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os seres humanos venimos
Lal mundo equipados con un

enorme y variado conjunto de
herramientas que nos permiten ex-
plorary conocer el mundo que habi-
tamos. Nuestro cerebro nos provee
todo un sistema complejo de apren-
dizaje por el cual el intercambio con
el mundo exterior deviene un ejer-
cicio casi perpetuo de dar, recibir y
retener informacion.

Todos nuestros sentidos estan aler-
tas y en funcién de este incesante
trabajo, y se ha evidenciado que el
aprendizaje natural va a la par de
nuestras habilidades para descubrir
el entorno a través de ellos.

Una de las formas mas poderosas
de aprender es justamente a través
del juego, ya que este proporciona
el “escenario” adecuado para simu-
lar experiencias que luego se con-
vertiran en aprendizajes. Como se-
nalan Johnson, Christie y Yawkey, “el
juego ofrece uno de los mejores me-
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dios para dar a los niflos apropiadas
oportunidades de aprendizaje para
su desarrollo” (1999, p.314).

El juego por lo tanto no solo es di-
vertido, creativo, imaginativo. Tiene
la virtud de hacer que las experien-
cias se plasmen en el cerebro, y que
las destrezas se vayan adquiriendo
poco a poco de manera fluida y gra-
dual, constructivamente.

Asfi, a fuerza de practicar y practicar
por medio de actividades ludicas,
las habilidades se van cimentando,
y a fuerza de fallar y cometer errores
no solo se adquiere un verdadero
conocimiento sino que se alcanza

Introducir el juego en la
clase y vincularlo al cu-

rriculo no es simplemente
un acto de “poner a los
ninos a jugar”
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seguridad y confianza en si mismo.
El juego es el verdadero tinglado
para aprender de esta manera, es
decir, de manera significativa.

Entonces, uno se pregunta, si el
juego es tan versatil y brinda tantos
beneficios, ¢por qué no se lo utiliza
més en la educacidon? ¢Por qué el
jugar estd méas asociado a los afnos
preescolares y no es utilizado con-
sistentemente a lo largo de todo el
sistema escolar? ¢Por qué el curri-
culo dejé de lado esta poderosa he-
rramienta y la sustituyd por mode-
los de ensefianza en los que el juego
es mas un relleno o una molestia en
algunos casos?

No obstante, habria que reflexionar
sobre la forma en que se puede vin-
cular el juego con el curriculo. En-
tender esto puede dar herramientas
atiles a profesores que ensefian en
todo tipo de edades y materias, por-
que, en el fondo, incluir el juego en
la ensefanza (y la enseflanza en el



juego) es no solo un acto de creati-
vidad y pasién, sino una auténtica
disposicién para tomar la ensefian-
za de manera responsable y cons-
ciente, y no como una simple tarea
mas.

Wiggins y McTighe afirman que los
maestros son disefiadores, y que
una de sus habilidades esenciales
esté en la elaboracién de curriculos
y experiencias de aprendizaje que
cumplan con propédsitos especificos
(2006, p.13). Si los maestros quie-
ren que sus alumnos adquieran un
aprendizaje significativo alcanzando
logros especificos, conviene por lo
tanto hacer uso de una herramienta
eficaz que permita verificar si esos
logros han sido o no alcanzados.

Los autores han propuesto un “di-
sefio inverso”, por medio del cual
la consecucién de los objetivos de
aprendizaje no quede al final del
proceso, como tradicionalmente se
ha venido haciendo, sino que sean
los objetivos los primeros en tomar-
se en cuenta al momento de plani-
ficar una clase, o una unidad didéac-
tica, o un curriculo institucional. Si

Incluir el juego en la en-

senanza (y la ensenanza
en el juego) es no solo un
acto de creatividad y pa-
sion, sino una auténtica
disposicion para tomar la
ensenanza de manera res-
ponsable y consciente.

se empieza por el final (por los obje-
tivos que se quieren lograr), resulta
més claro determinar aquello que
evidenciara si se estan logrando di-
chos objetivos (criterios de evalua-
cién). Una vez con esta informacién
el maestro podra —ahora si- elegir
las actividades o metodologfas que
necesitara o que mejor se adectien a
esa evidencia y a sus objetivos.

Y es aqui donde entra entonces la
parte del disefio inverso de Wig-
gins y McTighe (2006) en la que el
maestro puede “jugar” con sus po-
sibilidades para incluir juegos o
actividades lddicas que propicien
en sus estudiantes el ambiente y la
oportunidad de aprender de mane-

ra creativa, divertida, exploratoria y
profunda.

El maestro podré asi alcanzar sus
objetivos de aprendizaje de una ma-
nera més consistente y segura que
si lo hiciera al revés: o sea, pensan-
do en las actividades primero y en
los objetivos al final. Sin embargo,
no hay que olvidar que la planifi-
cacién de obijetivos, evidencias y
actividades debe tomar en cuenta
factores como:

e La diversidad

e Las necesidades e intereses de cada in-
dividuo

e Las etapas de desarrollo

e La motivacidn intrinseca

e La experiencia previa

e La cultura

e Los objetivos y estdndares curriculares

e Entre otros

El juego en si mismo es un estado de bienestar y alegria que pone énfasis
en el "durante” mds que en el “final”.
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El juego no solo es diver-
tido, creativo, imaginati-
vo. Tiene la virtud de ha-
cer que las experiencias
se plasmen en el cerebro,
y que las destrezas se va-
yan adquiriendo poco a

poco de manera fluida y
gradual,

constructiva-
mente.

Es decir, que introducir el juego en
la clase y vincularlo al curriculo no
es simplemente un acto de “poner
a los nifios a jugar”. Requiere, por el
contrario, un trabajo muy conscien-
te y sistematizado, tanto si el juego
es generado por el curriculo o si el
curriculo es generado por el juego.
Heidemann & Hewitt (2010) propo-
nen el siguiente proceso:

1. Observar y hacer una planificacion
diagndstica.

2. Vincular las necesidades del nifio con el
curriculo.

3. Determinar los objetivos.
4. Determinar la evaluacion.
5. Planificar actividades.

6. Disefiar espacios y materiales apropia-
dos.

7. Reflexionar acerca de la planificacion.

Como se puede observar en este
proceso, el maestro no solo retoma
el disefio inverso en los pasos 3, 4 y
5, sino que lo amplifica, de tal ma-
nera que se cuida de no dejar al azar
toda una serie de factores importan-
tes y vitales que deben ser tomados
en cuenta, arriba mencionados.

El punto 6, por su parte, referente
al disefio de espacios y materia-
les, puede convertirse en si mis-
mo en otro reto para los maestros
y su planificacion. Frost (2011) por
ejemplo nos habla de tres tipos de

centros de juego que varfan segin
la forma como estan dispuestos, y
que inciden en diferentes tipos de
desarrollo: a) los materiales y el
espacio estdn organizados de una
manera logica; b) el disefio obede-
ce a un plan abierto y modificable;
y ¢) espacios cémodos y acogedores
apartados del resto de la clase para
que los nifios se sientan seguros y
jueguen por sf mismos (Frost, 2011,
p. 248).

Es también muy importante tomar
en cuenta dentro de la planificacién
de actividades ltdicas para el logro
de objetivos curriculares, el grado
o nivel de involucramiento de los
maestros o los adultos en el juego.
En Frost (2011) nos hablan de tres
tipos de interaccién, segln las ne-
cesidades y enfoques preferidos por
los maestros:

e Trust-in-play Approach: Donde los
niflos gufan su juego de manera na-
tural e independiente, sin la inter-
vencién directa del adulto.

o Facilitate-play Approach: Donde los
maestros actlan como facilitadores
del juego de los nifios.

o Learn-and-Teach-through- play Ap-
proach: Donde el juego esta progra-
mado para alcanzar destrezas espe-
cificas académicas y sociales. Por
ende, la intervencién de los adultos
es muy marcada.

(Frost, 2011, p.261).

Es interesante observar que cada
una de estas intervenciones no
solo dan cuenta de beneficios veri-
ficables, sino que han desarrollado
estrategias especificas y conocidas
que se han puesto en préctica con
éxito. Podria ser que, tal como lo
sugieren los autores, tomar lo mejor
de cada uno es mas enriquecedor
que casarse con una sola de ellas
(Frost, 2011).

Si el juego permite tanta variacion,
por qué no adoptar sus diferentes
maneras de expresién. Si sabemos
que las aulas son diversificadas, por
qué no tomar esto a favor e imple-
mentar estrategias de juego diferen-
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ciadas. Si sabemos que los nifios no
aprenden de igual forma y tienen in-
clinaciones y talentos diversos, jpor
qué no utilizar el juego para desper-
tar e incentivar su propio potencial!

Finalmente, hay que recordar que el
juego en sf mismo es un estado de
bienestar y alegria que pone énfasis
en el “durante” mas que en el “final”.

El proceso de aprendizaje tendrfa
que partir de esta premisa para
crear curriculos menos enfocados
en cubrir contenidos y menos da-
dos a atiborrar a los alumnos de
actividades (los famosos twin sins
de Wiggins & McTighe, 2006) por-
que, en ninguno de los dos casos,
el aprendizaje nace del alumno. No
serfa él agente activo de su propio
aprendizaje.

El juego, por el contrario, hace que
el alumno sea duefio de su propia
educacién.

Si se logra que el aprendizaje esté
basado en el juego, sin importar la
edad ni la materia, los estudiantes
adquirirdn autonomfa, consciencia
de su propio desarrollo, y pensa-
miento critico para liderar su vida.
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