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Desde el Ministerio de Educación, ofrece-
mos este material pedagógico escrito por 
la licenciada Gabriela Valiño. Este docu-
mento analiza de manera detallada y or-
denada conceptos y posturas sobre el Jue-
go, permitiendo a quien lo lee reconocer 
sencillamente su lugar en el Nivel Inicial, 
visibilizándolo como una práctica cultural 
y social que actúa como mediador del co-
nocimiento. 

La autora reconoce el principio vygotskia-
no que lo sustenta: los niños desarrollan 
paulatinamente sus aprendizajes median-
te la interacción social. 

Por último, destacamos el análisis que rea-
liza la Lic. Valiño respecto a los materiales y 
las recomendaciones indispensables para 
planificar situaciones de juego. 

Deseamos que este desarrollo curricular 
facilite la inclusión del juego dentro de las 
salas como contenido a enseñar, un desa-
fío propuesto en el Diseño Curricular de 
Nivel Inicial 2020.

Presentación
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Introducción

El juego es un contenido de la cultura 
que se manifiesta de manera diversa 
en cada tiempo histórico, lugar, so-

ciedad y familia. Son las investigaciones 
antropológicas las que explican la deter-
minación cultural del juego (Guevara, 2011; 
Gómez y Braunstein, 2020) porque docu-
mentan los juegos de cada comunidad 
en períodos históricos particulares (García 
Espeche et al, 2009; Rodríguez Fernández, 
Pazos Couto y Palacios Aguilar, J., 2015), 
destacan el valor de la transmisión interge-
neracional como motor de su continuidad, 
y analizan los saberes tecnológicos impli-
cados en la producción de los materiales 
y dispositivos para jugar. La vigencia de al-
gunos juegos a través de las generaciones 
y la aparición de otros nuevos revela su vi-
talidad para mantenerse en el tiempo y su 
maleabilidad para asumir formatos y crite-
rios estéticos y físicos, en diálogo con cada 
contexto sociohistórico. Esta perspectiva 
de estudio aporta evidencia sobre la na-
turaleza social del juego que permite tras-
cender creencias que lo interpretan como 
una conducta que surge espontáneamen-
te del interior de los niños, y que está ajus-
tada a la edad cronológica.
Más allá de los estudios académicos, per-
siste un uso figurativo de la palabra juego 
que desdibuja la identidad de esta activi-
dad, y constituye un obstáculo para iden-
tificar su valor en el aprendizaje y el de-
sarrollo de la primera infancia. De hecho, 
diversas propuestas pedagógicas se pre-
sentan como juegos o lúdicas porque favo-
recen el trabajo en equipo y la resolución 
flexible de problemas a través del uso de 
materiales vistosos (Mardell, Ryan, Kreche-
vsky, Baker, Schulz y Liu-Constant, 2023). 
Otras actividades frecuentes en la infancia, 
como la manipulación, la exploración y los 
ensayos sucesivos para conocer las propie-
dades de los objetos se señalan como jue-
gos, sin distinguir sus cualidades propias. 
Es por esto, que corresponde explicitar cri-
terios que faciliten el reconocimiento de 

La caracterización del juego como una ac-
tividad compartida en un plano imaginario 
y organizada a través de reglas, explícitas 
o implícitas, hace posible diferenciarlo de 
otras actividades que realizan los niños.

la singularidad del juego para trascender 
concepciones y creencias que lo confun-
den con otras actividades o que intentan 
convertirlo en una modalidad didáctica. 
Desde la perspectiva sociocultural (Vy-
gotski, 2006) se sostiene que el juego es 
una actividad imaginaria y reglada. Impli-
ca siempre un plano imaginario porque 
los objetos, los roles y las relaciones inter-
personales se establecen a través de ideas 
y actitudes independientes de los usos y 
costumbres de la vida cotidiana. El juego 
configura otro plano de significados que 
favorece flexibilidad en la resolución de 
problemas y en el comportamiento social, 
y al mismo tiempo alienta el uso no literal 
de los materiales. Es evidente que el peso 
de la imaginación varía en los distintos ti-
pos de juego: asume mayor relevancia y vi-
sibilidad en el juego dramático en contras-
te a los juegos de mesa. Las reglas son las 
referencias que otorgan cohesión, cohe-
rencia y dirección a la participación social 
en las experiencias de juego. El sistema de 
reglas que sostiene la dinámica de los jue-
gos favorece el desarrollo de la autorregu-
lación y la regulación interpersonal. En el 
juego dramático, la manera de participar 
está determinada por las características 
de la situación social que se represente y 
en los juegos de mesa, la participación se 
establece explícitamente. Esta perspectiva 
del juego respalda la reflexión sobre el va-
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lor de la imaginación para el desarrollo de 
la capacidad representativa, y de las reglas 
para la regulación del comportamiento so-
cial y la flexibilidad cognitiva durante la pri-
mera infancia. 
Con independencia de su 
extensión, la observación de 
las situaciones de juego per-
mite inferir una organización 
interna que establece una 
dinámica semejante a la es-
tructura de un relato: un ini-
cio, un desarrollo y un cierre. 
Se distingue por una organi-
zación de sucesos, acciones, 
relaciones interpersonales, y 
combinación de objetos que 
le otorgan regularidad y co-
hesión (Garvey, 1985). Cuan-
do los docentes afirman que 
algunos niños no saben ju-
gar, describen la ausencia de 
una organización que inte-
gre y de sentido a la experiencia. Observan 
movimientos y desplazamientos intensos 
que parecieran descarga de energía, in-
tercambios sociales sin continuidad, y un 
uso intermitente y/o sensorial de los obje-
tos que no expresan un propósito que se 
mantenga en el tiempo. Comprender las 
características del juego y de cada tipo de 
juego respalda su estatus como conteni-
do de enseñanza, jerarquiza el valor de la 
participación del docente como jugador, y 
la selección de criterios para el diseño de 
propuestas de enseñanza para cada tipo 

de juego. 
Para los jugadores, los juegos y el saber ju-
gar constituyen un tipo de conocimiento 
que no es fácil de verbalizar porque es un 

conocimiento sobre proce-
dimientos, acciones y pro-
cesos, adquirido mediante 
la práctica frecuente que 
incluye la resolución de 
problemas a través del uso 
de objetos.  Desde esta po-
sición de análisis, el juego 
guarda semejanza con las 
cualidades del conocimien-
to procedimental: un tipo 
de conocimiento difícil de 
explicar a través del lengua-
je y altamente asociado a 
la acción. En contraste, los 
conocimientos declarativos 
se enseñan y se aprenden 
a través de explicaciones, 
relatos y descripciones. La 

comprensión de las diferencias entre co-
nocimiento declarativo y procedimental 
puede respaldar el diseño de propuestas de 
enseñanza específicas para enseñar a jugar, 
que combinan distintas estrategias como, 
por ejemplo, mostrar y describir, señalar y 
comparar, que favorecen el aprendizaje de 
cada tipo de juego. La complementariedad 
de acciones –mostrar, imitar, señalar- y de di-
versos usos del lenguaje -explicar, preguntar, 
describir, narrar- es la clave para favorecer el 
aprendizaje del juego como una actividad 
compartida. 

Más allá de las diferencias entre los distintos tipos de juego, 
la observación de las situaciones de juego permite inferir un 
sistema de reglas que establece un marco para las relaciones 

entre los jugadores y un margen de acciones posibles. 

La planificación sistemá-
tica de oportunidades para 

jugar respaldada en los 
contenidos curriculares 

específicos del campo de 
Juego, facilita la recupe-

ración de los propósitos de 
la educación inicial ligados 
al desarrollo integral en la 

primera infancia.
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PARTE 1. PERSPECTIVA SOCIOCULTURAL DEL JUEGO
La presencia del juego en 
la vida cotidiana está de-
terminada por las creen-
cias, valores y costumbres 
de las familias, las condi-
ciones de la vivienda y del 
barrio, el acceso a mate-
riales idóneos, las caracte-
rísticas de los espacios, la 
disponibilidad de tiempo 
-duración y frecuencia-, y 
la disposición de adultos y 
pares para jugar. Gaskins, 
Haught y Lancy (2007) afir-
man que el juego es una 
actividad estructurada por 
la cultura, con diferencias 
en el contenido, los tipos 
de interacciones durante 
el juego, los objetos dispo-
nibles para jugar, y en su 
relación con actividades de 
la vida diaria. A partir de sus 
investigaciones, identifican 
tres tipos de actitudes en 
los adultos de crianza con 
relación al juego. Familias 
que promueven los juegos 
de representación a través 
de roles porque conside-
ran que es un tipo de juego 
que favorece el desarrollo 
integral, ofrecen juegos y 
juguetes específicos y ade-
más juegan con sus hijos. 
Otro contexto cultural en el 
que los adultos de crianza 
aceptan al juego como par-
te de la infancia, como una 
actividad que mantiene en-
tretenidos a los niños, pero 
no lo relacionan al aprendi-
zaje y al desarrollo. En estas 
familias, esta aceptación 
del juego comienza a limi-
tarse cuando se considera 
que los niños pueden asu-
mir responsabilidades en 
actividades funcionales a 
la vida familiar. Y un tercer 
contexto cultural en el que 
los adultos de crianza limi-
tan las oportunidades para 

jugar a un mínimo con re-
lación a los objetos disponi-
bles, el espacio y el tiempo 
y los potenciales compa-
ñeros de juego. En estos 
contextos, el juego está 
entrelazado con las activi-
dades de la vida diaria, que 
además son más valoradas 
que el juego de los niños. 
Estas investigaciones expo-
nen tres culturas diferentes 
que pueden considerarse 
un marco a partir del cual 
se respalden las decisiones 
sobre las oportunidades 
para jugar, la selección de 
materiales idóneos y la en-
señanza de distintos tipos 
de juegos. 
Más allá de las culturas fa-
miliares, se reconocen otros 
aspectos de naturaleza so-
cial que condicionan las 
posibilidades de jugar en 
la primera infancia (Gosso 
y Almeida Carvalho,2013).  
La vida urbana limita y di-
recciona las oportunidades 
para jugar en varios senti-
dos. Las características del 
trazado urbano y el tránsi-
to han convertido a las ve-
redas en espacios públicos 
inseguros, y por esto los lu-
gares para jugar se reducen 
a las viviendas y las plazas.  
El tamaño de las viviendas 
familiares, y en particular 
las diferencias entre espa-
cios interiores y exteriores, 
determina un conjunto 
particular de juegos que se 
pueden jugar. En sintonía 
con las características de 
la vida urbana y la dinámi-
ca familiar, los juguetes in-
dustriales y aplicaciones di-
gitales aparecen como los 
materiales más adecuados, 
aunque al mismo tiempo 
se reconoce que favorecen 
el sedentarismo y las acti-

vidades individuales o soli-
tarias, que impactan nega-
tivamente en el desarrollo 
social y la salud.  En las ciu-
dades, las plazas y parques 
constituyen los únicos es-
pacios al aire libre con pre-
sencia de vegetación que 
favorecen la organización 
de diversos tipos de juegos. 
Por esto, se considera que 
las políticas públicas focali-
zadas en la expansión y me-
jora de los espacios verdes 

Se considera relevan-
te diferenciar entre 
culturas que pro-
mueven, aceptan y 

limitan el juego para 
lograr diseñar pro-
puestas educativas 

contextualizadas que 
amplíen las posibi-
lidades de aprender 

distintos tipos de 
juegos.

Las creencias, expectativas 
y actitudes de los adultos 
de crianza y las caracte-
rísticas de los contextos 

de vida determinan el 
repertorio de juegos que 

los niños pueden aprender, 
las oportunidades para 

jugar con otros y el acceso 
a materiales idóneos para 
distintos tipos de juego.
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El jardín de infantes: una cultura que promueve el juego 
La construcción de una cul-
tura institucional que pro-
mueve el juego involucra 
creencias, actitudes y sabe-
res de los profesionales in-
volucrados, los lineamien-
tos del diseño curricular, la 
organización del espacio y 
los materiales disponibles, 
el asesoramiento de direc-
tivos y supervisores, y otros 
aspectos que se entrelazan 
en la vida cotidiana de cada 
escuela. Implica la transfor-
mación de concepciones 
que ubican el origen del 
juego en el interior del niño 
o que denominan juego a 
cualquier comportamien-
to exploratorio o liberado 
de resultados, para avan-
zar hacia el reconocimiento 
de las cualidades particu-
lares del juego como acti-
vidad compartida, imagi-
naria y reglada. La cultura 
que promueve el juego se 
hace visible en la planifica-
ción, la documentación pe-
dagógica, la organización 
y selección de materiales 
para jugar para cada tipo 
de juego, el registro de los 
saberes de los niños sobre 
el juego, la reflexión en el 
equipo docente sobre este 
tema en las reuniones pe-
riódicas. Desde esta posi-

ción, se asume el valor de la 
enseñanza de distintos jue-
gos de manera regular a lo 
largo del ciclo escolar como 
condición del avance en los 
aprendizajes y el desarrollo 
de la capacidad represen-
tativa y del lenguaje.
Los niños ingresan a las ins-
tituciones educativas con 
distintos saberes acerca del 
juego que se expresan en 
su manera de participar y 
sus actitudes en cada tipo 
de juego, sus destrezas en 
el uso de los materiales, la 
flexibilidad en la resolución 
de problemas, su curiosi-
dad y sorpresa, entre otros. 
Es importante asumir que 
estos saberes involucran 
aspectos cognitivos y so-
cioemocionales, al mismo 
tiempo que contenidos 
particulares de cada juego. 

y el equipamiento de juego 
constituyen desafíos centra-
les en la vida de las ciudades. 
En cambio, en las pequeñas 
urbanizaciones aún es posi-
ble que niños de diferentes 
edades jueguen en la vía 
pública, con un alto nivel de 
autogestión en la organiza-
ción de sus juegos. En estos 
contextos, las diferencias en 

el acceso a juegos y jugue-
tes pueden limitar la cons-
trucción de conocimientos 
sobre distintos tipos de jue-
go. Desde esta posición de 
análisis, se considera que las 
relaciones entre los conteni-
dos de las culturas familiares 
y las características de los 
contextos de vida permiten 
comprender la heteroge-

neidad de saberes que los 
niños logran construir sobre 
el juego y los materiales para 
jugar. El relevamiento de 
esta información en el ám-
bito escolar puede conver-
tirse en referencias valiosas 
para el diseño de propuestas 
educativas contextualizas en 
cada institución.

Una cultura que promueve el juego en la infancia se manifiesta en 
decisiones, que amplían las oportunidades para enseñar y aprender 
a jugar, diversifican el acceso a materiales de juego en ambientes 
cerrados y al aire libre, y registran los aprendizajes específicos del 

juego como campo de experiencias. 

Una institución educativa 
para la primera infancia 
que sostiene una cultura 
que promueve el juego 
puede alentar a las fami-
lias a generar más oportu-
nidades para jugar en am-
bientes cerrados y al aire 
libre.

No se trata de decorar 
los espacios o de facilitar 
el acceso espontáneo de 
los chicos a los materiales 
de juego, sino de diseñar 
y organizar los entornos 
para que promuevan ex-
periencias de juego com-
partido con variaciones de 
complejidad creciente.
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Aprender y enseñar a jugar

La perspectiva sociocultural 
del juego puede aportar cri-
terios para la implementa-
ción de relevamientos sobre 
el estado de conocimien-
to de los niños sobre cada 
tipo de juego – reglas con-
vencionales, dramático, de 
construcción- que facilite la 
priorización de contenidos 
de enseñanza en el diseño 
de las propuestas educati-
vas para cada grupo. 

Indagar sobre las experiencias de juego de las familias –a qué 
juegan, quién comparte juegos y le enseña juegos al niño, cuá-
les son los criterios para la compra de juguetes, si juegan al 
aire libre, entre otros- permite comprender el estado de cono-
cimiento de los niños sobre cada uno de los tipos de juego y 
el valor que las familias le atribuyen al juego con relación al 
aprendizaje y el desarrollo en la primera infancia.

En las instituciones educa-
tivas para la primera infan-
cia se reconocen variacio-
nes en la responsabilidad 
sobre la autoría y la orga-
nización de los juegos que 
deriva en dos situaciones 
particulares: juegos pro-
puestos el docente y juegos 
organizados por los niños 
(Valiño, 2017). Los juegos 
que propone el docente 
generalmente, son juegos 
que los niños no saben ju-
gar. Este inicio del aprendi-
zaje requiere un alto nivel 
de estructuración externa. 
Por eso, de manera anti-
cipada el docente toma 
decisiones sobre la prepa-
ración del entorno, la selec-
ción y combinación de los 
materiales, la organización 
grupal, su participación en 
la dinámica del juego que 
propone. Durante el jue-
go, el docente participa 
como jugador para guiar 
una aproximación gradual 
a los conocimientos y des-
trezas del juego, y regula 
los desafíos para facilitar la 
participación. Es importan-
te aclarar que este tipo de 
participación requiere de 
un análisis didáctico previo 
para hacer visibles los pro-

cesos y saberes involucra-
dos. En estas propuestas, 
la participación del docen-
te como jugador favorece 
aprendizajes y afianza un 
proceso de apropiación de 
los diferentes componen-
tes de cada juego. Por otra 
parte, los juegos que orga-
nizan los niños revelan el 
logro de aprendizajes y el 
dominio sobre los diversos 
componentes involucra-
dos, la iniciativa para iniciar 
la experiencia, la gestión 
de la dinámica del juego, 
la flexibilidad en la toma de 
decisiones, las acciones y la 
combinación de los obje-
tos, entre otros aspectos. La 
diferenciación entre los 
juegos que propone el do-
cente y los juegos que or-
ganizan los niños permite 
comprender que el domi-
nio sobre cada juego es el 
logro de sucesivas y regu-
lares experiencias, que en 
un comienzo estuvieron 
altamente estructuradas 
por el docente o por otros 
pares con aprendizajes ya 
consolidados. En otras pa-
labras, la autonomía (es-
pontaneidad) en la organi-
zación de las situaciones 
de juego es una cualidad 

de los aprendizajes alcan-
zados sobre cada juego. 
Los conceptos estructura-
ción de situaciones y trans-
ferencia de responsabilidad 
desarrollados por Barbara 
Rogoff (1993) ayudan a com-
prender las características 
específicas de los procesos 
de aprendizaje y enseñan-
za en las prácticas sociales. 
La autora explica que quie-
nes ya cuentan con cono-
cimientos y destrezas so-
bre una tarea, la presentan 
como una actividad com-
partida y regulan los niveles 
de dificultad para facilitar 
la participación de quienes 
la están aprendiendo. Las 
diferencias en los estados 
de conocimiento o de do-
minio orientan una moda-
lidad de intercambios que 
favorecen la comprensión 
de la actividad.  Afirma que 
“La estructura que sirve de 
apoyo al aprendizaje y a la 
participación infantil evo-
luciona a medida que los 
niños adquieren destrezas 
que les permiten asumir 
una creciente responsabi-
lidad” (ob. cit. p121) Desde 
esta perspectiva, es posi-
ble analizar al proceso de 
aprendizaje y de enseñan-
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za del juego en términos 
variaciones en la responsa-
bilidad de la estructuración 
hacia la progresiva transfe-
rencia de responsabilidad. 

co
ntin

uo de aprendizajes del juego

dis
tintos tipos de juegos

Va
r

ia
cio

nes en la responsibilid
a

d

  Continuo de aprendizajes del juego: es el concepto que representa el proceso de apren-
dizaje del juego a lo largo del tiempo que incluye las variaciones en la estructuración de los 
distintos tipos de juego.

  Distintos tipos de juego: destaca las particularidades de cada tipo de juego para actua-
lizar el valor educativo de las características del juego dramático, del juego de construcción y 
de los juegos con reglas convencionales.

  Variaciones en la responsabilidad sobre la organizaciOn de las situaciones de juego: 

Las variaciones en la responsabilidad es una cualidad fundamental en el proceso de aprendi-
zaje ya que favorece la recuperación de conocimientos y destrezas, la verbalización de explica-
ciones y argumentos, el desarrollo de las relaciones interpersonales y de la autonomía. 

En el ámbito escolar, es fre-
cuente que se decida ense-
ñar contenidos de distintos 
campos de experiencia a 
través de un juego.  Sobre 
este punto corresponde 

hacer una aclaración: es ne-
cesario que los niños hayan 
aprendido cómo se juega 
(la estructura de un juego) 
para hacer foco en un con-
tenido de enseñanza ajeno 

al juego. Por ejemplo, para 
aprender a jugar al dominó 
de puntos (contenidos ma-
temáticos), en un tiempo 
previo los niños tienen que 
aprender a jugar a un domi-

Un continuo de aprendi-
zajes sobre los juegos que 
se inicia con una mayor 
estructuración a cargo del 
docente (juegos propues-

tos por el docente) y que 
avanza a través de la trans-
ferencia de la responsabi-
lidad hacia la estructura-
ción conjunta entre pares 
(juegos organizados por 
los niños). 
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Los juegos propuestos por el do-
cente y los juegos que organizan los 
niños representan diferencias en el 
estado de conocimiento sobre cada 
tipo de juego. 

nó de colores (sin conteni-
do matemático). ¿Por qué? 
Porque comprender las re-
glas y la dinámica del juego 
de dominó es un conteni-
do “de base” indispensable 
para poder jugar a un do-
minó que involucra conte-
nido matemático. Cuando 
los niños puedan jugar al 
dominó -sin contenido ma-
temático- casi de manera 
autónoma, enseñar a jugar 
al dominó de puntos resul-
ta un proceso ágil y produc-
tivo para el abordaje de los 
contenidos específicos de 
Matemática.

En el ámbito educativo, la meta es ampliar y diversificar el cono-
cimiento sobre el juego. Por eso, resulta pertinente indagar sobre 

el estado de conocimiento de los distintos tipos de juego para 
identificar un punto de inicio, que respalde las planificaciones y 

jerarquice metas para el seguimiento de los aprendizajes.

El Diseño Curricular de 
la Provincia de Corrien-
tes (2020) incluye al juego 
como un campo de expe-
riencias con un conjunto de 

contenidos de enseñanza 
propios.  Este marco habili-
ta el diseño de juegos pro-
puestos por el docente para 
abordar los contenidos de 

este campo en particular. 
Desde esta posición pue-
den surgir algunos inte-
rrogantes. Solo al modo de 
ejemplo:

1

¿Qué situación social elegir para proponer un juego dramático?, que sea 
diferente a planificar un juego dramático en el marco de una unidad di-
dáctica centrada en los contenidos del campo de experiencias del conoci-
miento del ambiente social, natural, tecnológico y matemático.

2 ¿Cómo seleccionar juegos de mesa para enseñar durante la primera parte 
del año?, sin tomar como referencia a los contenidos matemáticos.

3
¿Cómo se pueden registrar situaciones de juego para identificar avances 
en los aprendizajes en cada tipo de juego?, que sea diferente a filmar o 
tomar fotografías para dar cuenta de la organización de la actividad.

¿Qué aspectos considerar para enseñar y aprender a jugar en el jardín de infantes?
Son cinco los aspectos cen-
trales a considerar en el 
diseño de propuestas de 
juego: jugadores, tiempo, 
espacio, materiales y la par-
ticipación del docente.
Jugadores.  Es muy impor-

tante que el juego sea una 
actividad compartida en la 
que participen jugadores 
con distintos estados de 
conocimiento.  Sólo así es 
posible compartir saberes, 
aprender, regular la parti-

cipación, preguntar y expli-
car, comparar y acordar. La 
heterogeneidad de estados 
de conocimiento alienta los 
intercambios entre pares a 
través de distintos usos del 
lenguaje que involucran 
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En cada propuesta 
y oportunidad para 
jugar es clave tomar 
decisiones sobre la 

conformación de los 
pequeños grupos, 

los criterios sobre la 
organización del es-
pacio y la selección 
de los materiales, el 
sentido educativo de 
la participación del 
docente, y el tiempo 

necesario para el de-
sarrollo del juego. 

Las relaciones entre las cin-
co condiciones básicas para 
enseñar a jugar estructuran 

las situaciones de juego 
aportando regularidad.

Juego, aprendizaje y desarrollo

procesos de pensamien-
to como la categorización, 
la planificación y anticipa-
ción, la comparación, entre 
otros. 
Tiempo suficiente. El tiem-
po de juego es variable en 
cada juego, pero en cada 
experiencia hay un seg-
mento temporal para que 
el juego se inicie, otro en el 
que la experiencia se desa-
rrolla y un tiempo en el que 
el juego se termina o se di-
luye. A través de la observa-
ción es reconocible cuando 
el juego está en sus inicios, 
en el tiempo más inten-
so y entretenido, y cuando 
“está perdiendo fuerza”. La 
anticipación, en la agenda 
escolar (diaria y semanal), 
de un tiempo para jugar 
es central asumiendo que 
cada tipo de juego requiere 
de una extensión particular.
Espacio. Las decisiones 
con relación al espacio in-
volucran consideraciones 
institucionales, con rela-
ción a la disponibilidad y 
características del edificio 
escolar. En cualquier caso, 
es importante tomar deci-
siones ajustada a los juegos 
seleccionados, y considerar 
alternativas con relación al 
uso de espacios interiores 
(SUM, aula), exteriores (ga-
lería, parque, patio) o su 
combinación.
Materiales.  Es importante 
tener presente que los ma-
teriales son mediadores de 
las acciones y la participa-
ción de los jugadores, y por 

eso su selección debe orga-
nizarse a través de criterios 
educativos con relación a 
los propósitos de enseñan-
za, los intereses y saberes 
de cada grupo.
Participación del docente 
en las situaciones de juego. 
Desde la perspectiva so-
ciocultural, la participación 
del docente como jugador 
es fundamental porque 
su manera de jugar oficia 
de referencia para quienes 
están aprendiendo la es-
tructura del juego. Cuando 
el docente participa en el 
juego, mediante distintas 
estrategias —pensar en voz 
alta, preguntar, mostrar, se-
ñalar, comparar, explicar — 
puede alentar la participa-
ción y los usos del lenguaje 
para favorecer la compren-
sión y extender el tiempo 
del juego. Su participación 
en los juegos como jugador 
constituye un factor de me-
diación muy valioso cuan-
do está sostenido en los ob-
jetivos educativos que haya 
priorizado para cada grupo 
y juego. 
La toma de decisiones orga-
nizada a través de estas cin-
co categorías puede facilitar 
la construcción de planifi-
caciones de juego a lo largo 
del ciclo escolar. Asimismo, 
pueden explicitarse al gru-
po ya que de este modo los 
niños pueden avanzar de 
manera consciente en la 
comprensión de los aspec-
tos a considerar en la orga-
nización del juego.

En este texto, al igual que 
en el Diseño Curricular del 
Nivel Inicial de la Provincia 
de Corrientes, se elige el 
enfoque sociocultural del 
juego para comprender 

su valor para el desarrollo 
en la infancia. Desde esta 
perspectiva, el juego es una 
actividad que promueve 
avances en la capacidad re-
presentativa, la resolución 

flexible de problemas, la 
atribución de significados 
no literales a los objetos, 
la negociación de ideas a 
través del lenguaje, la au-
torregulación y las destre-
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Después de jugar se recomienda alentar la reconstrucción conjunta de la experiencia para favorecer 
avances en la metacognición. De este modo, se promueve la representación lingüística de la expe-
riencia de juego combinando diversos usos del lenguaje oral como describir, narrar y, argumentar.

A pesar de la comple-
jidad de los procesos 
que involucra, y de 

las reglas que estable-
cen un margen para 
la acción y la parti-
cipación, jugar con 

otros es una experien-
cia que genera bien-
estar subjetivo y que 
amplía la sensación 

de libertad.

zas manuales. El desafío 
para la educación es cómo 
organizar y proponer opor-
tunidades de juego que 
efectivamente favorezcan 
avances en los procesos an-
tes mencionados, porque 
la potencialidad del juego 
para el desarrollo en la pri-
mera infancia descansa en 
las características de cada 
experiencia.  
El papel del juego en el 
desarrollo de la primera 
infancia es explicado por 
Vigostsky en su libro El de-
sarrollo de los procesos psi-
cológicos superiores (2006), 
al distinguir la relación en-
tre la acción y el significado 
en la vida cotidiana y en el 
juego. Afirma “La esencia 
del juego es la nueva rela-
ción que se crea entre el 
campo del significado y el 
campo visual; esto es, en-
tre situaciones imaginarias, 
que solo existen en el pen-
samiento, y las situaciones 
reales (p158)”. El juego es 
una actividad que, por sus 
características específicas, 
enseña a los jugadores a 
guiar su participación, sus 
acciones y las relaciones 
interpersonales a través de 
sus ideas. Durante el juego, 
los niños aprenden y acep-
tan a regular sus accio-
nes, tanto su participación 
como el uso de los materia-
les.  La atracción que puede 
despertar los materiales se 
atenúa a través de las re-
glas -implícitas o explícitas- 
de cada situación de juego. 
Esta potencialidad del jue-

go para el desarrollo en la 
infancia es muy importan-
te por sus implicancias en 
otras actividades. La pro-
gresiva independencia en-
tre acción y percepción es 
un proceso complejo, que 
se puede promover a través 
del lenguaje para la explici-
tación de las ideas, la plani-
ficación de las situaciones, 
la reconstrucción de la ex-
periencia, la reflexión sobre 
los materiales, y a través del 
uso no literal de los objetos.
Vigostsky (2001) destaca el 
valor del juego para el de-
sarrollo de las relaciones 
sociales ya que en las expe-
riencias de juego se presen-
tan problemas inesperados 
que demandan flexibilidad 
y creatividad. Esta flexibili-
dad en la toma de decisio-
nes en el contexto de una 
actividad compartida lo 
convierte en una experien-
cia casi única para la socia-
lización y el desarrollo del 
pensamiento. El carácter 
incierto del juego anima a 
los jugadores a cambiar de 
rol, sustituir materiales, atri-
buir a los objetos funciones 
o significados alejados del 
sentido literal, seguir ju-
gando más allá de los re-
sultados, entre otros com-
portamientos. Este análisis 
impulsa la comparación 
de las implicancias de la 
incertidumbre en el juego 
y en la vida real. Mientras 
que en la vida cotidiana la 
incertidumbre es fuente 
de estres, angustia o pre-
ocupación, en el juego la 
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PARTE 2. LOS JUEGOS DE MESA

incertidumbre representa 
un desafío estimulante que 
renueva la atención y las 
ganas de jugar.  El análisis 
de la relación entre juego y 
aprendizaje es una oportu-
nidad para avanzar en el es-
tudio de distintos tipos de 
aprendizaje. Como se expli-
ca al comienzo del texto, el 
juego es un tipo de conoci-
miento que guarda seme-
janza con el conocimiento 
procedimental, y por lo tan-
to el aprendizaje involucra 
características particulares. 
En los juegos, las acciones 
y movimientos se apren-
den fundamentalmente a 
través de la observación, 
la imitación, y las cualida-
des de los objetos. Por otra 
parte, los usos del lengua-
je asumen características 
particulares en cada tipo 
de juego. En los juegos de 
mesa, se destacan los in-
tercambios organizados a 

través de preguntas, indi-
caciones y consultas pun-
tuales, en la comparación 
de puntajes o posiciones 
y en la recuperación de 
las reglas.  La distinción 
presentada por Carretero 
(1993) entre aprendizajes 
intencionales y aprendi-
zajes intencionales resulta 
útil para reflexionar sobre 
la relación entre juego y 
aprendizaje, con la inten-
ción de superar afirma-
ciones de tipo general y 
avanzar en la construcción 
de criterios que produzcan 
evidencia. En el proceso de 
juego, es frecuente que se 
produzcan aprendizajes 
incidentales. Son apren-
dizajes logrados sin inten-
ción, casi como un descu-
brimiento o una intuición, 
que generan la sensación 
de “haberse dado cuenta 
de algo”. El registro cons-
ciente de ese aprendizaje 

y su representación a tra-
vés del lenguaje constituye 
una oportunidad para el 
desarrollo del pensamien-
to y la comunicación.  Por 
otra parte, así se fortalece 
la comprensión del juego, 
la enseñanza entre pares y 
se afianza la toma de deci-
siones a través de criterios. 
Ahora bien, cuando el do-
cente propone un juego, 
aprendizajes intencionales 
ya que la presentación ex-
plícita de un propósito de 
enseñanza (el juego que va 
a enseñar) predispone a los 
niños para el aprendizaje. 
Estas consideraciones en 
complementariedad con 
las diferencias entre conoci-
miento declarativo y proce-
dimental, presentadas en la 
introducción, animan una 
revisión de conceptos que 
resultan centrales para la 
enseñanza del juego como 
un contenido de la cultura.

Los juegos de mesa, como 
las loterías, los juegos de re-
corrido, los juegos de memo-
ria, dominó, las cartas y los 
dados, forman parte del gru-
po de los juegos con reglas 
convencionales. Estos jue-
gos requieren materiales es-
pecíficos, que además per-
miten distinguirlos entre sí 
con facilidad, como cuando 
se identifica a un conjunto 
de pares de fichas idénticas 
y se asocia inmediatamente 
con un juego de memoria. 
Por esto, es posible afirmar 
que las características físicas 

de los materiales comuni-
can o permiten inferir algu-
nos usos y relaciones posi-
bles.  Los juegos de mesa se 
juegan en pequeño grupo y 
favorecen el uso de lengua-
je para explicar, preguntar, 
argumentar y describir. Las 
reglas de estos juegos son 
explícitas, anticipadas y sis-
temáticas, y configuran un 
marco estable que favorece 
el análisis y comparación de 
las posiciones y resultados, y 
la anticipación de potencia-
les acciones, entre otros as-
pectos.  

Más allá de los juegos de 
mesa, los JRC incluyen los 
juegos corporales, de pun-
tería, con el lenguaje y los 

juegos musicales.

Los juegos de mesa, ¿Tienen un valor educativo particular?
Es importante dirigir el in-
terés y la reflexión sobre el 
valor educativo de los jue-
gos de mesa para identifi-
car sus particularidades en 

el conjunto de los juegos 
con reglas convencionales.  
Los juegos de mesa se des-
tacan porque solo se pue-
den jugar con materiales 

particulares que, además 
constituyen un componen-
te de su identidad. Más allá 
de las variaciones en los as-
pectos estéticos, estos jue-
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Aprender a jugar un juego de mesa es un proceso dirigido hacia el 
dominio de las reglas y la autonomía en la organización y dinámi-
ca del juego. En otras palabras, haber aprendido a jugar un juego 
de mesa implica autonomía para iniciar y gestionar la situación 
de juego de manera integral. La flexibilidad en la resolución de 
problemas y en la construcción de estrategias es el logro de la prác-
tica regular, ya que cada oportunidad presenta de manera inespe-
rada nuevos problemas que diversifican los criterios para la toma 
de decisiones.

Siempre se aprende jugando con otros que ya saben algo de ese jue-
go o de algún otro juego parecido. No se trata solo de jugar con otros, 
sino que es necesario que, al menos, uno de los participantes com-
prenda, aunque sea parte, la estructura del juego que quieren jugar 
juntos. ¿Por qué? Porque para aprender es necesario que alguien esté 
en condiciones de enseñar, de comunicar lo que ya aprendió. Quienes 
ya saben jugar, se enfrentan al desafío de llevar a la conciencia sus 
aprendizajes, comunicar con la intención de que otros comprendan, 
responder preguntas, recordar las distintas reglas. Quienes están 
aprendiendo, necesitan mantenerse enfocados en la explicación, ha-
cer preguntas que les ayuden a comprender, pedir ejemplos.  

gos configuran una opor-
tunidad para actualizar el 
análisis sobre los materia-
les educativos en la educa-
ción de la primera infancia 
(Michelet,1977), a través de 
un marco conceptual que 
respalde las orientacio-
nes para la planificación 
escolar. Bodrova y Leong 
(2004) explican el valor de 
los mediadores en el desa-
rrollo de procesos psicoló-
gicos como la percepción, 
la atención, la memoria, el 
pensamiento y la autorre-

gulación, y el aprendizaje. 
A los objetos educativos los 
consideran mediadores ex-
teriores en tanto son obje-
tos tangibles y visibles que, 
a través de sus caracterís-
ticas físicas, favorecen la 
regulación de las acciones 
y guían la percepción y los 
procesos de pensamiento. 
Desde esta perspectiva, los 
materiales de los juegos de 
mesa pueden considerarse 
mediadores exteriores de 
procesos cognitivos, con-
ductas sociales y destre-

zas motrices en tanto sus 
características físicas y es-
téticas representan signi-
ficados que guían aprendi-
zajes. Tamaño, forma, color, 
tipo y cantidad de imáge-
nes son solo algunas de las 
categorías que organizan 
el análisis de estos materia-
les. En el apartado “Diseño 
de juegos de mesa” se pro-
fundiza y amplía este mar-
co conceptual a través del 
análisis de loterías, juegos 
de recorrido y juegos de 
memoria. 

2

1

Enseñar y aprender a jugar 
un juego de mesa presen-
ta características particulares 
que es importante compren-
der en el ámbito escolar para 
reflexionar sobre los modos 

¿Cómo se aprenden a jugar los juegos de mesa?
de intervención y participa-
ción del docente. A continua-
ción, se presentan tres aspec-
tos centrales involucrados 
en la experiencia de enseñar 
y aprender a jugar un juego 

de mesa que pueden facili-
tar la planificación de las pro-
puestas, la observación de las 
situaciones de juego, la par-
ticipación del docente y la eva-
luación de los aprendizajes:
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¿Cómo se enseñan las reglas?

Al inicio de la enseñan-
za de un juego de mesa 
se sugiere presentar solo 
las reglas que hacen posi-
ble comenzar a jugar. Para 
comprender esta pauta, es 
necesario recordar nuestra 
propia experiencia como 
jugadores. Las reglas no se 
comprenden porque las 
escuchamos -aunque nos 
las comuniquen de mane-
ra pausada-, ni leyendo un 
instructivo. Es necesario dar 
inicio al juego para comen-
zar a entender cómo se jue-
ga, ya que las reglas solo se 
comprenden en contexto. 
Así es posible construir re-
laciones entre la participa-
ción de los jugadores, las 
acciones, el uso de los ma-
teriales y la meta. Los ini-
cios del aprendizaje de un 
juego de mesa se agilizan 
a través de la asociación, la 
imitación, los ensayos suce-
sivos, y por la relación entre 
las acciones y los logros. La 
progresión de los aprendi-
zajes involucra a diversos 
usos del lenguaje oral -ex-
plicar, argumentar, descri-
bir, preguntar, responder, 
narrar- y escrito –anotar 

puntajes, organizar la infor-
mación en filas o cuadros, 
entre otros-. De este modo, 
las acciones y las decisiones 
intuitivas, características de 
las situaciones de juego, 
logran pasar a la concien-
cia para convertirse en un 
tema compartido en el con-
texto de conversaciones y 
otros tipos de intercambios. 
Las oportunidades fre-
cuentes para jugar juegos 
de mesa y la reflexión sobre 
cada experiencia favore-
cen la construcción de es-
trategias que en cada jue-
go adquiere características 
particulares. Es importante 
reconocer que las estra-
tegias siempre involucran 
planificación y compara-
ción: los jugadores detienen 
su participación para ima-
ginar alternativas de acción 
y comparar potenciales re-
sultados en relación con las 
posiciones de juego de los 
otros jugadores.  Durante 
la primera infancia, detener 
la acción sobre los objetos 
para pensar acerca de la 
situación de juego implica 
esfuerzo. Por eso, es funda-
mental la intervención del 

Tal como se explicó en el 
apartado “Introducción”, para 
enseñar a jugar es necesario 
comprender las diferencias 

entre conocimiento declarativo 
y procedimental y seleccionar 
estrategias complementarias.

La construcción de estrategias 
implica avances significativos para 

el desarrollo socioemocional.

Aprender a jugar es un proceso social en el 
que participan personas 

–de la misma edad o de edades diferentes- 
con distintos niveles de comprensión e información 

sobre el juego que van a jugar juntos.

El análisis del proceso de juego favorece el registro consciente de 
las posiciones de los jugadores con respecto a la meta. La práctica 
regular de los juegos de mesa habilita procesos de pensamiento que 
generan avances significativos en el estado de conocimiento de los 
jugadores. Estas referencias pueden guiar la observación de las 
interacciones entre los jugadores para identificar avances en su 
comprensión y dominio.

3

docente para favorecer bre-
ves pausas, y acompañar la 
comparación de las poten-
ciales movidas o acciones 
en el juego.  

Es clave establecer solo al-
gunas de las reglas para 
empezar a jugar, y luego 
en la práctica del juego se 
va explicando el resto. Esta 
forma de enseñar permi-
te que los jugadores com-
prendan y acepten la regu-
lación de la participación y 
el uso de los materiales.
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En el ámbito de la educación 
es importante jerarquizar la 
relación entre juego y len-
guaje por sus implicancias 
para el desarrollo. En la 

planificación de oportuni-
dades de juego, es funda-

mental definir estrategias de 
intervención que promuevan 
distintos usos del lenguaje 

oral y escrito. 

¿Cuándo se puede comprobar que un juego se ha aprendido?

Un juego se ha aprendi-
do cuando los jugadores 
logran gestionar la orga-
nización de los materiales 
y la dinámica de la parti-
cipación a través de todas 
las reglas. En cada grupo y 
para cada juego los tiem-
pos de aprendizaje son 
singulares, pero en todos 
los casos requiere muchas 
oportunidades de juego 
como condición de prácti-
ca. La heterogeneidad de 
estados de conocimiento 
sobre cada tipo de juego 

puede alentar al equipo do-
cente a jerarquizar indica-
dores para el seguimiento 
de los aprendizajes, la se-
lección de materiales y la 
organización en pequeño 
grupo. En este contexto, es 
posible incluir la enseñanza 
entre pares como una es-
trategia de evaluación de 
los aprendizajes: proponer 
que algunos niños le ense-
ñen un juego a compañeros 
que estuvieron ausentes, o a 
niños de otros grupos, o a fa-
miliares que vinieron a jugar.

Parte 3. Diseño de juegos de mesa 

En el ámbito escolar, es ne-
cesario diseñar juegos de 
mesa con diversos niveles 
de complejidad por dos ra-
zones. 
Por un lado, para que todos 
los jugadores puedan jugar 
el juego propuesto en rela-
ción con sus aprendizajes 
alcanzados. Y por otro, por-
que es clave que los juegos 
se presenten con niveles de 
complejidad creciente para 
transformar los aprendiza-
jes y promover desarrollo 
de los procesos de pensa-
miento involucrados. En 
tanto los juegos se apren-
den y practican en peque-
ño grupo, es indispensable 
que cada sala cuente con 
materiales suficientes para 
conformar 3, 4 o 5 subgru-

pos en simultáneo. De este 
modo los tiempos de parti-
cipación resultan más cor-
tos, y esta cualidad facilita 
la comprensión del sentido 
de cada juego. 
Es muy importante que el 
docente comparta la situa-
ción de juego – que juegue 
el juego – para favorecer el 
aprendizaje de las reglas 
y la dinámica, ya que es 
quien comprende la com-
plejidad de los procesos 
de pensamiento involucra-
dos. En este documento se 
hace foco en cuatro juegos 
de mesa: loterías, juegos de 
memoria, dominós y juegos 
de recorrido para compren-
der el valor educativo de 
cada uno de ellos a través 
del análisis didáctico de los 

materiales y de las reglas 
de juego. 
A través de ejemplos, se 
explica el diseño de varia-
ciones de complejidad cre-
ciente a partir de criterios 
con valor educativo. Asi-
mismo, se incluyen orien-
taciones para la enseñanza 
de manera particular para 
cada juego. Se trata de un 
análisis didáctico que re-
nueva la mirada sobre los 
juegos de mesa, que jerar-
quiza a los materiales como 
mediadores del proceso de 
enseñanza. Asimismo, cola-
bora en el reconocimiento 
de la heterogeneidad de 
estados de conocimiento 
sobre cada juego y permite 
una planificación contex-
tualizada para cada grupo.
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1 - Juego de memoria

Se juega entre dos jugadores con un 
conjunto de 28 fichas organizadas en 
pares. La meta del juego es reunir la 
mayor cantidad de pares de fichas.
Para iniciar el juego, las piezas se ubi-
can boca abajo. Por cada turno se le-
vantan dos fichas, se vuelven a poner 
boca abajo en el mismo lugar y le toca 
levantar al otro jugador.  
Al final del juego, cada participante 
cuenta la cantidad de fichas o pares 
que ha reunido. Gana quien logre reu-

En este apartado, se presenta un juego 
de figuras para explicar los criterios que 
definen las variaciones estéticas que 
implican variaciones en la complejidad. 
Se proponen varios criterios para esta-
blecer diferencias en el modo de grafi-
car cada figura.

A continuación, se detallan algunas op-
ciones:

2

1
nir más cantidad de fichas o de pares 
de fichas. 
Esta información puede registrarse en 
cada partida de juego en un cuadro 
de doble entrada, para promover el 
análisis de la experiencia de juego. Las 
reglas y dinámica de este juego favo-
recen aprendizajes ligados a la memo-
ria espacial, el análisis de la imagen, el 
conteo, el registro escrito o gráfico de 
la cantidad de fichas o pares y la com-
paración de resultados.

Diseño de materiales con 
diferencias en la complejidad

Las reglas y la dinámica de los 
juegos de memoria

Cada figura pintada de un color es 
pecífico.
Distintas figuras pintadas del mismo color.
Figuras sin pintar: solo el contorno                       
y de un solo color.
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En el siguiente cuadro, se detallan posibles variaciones y los desafíos que cada una im-
plica en términos del aprendizaje.

Sobre el tipo de figura, se sugieren gráficos simples que se destaquen del fondo. 
Por ejemplo:

     Figuras geométricas.
     Herramientas.
     Íconos.
     Grafías simples: líneas curvas y/o rectas en distinta cantidad y posición. 

El juego de memoria se juega entre dos 
jugadores. Se sugiere que las primeras 
partidas se organicen entre el docente 
y un niño mientras otros observan la di-
námica del juego. Tal como se explicó en 
el apartado ¿Cómo se aprende a jugar 
juegos de mesa?, la observación de las 
situaciones de juego constituye una mo-
dalidad de participación que promueve 
aprendizajes valiosos que animan y alien-

tan “el ingreso” al juego. La alternancia 
de turnos entre dos jugadores reduce los 
tiempos en la participación, y esta varia-
ble facilita la comprensión del sentido de 
este juego. Se recomienda que, al inicio 
del proceso de enseñanza, las fichas se 
ubiquen armando una cuadrícula, similar 
al tablero de damas, ya que de este modo 
se facilita el registro de la ubicación de las 
fichas en el espacio. 

3Organización grupal y de los 
materiales para la enseñanza

Las características físicas de las fichas de los juegos de memoria 
-grosor, tamaño y peso- permiten aprendizajes específicos de la 

motricidad fina en acciones como levantar, girar, apilar y desplazar.
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Es pertinente señalar, que los inicios del proceso de enseñanza del juego de 
memoria se pueden comenzar con apenas 4 o 6 fichas (2 o 3 pares) 

para favorecer el aprendizaje de la dinámica de este 
juego y el análisis de la imagen. 
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La lotería es un juego que se organi-
za a través de tableros individuales y 
fichas. Cada tablero presenta varias 
imágenes. El objetivo del juego es que 
cada jugador complete su tablero con 
la totalidad de las imágenes. De ma-
nera alternada, retiran una imagen de 

1
una bolsa y analizan si coincide con 
alguna de las imágenes del tablero. Si 
coincide, la ubica en el lugar corres-
pondiente, y si no coincide, la devuel-
ve a la bolsa. El juego termina cuando 
todos los jugadores han completado 
sus tableros.

Reglas y dinámica de la lotería

La mayoría de los tableros de las lote-
rías tienen forma cuadrada, aunque 
esta característica no tiene valor con re-
lación a la meta y la dinámica del juego. 
Por esto, es posible diseñar tableros con 
forma circular, triangular o rectangular, 
pero, en cualquier caso, corresponde 
reflexionar sobre las derivaciones edu-
cativas de la relación forma-tamaño de 
los tableros de lotería. Por un lado, ana-
lizar la forma y el tamaño del tablero 
con relación al espacio de la mesa de 
juego y la cantidad de jugadores por-
que impacta en la organización de los 
materiales y el clima socioemocional. 
Por otro lado, porque la forma y el ta-

maño determina la cantidad y posición 
de imágenes.  Algunas loterías tienen 
tableros con imágenes sin relación en-
tre sí, por ejemplo, sapo, teléfono, pin-
cel, mariposa, peine, sombrero. Otras 
son temáticas, como la lotería de ani-
males que en cada tablero presenta un 
grupo de animales en particular.  En 
esta misma línea, es posible diseñar lo-
terías que presenten un personaje cen-
tral al que pertenecen los objetos de las 
imágenes. Más allá de las diferencias, 
estas tres versiones de lotería se resuel-
ven por el reconocimiento del idéntico 
porque en los tableros están las mismas 
imágenes de las fichas a levantar.

2
Diseño de los materiales con 
diferencias en la complejidad

LOTERÍA 
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Es posible diseñar otras lo-
terías que, presenten de-
safíos para los jugadores 
con relación al análisis de la 
imagen. A continuación, se 
presentan dos alternativas.

En este caso, las imágenes 
de los objetos son diferen-
tes en las fichas y los ta-
bleros. En los tableros solo 
aparece el contorno de los 
objetos (sombra) y en las 

fichas está la imagen com-
pleta con diferencias de co-
lor. Esto determina mayor 
esfuerzo en el análisis de 
las   imágenes y allí reside el 
desafío para los jugadores.

Este juego de lotería incluye 
tableros que se organizan a 
partir de un oficio, pero no 
incluyen las imágenes, solo 
aparece la cantidad de es-

pacios a completar. Estas 
características del tablero 
permiten afirmar que este 
juego exige a los jugadores 
la recuperación de informa-

ción específica para decidir 
si el objeto de la ficha que 
sacó corresponde al traba-
jador del tablero de cada 
jugador.
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Las loterías organizadas en cuadros de doble entrada resultan las propuestas 
más desafiantes en términos del pensamiento, ya que estos tableros enseñan a 
establecer relaciones entre dos categorías. Aquí se presentan dos opciones: una se 
juega sin dados y la otra con dados (uno por cada categoría).

AMBULANCE
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En el diseño de los tableros de loterías con valor 
educativo se jerarquizan los cognitivos que involucran para 
lograr completar los espacios. En los ejemplos presentados 

se diferencian tres grupos de loterías.

El análisis educativo de estos tableros de lotería permite 
comprender que los materiales de juego pueden favorecer un 
proceso de avance significativo para el pensamiento cuando 

los aspectos figurativos cambian su funcionalidad.
Cuando alguna de las imágenes aparece en más de un 
tablero se favorece la comparación entre los jugadores.

.
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En la planificación de la enseñanza de 
las loterías que se resuelven a través del 
reconocimiento del idéntico, se sugiere 
comenzar con tableros que tengan po-
cas imágenes. Esta cualidad agiliza el 
juego y permite completar los tableros 
de manera rápida. Esto renueva el inte-
rés, que es un motor clave en el proceso 
de aprendizaje de los juegos de mesa.
Con relación a las loterías que represen-
tan conocimientos particulares (oficios, 
alimentos u otros) es necesario abordar 
estos contenidos de manera previa a 
las propuestas de juego. Finalmente, 

con respecto a las loterías que tienen 
tableros de doble entrada, se recomien-
da comenzar con pocas filas y colum-
nas para favorecer la construcción de 
los procesos de pensamiento involu-
crados. Por otra parte, de este modo los 
tiempos de participación resultan más 
cortos, y esta cualidad facilita la com-
prensión del sentido de este juego.
Al igual que en el resto de los juegos 
de mesa, la organización en pequeños 
grupos y la participación del docente 
como jugador favorecen el proceso de 
enseñanza y de aprendizaje. 

3Organización grupal y de los 
materiales para la enseñanza

El juego emplea 28 fichas rectangu-
lares divididas en dos cuadrados de 
igual tamaño que, en su versión clá-
sica, presenta en color negro las can-
tidades de cero a seis. Las fichas se 
colocan boca abajo sobre la mesa y se 
mezclan sin girarlas ni levantarlas. Se 
puede jugar entre dos o tres jugado-
res. Cada jugador toma como mínimo 
siete fichas. Las fichas restantes for-
man una reserva —llamada pozo— y 
se ubica en un costado de la mesa: 

1
cuando los jugadores no tuvieran una 
ficha idéntica o asociada con la de los 
extremos del juego, pueden sacar una 
o dos fichas para seguir participando. 
Comienza el jugador que tenga la fi-
cha doble más alta (son las fichas que 
tienen el mismo valor en cada cuadra-
do). En el desarrollo del juego se va 
armando un circuito con dos puntas. 
Vale ubicar fichas en cualquiera de las 
puntas. Gana el jugador que primero 
se queda sin fichas.

Reglas y dinámica 
del juego de dominó

DOMINÓ



Provincia de Corrientes - Ministerio de Educación - Página 30 Enseñar juegos de mesa en la Educación Inicial -  Página 31

El diseño de cualquier juego de do-
minó deberá tomar como referencia 
la combinación del juego de dominó 
de puntos (clásico) ya que cubren to-
das las combinaciones posibles que 

garantizan la dinámica ágil del jue-
go. En esta imagen se graf ican todas 
las combinaciones que deben respe-
tarse en cualquier diseño:

2
Diseño de los materiales con 
diferencias en la complejidad

La mayoría de los juegos de dominó se juegan a partir del reco-
nocimiento del idéntico. A su turno, cada jugador debe buscar 
entre sus fichas una que sea idéntica a la última ficha. Esta 

característica impulsa diseños desafiantes para el análisis de 
la imagen. Los juegos de dominó más sencillos son los que se 
resuelven por color, y por eso se sugiere considerar esa opción 

como la de menor complejidad. 
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7 colores

Para la enseñanza del juego de dominó 
se sugiere, al igual que en el resto de 
los juegos de mesa, la organización en 
pequeños grupos, porque favorece los 
procesos de enseñanza y de aprendiza-
je. En este juego es importante que se 
juegue con todas las fichas porque solo 
así el juego se extiende en el tiempo. 
La participación en el juego de dominó 
implica que cada jugador analice sus 
fichas con relación a las fichas que ya 

están ubicadas. Por eso, se recomienda 
que cada jugador organice sus fichas 
en un atril que permita observarlas de 
frente y a todas en simultáneo, para 
compararlas y seleccionar la más ade-
cuada.  
Este paso previo implica la inhibición 
de la acción inmediata o impulsiva, y 
por eso es posible considerar que el 
uso de este objeto facilita la autorre-
gulación.

3Organización grupal y de los 
materiales para la enseñanza

1 colores 7 trazos

En el juego de dominó, los atriles constituyen mediadores del proceso de análisis de las fichas 
cuando facilitan conductas aún no consolidadas, como la inhibición de la acción, el análisis per-

ceptivo de la imagen, la comparación y la selección de las fichas a partir de un criterio. Asimismo, 
facilitan la transferencia de responsabilidad ya que los niños al usar los atriles pueden asumir y 

resolver problemas con mayor autonomía.
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Los juegos de recorrido se desarrollan 
sobre un tablero compartido que pre-
senta un circuito organizado a través 
de una cantidad de casilleros, un dado 
y objetos pequeños para que los juga-
dores puedan desplazarse. A su tur-
no, cada participante tira el dado para 
mover su ficha. Se avanza por el circui-
to, de acuerdo con la cara del dado que 
salga hasta llegar al último casillero. En 
la mayoría de los juegos de recorrido, 
gana quien llega primero al final del re-
corrido.  En el ámbito de la educación 
escolar, se sugiere continuar el juego 
hasta que todos alcancen la meta, y 
registrar en un cuadro el orden en que 
llegaron.
Austin Mardon y otros (2012) destacan 
que el tablero de juego deja estableci-
do un territorio compartido que con-
vierte a estos juegos en una experiencia 
social única, cualitativamente diferen-

1
te al compararlos con otros juegos de 
mesa (cartas, dados, memoria, loterías, 
etcétera). El tablero compartido cons-
tituye un espacio de encuentro social 
en sí mismo, que facilita el análisis de 
la ubicación de las fichas -posición de 
cada jugador- con relación a las reglas 
y la meta del juego. Un análisis que se 
actualiza en cada avance potenciando 
las posibilidades de anticipación de re-
sultados y la planificación de acciones. 
La observación de las interacciones so-
ciales revela que en estos juegos es fre-
cuente que los jugadores compartan 
información, sugieran acciones, com-
paren resultados, anticipen problemas. 
Corresponde tener presente que estos 
valiosos procesos cognitivos y socioe-
mocionales que favorecen avances en 
el aprendizaje y el desarrollo están im-
pulsados para las características físicas 
de los materiales. 

Reglas y dinámica del 
juego de recorrido

JUEGO DE RECORRIDO

En los juegos de tablero compartido, la intención de cada jugador de alcanzar la meta logra 
un equilibrio con la voluntad de ayudar a los otros jugadores. La disposición de colaborar con 
información, explicaciones y preguntas en las decisiones de los otros implica un sofisticado 
análisis de la situación específica de cada participante, que revela avances significativos en 

las relaciones interpersonales y en la comprensión de las reglas del juego.
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La forma más conocida de los juegos 
de recorrido es la serpentina, pero se 
pueden diseñar otras formas. Más 
allá de la forma del recorrido, es muy 
importante que el tamaño de los 
casilleros sea los suf icientemente 
grande para que, sin dif icultad, pue-
dan ubicarse las piezas que los juga-
dores utilizan para desplazarse.
En los juegos de recorrido las varia-
ciones en el diseño del tablero se de-
f inen a través de:
       la cantidad y tamaño de casilleros del 
circuito,
   la cantidad, tipo y ubicación de las 
prendas,
     el tipo de dado que se usa para avanzar 
(color o cantidad),
     los casilleros coloreados y/o numerados.
Sobre las prendas corresponde def i-
nir un desaf ío con valor educativo en 
diálogo a las características de cada 
grupo. Puede considerarse vocabu-
lario sobre un tema en particular –
f rutas, animales, nombres propios, 

deportes-, movimiento corporal, adi-
vinanzas, u otros. Un punto muy im-
portante sobre el cual tomar decisio-
nes, es cómo representar las prendas 
en los juegos de recorrido. Para favo-
recer el aprendizaje de estos juegos, 
y reconociendo que los niños están 
iniciando el proceso de alfabetiza-
ción, se sugiere la representación 
de la información mediante íconos, 
ilustraciones, fotos y palabras.  Como 
en todos los juegos, para iniciar el 
proceso de enseñanza se recomien-
da diseñar materiales que faciliten 
el aprendizaje de las características 
centrales, que en este caso son:

     los jugadores avanzan a través de un reco-
rrido con casilleros organizado desde un casi-
llero de salida hasta otro de llegada,  
    el avance queda determinado por la 
cara del dado,   
     el juego termina cuando todos comple-
tan el recorrido,
      se registran en papel las posiciones de llegada.

2
Diseño de materiales con 
diferencias en la complejidad 
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En el siguiente cuadro, se presentan 4 posibles tableros de juegos de recorrido para pun-
tualizar los desafíos para el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento que el material 
de juego puede promover.

.

.
.

Los juegos de recorrido se destacan 
entre los juegos de mesa porque los ju-
gadores comparten un tablero de jue-
go, que configura una zona comparti-
da que favorece el análisis del proceso 
de juego a través de la comparación 
de posiciones entre los participantes 

3
en relación con la meta del juego. Estas 
características distinguen como tipo de 
juego eminentemente social, que pro-
mueve avances en la identificación de 
las intenciones y la anticipación de las 
acciones de los otros jugadores.

Organización grupal y de los 
materiales para la enseñanza
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La enseñanza de los juegos de mesa en 
el Nivel Inicial se complementa con estra-
tegias específicas para el seguimiento de 
los procesos de aprendizaje que permitan 
comprobar avances en cada uno de los 
juegos. El diseño curricular del Nivel Inicial 
de la provincia de Corrientes incluye indi-
cadores de aprendizaje para los juegos con 
reglas convencionales (p222):

   anticipan un resultado en los juegos con 
reglas convencionales,
    explican las reglas del juego -con comenta-
rios e instrucciones- y enseñan a otros a jugar 
mientras juegan,
     comparan y anticipan los resultados,
     explican ajustando su discurso a los sabe-
res y preguntas del interlocutor,
   utilizan las reglas como referencia para 
analizar el juego de sus compañeros.

Este punteo deja establecida la meta a al-
canzar en los aprendizajes de los juegos 
con reglas convencionales, que se com-
plejiza a través del análisis didáctico de los 
materiales de cada juego de mesa. Desde 
esta posición, los docentes construyen un 
conocimiento preciso sobre estos conte-
nidos de enseñanza que facilita la plani-
ficación de propuestas a lo largo del ciclo 

escolar.  En este marco, se valora es-
pecialmente la comunicación con las 
familias para ampliar el conocimiento 
sobre el valor de estos juegos en el de-
sarrollo del pensamiento y el lenguaje 
en la primera infancia.  
El seguimiento de las experiencias de 
juego puede registrase a través de pala-
bras y textos, fotografías, ilustraciones, 
audios y videos que de manera comple-
mentaria facilitan la comunicación y el 
intercambio. A continuación, se presen-
tan algunas de alternativas:

      fotografías de los materiales de los jue-
gos de mesa acompañadas de breves textos,   
    audios que expliquen cómo se juega 
cada juego,
    fotografías o ilustraciones realizadas 
por los niños para comunicar cómo es la 
organización grupal cuando juegan juegos 
de mesa,
     videos que registren intercambios pun-
tuales sobre un juego en particular para 
dar cuenta de los usos del lenguaje que es-
tas propuestas favorecen,
    registros gráficos sobre los resultados 
de los juegos.

Parte 4. Registro y evaluación de los aprendizajes

El registro de las experiencias con distintas estrategias y dispositivos es 
una manera ágil de tener evidencia de los aprendizajes y los intercambios 
específicos de la situación, pero ¿Por qué es importante la documenta-
ción de las experiencias?
Para los chicos. El registro visual, auditivo y por escrito, les confirma que 
sus esfuerzos, intereses y logros son valorados por los docentes y la ins-
titución escolar en su conjunto. El soporte visual y auditivo les facilita la 
reflexión sobre sus aprendizajes y la de sus compañeros, con importantes 
derivaciones para la enseñanza entre pares, la identificación de aspectos 
a mejorar y el fortalecimiento de su autoestima.
Para las familias. Constituye un excelente material para comprender el 
valor de los juegos de mesa para el desarrollo del pensamiento, la auto-
rregulación, las relaciones interpersonales, la resolución de problemas y 
el lenguaje.
Para los docentes. El registro de las situaciones de aprendizaje de los 
juegos de mesa constituye una referencia confiable para definir objeti-
vos de enseñanza, criterios para el diseño de juegos de distinto nivel de 
complejidad, la selección de estrategias para la enseñanza de juegos, el 
desarrollo del pensamiento y del lenguaje.
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El registro de situaciones de juego a través de imágenes y audios puede 
formar parte de los informes pedagógicos de cada niño para favorecer en las 

familias el reconocimiento de los avances en el aprendizaje. 

Las referencias teóricas y los lineamientos curricu-
lares establecen un marco y un horizonte que guía 
la selección de criterios para la planificación, el 

análisis y la selección de materiales, el seguimiento 
de los aprendizajes del juego, y la construcción de 
argumentos que respalden el sentido educativo de 

las propuestas.

Las estrategias seleccionadas para el regis-
tro del proceso de aprendizaje de los jue-
gos de mesa a lo largo del tiempo facilitan 
la reflexión y el análisis de la experiencia 
con el grupo de niños. Asimismo, enrique-
cen la comunicación a las familias sobre el 

valor del juego en la experiencia escolar. 
En este marco, se sugiere acordar, de ma-
nera conjunta en cada institución escolar, 
los criterios sobre la observación, el regis-
tro y el seguimiento de los procesos de jue-
go para:

Desde esta perspectiva, es posible que las instituciones educativas del Nivel Inicial reflexionen 
sobre las trayectorias de juego de los niños durante la escolaridad. ¿Cuántos y cuáles juegos se 
enseñaron durante los primeros meses del ciclo escolar? De esos juegos, ¿cuántos o cuáles los 
niños pueden jugarlos de manera autoorganizada sin mediación del docente? ¿Qué estrategias 

se han implementado para promover la enseñanza entre pares de un juego de mesa?

  identificar los distintos estados de conocimiento sobre cada juego en parti-
cular,
  seleccionar intercambios a través del lenguaje –preguntar, explicar, describir, 
entre otros-que revelen el valor de la enseñanza entre pares,
  organizar una serie de fotografías y/o videos que comuniquen los juegos que 
se juegan en cada sala, las formas de registro de resultados, puntajes o posi-
ciones,
  reconstruir de manera narrativa y colaborativa las situaciones de juego de 
cada grupo.
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Anexo I. Juegos diseñados con variaciones en la complejidad

Orientaciones para la elaboración

JUEGO DE MEMORIA "TRAZOS”
3 - Juegos de memoria con variaciones en la complejidad.

En este apartado se presentan juegos que pueden realizarse de manera sencilla en las 
instituciones de la educación inicial. Loterías, juegos de memoria y juegos de recorrido 
en tres variaciones que presentan desafíos de complejidad creciente.

Características de los materiales
   Medida de las fichas: no menos 3cm x 3cm.
   Cantidad de fichas: 12 pares idénticos.
Se recomienda resolver las fichas en papel o cartulina y luego pegarlas en cartón. Las di-
ferencias en la complejidad entre estos tres juegos de memoria están determinadas por la 
cantidad y la combinación de colores y por la forma de los trazos.

3. Trazos de dos colores.

1. Trazos en color negro.

2. Trazos en un solo color.
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JUEGO DOMINÓ DE COLORES
La cantidad de fichas y la variedad de colores se establece tomando como referencia la 
combinación del dominó de puntos (dominó clásico) de la página 30. Para diseñar este do-
minó se han seleccionado siete colores: marrón, azul, blanco, rojo, amarillo, negro y verde.

En estos juegos de dominó de colores,  los desafíos resultan cada vez más complejos a 
medida que la palabra ocupa un lugar destacado. En el juego 1, los jugadores resuelven 
la selección de las fichas identificando los colores (percepción). En el juego 2, las fichas 
dejan asociado el color con la escritura del nombre de cada color. El juego 3 se resuelve  
leyendo la palabra y por eso favorece la recuperación de los aprendizajes alcanzados a 
través del Juego 2.

Características de los materiales. 
Medidas de las fichas: no menos de 6cmx 3 de cm. 
Cantidad de fichas: 28. Se recomienda resolver las fichas en papel o cartulina y luego 
pegarlas en cartón.

juego 1 juego 2

juego 3
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Características de los materiales
   Medida del tablero:  no menos de 20cm x 20cm.
   Cantidad de tableros: 4.
   Cantidad de fichas: 36.
   Caja o bolsa para guardar las fichas.
Se recomienda resolver las fichas y los tableros en papel o cartulina y luego pegar en cartón.

En estas loterías las variaciones en la complejidad están determinada por como el 
diseño de los tableros median la toma de decisiones de los jugadores. Las diferen-
cias entre los juegos están definidas por la cantidad de columnas y filas, y por las 
características de los gráficos.

JUEGO DE LOTERÍA TRAZOS
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JUEGOS DE RECORRIDO
Se presentan dos juegos de recorrido, uno vertical y otro con forma de serpentina.

Tablero vertical. Tema: viaje espacial

- Cada circuito de un color diferente.
- Se juega de a dos.
- Dado de puntos.
- Sin prendas.

En este tipo de recorrido, cada jugador avanza por su propio circuito en paralelo al resto 
de los jugadores. Pueden realizarse tableros con dos, tres o cuatro circuitos.

Características de los materiales
  Medida del tablero:  no menos de 45cm x 30cm. 
  Cantidad de casilleros: entre 20 y 30.
  Dado de puntos.
  Fichas para el avance de cada jugador.
  Tablero sin prendas (Se recomienda resolver el tablero en papel o cartulina y luego pegar en cartón).

Para pensar de manera colaborativa entre colegas:
- ¿Qué aprendizajes permite este tablero de juego?

- ¿Qué aspectos de este tablero podrían seleccionarse para diseñar 
un juego de menor complejidad y uno de mayor complejidad?  
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SERPENTINA. TEMA: SALIDA CON AMIGOS A LA PLAZA
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   Tablero (medidas no menos de 45cm x 40 cm) de 30 casilleros y dado de puntos. Los 
recorridos pueden tener entre 25 o 30 casilleros. Cada recorrido incluye prendas.
   Este juego se juega entre 3 o 4 jugadores. Cada jugador avanza en su propio recorrido 
hacia un casillero central que representa la reunión de los jugadores en la plaza.
   Se sugiere incluir de  3 a 5 prendas por circuito. La misma cantidad de prendas en cada 
uno de los circuitos, ubicadas de manera intercalada, -con una distancia mínima de dos 
casilleros- cada una de un color específico que represente el tipo de prenda. Las prendas 
favorecen la activación de conocimiento social sobre el encuentro con amigos en una pla-
za en base a tres temas: bebidas, comidas y materiales de juego. 

- Prendas amarillas: nombrar bebidas que se toman en una salida a la plaza.
- Prendas azules: nombrar juegos o juguetes que se usan para jugar en la plaza.
- Prendas verdes: nombrar qué se puede llevar para comer en la plaza.

Características de los materiales
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Se conforma un mazo de tarjetas de cada uno de estos tres colores y el significado de la 
prenda puede representarse con ilustraciones, íconos y/o palabra, para facilitar la com-
prensión de los jugadores y la autonomía en el desarrollo del juego. A continuación, se 
presentan tarjetas con ilustraciones, con íconos y con palabras para armar los mazos de 
cada uno de los tipos de prenda.

Cuando la prenda se resuelve el jugador se queda con esa tarjeta, caso contrario 
vuelve a ubicar la tarjeta en el mazo correspondiente. El juego termina cuando todos 
llegan a la plaza, y analizan las tarjetas que tienen entre todos, ya que representan 
lo que pueden compartir en la plaza.

En el ámbito educativo, el diseño jerarquiza el valor de los materiales como mediado-
res de los aprendizajes. Por eso, a continuación, se explicitan las relaciones entre las 
características estéticas y los procesos de aprendizaje: 

 el color representa un tipo de prenda, y por lo tanto favorece procesos cognitivos 
ligados a la categorización,
  las ilustraciones con el nombre debajo facilitan la activación de conocimiento social 
y la lectura de palabras, 
  los íconos promueven la identificación de significados a través de símbolos que re-
presentan un  tipo de información y por lo tanto implican categorización,
  las tarjetas que solo tienen palabra alientan la lectura y la recuperación de aprendi-
zajes logrados a través de las tarjetas que presentaban imagen y palabra.

Para pensar de manera colaborativa entre colegas:

   En los juegos de recorrido, ¿Cómo pueden considerarse los contenidos de enseñan-
za del desarrollo del lenguaje y la alfabetización inicial?
  ¿Qué aspectos de este tablero podrían seleccionarse para diseñar un juego de me-
nor complejidad y uno de mayor complejidad?
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Sobre el eje 1:
Las acciones y las relaciones 
interpersonales se desplie-
gan en ambientes interve-
nidos o creados. En educa-
ción es oportuno establecer 
criterios explícitos para el 
diseño de los espacios es-
colares y la disposición de 
los materiales como condi-
cionantes de la experiencia 
de aprendizaje. El concep-
to de posibilitador de ac-
ción (Cabrera González y 
Zepeda Riveros, 2017) hace 
hincapié en el significado 
funcional de los entornos y 
los objetos. Las autoras afir-
man que “Para el individuo 
que interactúa en un am-
biente particular se asume 
que percibe de manera in-
mediata los posibilitadores 
de acción y las restricciones 

de dicho ambiente, sin que 
tenga que intelectualizar o 
procesar cognitivamente 
el significado de un objeto 
para interactuar con él” (ob. 
cit. p250).  Este marco con-
ceptual visibiliza la poten-
cialidad del diseño como 
mediador de los aprendiza-
jes, y jerarquiza el valor de 
las decisiones orientadas 
por metas. La enseñanza 
del juego y la ampliación de 
oportunidades para apren-
der distintos juegos puede 
enriquecerse a través de es-
tos argumentos que respal-
dan iniciativas innovadoras. 
En este sentido, se sugiere: 
 
• Organizar los materiales 
de cada juego en 3 o 4 zo-
nas para promover la orga-
nización en pequeño gru-

po, ya que la disposición 
de los objetos en el espacio 
orienta/guía las relaciones 
interpersonales y el uso del 
espacio. 
• Incluir información rele-
vante de cada juego a tra-
vés de breves textos, íconos, 
ilustraciones, videos, foto-
grafías y/o rótulos presen-
tada en carteles, dispositivos 
digitales u otros, para facili-
tar la lectura de información 
relevante en niños peque-
ños ampliando el margen 
de autonomía. 
• Presentar recursos - papel 
y lápiz- para anotar resulta-
dos, porque de este modo se 
promueve la representación 
gráfica de información, el 
análisis del proceso de jue-
go, la comparación de posi-
ciones, entre otros aspectos. 

Teubal y Guberman (2014) 
presentan un marco con-
ceptual para la producción 
de registros gráficos de ex-
periencias y conocimientos 
que favorece el desarrollo 
de la capacidad representa-
tiva y el pensamiento en la 
primera infancia. Desde un 
enfoque multimodal de la 
alfabetización, diferencian 
dos tipos de textos. Los tex-
tos gráficos verbales que se 
producen a través de siste-
mas simbólicos específicos, 
como la escritura del len-
guaje, la matemática y la 

música. Los textos gráficos 
no verbales que incluye a 
los íconos, las ilustraciones, 
los dibujos y las fotografías 
con un sentido comunicati-
vo. Sus investigaciones de-
muestran avances signifi-
cativos de la comunicación 
y la planificación en niños 
pequeños, en propuestas 
educativas en las que pue-
den representar a través 
de gráficas. Ilustraciones 
en las que representan sus 
observaciones a través de 
un microscopio y agendas 
individuales en las que los 

niños grafican sus activida-
des personales en cada día 
de la semana, son solo dos 
ejemplos que evidencian el 
valor de estas alternativas 
para el desarrollo del pen-
samiento y la capacidad 
representativa. La alternati-
va de exponer y comunicar 
conocimientos e intereses 
a través de gráficas supera 
una intención expresiva, ya 
que se ordena con un senti-
do comunicativo. Por ejem-
plo, si la propuesta es gra-
ficar los materiales de un 
juego de memoria, algunos 

Sobre el eje 2:

Anexo II
Orientaciones para el diseño de ambientes internos y externos para juegos de mesa.
Estas orientaciones se ordenan a partir de dos ejes:
Eje 1: la organización del mobiliario y los materiales de juego.
Eje 2: el uso de los textos no verbales.

Sobre cada una de las fotos, se sugiere analizar entre colegas cómo 
la organización del mobiliario y los materiales inhiben y alientan 

determinados comportamientos.
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de los desafíos en la repre-
sentación gráfica son:

   que la forma y el tamaño 
de las fichas sea similar,
   que la caja del juego sea 
más grande que las fichas,
    que las gráficas se repitan 
solo en dos fichas.

Desde la perspectiva de 
Teubal y Guberman, cuan-
do los niños son convoca-
dos para producir ilustra-
ciones y otros gráficos con 
la intención explícita de co-
municar – a otros niños, a 

las familias- se disponen a 
analizar su producción de 
manera sostenida durante 
la realización, para tomar 
decisiones que pueden 
favorecer la comprensión 
de sus potenciales inter-
locutores. En este tipo de 
propuestas, es clave que 
el docente aliente esta dis-
posición en los niños y je-
rarquice el sentido comu-
nicativo de la producción 
al momento de la puesta 
en común. Estos aportes 
son valiosos para el diseño 
de los entornos de juego 

porque pueden respaldar 
iniciativas novedosas que 
comuniquen visualmente 
el sentido de la organiza-
ción grupal, los días y ho-
rarios para jugar los juegos 
de mesa, los juegos que es-
tán disponibles para llevar 
en préstamo, las reglas de 
algunos juegos, entre otros 
aspectos. De este modo, 
se fortalece al espacio en 
su carácter de mediador 
de las propuestas de ense-
ñanza, ya que se favorece 
la comprensión y alienta el 
intercambio entre pares.
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"Plantillas para 
imprimir"

https://drive.google.com/file/d/1WOdttWVQq5OuEIUY9Slo7kh_Wl1COBBG/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1h3OsZ0HH9ZcH9azr-JkVyrDxSROYRRKw/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1lODvj8YbPxiu-EOZOcJ4aQsKJBpb1f_l/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/10Zh5Jr_lkpz7mHakr5x9RV4Wqx9wXmpW/view?usp=sharing

JUEGO DE RECORRIDO 

JUEGO DE LOTERIA DE TRAZOS

JUEGO DE DOMINO DE COLORES

JUEGO DE MEMORIA - TRAZOS
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