La magia del
aprendizaje a
traves del juego

n un mundo educativo que

busca constantemente evolu-
cionar hacia un aprendizaje mas
dindmico y significativo, surge
una contradiccién palpable: la
persistencia de la frase “la do-
cente si sabe manejar el grupo”,
que sugiere que los pupilos per-
manezcan sentados, quietos y en
silencio.

Esta expresion, aunque pueda in-
terpretarse como elogio a la capa-
cidad del docente para mantener
el orden en el aula, también revela
una dindmica de poder desequili-
brada, donde el control y la obe-
diencia son mds valorados que el
involucramiento activo. Ademds,
lleva consigo un aire de tradicio-
nalismo que merece ser cuestio-
nado.

Jiménez (2009) argumenta que
la escuela tradicional se caracte-
riza por un autoritarismo mar-

cado, que fomenta la sumisién
y el amaestramiento en lugar de
la verdadera educacién. En este
contexto, la necesidad de control
y vigilancia prevalece sobre la
verdadera intencién de educar y
fomentar el desarrollo integral de
los estudiantes.

Es fundamental cuestionar esta
narrativa y buscar alternativas
que promuevan un ambiente
educativo mds inclusivo, parti-
cipativo y democrético. En lugar
de enfocarse exclusivamente en

Algunos estudiantes aprove-
chan la oportunidad para
recibir retroalimentacion sobre
la claridad de sus preguntas

y respuestas, mientras que
otTos se sumergen en juegos de
preguntas, perseverando hasta
encontrar la respuesta correcta.
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el control de la conducta de los

estudiantes, los docentes deben
buscar estrategias que fomenten
el didlogo, la colaboracién y el
aprendizaje activo.

Esta realidad plantea un dilema
profundo: ;Estamos realmente
preparados para fomentar la par-
ticipacion de los estudiantes en su
propio proceso de aprendizaje?
En un contexto donde la colabo-
racion, la expresiéon individual y
la curiosidad son fundamentales
para el éxito en la sociedad actual,
es imperativo cuestionar las nor-
mas establecidas y explorar nue-
vas formas de comprometer a los
estudiantes més alld de la mera
conformidad.

;Como podemos entonces trans-
formar esta dindmica autoritaria
en una que promueva el empo-
deramiento y la autonomia de los
estudiantes? La clave radica en



La clave radica en crear un ambiente educativo
donde se fomente el didlogo abierto, la explora-

cion creativa y el pensamiento critico.

crear un ambiente educativo don-
de se fomente el didlogo abierto,
la exploracién creativa y el pen-
samiento critico. Los docentes
deben convertirse en facilitadores
del aprendizaje, guiando a los es-
tudiantes en la exploracién de sus
propios intereses y perspectivas.

Es crucial que el aula se transfor-
me en un espacio donde los alum-
nos puedan aprender con diver-
sion. Es asi como, en las clases de
inglés, se ha despertado el interés
a través de juegos de mesa educa-
tivos, permitiendo que participen
activamente en su propio proceso
de aprendizaje mientras desarro-
llan habilidades lingiiisticas de
manera significativa y auténoma.
Estas actividades ludicas no solo
afaden dinamismo y motivacién
a las clases, como se menciona,
sino que también contribuyen
al desarrollo integral de los estu-
diantes.

En linea con esta perspectiva,
Genesse (1994) enfatiza la impor-

En lugar de enfocarse exclu-
sivamente en el control de la
conducta de los estudiantes, los

docentes deben buscar estrate-

gias que fomenten el didlogo, la
colaboracion y el aprendizaje
activo.

tancia del uso de juegos en el aula
de idiomas, especialmente en las
etapas iniciales del proceso de
ensefianza-aprendizaje. El autor
estd destacando que los juegos
son herramientas valiosas para
facilitar el aprendizaje de un idio-
ma, especialmente cuando los
estudiantes estdn comenzando
a aprenderlo. Esto implica que,
durante las etapas iniciales, los
juegos pueden contribuir signifi-
cativamente a la comprension y
asimilaciéon del nuevo idioma de
una manera mds efectiva y atrac-
tiva para los estudiantes.

Ademas, también fomentan ha-
bilidades sociales, emocionales y
cognitivas, promoviendo asi un
aprendizaje significativo y du-
radero. Rubio y Conesa (2013)
comparten la misma idea al afir-
mar que “los juegos construc-
tivos pueden proporcionar una
excelente préctica para mejorar la
pronunciacion, la gramética y por
ende las cuatro habilidades del
idioma”. (p. 172). Esto refuerza la
importancia de los juegos educa-
tivos como herramienta efectiva
para el desarrollo integral de los
estudiantes, tanto en el ambito
lingiiistico como en el socioemo-
cional.

Los juegos no solo fomentan la
confianza en si mismos y en sus
capacidades entre los participan-

tes (Wright, 1984), sino que desa-
tan la verdadera magia del apren-
dizaje en el aula. Durante estos
momentos, los estudiantes se co-
nectan entre si para colaborar en
la construccién de un nuevo idio-
ma. Las risas ylas miradas intensas
reflejan su compromiso comparti-
do de ayudarse mutuamente a res-
ponder preguntas en otro idioma
de manera significativa.

Algunos estudiantes aprovechan la
oportunidad para recibir retroali-
mentacion sobre la claridad de sus
preguntas y respuestas, mientras
que otros se sumergen en juegos
de preguntas, perseverando hasta
encontrar la respuesta correcta. En
pares, algunos estudiantes lanzan
dados mientras juegan, lo que les
permite aprender a su propio rit-
mo, adaptando el nivel de dificul-
tad a sus necesidades individuales
y promoviendo una mejora nota-
ble en la retencién del vocabulario
y la gramatica.

Mi papel como docente es guiarlos
en este viaje, fomentando su auto-
nomia y permitiéndoles encontrar
soluciones por si mismos. Ver la
alegria en sus rostros cuando lo-
gran formar frases correctamente
es lo que mds me llena de satisfac-
cién como educadora.
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