que espero lo sepas  y Nic y yo vamos a 

ponchas listo. 
-Del: chicas?? 
-Gom: Espera (sale corriendo) Profeee!! 

IMAGEN 
 
Observación: El profesor los reúne 

un momento para hacer una revisión de 

la evolución del juego y de las posibles 

modificaciones a realizar. 
 

 

 

 

 

 

 
 

Diálogo 3:  
Profesor: ¿Ahh? ¿Es mejor esa regla que pase por 

debajo? Porque la otra es que si me tocan yo devuelvo la 

pelota y me devuelvo sin pelota. 
-Ang: ‗‘Si‘‘ 
-Var: ‗‘Si‘‘ 
-Ang: ‗‘Yo digo esa‘‘ 
-Profesor: ¿Cual es mejor? 
-Ang: ‗‘La de devolver la pelota, pero si no ahí cogen a tu 

otro amigo y te hacen quedando .. sin nada 
-Profesor:‘‘ ¿Osea me quedo congelado? o ¿me pudo 

devolver sin pelota?‘‘ 
-Gom: ‗‘Te quedas congelado‘‘ 
-Ang: ‗‘Sí pero yo creo porque si no va y te vuelven a 

tocar  así sería más peligroso porque te cogen a todos y solo 

queda uno pa defender. 
-Profesor: Sí, sí mira mira lo que está diciendo él  que no 

si tocan a todo los del grupo congelado en todos los lugares 

¿cuántas personas quedan para proteger las pelotas? 
Todos los niños responden una. 
-Profesor: ‗‘Muy bien eso estuvo muy  buena‘‘ 
-Mar: ‗‘o si congelan a toditas toditas ya quedan cero‘‘ 



128 

 

 -Profesor: ‗‘Imaginate entonces quien puede proteger el 

las pelotas‘‘ 
-Vale: ‗‘Nadie y todos se robarían las pelotas‘‘ 
-Ang: Y coo… 
-Profesor: ‗‘Entonces vamos hacer esa modificación, les 

parece bien? 
-Vale: ‗‘Si‘‘ 

 
Dentro de lo que observa en un primer momento, se encuentra que lo que soporta al juicio que "es 

una trampa" o no se puede hacer, son aspectos que evidencian que hay acciones que están fuera de las 

normas establecidas para un juego y que estas le dan ventaja a aquel que las realiza. Luego en un 

segundo momento se encuentra que los niños reconocen que hay capacidades comunes y otras 

diferentes y cada uno puede ocupar un puesto en el desarrollo el juego; dentro de su diálogo tratan de 

dar su posición frente a la estrategia presentada, este criterio trae consigo  un argumento que es o no 

tomado por sus compañeros según ven la validez del mismo. Luego en un tercer momento, se presenta 

una situación que para los dos equipos implica una desventaja y deciden con el consentimiento 

colectivo hacer el cambio de una de las reglas del juego por otra, que los beneficiara a todos. Vemos de 

acuerdo a los diferentes momentos presentados en el juego, que el indicador de esquemas comparativos 

comunes, se ve reflejado en las diferentes situaciones en las que los niños están de acuerdo luego de 

exponer sus puntos de vista y argumentarlos frente a sus demás compañeros dentro de la 

retroalimentación. 

 

JUEGO: Ponchados Sin Fin 
IMAGEN 

 
Observación: El profesor 

detiene el juego y reúne a los 

niños para preguntar sobre sus 

percepciones frente al juego. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

DIÁLOGOS: 
 
"Profesor: Sí, pero yo  necesito las preguntas. 
¿Que hace que un juego me guste?  
Gom, Sor y Var alzan la mano 
-Var: ‗‘Divertirse‘‘ 
-Profesor:‘‘Si? es lo más importante? 
-Sor: ‗‘Si‘‘ 
-Ang:‘‘Participar‘‘ 
-Gom:‘‘No también es, también es participar y….y que no 

importa que quien gane o pierda. 
-Profesor: ‗Eso te lo enseño quién? 
-Gom:‘‘Mi papa mi mama mi abuela mi abuelo 
-Profesor: ‗‘Muy bueno, y a ti ¿Quién te enseñó que sea 

divertido? (pregunta a Var) 
-Var:‘‘¿Señor? 
-Profesor:¿Quién te enseñó que un juego para ser chévere o para 

que me guste tiene que ser divertido ? 
-Mar: Yo sé, yo se 
-Var: pues porque el ehh, ¿Quién me enseñó? 
-Profesor:¿Nadie te enseñó?  
Var dice no con la cabeza 
-Profesor ¿No? 
-Mar ‗‘A mí nadie me enseño 
-Profesor:‘‘ ¿Eso es solamente para ti? 
Var dice si con la cabeza 
-Profesor:‘‘Cla…  que que hace que ¿qué pasa cuando o sea que 
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 hace un juego para que me guste? o que tiene que tener un juego 

para que me guste?  
Cla piensa 
Mar: ‗‘Yo sé sí‘‘ 
-Profesor: ¿Qué? 
-Mar: ‗‘Poder divertirse es lo más importante porque se llama 

juego, y juego, los juegos son para divertirse, y los juegos además de 

divertirse son divertidos porque cuando uno se divierte se siente 

como si nadie  hubiera se divertiría como uno se divierte.  

 
De acuerdo a la posición expuesta por los niños con respecto a lo que para ellos es lo más 

importante del juego, se encuentra que este, debe cumplir con ciertas características, según su criterio, 

o en el caso de Gom el jugador debe tener una posición frente al juego, posición que es compartida por 

el grupo al momento de realizar la retroalimentación. 
En el caso de Gom, su respuesta, es argumentada desde lo que ha aprendido con los adultos que la 

rodean (abuelos, padres, tíos..); pero en el caso de que un juego sea divertido, como lo expone Var es 

algo que es entendido persé, haciéndose un concepto común.  

Para este juego el indicador de esquemas comparativos comunes, se evidencia que comparten 

características que dentro de los juegos hacen que estos sean divertidos. 

 

Se puede evidenciar en este indicador que las representaciones comparativas que tiene los 

niños con respecto a lo que para ellos es fácil o difícil, divertido o aburrido dentro del juego y 

con respecto a sus habilidades físicas para el desarrollo de ciertas destrezas dentro del mismo, les 

permite referenciarlo con su realidad y presentar una postura frente a la situación que se les 

presenta; es así como se dan los criterios de comparación común bajo estas diferencias tanto 

dentro de la dinámica propuesta dentro del juego, como de su desempeño en el mismo en 

relación con los demás compañeros. 

 

Indicador 2: Hechos (lo que hay expresado mediante afirmaciones confiables): 

Hace referencia a aquellas posturas que están atadas a situaciones vivenciadas por los niños 

dentro o fuera de los juegos, las cuales son aceptadas entre ellos. 
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Tabla 17. Elemento: Criterios – Indicador: Hechos 

JUEG O: Pasar Dentro del Aro 

IMAGEN 
 

 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: ¿Qué cosas le cambiarían al juego para 

volverlo más chévere?,  
Var: Poner un aro, que un compañero lo tenga y que 

el otro salte por él. 
Profesor: ¡hayy en serio!- Var mira al profesor, se 

sonríe y asiente con la cabeza; el Profesor continúa… 

miren vamos a hacer lo que acabo de decir Var, pero lo 

vamos a hacer en el pasto, ¿porque qué pasa si lo 

hacemos aquí en el piso? 
Var: Pues nos pegamos… 
Sal: Pues nos damos un tostazo en la 

cabeza.............. 

 
Concuerdan en las implicaciones que tiene el que el juego sea desarrollado en un espacio distinto al 

césped, por las características del juego. Este ejercicio, les permite dimensionar los riesgos que 

tendrían al desarrollarlo en una zona dura. Es un hecho que el piso es duro y el césped es blando y 

menos riesgoso para realizar el juego propuesto. Vemos así que este indicador, gracias a la experiencia 

permite evidenciar en los niños la apreciación de cada espacio y opinar de acuerdo a la situación o tipo 

de juego que se les presenta las implicaciones del mismo en X o Y espacio y las consecuencias que de 

acuerdo al mismo se den. 

 

JUEGO: Manzanas Y Naranjas 
IMAGEN 

Observación: Algunos corrieron a atrapar a 

quien correspondía, otros hacia el lado contrario y 

una pareja se quedó sentada. El profe para el juego 

y les pregunta cómo les pareció y cómo se 

sintieron y la respuesta de algunos niños fue de no 

entender el juego y de tener confusión de qué fruta 

eran, las niñas que generalmente no corrían 

responden que no lograron entender el juego. Les 

pareció difícil. 

 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: Los nombres, Porque los nombres se 

parecían ―Naranjas y manzanas‖, a ¿Alguien le 

pasó eso?. 
Sal levanta la mano y otros contestan ―A mi‖ 
Sal: Que yo no entendí quién era que. 
Profesor: me faltó decir bien las… 
Sal: Las palabras 
Profesor: ¿Las palabras o las reglas? 
Del: Las instrucciones 
Profesor: Y ¿A quién le faltó decir mejor las 

instrucciones? ¿A mí? 
Del: Si. 
Profesor: Ok, en el próximo encuentro tendré 

más cuidado con las instrucciones, gracias. 
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Se observa que el juego y el objetivo del mismo, no fue claro para varios de los niños, razón por la 

cual el juego no pudo desarrollarse como se esperaba. Al indagar el profesor, mencionan el hecho de 

que no lo entendieron, es por ello que algunos no sabían que hacer frente a las instrucciones y otros se 

sentían desorientados en que debían hacer; es decir, aquí los niños se basan en decir que el juego fue 

difícil porque no les fue claro en el momento de la explicación. Se encuentra así que el indicador de 

hechos, se refleja en cuanto a las circunstancias que configuran el juego, no sólo desde su desarrollo, 

sino también frente a la explicación recibida del mismo. 

 

JUEGO: Ponchados Sin Fin 

IMAGEN 
 

 

DIÁLOGOS: 
 
Sor: Porque fue poco un poco 
Var: ‗‘Difícil‘‘ 
Sor: ‗Difícil para es que fue un poco más difícil  
-Var:‘‘Para ponchar‘‘ 
Sor: Porque el espacio es como, es más grande él es 

más grande como la cancha hasta esa cancha de fútbol. 
-Mar: ‗‘Profe‘‘ 
profesor: ‗O sea que el espacio que sea pequeño‘‘ 
Mar:‘‘Profe‘‘ 
Profesor:‘‘¿Fue, lo hizo más difícil? 
Sor: responde ‗‘si‘‘ 

 
De acuerdo a lo experimentado por los niños en el desarrollo del juego, manifiestan que lo que hizo 

difícil el juego fueron las dimensiones del espacio y este no era suficiente para el desarrollo del mismo. 

Se entiende de esta forma que encontraron a través del hecho de jugar en un espacio pequeño, ese 

juego hizo que se volviera más difícil. En este juego, el indicador de hechos frente a los criterios 

empleados por los niños frente a sus opiniones en y dentro de los juegos; tiene que ver con  las 

dimensiones del espacio según la actividad a realizar y lo que significa realizarlas en otro espacio el 

cual no cumple con lo que se requiere, el hecho de que sea apto o no el espacio. 

 

JUEGO: Fútbol 

IMAGEN 
 

 
 

DIÁLOGOS: 
 

Profesor: Bueno, que pasó?, porque no tapas? 
Gom: No quiero jugar más 
-Gom: No quiero jugar más. 
-Profesor: Dime. 
- Gom: No quiero jugar más  
-Profesor: ¿No quieres jugar más? 
Profesor: ¿Por qué? 
-Cla: Porfe no sé qué le pasó a Gom no quiere jugar fútbol 
-Profesor: ¿Qué pasó Gom? ¿Gom qué pasó? 
-Gom: No quiero jugar más 
-Profesor: ¿Por qué? 
-Gom: No sé, Porque el fútbol normalmente no es así 
-Profesor: ¿Cómo? 
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Observación: Gom se aleja 

del terreno de juego y se sienta, 

el profesor se acerca a preguntar 

que le sucede y es claro que se 

encuentra molesta por algo. 

-Gom: Porque el fútbol normalmente no es así, es que mira que 
-Profesor: ¿Cómo quieres que sea? 
-Gom: Ahí hay más que acá, aquí son dos, y ahí son 4 
-Profesor: No pero espérate, ¿Cuantos hay en este equipo? 

(grita) 
-Gom: dos 
-Cla: Dos, (grita)  
Profesor: Tienen que haber 3 y 3 

 
Se observa que Gom adquiere una postura frente a lo que ella considera como injusto, y es el hecho 

de que en un equipo exista el doble de jugadores que el otro para jugar fútbol, por lo cual ella afirma 

que el fútbol que ella juega no es así. Vemos así reflejado este indicador, frente a las circunstancias y 

requisitos que demanda un juego como por ejemplo el fútbol, en donde se enfrentan dos equipos y en 

donde la cantidad e jugadores debe ser igual para ambos equipos, aquí el hecho tiene que ver con las 

necesidades y requerimientos de un juego en el que se enfrentan dos equipos y que requiere igualdad 

de condiciones. 

 

 

Lo que se puede evidenciar dentro de las 4 situaciones para este indicador, es la relación 

existente entre la experiencia de cada niño y las situaciones vividas dentro de los juegos, por lo 

que son capaces de afirmar que el piso es peligroso para caer, el espacio es pequeño o grande 

según el juego, la instrucción no fue clara o que un juego no se juega de esa forma sino de otra. 

De esta forma vemos que se traducen dichos hechos en afirmaciones confiables no sólo para un 

niño, sino que son aceptadas y reforzadas por los demás. 

 

Indicador 3: Valores Compartidos (ideales, propósitos, metas, finalidades y objetivos): 

 

Hace referencia al deseo de consecución de los objetivos y metas comunes, propuestas dentro del 

juego. 
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Tabla 18. Elemento: Criterios- Indicador: Valores Compartidos 

JUEGO: Pasar Dentro del Aro 
IMAGEN 

 

 

 

 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: ¿Y por qué la anterior actividad es un juego? 

¿Cuándo yo digo que es un juego? 
Ellos se quedan pensativos, cuando Rey levanta la mano y 

contesta de una vez sin esperar a que el profesor le dé la 

palabra. 
Rey: Pues para jugar. 
Gom levanta la mano, el profesor la señala y ella contesta. 
Gom: Para tener diversión. 
Profesor !Para tener diversión¡¡ ¿Quien más lo cree por ese 

lado?. 
Todos están atentos y pensativos. 
Profesor: Uno en un juego ¿Qué es lo que hace? 
Gom, Sof y Rey contestan al tiempo 
Gom, Sof y Rey: Divertirse. 
Profesor: Y lo que hicimos ¿Fue divertido? 
La mayoría de los niños contestó que sí y el resto de los 

niños dijeron si con la cabeza. 

 
La posición expuesta por Gom, sobre el propósito del juego, es compartida por sus compañeros de 

forma unánime. Vemos la presencia del indicador de valores compartidos, en el momento en que los 

niños hablan del principal objetivo para ellos del juego, el cual es divertirse; lo asumen como un 

experiencia más allá de un resultado es participar de él. 

 

 

JUEGO: El Pulpito 

IMAGEN 
 

 
 
Observación: Una de las niñas propone el último juego del día, realiza la explicación del juego 

apoyándose del profesor para poder demostrarlo a los demás compañeros. Inicia el juego y se observa:                                                         
2. Otros esperan a que los primeros salgan a correr y distraigan a quienes están en el centro y poder 

salir corriendo hacia el otro lado 
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4. Los niños respetan las reglas: no pasar de un lado al otra hasta que el profesor cuente tres, los que 

están atrapando esperan el conteo y que salgan sus compañeros para poder atraparlos. 
 

 
Se encuentra como valor compartido, el que, aunque todos buscaron diferentes estrategias, ninguno 

rompió las reglas del juego, además que se encontraron en las acciones de los niños imitaciones de 

otras estrategias exitosas para el cumplimiento del fin expuesto para el juego. 
La niña al ser clara en su explicación del juego y al todos encontrarle sentido al mismo, cumplen a 

cabalidad por lo establecido por ella en el juego. Vemos así que la aceptación frente a la claridad dada 

en la explicación del juego, convirtió las reglas en algo de gran importancia para el buen desarrollo del 

juego, es de esta forma que como valor compratido del juego se ve el respeto y aplicación de las reglas. 

 

JUEGO: Triádico 

IMAGEN 

 
 
Observación:  
1. Algunos niños salen a quitar pelotas de los otros equipos  
2. Otros se quedan cuidando sus pelotas o se quedan cerca de su base evitando que lleguen otros 

niños. 
Al principio del juego el niño que llegaba a la base del campo opuesto y era atrapado debía 

quedarse quieto hasta que alguien lo rescatara, luego el profe da la orden de que quien sea atrapado 

debe devolverse a su campo y dejar la pelota que le quitó al equipo opuesto.  Se observa: 
1. Los niños empiezan a armar diferentes estrategias como: - el más rápido es quien sale a recoger 

pelotas de los otros equipos, - se quedan cerca a la base 2 niñas o 1 niño y 1 niña y dos salen a recoger 

pelotas uno a cada equipo contrario, - tan pronto observan que la base del otro equipo está descubierta 

o quien cuida la base está distraído se va corriendo por una lado y llega a la base contraria a quitar 

pelotas. 
El profe detiene el juego y los reúne para realizar una breve retroalimentación sobre cómo les ha 

parecido el juego y que estrategias han usado y el porqué.  

 
A partir del reconocimiento de ciertas habilidades físicas, los niños empiezan a armar diferentes 

estrategias con el fin de lograr que su equipo gane la mayor cantidad de pelotas; dentro de los criterios 

compartidos para el logro de objetivos, se encuentran: El más rápido, proteger y oportunidad. Vemos 

que los niños empiezan a encontrar que dentro del juego la estrategia es importante y por ende se 

requiere contar con ciertas características que puedan darles ventaja frente al otro equipo y es así como 

se evidencia este indicador de valores compartidos, al encontrar que comparten la idea de ganar y 

emplear de la mejor forma los recursos que tienen. 
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Puede observarse en este indicador de valores compartidos, que cada juego presenta dentro de 

su protocolo, unos objetivos a alcanzar por cada equipo y por cada niño; sin embargo en cada 

juego los equipos arman sus propias estrategias para el logro de dichos objetivos y de esta forma 

emplean ciertos criterios que adquieren un valor importante para todos los niños que integran el 

equipo. Es así como comparten la idea de que para lograr los objetivos u objetivo del juego, 

como equipo el emplear mecanismos que les permitan lograr dicho fin, se determina gracias 

además de la cohesión como equipo, a las estrategias que aplican y la forma como comparten el 

ejecutarlas en búsqueda de un buen resultado para su equipo. 

 

Indicador 4: Reglas (leyes, regulaciones, baremos, cánones, ordenanzas, directrices): 

Aquí se encuentran las reglas que componen cada juego, las cuales son dadas por el profesor o 

que van apareciendo durante el desarrollo del juego. 

Tabla 19. Elemento: Criterios – Indicador: Reglas 

JUEGO: La Soga Marina 
IMAGEN 

 

 
 
Observación: El profesor reúne a 

los niños, para colocar la reglas al 

juego. Inicia el juego luego de que 

las reglas han quedado claras a 

todos. 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: ‗‘ pere pere pere, estamos poniendo una regla  pere 

pere pere pare, pare pare, vamos a poner una regla, ¿Cuál regla 

ponemos?  
-Gom responde: ‗‘que cuando, solamente cuando el profesor 

diga fuera podemos jalar. 
-Profesor: ¿Listo?  ¿Que ponemos otra regla? pera pera pera. 
-Fra dice: ‗‘Nooo‘‘ 
-Profesor: ¿No ponemos más reglas?  
-Fra: Primero 
-Profesor: ‗‘No y el ¿cómo se gana y como se pierde no es 

una regla?  
Ang sale de la fila detrás de la cuerda y dice ‗‘si, si ‗‘ 
Lo interrumpe Var diciendo ‗‘ los niños a los niños tocan al 

menos un aro  ganan. 
-Profesor: ‗‘Listo que sí, que el que toque el aro (hace 

silencio) 
Todos los niños y el profesor dicen al tiempo PIERDE.  
Ang le dice a Fra, ‗‘fra no toque el aro‘‘ 
-Profesor: ‗‘Listo, ¿listo para jalar duro?, Bueno yo tengo 



136 

 

una pregunta y ¿Qué pasa con el que pierde, que se ponga a 

llorar?  
-Mar dice ‗‘no que  ponga a bailar 
-Profesor: ‗‘Listo uno.. 
Los niños gritan noo todavía no, todavía no, y Fra dice ‗‘más 

de atrás‘‘  
-Profesor: ‗‘¿Por qué  más atrás?  
-Ang dice ‗‘es que mira‘‘ (Señalando delante de fra)  
-Fra: ‗‘Porque mira ahí hay mucho espacio (Señalando 

detrás de sus compañeros) 
Ahí hay mucho espacio! 
-Profesor: ‗‘¿Que sal se corra para atrás o que sal se corra 

para adelante? 
-Fra: ‗‘No! ellos 
Profesor: ¿Ellos que?  ¿Que se corran para atrás?  Ok"   

 
Tras ver las características del juego, los niños proponen una serie de condiciones o reglas, que 

regulen el desarrollo del juego, con la intención de que al final de este, exista un ganador e incluso se 

alcanza a proponer que pasaría con el perdedor, generando no solamente las reglas sino sus 

implicaciones. Vemos así que este indicador hace una constante presencia en los juegos y como se 

aprecia en este, ya que las reglas no sólo son puestas por el profesor, sino que son acordadas por los 

niños participantes activos de la dinámica del juego. 

 

JUEGO: El Pulpito 

IMAGEN 

 
Observación: Una de las niñas propone el último juego del día, realiza la explicación del juego 

apoyándose del profesor para poder demostrarlo a los demás compañeros. Inicia el juego y se observa:                                                         
- Otros esperan a que los primeros salgan a correr y distraigan a quienes están en el centro y poder 

salir corriendo hacia el otro lado 
-  Los niños respetan las reglas: no pasar de un lado al otra hasta que el profesor cuente tres, los que 

están atrapando esperan el conteo y que salgan sus compañeros para poder atraparlos 
 

 
La niña que propuso el juego, establece las reglas para poder realizarlo, acudiendo a la ayuda del 

profesor para supervisar los mismos. Nuevamente vemos la presencia de este indicador, como criterio 

importante para un adecuado desarrollo del juego. 

 

Para este indicador, se plantean dentro de cada juego unas reglas que permitan regularlo y dar 

las mismas condiciones a los participantes, las reglas son provistas por el profesor; sin embargo 
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en el desarrollo de algunos juegos, estas son sugeridas por los niños, al detectar falencias en 

cuanto a ventaja o desventaja desde la dinámica de los juegos. Entienden que el uso de las reglas 

permite un mejor y más equitativo desarrollo de los juegos, pues permite poner a los equipos en 

igualdad de condiciones. Vemos así que la presencia de este indicador dentro de los juegos, es 

importante y necesaria como forma de regularlos y controlarlos. 

 

Indicador 5: Perspectivas (áreas de interés, esquemas de referencia y puntos de vista): 

 

Se evidencia dentro de las respuestas dadas por los niños y en sus opiniones frente a alguna 

situación dentro o fuera del juego o de las situaciones del mismo 

Tabla 20. Elemento: Criterios – Indicador: Perspectivas 

JUEGO: La Soga Marina 
IMAGEN 

 

 
 

 
Observación: El profesor inicia 

una conversación preguntando si los 

niños ganaron por suerte a las niñas, 

en esta conversación los niños gritan 

que no fue suerte. Es así como se 

realiza el juego por segunda vez. 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: ¿Lo intentamos otra vez? 
(Los niños gritan sí) 
-Profesor: ¿Quieren intentarlo otra vez? 
(Los niños gritan sí) 
-Profesor: ‗‘Vamos‘‘ 
-Sofi: ‗‘Si pero por favor Ayuda a las niñas‘‘  
-Profesor: ‗‘No porque entonces ya no serían los mismos, 

ya no serían los mismos‘‘ 
-Ang: ‗‘¿River, nacional quien es mejor? River y es que 

eso es por suerte no 
-Profesor: ‗‘¿No es por suerte? 
-Ang: No por River nacional, perdió por eso no es por 

suerte y mi hermano dice siempre cuando nos meten un gol 

por suerte. 
-Profesor: ‗‘¿y no es suerte? 
-Ang: ‗‘No es suerte‘‘ 

 
Generalmente, cuando se habla del que gana y del que pierde (en un juego, competencia, examen, 

et...),y si se estuvo o no presente en dicho acontecimiento, se adopta una posición o punto de vista 

frente a los resultados; en este caso Ang está comentando una situación en la que la opinión y punto de 

vista de su hermano fue totalmente opuesto al de ella; sin embargo entendió que en algunos casos el 

ganar o perder, se basa en unos criterios en los que probablemente también la suerte puede hacer parte. 

Este indicador se hace presente, al entender que los puntos de vista son un aspecto de gran importancia 

en la toma de decisiones ya que a partir de ellos se define que lo que se va a hacer; sin embargo dichas 

perspectivas deben ser aceptadas y compartidas para que se vuelvan un criterio. 
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Para este indicador, se evidencia que los puntos de vista u opiniones, se ven reflejadas según 

el contexto desde el cual cada niño esté hablando. Dentro de condiciones cotidianas en el niño 

como lo es su espacio de recreo en el que juega y comparte con sus demás compañeros, como en 

clase en donde presta atención a las indicaciones dadas por el profesor y en el compartir con la 

familia, le permite adquirir ciertas  herramientas bajo unos esquemas de referencias sobre los 

cuales apoya sus pensamientos sobre las situaciones que observa y  en aquellas que participa y de 

esta forma observa aquello que le interesa y lo que no; logrando de esta forma una perspectiva 

más amplia de su existencia en el mundo. Es así como evidenciamos este indicador en los niños, 

gracias a las opiniones que manifiestan frente a situaciones específicas, como la presentada en 

este juego. 

 

Indicador 6: Requisitos (preceptos, especificaciones, estipulaciones y limitaciones): 

Se entiende como aquellas condiciones que requiere cada juego 

Tabla 21. Elemento: Criterios – Indicador: Requisitos 

JUEGO: Fútbol 

IMAGEN 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: Entonces qué vamos a jugar? 
Sor: Fútbol 
(Gom y Sor están jugando)……. 
Profesor: Pero con una cancha o con las dos? 
Gom: Con…. 
Ang: Dos 
Profesor: pero si hay dos canchas cuantos arqueros 

hay? 
Ang: Dos 
-Profesor: ¿Y entonces el resto qué jugaría? Entonces 

mire serían dos quitando pelota y metiendo gol y dos por 

ejemplo no ha llegado, de pronto ahorita llegan es…Del y 

… 
-Cla: Nic? 
-Profesor: Nic 
-Gom: Juguemos juguemos dos dos 
-Profesor: Listo bueno 
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Observación: se arman los equipos 

inicialmente con los 4 niños que estaban y 

quedan dos contra dos, equipos mixtos. La 

niña de cada equipo, se ubica en el arco 

para jugar como arqueras, mientras los 

niños son los que transportan el balón para 

hacer gol. 

-Ang: Pero niños contra niñas 
-Profesor: pero vamos a sacar el material, Ahh? 
-Ang: Niños contra niñas 
-Profesor: Les parece justo? 
-Gom: Sii 
-Sor: Noo 
-Cla: Sii  
-Profesor: Como así Gom dice que si pero Sor qué no, 

¿por qué?  
-Ang: Porque yo creo que somos mejores en fútbol  
-Profesor: ¿Por qué no? Gom 
-Gom: Porque pues no sería justo que todo el tiempo 

fueran niños contra niñas que, por ejemplo uno, uno tiene 

el derecho de escoger si niños y niñas pero si uno no 

quiere y el otro entonces tenemos que ponernos de 

acuerdo en algo. 
-Profesor: Bueno entonces ponga se de acuerdo como 

se dividen mientras que yo traigo el material. 
-Ang: nosotros dos contra ellas  
-Gom: Yo con Cla 
-Ang: Porque 
-Sor Esperate… 
Profesor: Ehh Sor Recuerden las reglas..... 

 
Al responder la niña del porque no está de acuerdo con que los niños sean un equipo y las niñas 

otro, argumenta su respuesta apoyada en que los equipos se arman como los jugadores quieran 

armarlos no necesariamente tienen que estar separados por género, y es así como se apoya en que los 

equipos se pueden armar según los intereses o necesidades de los jugadores. Se ve la presencia de este 

indicador, ya que al no estar de acuerdo  una de las niñas reacciona manifestando dicha situación y su 

inconformidad frente a la misma, argumentando que uno de los criterios para realizar los juegos es que 

cumplan con ciertos requisitos, dentro de los cuales expresa, que está el que los equipos se armen como 

quieran los jugadores y no necesariamente, como en este caso, separando los niños de las niñas (en un 

juego que generalmente juegan los niños). 

 

Para este indicador, en cada juego se sugieren dentro de su protocolo, una serie de 

condiciones que permiten determinar si se cuenta o no con las condiciones para poder 

desarrollarlo de forma óptima. Los requisitos llegan a ser impuestos dentro del protocolo del 

juego y pueden ser modificados o adaptados por el profesor o por los niños, según sus intereses 

dentro del juego y además según los objetivos del mismo. Se observa que este indicador que 

habla acerca de los requisitos, se encuentra evidente en este juego, ya que los niños reconocen 

que para poder jugar un juego, además de tener reglas cumple con un protocolo o ciertos 
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requisitos que lo que buscan en hacerlo acorde a los intereses del mismo y seguro para quienes 

participan de él. 

 

Con respecto a los Criterios, Lipman plantea como herramienta fundamental del pensamiento 

crítico el uso adecuado de estos, a la hora de juzgar, razonar, evaluar, no es posible realizar 

dichos procesos de pensamiento sin ningún tipo de apoyo, sin alguna base o apoyo que los 

sustente, es por esto que (Lipman M., 1998)“La mejora del pensamiento de los estudiantes 

depende de la capacidad del estudiante para identificar y citar razones válidas que apoyen su 

opinión” (p. 118). 

 

 Dentro de los criterios que presentan los niños al momento de indagar por el desarrollo y 

motivación de los juegos, estos se basan de acuerdo a su experiencia en los juegos, para ellos la 

experiencia con el juego es un punto de referencia importante para hablar sobre el juego y sobre 

los resultados obtenidos dentro de este; ejemplo de ello es cuando hablan sobre los juegos 

difíciles o fáciles y que los hace que se diferencien, con respecto a esto Lipman nos dice “ Una 

de las funciones principales de los criterios es la de poner bases para la comparación” (1998, p. 

119), es por ello que al encontrar las diferencias entre los objetivos de un juego con respecto a 

otro al cual se le han aplicado ciertas variantes (uso de otros elementos, cambio de espacio, 

aumento de grado de dificultad, etc..), determina en gran medida la aplicación y uso de criterios 

diferentes a los iniciales como por ejemplo cuando se realiza la variante al juego triádico, en el 

cual se adicionan más elementos y las reglas cambian al tener el mismo objetivo pero con unas 

reglas diferentes.  

 



141 

 

Otro aspecto a resaltar dentro de las opiniones encontradas y que se determina como criterio 

es el sentido del juego y lo que hace que un juego sea un juego y como cada participante puede 

aportar al desarrollo del mismo desde sus capacidades físicas y a partir de allí armar estrategias 

que cumplen con ciertos criterios que para ellos son relevantes, con respecto a estos aspectos, se 

encuentra en Marcuse (1985) que “La búsqueda de criterios para juzgar entre diferentes 

proyectos filosóficos, lleva a la búsqueda de criterios para juzgar entre diferentes proyectos y 

alternativas históricas, entre diferentes modos actuales y posibles de entender y cambiar el 

hombre y la naturaleza” (p.241).  

 

Dentro de los criterios empleados por los niños, se encuentra que estos, están determinados 

por sus vivencias y experiencias dentro de su entorno social y en el conocimiento y participación 

de los juegos o diferentes tareas presentadas en el desarrollo de las diferentes observaciones 

realizadas. Es de esta forma que para el elemento de criterios, se evidenciaron 6 de los 

indicadores propuestos por Lipman, los cuales fueron adaptados a las situaciones que fueron 

presenciados dentro de los juegos y dentro de la retroalimentación de los mismos. 

 

     4.4 Juicios 

 

Son como lo afirmaría Lipman (1998) “(…) aquellos productos de actos hábilmente 

ejecutados orientados o facilitados por instrumentos o procedimientos apropiados”. (p.174) 

De acuerdo a los indicadores propuestos por Lipman, (1998) para el elemento Juicios, se 

evidenciaron:  

    Indicador 1: Determinaciones: hallazgos conclusivos tras procedimientos indagativos 
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    Indicador 2: Distinciones, bajo la forma de predicaciones afirmativas 

    Indicador 3: Conexiones, bajo la forma de predicaciones afirmativas 

Los cuales se hicieron visibles como se presenta a continuación: 

 

Indicador 1: Determinaciones: hallazgos conclusivos tras procedimientos indagativos: 

 

Luego de la indagación colectiva sobre algún tema o situación específica, los niños según su 

percepción, establecen  una posición frente a la misma. 

Tabla 22. Elemento: Juicios - Indicador: Determinaciones 

JUEGO: Home Rum de Pelotas 

IMAGEN 
Observación: A los niños no les es 

tan fácil la manipulación del elemento, 

el  profesor los llama para hablar con 

ellos y preguntarles cómo se sienten y 

cómo les ha parecido el juego. 

 

 

 

 

 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: ¿el juego fue divertido o aburrido?. 
- Todos gritan: divertido. 
Profesor: se dirigía a Mar, ¿tú qué piensas?, tienes que 

decirme la verdad, la idea es mejorar el juego.  
Mar: ―divertido‖  
Profesor:¿Segura? 
Mar:‖ sí‖. 
 Profesor: ¿Y por qué la anterior actividad es un juego? 

¿Cuándo yo digo que es un juego? 
Ellos se quedan pensativos, cuando Rey levanta la mano y 

contesta de una vez sin esperar a que el profesor le dé la 

palabra. 
Rey: Pues para jugar. 
Gom levanta la mano, el profesor la señala y ella contesta. 
Gom: Para tener diversión. 
Profesor: !Para tener diversión¡¡ ¿Quien más lo cree por 

ese lado?. 
Todos están atentos y pensativos. 
Profesor: Uno en un juego ¿Qué es lo que hace? 
Gom, Sof y Rey contestan al tiempo 
Gom, Sof y Rey: Divertirse. 
Profesor: Y lo que hicimos ¿Fue divertido? 
La mayoría de los niños contestó que sí y el resto de los 

niños dijeron sí con la cabeza. 
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El participar de forma activa durante el desarrollo del juego, les permite a los niños tener una 

opinión más real, generando criterios acerca de su percepción frente a la dinámica y ejecución del 

mismo. Al interrogarles sobre su percepción frente al nivel de entretención, sobre lo divertido o 

aburrido, comparten la idea de que el juego fue divertido, ya que al participar de él y compartir con 

otros niños generó en ellos un grado de satisfacción común. El veredicto al final es: El juego es 

divertido, un juego es para tener diversión. Vemos de esta forma que el indicador de determinaciones 

se hace presente al momento en que los niños, luego de debatir llegan a una conclusión o juicio que es 

argumentado y aceptado por todos. 

 

JUEGO: Ponchados Sin Fin 
IMAGEN 

 

 

DIÁLOGOS: 
 
"Profesor: Ya tengo las preguntas, ¿Les gusto el 

juego?                                                                          

Todos los niños responden ‗‘si‘‘ 
Profesor:¿Quien dijo que si? 
Todos los niños levantan la mano y dicen ‗‘yo‘‘ 
Profesor: ‗O sea ¿ninguno dijo que no le gusto? 

Bueno y por qué les gusto? 
Sor: Por queeee 
Nic: ‗‘Porque era divertido‘‘ 
Ang: Porque es divertido, porque te ponchan 
Sor: Porque fue poco un poco 
Var: ‗‘Difícil‘‘ 
Sor: ‗Difícil para es que fue un poco más difícil  
-Var:‘‘Para ponchar‘‘ 
Sor: Porque el espacio es como, es más grande él 

es más grande como la cancha hasta esa cancha de 

fútbol. 
-Mar: ‗‘Profe‘‘ 
profesor:‘‘ O sea que el espacio que sea 

pequeño‘‘ 
Mar:‘‘Profe‘‘ 
Profesor:‘‘¿Fue, lo hizo más difícil? 
Sor: responde ‗‘si‘‘"   

 
En el desarrollo de cada juego, se presentan diferentes aspectos (contextos) que lo hacen más fácil o 

más difícil, como por ejemplo (espacio, elementos, cantidad de niños, tiempo, etc...), el participar en la 

dinámica de un juego que cuenta con un grado de dificultad bien sea alta o baja, desde el aspecto físico, 

les permite a los niños, lograr o no los objetivos del mismo. En el caso particular de este juego de 

ponchados, al ser el espacio tan reducido, se convirtió en un criterio de peso para que todos los niños 

luego de la indagación del profesor, lo catalogaran como el juego de ponchados es un juego difícil. Se 

evidencia el indicador, al encontrar en las respuestas dadas por los niños que luego de analizar la 

situación de desarrollo del juego encuentran que los factores que lo hicieron difícil, son compartidos 

por todos, y es así como determinan el juego como difícil, respuesta que es respaldada por todos. 
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JUEGO: El Reloj 

IMAGEN 
 

 
 
Observación: Luego de realizar el juego, el 

profesor reúne a los niños y les pregunta acerca 

de cómo les pareció el juego 

DIÁLOGOS: 
 

"Profesor: ¿Cómo les pareció el juego? 
Gom levantó la mano, pero todos la 

interrumpieron; algunos de los niños contestaron 

―fácil‖ y otros ―chévere‖. 
Profesor. ¿Y el salto del uno? 
-Gom: y facilísimo 
Profesor: Pero imagínense uno tener que saltar 

cuando vaya  en el cinco ¿Cómo será? O sea cinco 

saltos en la cuerda, ¿cómo es, cómo se vuelve?  
Gom dice ‗‘Yo se‘‘  
Mar  dice yo sé, levanta y dice ‗‘mira da, da , da,, 

mira hace así, hace así y hace así. 
Profe  seria, mira seria  saltando, sería siguiendo 

así‘‘  (continúa saltando)."   

 
Luego de realizar el juego y tras la pregunta del profesor sobre cómo les pareció, los niños 

responden que fácil y chévere; al continuar con la indagación aumentando el grado de dificultad ya no 

con un salto sino con más, una de las niñas realiza el juego demostrando que ese juego es fácil de 

realizar. El indicador de determinaciones, se hace evidente en el dialogo con los niños, ya que en sus 

respuestas reflejan los criterios y argumentos que llevan a que juzguen el juego como un juego que les 

pareció fácil y chévere. 

 

JUEGO: Espías 

IMAGEN 

 

 

 

 

DIÁLOGOS: 
 
"Profesor: Por eso alguien tiene que contar 
-Gom: yo 
-Profesor: Un dos…..Tu cuentas? 
-Gom: tu tu tu 
-Profesor: Yo o quién? 
-Gom: No tu porque si no sería injusto  
-Profesor: Es el que? 
-Gom: Porque si no sería injusto  
-Profesor: Sería justo que? 
-Gom: Injusto  
-Profesor: ¿Qué es eso? 
-Gom: que yo …yo, dijera un dos tres y como yo ya sé 

cuándo voy a decir 3 entonces saliera a correr y Cla no supiera, 

entonces fuera detrás de mí y yo ganaría   
-Profesor: Si tienes toda la razón! listo, te parece bien cal? 
Cla acierta con la cabeza"   

Se habla de juicios razonables cuando estos se soportan por argumentos, así como al decir es injusto 

que yo cuente, se observa que de acuerdo a la respuesta presentada por la niña del porque sería injusto, 

lo expone mediante la ventaja que tendría con respecto a la otra niña y lo cual como resultado sería que 

ella ganaría en el juego. Se observa de esta manera que el indicador se presenta en la respuesta y 

argumento que la respalda. 
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Para este indicador, se observa que en el momento en que los niños expresan su opinión frente 

a ciertas situaciones dadas dentro del desarrollo de los juegos, al ser indagadas estas por el 

profesor, encuentran que algunas de las respuestas son similares a las presentadas por sus 

compañeros y/o coinciden en muchos de los argumentos dadas por ellos. Es así como sus 

opiniones soportadas por argumentos compartidos, llegan a convertirse en determinaciones 

aceptadas por consenso. 

 

Indicador 2: Distinciones, bajo la forma de predicaciones afirmativas: 

Juicios de diferencias entre cosas o situaciones dadas dentro de los juegos. 

Tabla 23. Elemento: Juicios- Indicador: Distinciones 

JUEGOS: La Soga Marina 
IMAGEN 

 

 
Observación: Las niñas pasan el aro, 

ganando de esta forma los niños, el profesor 

detiene el juego y los reúne para realizar la 

respectiva retroalimentación. 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: Yo tengo una pregunta, ahh deja el aro 

ahí, deja el lazo ahí que ya vamos a jugar, rápido 

todos acá, todos acá que tengo una pregunta (Los 

niños se sientan en el pozo alrededor del 

profesor)¿Porque, porque, ganaron los niños?…   
Sal: se sienta al lado de Nico y le dice ‗‘los niños 

ganaron cierto?   
Nico mira a Del y le dice ‗‘tenemos más fuerza‘‘   
-Fra: ‗‘les dije que los niños iban a ganar.   

 
Al realizar la afirmación tras la pregunta hecha por el profesor de porque ganaron los niños, la 

respuesta  de uno de estos apoyado por los demás, es porque son más fuertes, de acuerdo a esto el 

juicio de comparación es que los niños son más fuertes que las niñas. E así como este indicador de 

distinciones se hace presente, al observar que dentro de la respuesta presentada por los niños, se hace 

una comparación de distinción relacionada con la fuerza física entre niños y niñas.  

 

JUEGO: Triádico 

IMAGEN 
 

DIÁLOGOS: 
 
Profesor: ¿Les pareció que quedaron bien distribuidos?  
Algunos niños dicen sí muy bien  
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Observación: Se reúne nuevamente el 

grupo para revisar si la distribución de 

los equipos fue o no adecuada, teniendo 

en cuenta la cantidad de niños y las 

diferentes habilidades que cada uno 

posee. 

-Ang: ‗‘Como cuatro, cuatro y cuatro 
-Profesor: No porque ¿se imaginan todos los (Fra 

interrumpe y dice ‗‘La pijama está sudada) los que corren 

mucho en un solo lugar? ¿Se imaginan todos los que 

corren mucho en un solo equipo? 
-Ang: profe profe eso es injusto porque var y yo somos 

los más buenos y  por eso cogimos… 
-Fra( grita y mira a Ang y dice) ‗‘claro que no, yo 

también soy bueno 
-Ang: Sí, pero casi…. Y 

 
Al hacer el juicio: Var y yo somos los más buenos y por eso cogimos más pelotas, realizan la 

distinción en el grupo diciendo que hay más buenos o mejores que los otros y por eso su equipo cogió 

más pelotas. Se observa de esta manera un juicio de diferencias y semejanzas cuando se habla de que 

es o son buenos corredores. 

 

Para este indicador: las distinciones, son juicios sobre las diferencias elementales y dentro de 

los cuales se observan comparaciones explicitas entre una y otra cosa o situación dada. Dentro de 

las situaciones que se presentaron en el desarrollo de los juegos, se observa que los niños 

emplean argumentos con los cuales la mayoría están de acuerdo, sin embargo hay otros que no, y 

hacia estos lanzan sus contra argumentos; todos estos basados en las diferencias que ellos 

encuentran; algunas de estas dadas por los imaginarios que se van construyendo y otras por 

suposiciones individuales o comparaciones entre las habilidades con que cuenta cada uno. 

 

Indicador 3: Conexiones, bajo la forma de predicaciones afirmativas: 

Juicios de semejanzas entre una o varias cosas o situaciones dadas dentro de los juegos 
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Tabla 24. Elemento: Juicios- Indicador: Conexiones 

JUEGO: Triádico 
IMAGEN 

 

 

 
 

DIÁLOGOS: 
 
"PROFESOR: Ese es su espacio, y aquí, ahora ellas no se 

pueden meter al aro porque eso se llamaría, ehh, perrito guardián. 
-Ang: AH sí porque no pueden   
-Var: Porque no pueden, no pueden ver y ellas están viendo, 

eso es trampa. 
-Ang: como en las escondidas como la olla, como quemar la 

olla. 
-Profesor: ¿Cómo   quemar la olla? como así ¿quemar la olla? 

no entiendo 
-Ang: Hacer trampa, como se llama 
-Profesor: ¿Hacer trampa en un juego es parte del juego o es 

dañar el juego?  
-Var: Dañar el juego "   

 
En el momento en el que el niño dice que eso se llama perrito guardián, quemar la olla, él encuentra 

semejanzas, con respecto a términos que se igualan en el concepto de trampa. Este indicador de 

conexiones se evidencia al poner en contexto, términos que entre sí son  diferentes pero su 

significado apunto hacia lo mismo, como es el caso planteado por los niños, con respecto a 

diferentes formas de referirse a lo que comúnmente conocemos como hacer trampa. 

 

Con respecto al indicador, Estos son juicios sobre parecidos simples o semejanzas originales; 

con respecto al término empleado por el niño (quemar la olla), este encuentra semejanza con otro 

término empleado para referirse a hacer trampa. 

 

Los Juicios representan momentos de importancia y significado en el pensar, pueden ser de 

observaciones, acciones y decisiones dentro de la cotidianidad como pueden ser de una gran 

relevancia en cuanto a cómo deben ser o no las cosas.   Como se expuso dentro del marco 

referencial, los juicios pueden llegar a conducir a otros pensamientos o acciones; por ejemplo, 

dentro de la observación cuando el profesor pregunta acerca del juego, si fue divertido o no, el 

que hace que un juego sea o no divertido y si todos los juegos son o no divertidos: 
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- El juego fue divertido, - Un juego es para divertirse, - El juego es fácil de realizar cuando lo 

puedo hacer, -Los niños ganaron porque son más fuertes que las niñas y en el juego se requería 

fuerza física, - Hacer trampa es dañar el juego porque  no hace parte del juego, - El término 

perrito guardián o quemar la olla son lo mismo y quieren decir hacer trampa, - Var y yo somos 

los más buenos y por eso cogimos más pelotas, -Var y yo somos buenos corredores porque 

cogimos más pelotas, - En el juego de ponchar, es más difícil cuando el espacio es más pequeño; 

de acuerdo a los anteriores ejemplos dados dentro de cada uno de los juicios expresados por los 

niños, permiten encontrar que se basan en razones o criterios que para ellos de acuerdo a su 

experiencia e intereses consideran relevantes y sólidos, el que sea difícil o no, el que lo puedan 

realizar o no, el que se cometa trampa o no, el que se respeten las reglas y/o se incluyan otras 

nuevas , el que participe en el o solo observe el juego, con respecto a esto (Splitter & Sharp, 

1995)“La indagación deliberativa y específicamente el fortalecimiento del juicio, son procesos 

que se dominan mejor a través de la colaboración con los propios pares" (p. 33), se observa de 

esta forma que exponer sus razones a los demás compañeros dentro del ejercicio de 

retroalimentación, les permite encontrar otras posturas (de acuerdo o desacuerdo) frente a sus 

razones y de esta forma apoyarse de argumentos y razones más sólidas al emitir sus juicios. 

Vemos de esta forma que para el elemento de juicios razonables, dentro de los indicadores 

planteados por Lipman, se evidenciaron dentro de los diálogos de los niños 3 de estos 

indicadores, encontrando de esta forma la presencia de procesos de reflexión e indagación sobre 

los acontecimientos dentro de los juegos dentro  de la retroalimentación orientada por el 

profesor. 
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5. Conclusiones 

 

En esta investigación, nos propusimos encontrar por medio del juego, elementos del 

Pensamiento Crítico que se hicieran visibles en niños de 5 y 6 años de edad. 

 

Para el desarrollo de este ejercicio investigativo, se tomó como referente principal. a Matthew 

Lipman (1998), quien refiere a los juicios como los productos del P.C., a los criterios como las 

bases para emitir juicios razonables, los cuales a su vez son sometidos a procesos de 

autocorrección y sensibilidad al contexto.   

 

Es por lo anterior y dando respuesta al primer objetivo, el cual tiene que ver con identificar 

los factores de conducta de sensibilidad al contexto que se perciben desde las acciones y el 

lenguajear dentro del juego y en la retroalimentación del mismo;  se observó hicieron presencia 

dos de los indicadores de los planteados por Lipman (1998), los cuales se hicieron visibles 

cuando los niños de acuerdo a sus opiniones, mostraban una fuerte influencia por su entorno 

socio cultural, debido a aquellos imaginarios transmitidos de generación en generación y por 

experiencias previas, no sólo con los juegos, sino con situaciones y temas de su cotidianidad, 

mostrando así el reconocimiento de que cada contexto tiene sus particularidades y que cada uno 

asume su realidad de diferentes formas. 

 

Los niños observan que los significados de las definiciones se modifican en función al 

contexto; dentro de lo observado, se encontró que los niños distinguen que existen situaciones y 

momentos que hacen que las actividades que se están realizando, en este caso los juegos, se 
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determinen según el contexto en el que se presenten, y así mismo al realizar alguna variante o 

modificación en la dinámica de la situación inicialmente presentada, el sentido que adquiere 

cambia en función de las nuevas circunstancias que se le presenten, como en el caso del juego de 

home rum de pelotas, en el cual se agregan más elementos para el desarrollo, encontrando de esta 

forma un mayor grado de dificultad; es así como este aspecto fue evidente en los niños en el 

momento en que además de expresar verbalmente sobre la aparición de una nueva situación, en 

el momento de realizar el juego encuentran que debe hacerse necesariamente una modificación o 

adaptación a las estrategias y mecanismos que inicialmente estaban empleando 

 

Los niños distinguen matices de significado provenientes de distintos puntos de vista; dentro 

de los diálogos fue posible evidenciar que los niños al escuchar los puntos de vista de sus demás 

compañeros y manifestar el propio frente alguna situación particular, les permitió nutrir las 

apreciaciones que inicialmente manifestaban, como en el juego triádico en el momento de armar 

los equipos y cada equipo planear su estrategia, se observó los niños contaban con la opinión de 

cada integrante del equipo, lo que les permitió hacer de la estrategia una herramienta poderosa al 

momento de lograr o no los objetivos del juego. Fue evidente que los niños manifiestan sus 

puntos de vista cuando se comunican verbalmente, mostrando y defendiendo su posición frente 

algún tema o situación específica, además de escuchar al otro, pero sin pretender cambiar su 

percepción de las cosas cuando está en desacuerdo y busca la forma de argumentar su punto de 

vista. 

 

Continuando con el segundo objetivo propuesto y dando respuesta a este, el cual tiene que ver 

con establecer los criterios utilizados por los niños al generar juicios en la retroalimentación del 
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juego; fue evidente que estos aparecen en gran parte de las conversaciones que sostienen no sólo 

como grupo ― Comunidad de Indagación‖ dentro de la retroalimentación, además dentro del 

mismo juego, como parte de la dinámica de este; se observa que buscan dar razones desde la 

experiencia de cada uno, poniéndolas en conocimiento del grupo, llegando a puntos de encuentro 

y desencuentro con los demás. Encontrando de esta forma que de los indicadores planteados por 

Lipman (1998) para visibilizar los criterios, los siguientes fueron evidentes en este grupo de 

niños: Esquemas comparativos comunes, hechos, valores compartidos, reglas, perspectivas y 

requisitos, los cuales se manifestaron de acuerdo a su experiencia con el juego, convirtiéndose en 

un punto de referencia importante para hablar sobre el juego y sobre los resultados obtenidos 

dentro de este; ejemplo de ello es cuando hablan sobre los juegos difíciles o fáciles y que los 

hace que se diferencien, buscando de esta manera esquemas comparativos comunes, como por 

ejemplo cuando se realiza la variante al juego triádico, en el cual se adicionan más elementos y 

las reglas cambian al tener el mismo objetivo pero con unas reglas diferentes.  

 

Otro aspecto a resaltar dentro de las opiniones encontradas y que se determina como criterio 

es el sentido del juego y lo que hace que un juego sea un juego y como cada participante puede 

aportar al desarrollo del mismo desde sus capacidades físicas y a partir de allí armar estrategias 

que cumplan con ciertos criterios que para ellos son relevantes, viéndolo de esta forma como un 

conjunto de valores compartidos que reúnen ciertos requisitos que hacen que sea de esta forma y 

no de otra. 

 

Todo este proceso de búsqueda y utilización de criterios que argumentaran sus opiniones y 

acciones dentro de los juegos, permitió al final vislumbrar en la reflexión de cada niño dentro de 
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las retroalimentaciones, la emisión de algunos de los indicadores planteados por Lipman (1998) 

para la construcción de juicios razonables emitidos luego de Determinaciones, distinciones y 

conexiones. 

 

En el momento en que los niños expresaban su opinión frente a ciertas situaciones dadas 

dentro del desarrollo de los juegos, y al ser estas indagadas por el profesor, encontraban que 

algunas de las respuestas eran similares a las presentadas por sus compañeros y/o coinciden en 

muchos de los argumentos dados por ellos. Es así como sus opiniones soportadas por argumentos 

compartidos, llegaron a convertirse en determinaciones aceptadas por consenso. 

 

Otra de las situaciones presentadas dentro del ejercicio de observación, tuvo que ver con que 

los niños empleaban argumentos con los cuales la mayoría estaban de acuerdo y quienes lo no lo 

estaban, lanzan sus contra argumentos; todos estos basados en las diferencias que ellos 

encontraban; algunas de estas dadas por los imaginarios que cada uno tiene y otras por 

suposiciones individuales o comparaciones entre las habilidades con que cuenta cada uno. 

 

Finalmente, dando respuesta al tercer objetivo, el cual tiene que ver con registrar las formas 

en que se dan los procesos de autocorrección después de la mediación hecha por el docente en 

el juego; a través de las observaciones y el análisis de los resultados podemos concluir con 

respecto a los procesos de autocorrección, que estos se evidencian, no sólo desde la 

retroalimentación, sino además dentro de la dinámica de los juegos, lo cual fue posible 

registrarlo gracias al cambio de estrategias las cuales se veían sometidas al logro de los objetivos 
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dentro de los juegos. Se encuentra entonces que los procesos de Autocorrección, se hacen 

evidentes en 6 de los indicadores propuestos por Lipman para su visibilización. 

 

Es así como se evidenció que los niños son conscientes de los errores de su propio 

pensamiento cuando escuchan y son escuchados, llegando a contrastar su pensamiento con la 

situación que se está dando y cuando están en la capacidad de dar la oportunidad a otros 

razonamientos para poder aportar a lo que están pensando en ese momento, como sucedió en el 

juego tríadico cuando el profesor pregunta sobre la cantidad de partes en que se debe dividir el 

campo para poder realizar el juego; éste da unas pistas claves para que los niños a través de la 

lógica que encontraron en las pistas hallarán la respuesta correcta, vemos de esta forma que el 

que el niño, demuestra conciencia de los errores de su propio pensamiento. 

 

Los niños reconocen que es erróneo dar cosas por sentado, cuando están abiertos a otras 

posibilidades o situaciones que se pueden dar dentro de la cotidianidad, permitiéndoles reconocer 

que no hay nada constante o lo que sucedió una vez se tenga que repetir, además porque las 

circunstancias pueden variar de tal forma que lo que antes era, deje de ser; como en el juego de 

soga marina cuando una de las niñas trae a colación un hecho totalmente ajeno al juego en el cual 

ella argumenta su posición que va en contravía a la de su compañero, quien da por sentado que 

las niñas ganaron por suerte. 

 

Los niños piden  razones y criterios cuando no se han dado; en las observaciones se encontró 

que los niños al no sentir que la información está completa o que el argumento no está claro o no 

es suficiente, piden al adulto o a sus compañeros complementar sus ideas o explicaciones para 
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tener claridad en lo expuesto, en el juego es muy importante tener claridad sobre lo que se va a 

hacer y cómo se va a hacer, ya que la falta de esta genera conflictos en su desarrollo, como lo 

sucedido en la explicación del juego ponchados sin fin, en donde los niños solicitaban mayor 

claridad en lo expuesto por una de sus compañeras. 

 

Los niños sitúan errores en el pensamiento de otros; se hace evidente en el momento en que 

los niños hallan dichos errores en sus compañeros e intentan ayudar a corregirlos, de esta forma 

se pudo observar que los procesos de auto corrección, están presentes  no sólo por cuenta propia 

sino que además con el apoyo y reconocimiento de los demás, dentro del ejercicio de 

retroalimentación, se logró además de hallar los errores, entre todos ayudar a corregirlos, en los 

juegos los niños, se sienten empoderados en cuanto a razones y conocimientos porque hacen 

suyo y propio todo el hecho del juego en sí mismo, por lo que al encontrar un error o una falta de 

precisión en el otro lo corrigen y hacen evidente por la razón que son ellos los que poseen el 

conocimiento para emitir estas correcciones. 

 

Los niños clarifican las expresiones vagas de los textos (palabras o situaciones); desde su 

conocimiento y experiencia cada niño presentó diferentes niveles de entendimiento frente a la 

complejidad y acontecer de las cosas. Los niños con una mayor experiencia y/o conocimiento 

por ejemplo de un juego, estaban más prestos a clarificar aquellas cosas que para sus compañeros 

no son claras y en algunos casos eran desconocidas. 

 

Los niños identifican inconsistencias en las discusiones, al presentarse algunos comentarios 

dentro de la retroalimentación de los juegos y en el desarrollo de los mismos, en los cuales se 
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exponen ciertas situaciones como por ejemplo el valer un punto fuera de la regla, discusión que 

generó debate entre ellos, al final encuentran que no es como pensaban o como querían que fuera 

ya que al no tener el eco suficiente y al no estar soportado por una aceptación de los demás 

niños, pierde fuerza haciéndose inconsistente e invalidado dentro del grupo. 

 

De acuerdo a todo lo anterior, es evidente que el juego para los niños pasa de ser una 

actividad divertida, en la que comparten con sus compañeros, para convertirse en una actividad 

que adquiere un mayor sentido, pues además de divertirse y compartir con el otro, se convierte 

en el espacio y escenario propicio para establecer reglas, respetarlas si se está o no de acuerdo y 

por qué se está o no de acuerdo con ellas, el proponer variantes para hacerlo más divertido y 

hasta cambiarlo si no se ajusta a los intereses del grupo. A partir de estos comentarios, 

percepciones, encuentros y desencuentros, vemos que los niños poseen un conocimiento de la 

vida y experiencias acorde a su corta edad, el cual se ve fuertemente influenciado por el entorno 

que les rodea, tanto desde su casa como en el colegio y espacios en los que tienen interacción 

con otras personas (adultos y niños de su misma edad y mayores). 

 

Al preguntarnos, si es posible trabajar desde el juego hacia el desarrollo o descubrimiento en 

el niño de procesos de pensamiento más complejos como lo es el pensamiento crítico, 

encontramos que es posible gracias a la mediación del profesor (en este caso el de educación 

física), quien al generar espacios en los cuales los niños se cuestionen y sean cuestionados sobre 

situaciones vividas, dentro de estos espacios pueden vislumbrarse indicadores y elementos de 

P.C. dentro de su nivel cognitivo; todo lo anterior, nos permite dar respuesta al objetivo general 

de la presente investigación, el cual tiene que ver con comprender las  formas como el 
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Pensamiento Crítico se hace visible en los juegos propuestos a un grupo de niños en educación 

inicial del Colegio English School. 

 

Dentro de este ejercicio investigativo, se encontraron otros aspectos importantes que se 

evidenciaron dentro de las observaciones realizadas; como fue la presencia de lo que Vygotsky 

llama Zona de Desarrollo Próximo (ZDP), esta se vio en la forma en que los niños empezaban a 

involucrarse tanto en el juego, que alcanzaban a proponer y asumir ciertos roles y posturas dentro 

de la interacción que establecían con sus otros pares; teniendo en cuenta que los procesos y 

niveles de desarrollo en cada uno son diferentes, dependiendo del contacto social y cultural que 

cada uno a lo largo de su vida ha tenido, es por ello que puede confirmarse una vez más el 

planteamiento de Lipman dentro de su propuesta pedagógica, denominada Filosofía para Niños 

(FpN), la cual invita a convertir la clase en una Comunidad de Indagación en la que el estudiante 

más que aprender conceptos, esté en la capacidad de producir conocimiento al comunicarse con 

los otros y exponer sus opiniones con respecto a algún tema o situación en particular, siendo esta 

argumentada por medio de criterios sensibles al contexto y auto correctivos. 

 

De esta forma consideramos que tanto la ZDP, como la Comunidad de Indagación, se 

alimentan mutuamente alcanzando en cada uno respectivamente; la adquisición de nuevas 

experiencias, nuevos retos y nuevos conceptos que le permiten al niño desarrollar sus procesos 

cognitivos, y al mismo tiempo le permite dentro de una comunidad, exponer su pensamiento y 

argumentarlo, sometiéndolo de esta forma al debate y retroalimentación continua. 
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Continuando con el proceso de desarrollo de este trabajo investigativo, se fueron encontrando 

diferentes aspectos y situaciones  que aportaron a este ejercicio investigativo, ya que permitieron 

su óptimo desarrollo y consecución de los objetivos propuestos; dentro de estas vale la pena 

mencionar la buena disposición que presentaron los niños en su participación de los juegos y 

dentro de las retroalimentaciones; esto permitió que la dinámica, tanto de los juegos como de los 

diálogos fuera más fluida; otro factor fue la variedad y flexibilidad de los juegos propuestos, ya 

que fueron no solo del agrado de los niños, sino que además permitieron encontrar cosas 

interesantes dentro de su lenguaje no verbal, permitiendo de esta manera una participación más 

activa y un mayor acercamiento en la retroalimentación, pues cada niño quería hablar sobre sus 

sensaciones durante el juego.  

 

Un elemento curioso que nos mostró el desarrollo de esta investigación, es que cada juego y 

dependiendo de la labor mediadora del profesor, permite evidenciar diferentes indicadores de los 

Elementos del P.C., pues está en esa función mediadora, la importante tarea de promover 

espacios que motiven al niño a explorar su propio pensamiento y descubrir el de los demás. 

 

Al tratarse los temas: Pensamiento Crítico, Juego y Educación Inicial; temas articulados en 

esta investigación, de temas poco explorados de forma combinada, pretendemos de esta forma  

abrir las puertas a más investigadores que desde ciencias como la Educación Física, la 

Recreación y el Deporte quieran encontrar de qué forma se puede trabajar no sólo la parte motriz 

y física el niño, sino también la cognoscitiva y como la relación con el otro, como lo mencionaba 

Lipman: Como Comunidad de Indagación, se abre un abanico de posibilidades que le aportan a 

la formación del ser; y es así como emplear el juego como medio de exploración de las 
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habilidades de Pensamiento Crítico en los niños, es entrar en su mundo, sin necesidad de sacarlos 

a otras tareas poco amenas y divertidas a esta edad.  

 

Otro aspecto relevante dentro de esta investigación, tuvo que ver desde del campo 

metodológico, con el planteamiento y desarrollo de los protocolos de cada uno de los juegos 

propuestos como instrumento de recolección de datos; el ejercicio que allí se desarrolló, permitió 

dar flexibilidad y diversidad en la ejecución de cada uno, dejando ver diferentes situaciones que 

al momento de realizar la mediación y retroalimentación del profesor se hacían más evidentes 

gracias a la dinámica en que estos fueron planteados, tanto desde el tipo de juego, como desde 

los objetivos propuestos. 

 

Lo anteriormente expuesto, se tomó como importantes fortalezas que hicieron de esta 

investigación un camino de exploración y aprendizajes; así como aquellas situaciones y 

circunstancias que se presentaron como debilidades dentro del proceso y de las cuales vale la 

pena mencionar la poca documentación encontrada desde la Educación Física con respecto a 

procesos cognitivos por medio del juego, llevándonos a buscar desde otras disciplinas como la 

filosofía y la educación insumos para poder abordar el tema., anexo a esto, se encontraron pocos 

antecedentes que aportaran al tema con relación a Juego y Pensamiento Crítico, teniendo que  

adaptar parte de la propuesta presentada por Lipman con respecto a Filosofía para Niños a este 

proyecto investigativo  orientado por el juego como medio. 

 

Con respecto a los  limitantes encontrados, uno de ellos, tuvo que ver con la participación 

estable de los niños, ya que al tratarse de una actividad de libre participación, cada día llegaban 
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incompletos y diferentes niños; esta situación, impidió llevar un proceso regular con todo el 

grupo; otro factor importante contemplado dentro de las dificultades presentadas, tuvo que ver 

con el momento de la observación, pues el tiempo autorizado por el colegio fue el descanso, y 

este se hacía corto, más aún cuando se debía recoger cada niño en su respectivo salón, este 

aspecto restringió el tiempo previsto para cada día de observación e impidiendo así, realizar  más 

juegos y más observaciones por juego. 

 

Sin embargo, es importante resaltar que aún con las debilidades y limitaciones presentadas en 

este proceso, se logró dar respuesta al objetivo general, observando de esta forma que aparecen 

por lo menos en el grupo de niños seleccionado para el desarrollo de esta investigación, que 

alcanzan a vislumbrarse ciertos rasgos del Pensamiento Crítico, de acuerdo a los indicadores 

planteados por Matthew Lipman en su libro Pensamiento Complejo y Educación (1998), los 

cuales se representan bajo conductas observables, y dentro de las cuales, las que en mayor 

medida se evidenciaron, fueron  aquellas que tiene que ver con la Autocorrección y los Criterios, 

dejando ver de esta forma que es posible gracias a la mediación del educador promover 

conductas de P.C. en estas edades con el apoyo del juego motor como estrategia en su 

promoción. 

 

Como perspectivas que deja este ejercicio investigativo, se encuentra la socialización de los 

hallazgos a los docentes de preescolar y de educación física de los Colegios The English School 

y Gimnasio Femenino (colegio en el que inicialmente se iba a seleccionar la población objeto de 

estudio), con el fin de mostrar las evidencias, implicaciones e importancia del  uso del juego para 
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promover espacios donde se puede fomentar la presencia de elementos del pensamiento crítico 

desde la educación inicial. 

 

Además, se elaborará un artículo científico, en donde se destaquen los resultados encontrados 

y conclusiones del mismo a la luz de los referentes teóricos empleados. Se llevará a cabo un 

seguimiento a los niños participantes del estudio, en comparación con los que no; para evidenciar 

actitudes, respuestas y acciones diferentes, poder registrarlas e intentar emprender un estudio 

posterior sobre dichos hallazgos. 

 

  

Impacto De La Investigación  

- En Los Actores Participantes 

Teniendo en cuanta que los actores participantes fueron los 14 niños seleccionados y los 

investigadores; dentro del impacto que se pudo reconocer, está: 

  Para los niños  

 Aumentó la disposición del grupo y de cada uno para conversar, opinar, discutir y debatir 

sobre situaciones presentadas en los juegos propuestos. 

 Buena actitud dentro de la participación de los juegos. 

 Demostraban confianza hacia el docente al momento de manifestar alguna inquietud 

frente al juego, situaciones del juego y acciones de sus compañeros. 

 Entendían y se sentían apoyados por la presencia del docente como mediador. 

 Sus diálogos cada se volvían más estructurados, en cuanto a las apreciaciones empleadas 

para darse a entender. 

 Entre ellos se hicieron más cercanos. 
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      Para los investigadores 

 Agudización de los sentidos, especialmente del oído y la vista, para poder percatarnos 

tanto de las situaciones como de gestos y conversaciones entre los niños, que mostraran 

relación con alguno/s de los indicadores prácticos de los elementos del pensamiento 

crítico. 

 Sensibilidad frente a necesidades e intereses particulares en el grupo. 

 Disposición y sutileza al momento de intervenir como agente mediador. 

El impacto que se espera lograr luego de la socialización 

      En los Docentes 

 Reconocer en el juego otro medio para la formación en pensamiento crítico. 

 Fortalecer el rol mediador como docente dentro de los diálogos y actividades que se 

desarrollen con los niños. 

 Empezar a registrar las experiencias que se tengan durante la clase de educación física.     

En el Colegio 

 Incluir dentro de la formación y capacitación continua en los docentes, el rol del docente 

como mediador dentro de los procesos de desarrollo cognitivo en los niños. 

 Fomentar dentro de la educación inicial la formación del pensamiento crítico en lo niños. 

 Registrar las experiencias de sus docentes que promueven en los estudiantes procesos de 

formación en pensamiento crítico. 

     En la Educación 

 Generar encuentros académicos en los que se comparta y discutan las experiencias 

registradas por los docentes que fomentan el desarrollo del pensamiento crítico desde sus 

diferentes áreas del conocimiento. 
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 Promover desde el área de educación física, encuentros teóricos y prácticos que permitan 

registrar la importancia del juego (no sólo como actividad divertida en los niños) como 

medio para la generación de debate, diálogo e indagación. 

 Generación de más investigaciones que permitan ahondar en el tema aquí investigado. 

 Realizar capacitaciones que orienten la función mediadora del docente dentro del 

contexto del niño. 
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