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Propuesta didactica:
A qué rayuela jugamos?

Hopscotch (Rayuela), obra realizada por Théophile Emmanuel Duverger

Hopscotch es una ilustrativa obra realizada por el renombrado pintor
realista francés Théophile Emmanuel Duverger. Esta pieza maestra
captura una imagen emblematica de la época en la que fue creada,
transportando al espectador a un fascinante viaje a través de la mirada
del artista.

En "Hopscotch (Rayuela)", Duverger nos presenta una imagen
emblematica de la época, con personajes que evocan la inocencia y la
diversion de la infancia. Los nifos, inmersos en el juego de la rayuela,
se comunican en torno al juego tradicional, sus gestos y expresiones
capturados con maestria por el artista. Cada detalle, desde la ropa
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hasta los gestos y las interacciones entre los nifios, se percibe con una

precision asombrosa, revelando la habilidad de Duverger para transmitir
emociones y contar historias a través de la pintura.

Si bien no se pudo dar con la fecha de su creacion se estima que es de
mediados del siglo XIX.

Descripcion:

Propuesta didactica en la que se aborda la rayuela tradicional y la
rayuela africana,reflexionando sobre sus similitudes y diferencias,
permitiendo el analisis tanto desde la educacion fisica como desde la
matematica.

Esta propuesta didactica identifica al alumno como centro, tomando las
actividades ludicas como metodologia activa. Por este medio se busca
potenciar el tiempo de clase con interacciones que permitan construir el
saber a partir de tareas cooperativas, asi como en el espacio privado
de los nifios. Esto se logra a partir de la inclusion de la tecnologia y el
apoyo de la familia en propuestas asincronicas que son retomadas en el
aula para enriquecerse a partir de la reflexion, de la elaboracion de
acuerdos parciales y de la busqueda de nuevas preguntas para avanzar
en la construccion del conocimiento. Asi, se toman elementos del
aprendizaje basado en juegos (ABJ), adaptando un juego muy conocido
como lo es la rayuela, permitiendo conocer sus reglas e incluso
adaptarlas a diferentes situaciones que permiten una posterior reflexion
que conduce a la metacognicion y a aprender con otros.

El ABJ incluye el juego libre asi como el juego guiado,siendo ambas
modalidades importantes para el desarrollo de habilidades
comunicativas, cooperativas, sociales, emocionales y disciplinares,
entre otras.

Formato:Propuesta didactica

Fecha de creacion: 25/5/2023
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Juegos tradicionales
Ampliacién de juegos motores
simbdlicos en espacios
estructurantes y cambiantes.
Interiorizacion de la accion de
jugar

Juegos tradicionales como
acervo cultural

Juego y Recreacion.
Realizacion de distintos
juegos motores identificando
sus reglas e intenciones.
Identificacion de los juegos
motores cooperativos,
posicionandose en diferentes
roles y contextos reales.

Composicion y descomposicion
aditiva. (1ero y 2do)

Amplia los juegos motores
[tradicionales] en espacios
estructurantes y cambiantes.
Interioriza la practica de jugar.
[Comienza a valorar los
juegos tradicionales como
acervo cultural.]

Utiliza las reglas
correctamente, disfruta del
juego y demuestra un
conocimiento basico de la
historia y/o el origen del
juego.

Revisa sus procedimientos de
resolucion de problemas para
identificar errores, reconocerlos y
valorarlos como parte del proceso.
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Metas de aprendizaje:

Luego de llevar a la practica esta propuesta didactica, se espera que los
estudiantes:
e conozcan distintos tipos de rayuelas y desarrollen habilidades motrices y
perceptivas, participando de ellas;
e reconozcan las similitudes y diferencias entre la rayuela tradicional y africana
como juegos competitivo y cooperativo respectivamente;
e exploren diferentes estrategias de composicion y descomposicion aditiva del
numero, comunicando y discutiendo entre pares sobre las mismas, para

llegar a conclusiones parciales como grupo.

Plan de aprendizaje tentativo:

Actividad 1_ CONOCEMOS UN JUEGO ;NUEVQO?

Se propone a los nifios la visualizacion en sus hogares de dos videos sobre el juego
de la rayuela.

Se sugiere alojar los enlaces a los materiales en el aula virtual, de manera que
todos puedan acceder con sus familias, con la consigna de explorar el juego: sus
generalidades, reglas, cantidad de jugadores, mejores estrategias y cual es el
objetivo del juego.

Pueden incluirse algunas preguntas para los adultos del hogar, como por ejemplo:
¢jugaron a la rayuela alguna vez? De ser asi, ¢ cual de las dos rayuelas
practicaban? ;responden a las mismas reglas?

De esta forma se podra reflexionar luego en el aula cémo las reglas de una misma
version del juego han ido cambiando en el tiempo. Por ejemplo, ¢ todos jugaron con
un cielo en la rayuela tradicional? ¢ todos apoyaban los dos pies en los casilleros
"dobles"?

Los videos sugeridos para esta actividad son los siguientes:

Rayuela tradicional
Ravuela africana

Actividad 2_SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS

En el grupo total se procede a la identificacién de las variantes de la rayuela y sus
caracteristicas. Se puede utilizar una tabla o grafico comparativo donde se registren
todas las observaciones que los nifios hayan realizado en las visualizaciones de los
videos.


https://www.youtube.com/watch?v=nHWUSxlaasg
https://www.youtube.com/watch?v=k1ssJ-pPw4Q
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De ser necesario, en el caso de presentar dudas o ideas que no estén demasiado
claras, se sugiere visualizar en el aula el material.

)

Rayuela tradicional Rayuela africana

Objetivos

Participantes

Materiales

Espacios

Reglas

Otros

Posible modelo de tabla comparativa de ambos juegos.

Se comprueba que las reglas y objetivos de la rayuela varian segun los distintos
formatos de juego existentes.

En la mayoria de los formatos, la rayuela es un juego de fases, correspondientes a
las casillas sorteadas, y realizadas individualmente en relacion a la competicion, es
decir, cada uno por su cuenta.

Establecer cuales son los objetivos y las reglas del juego de la rayuela es una tarea
que requiere una inmersion en diferentes contextos, regiones variadas, tanto en el
mismo pais, barrio, ciudad y alrededor del mundo.

Tradicionalmente, se establecian unos movimientos basicos en rayuela que
representaban reglas comunes. Entre ellos, el lanzamiento de la piedra
progresivamente desde el cuadrado inicial al final, el salto con uno o dos pies segun
los cuadrados (por ejemplo, se salta un cuadrado con un pie, dos cuadrados con los
dos pies).

Entre las reglas mas conocidas de este se identifican:

1- Tiré la piedra y cayo en una casilla no deseada, fuera o encima de la linea, se
pasa el turno;

2- La casa donde esta la piedra (el escenario en el que se encuentra el jugador) no
se puede pisar;

3- La piedra se recoge en el camino de regreso;

4- La piedra se lanza desde un lugar acordado entre los jugadores, tradicionalmente
detras del cuadro de salida;

En la mayoria de los juegos de rayuela, el objetivo es llegar a la ultima etapa (casa)
antes que los demas participantes. Sin embargo, los jugadores pueden asignar otros
objetivos segun sus necesidades y deseos. En virtud de ello, el juego se puede
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organizar de diferente forma. Se sugiere visualizar el siguiente video a modo de
ejemplo: RAYUELA AFRICANA (DIFERENTES EJEMPLOS) - YouTube
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Actividad 3_ jA JUGAR!

Se propone el juego libre de la rayuela, en el que los estudiantes puedan practicar y
experimentar el juego.

Se realiza una practica de rayuela tradicional, en grupos pequefios, proponiendo un
momento posterior al juego en el que se discutan las diferentes estrategias
utilizadas por los jugadores para que al tirar la piedra no toque las lineas dibujadas
por ejemplo, o que hagan notar a otros jugadores que si mueven su cuerpo de
determinada manera al saltar pueden obtener un salto mayor, analizar las
estrategias usadas para no perder el equilibrio al levantar la piedra, o al saltar en un
pie, dar un giro, etc.

Todo lo dicho y acordado por los nifios como positivo para ser mejores jugadores, se
pone a prueba jugando nuevamente.

Conversamos sobre el juego competitivo (10 minutos):

Reunimos a los nifios y se facilitd una conversacion sobre la experiencia de jugar a
la rayuela avioncito.

Pregunta a los nifios cdmo se sintieron al competir entre ellos. Anima a compartir
Sus emociones y opiniones.

Dirige la atencion hacia las emociones positivas y negativas asociadas con el juego
competitivo.

Se puede dejar registro en el papelografo

Actividad 4- NUEVAS REGLAS

A partir de todo lo investigado y vivenciado sobre el juego, se propone una variacion
para jugar la rayuela tradicional: antes de tirar la piedra al casillero que corresponda,
el jugador debera tirar los dados para formar el nimero de dicha casilla.

El objetivo es que los nifios puedan componer de diferentes maneras el numero de
casillero al que les toca tirar la piedra.

Se propone el juego al grupo, compartiendo las reglas e invitandolos a jugar. Si es
posible dibujar varios juegos en el espacio disponible, se organizan los alumnos en
tantos grupos como rayuelas se disponga.


https://www.youtube.com/watch?v=kvDyMpCakdU
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Rayuela con dados.

Necesitaremos dibujar la rayuela en el patio, una piedra y dos dados.

Por turno, cada jugador, debe componer el numero del cuadrado al que debe tirar la
piedra.

Para ello podra utilizar uno o dos de los dados. Si logra componer el numero, tira la
piedra. Si no lo logra, pierde el turno. Si pierde el turno nuevamente, esto lo
habilitara a arrojar la piedra y avanzar en el juego en su tercera vez.

Si, por ejemplo, el alumno debe formar el numero 2, puede decir que quiere tirar los
dos dados. Sin embargo, si en el primero le sale el numero que necesita, no
necesitando tirar nuevamente, puede decirlo y eso le habilitara a tirar la piedra al
casillero correspondiente e iniciar los saltos.

En esta primera actividad se espera que los nifios disfruten del juego. Se sugiere
repetir esta instancia varias veces.

Actividad 5- REFLEXION SOBRE EL JUEGO.

En una siguiente etapa, se invita a los nifios a registrar de qué manera lograron
componer los numeros. Este registro se hace en papelografo o cartulina, de manera
que esto quede a disposicion de quien lo necesite en otras instancias del juego.

El recordar las maneras en que compusieron los numeros del 1 al 10 permite la
clasificacion de los numeros de acuerdo a la cantidad de dados que necesitan para
formarlos. Por ejemplo, podran reconocer que para obtener el 1 sélo es posible usar
un dado, sin embargo, a partir del 2 hasta el 6, es posible formar la cantidad con uno
o dos dados, pudiendo detallar algunas de acuerdo a su experiencia en el juego.
Finalmente, un tercer grupo de numeros es el formado por el 7, 8, 9 y 10, que sdlo
es posible formar con dos dados. El reflexionar sobre esto y explicarlo es importante
para que los nifios vayan incorporando estrategias para ser mejores en el juego.

Actividad 6- JUGAMOS NUEVAMENTE

Se los invita a volver a jugar para investigar si hay otras formas de componer los
numeros que no fueron dichas en la actividad anterior. En la medida en que
reconozcan otras, se registran en el mismo papelografo o cartulina disponible en la
clase.

Actividad 7- EVOCACION DEL JUEGO.

Se presenta la siguiente situacion a resolver en el espacio privado de los nifios:
1. Si un compariero quiere ir al casillero 8 y le sale un 5 en un dado, ;qué
numero deberia salirle en el segundo dado?
2. Una compariera dice que hay 5 posibilidades de combinar los dos dados para
formar el 8 pero otro amigo dice que son solo 3. ;Qué opinas?
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Se sugiere entregar a cada nifio la primera parte y, una vez resuelta, entregar la
segunda.

Luego, se puede proponer una breve puesta en comun de ideas en pequefios
grupos, donde el intercambio entre pares provoque la reflexién. El tener que explicar
a otro companero lo realizado exige un mayor grado de dificultad para los nifios.
Luego, lo acordado respecto a las decisiones tomadas se comparte, permitiendo
que se comparen estrategias y que se discutan contrastando con otros ejemplos
que los nifos pueden presentar.

Actividad 8- ACTIVIDAD INTRAMATEMATICA

A partir de las experiencias anteriores se pregunta a los nifios de cuantas maneras
se pueden componer los numeros entre 1 y 10 utilizando dos cantidades.

Para responder cuantas formas de composicion hay, los alumnos deberan averiguar
cuales son. Esto requiere organizar la informacion para asegurarse de no repetir o
de no tener en cuenta alguna opcion.

Se reflexiona entonces sobre la importancia de tener un orden para realizar la tarea.
Se sugiere proponer la realizacion de una tabla donde se coloquen los numeros del
1 al 10 encabezando diez columnas y debajo de cada uno, todas las maneras que
citen de composicion de dichos numeros. Luego deberan contarse para responder a
la pregunta inicial.

Actividad 9- RAYUELA AFRICANA

En esta oportunidad se retoma el juego, proponiendo experimentar la rayuela
africana.

Se propone que, una vez jugada, se reflexione sobre las reglas y las estrategias de
cada jugador.

Finalmente, se vuelve a jugar, procurando aplicar las estrategias compartidas
anteriormente.

Es oportuno, y si el docente lo cree conveniente puede ser de utilidad, retomar la
tabla comparativa de ambos juegos, iniciada en la actividad 2. De esta manera, se
podran refutar o validar ideas registradas anteriormente, como agregar otras
surgidas a partir de la experimentacion en los grupos.

Esta puesta en practica del juego y la reflexion sobre el mismo, busca que los nifios
participen activamente en diferentes juegos de la rayuela, demostrando habilidades
y destrezas en su ejecucion, y contribuyendo a su difusion y preservacion como
parte del patrimonio cultural de la comunidad. Al mismo tiempo, la comparacion de
ambas rayuelas permite que se pueda reflexionar sobre el juego competitivo y
cooperativo, siendo esto informacién que puede agregarse a la tabla si es que lo
creen oportuno.
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A modo de ejemplo, se sugiere:

Invitar a los nifios a la ronda para conversar sobre los conceptos de juego
competitivo y juego cooperativo. Partiendo desde sus ideas previas podemos
destacar que el juego competitivo se centra en ganar y superar a otros jugadores,
mientras que el juego cooperativo se enfoca en trabajar juntos y lograr un objetivo
comun.

Posteriormente, se propone discutir sobre la experiencia de jugar a la rayuela
africana, preguntando a los nifos como se sintieron al trabajar juntos y ayudarse
mutuamente, animando a compartir sus emociones y opiniones.

Es relevante en este caso dirigir la atencidn hacia las emociones positivas y la
importancia de la cooperacion en el juego cooperativo.

Registrar en el papelégrafo lo analizado.

Actividad 10_ RITMO, MUSICA Y DIVERSION

Se retoma el video inicial sobre la rayuela africana, prestando atencién a la musica y
los movimientos que la acompanan siguiendo el ritmo.

Asi se integra el juego de la rayuela como expresion corporal y artistica.

Se invita a los nifios a trabajar en grupos para crear su propia coreografia y
presentarla ante el resto de la clase.

Actividad 11_ jTE ENSENO!

Actividad de difusién y preservacion de la rayuela, en la que los estudiantes disefen
y realicen una actividad para compartir y ensenar las diferentes variantes de la
rayuela a la comunidad, como por ejemplo, un taller o una demostracion en un
evento cultural o escolar.

Sugerencias metodoldégicas y evaluaciéon

En primer lugar, se sugiere al docente de aula que es necesario establecer variables
didacticas que permitan el abordaje de la composicién aditiva del numero para
permitir su ensefianza en primer y segundo ano. Se sugiere que se amplie el
intervalo numeérico a utilizar, por ejemplo, incluyendo los nudos entre 10 y 100 (o
120). También puede agregarse un tercer dado que indique sumas o restas para
componer el numero.

Sera el docente, con conocimiento de su grupo, quien tome decisiones respecto a la
profundizacion de este contenido, para el desarrollo de la competencia especifica
seleccionada en esta propuesta didactica.

La evaluacion se puede realizar de la siguiente manera:
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Observacion directa de la participacion activa de los estudiantes en las diferentes
actividades propuestas.

Evaluacion de las habilidades y destrezas en la ejecucion de los diferentes juegos
de la rayuela.

Evaluacion de la calidad de la coreografia presentada por los estudiantes y su
capacidad para integrar la rayuela como expresion corporal y artistica.

Evaluacion de la actividad de difusién y preservaciéon de la rayuela disefiada y
realizada por los estudiantes, valorando su creatividad, originalidad y efectividad en
la difusion de los juegos tradicionales de la comunidad.

Es importante destacar que la evaluacion debe ser formativa y orientada al
aprendizaje, brindando retroalimentacién constante a los estudiantes para que
puedan mejorar su desempeio y alcanzar los objetivos de aprendizaje propuestos.
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