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Resumen Palabras clave
El juego es una actividad que ha aportado a la construccion del in-  Aprendizaje,
dividuo y a la sociedad. Es una actividad inherente al ser humano, ciencias, ensefianza,
vinculada al gozo, al placer y a la diversiéon. Su importancia en el  juego.

proceso de ensenanza y aprendizaje es reconocida, pues se conside-

ra que enmarcado en una actividad didactica potencia el desarrollo

cognitivo, afectivo y comunicativo, que son aspectos determinantes

en la construccion social del conocimiento. Desde el terreno de la en-

sefianza y el aprendizaje de las ciencias los resultados de diferentes

investigaciones senalan que el juego favorece la creatividad, el es-

piritu investigativo y despierta la curiosidad por lo desconocido, lo

cual es un factor fundamental a la hora de generar preguntas. Dada

la importancia del juego en el aprendizaje, en este texto se revisan

algunos aspectos que es necesario considerar en el momento de in-

cluir la actividad ladica en una estrategia didactica con el animo de

construir conocimiento cientifico escolar en las ciencias naturales. Se

describen algunas experiencias de aula y sus respectivos resultados.

The possibilities of play in teaching natural sciences

Abstract

Playing is an activity that has contributed to the construction of the  Keywords
individual and society. It is inherent to the human being, linked Learning, sciences,
to enjoyment, pleasure, and fun. Its importance in the process of teaching, play.
teaching and learning is recognized since it is believed that when

it is contextualized in a didactic activity it potentializes cognitive,

affective, and communicative development, decisive aspects in the

social construction of knowledge. From the perspective of teach-

ing and learning sciences, the results of various studies demon-

strate that playing promotes creativity and an investigative spirit, as

well as piquing curiosity for the unknown, a fundamental factor for

forming questions. Given the importance of play in learning, in this

text we review some aspects that are necessary to consider when

including ludic activities in a didactic strategy in order to construct

academic scientific knowledge in the natural sciences. We describe

some classroom experiences and their respective results. Recibido: 29/08/2014
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Introduccion

no de los primeros elementos que facilita el desarrollo del

conocimiento del ser humano -y ha sido asi a largo de

su existencia como especie- es el juego. El juego no es
simplemente un medio para gastar energia o pasar el tiempo, ya
que, “en cuanto tal, traspasa los limites de la ocupaciéon puramen-
te biologica o fisica, es una funcion llena de sentido” (Huizinga,
2000, p. 12). En el proceso humano de jugar se crean relaciones
con objetos, situaciones y personas, se potencia el desarrollo cog-
nitivo, sobre todo para la resolucién de problemas y la creacion
de nuevos conocimientos.

Es fundamental reconocer el juego como una funcién esencial
del desarrollo y la evoluciéon del conocimiento humanos, y por
ende de la educacion, con el fin de establecer su verdadero valor
pedagogico y reconocer su mérito en todas las dimensiones de
la construccion del individuo. Por ello, y para comprender mejor
los aspectos del juego que han sido revisados en el marco de un
proyecto de investigacion que actualmente desarrollan los auto-
res, en este texto se presentan algunas consideraciones del juego
desde una perspectiva historica, filoséfica y psicopedagodgica;
se describen sus caracteristicas y clasificacion de acuerdo con di-
ferentes criterios. Finalmente, se hace una revisién muy sucinta
de la importancia y el gran valor didactico que tiene el juego en
la ensenanza y el aprendizaje de las ciencias naturales.

Referentes tedricos

La revision bibliografica inicial sobre el juego pone de manifiesto
que son muchos los aspectos que han sido objeto de reflexion,
analisis, estudio e investigacién sobre esta actividad, y desde
diferentes perspectivas. Por consiguiente, presentamos a conti-
nuacién algunas consideraciones que han sido abordadas por los
autores en el marco de un proyecto de investigacion cuyo eje
articulador es el juego, sin olvidar que ninguna de ellas es exclu-
yente ni tiene limites establecidos.

El papel del juego en la historia

El juego es mas viejo que la cultura (Huizinga, 2000). Esta afir-
macién del historiador holandés publicada en su libro Homo
ludens permite considerarlo como el primer elemento de cons-
truccion y desarrollo del ser humano y de su entorno. Los seres
humanos somos seres ludicos por naturaleza y este hecho sugiere
que se aprende con mayor facilidad aquello que produce gozo y
alegria.
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La historia ha situado el juego como una actividad llena de
sentido, por medio de €l se han creado la cultura, los primeros
procesos cognitivos de las personas y con ello han podido de-
sarrollar habilidades para subsistir. El juego va mas alla de una
actividad recreativa que permite un gozo tanto profundo como
sublime: permea todas las manifestaciones humanas y sus rela-
ciones con el mundo, define el comportamiento y el desarrollo
humanos en los ambitos sociales, culturales, afectivos y, por su-
puesto, educativos, todos ellos relacionados con la construccion
de conocimiento.

En cuanto al desarrollo cognitivo, el antrop6logo Gregory Ba-
teson (1972) considera que el juego s6lo puede producirse en
organismos que posean la capacidad de generar un proceso me-
tacomunicativo, el cual les permite distinguir diferentes tipos de
mensajes, no solo textuales, que estan cargados de cierta infor-
macion que ayuda a interpretar tanto el mensaje como la forma
de relacion que establece con el mundo. En una comunicaciéon no
s6lo se transmite informacion, también hay procesos de transfor-
macién, producto de la construccion de conocimiento. La comu-
nicacién abre la posibilidad de ser y expresarse libremente, sin
restricciones ni condicionamientos, se convierte en un potencia-
dor del desarrollo social del individuo en su contexto.

Sutton Smith (1997) ve en el juego una actividad de repre-
sentacion de nivel cognitivo que ayuda a desarrollar la habilidad
para conservar las representaciones del entorno aun cuando el
individuo se enfrente a estimulos que no ha reconocido. Este mis-
mo autor sugiere que el juego es un proceso cognitivo que se da
a partir de las abstracciones que el nifio realiza y sus respectivos
significados, también por la forma de organizacion que se presen-
ta de acuerdo con su propia experiencia. Connotativamente, Sut-
ton considera que el juego es una manera de invertir y relacionar
las abstracciones; que, desde lo afectivo, el individuo busca un
modo unico de vivir dichas experiencias.

El juego es considerado como un sistema reglado que se de-
sarrolla en un tiempo y un lugar, “refuerza y agudiza determinada
capacidad fisica o intelectual, por el camino del placer o de la
obstinacion, hace facil lo que en un principio fue dificil o agota-
dor” (Cailliois, 1997, p. 17). El juego como actividad espontanea y
voluntaria que proporciona un cierto grado de alegria es un siste-
ma que desarrolla en quien lo practica la capacidad de crear con
libertad, a pesar de los lineamientos que se puedan generar para
practicarlo o desarrollarlo.

Relacion entre juego vy filosofia

Desde el punto de vista de la filosofia, Emanuel Kant (2004) se
refiere al juego como una actividad que tiene un fin; durante la
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experiencia del juego se construyen saberes, ya que esta activi-
dad requiere de facultades como “conocimiento, imaginaciéon y
entendimiento” (p. 149). A partir del juego las personas comien-
zan a establecer una serie de relaciones y conexiones cogniti-
vas, a veces sin ser conscientes de ello, que les permiten crear
y recrear elementos y conceptos en torno del lenguaje, el arte y
la libertad, entre otros. Cuando las personas juegan no lo hacen
considerando que es una actividad establecida, reglada y aburri-
da para lograr un fin especifico; por el contrario, en el juego se
realiza un cierto nimero de actos pensados y predispuestos para
desarrollar una idea que genera un grado de satisfaccion por el
trabajo realizado y los resultados obtenidos; es motivante y gra-
tificante. Al igual que los artistas crean y gozan la realizacién de
sus creaciones, el juego permite crear y gozar tanto del proceso
como de los resultados.

Nietzsche, a diferencia de Kant, caracteriza el juego como el
azar, ya que no tiene causalidad ni finalidad, sin embargo, lo es-
tablece y lo considera como una unidad trascendental de la ex-
periencia humana. “El azar significa, por tanto, que estamos ante
el hombre que juega. Como el musico que improvisa y que hace
del obstaculo mismo materia de creacion” (citado en Reboul,
1993, p. 105). Para este pensador existe cierta ética en el juego,
pues hay responsabilidad y conciencia de lo que se hace, pero
con una caracteristica particular, una inocencia creadora, la cual
ha permitido dar surgimiento a las mas grandes obras de diferen-
tes campos del conocimiento, como el arte y la ciencia.

Esta inocencia creadora es caracteristica principalmente de
los niflos: no hay nada mas serio que su juego. En su construc-
cién del mundo recrean y relacionan sus conocimientos con un
sinnimero de simbolos y experiencias que les permiten desarro-
llarse libremente, sin perjuicio de sus contenidos; es el juego del
ser y el aparecer como un sujeto en constante cambio. En este
sentido, el docente debe ser el garante de su papel formador y
tener en cuenta las caracteristicas y edades de sus educandos.
Retomando a Nietzsche (citado en Reboul, 1993), se puede consi-
derar que es necesario que el hombre vuelva a ser nifio para que
realice procesos cognitivos, construya y reconstruya el mundo.

Este proceso de relaciones en el juego le ha permitido al ser
humano interactuar con los otros, cambiar, transformar, innovar,
construir el mundo, su propio mundo, dandole sentido. Se cons-
tituye como un sujeto que comprende e interpreta su realidad, la
construye y la transforma. “Es aqui donde aparece de manera sig-
nificativa el juego como hilo conductor . . . la comprension, tanto
del arte como de la historia, sigue el orden ontolégico del juego.
Este es el horizonte abierto” (Lillo, 2010, p. 49). Una posibilidad
que se visibiliza como alternativa capaz de desarrollar en el ser
humano capacidades metacognitivas que transforman la sociedad
con miras a su mejoramiento continuo.
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La incidencia del juego en los procesos
psicopedagogicos

El juego en el desarrollo del ser humano ha permitido entender
como aprende y cuales son sus transformaciones y los de su en-
torno. Piaget, por ejemplo, destaco el gran valor de esta actividad
en la construccion del ser humano, tanto en lo cognitivo como
en lo moral. También consideré que aun cuando el juego sea una
actividad libre cuenta con normas. Desde el punto de vista afecti-
vo observé como el nifio comprende con amor el mundo a partir
de los simbolos, reglas y experiencias. Piaget bas6 sus postula-
dos en el estudio de las reacciones circulares que transforman el
cuerpo y el ambiente externo para dar paso a la creatividad:

En . . . la reaccioén circular normal el sujeto tiende a repetir o
hacer variar el fenémeno para acomodarse mejor a él y mejor
dominarlo, en este caso particular el nifio complica las cosas
y luego repite minuciosamente todos sus gestos, utiles o in-
udtiles, con el Gnico objeto de ejercer su actividad en la forma
mas completa posible, en resumen, durante el presente estadio
como en el precedente el juego se presenta bajo la forma de
una extension de la funcién de la asimilacion mas alla de los
limites de la adaptacion actual. (Piaget, 1994, p. 133)

El juego, como proceso de asimilacion, permite dar significado a
las cosas a partir de las relaciones que se establecen con él. No se
asimilan objetos puros, “se asimilan situaciones en las cuales los
objetos desempeifian ciertos papeles y no otros . . . la experiencia
directa de los objetos comienza a quedar subordinada, en ciertas
situaciones, al sistema de significaciones que le otorga el medio
social” (Piaget y Garcia, 1982, p. 228). Piaget caracteriza el objeto
como un elemento cargado de significaciones sociales que permi-
ten el aprendizaje del nifio a partir de la asimilacion o del juego.

En este proceso de asimilacién se genera una confrontacion
interna con lo que se conoce y lo que es nuevo para el estudiante
en su aprendizaje escolar. Vygotsky hace referencia a la zona de
desarrollo préximo (ZDP) como un proceso de construccion de co-
nocimiento del nifio y de interaccion social en relacién con su
entorno, reviste de gran valor al juego, ya que “a partir de éste se
adquiere el habla, la resolucion de problemas en la interaccion
conjunta con un adulto, que en las practicas escolares . . . afirmo6
que el juego era un poderoso creador de dicha zona” (Baquero,
1997, p. 139). En la conformacién de la zona de desarrollo proxi-
mo el estudiante logra relacionar sus conocimientos previos con
los nuevos. Para ello es importante tener en cuenta el contexto en
el que éstos se presentan, de tal manera que el estudiante genere
su propio desarrollo cognitivo, lo cual le permite dar paso a nue-
vas estructuras mentales y nuevos conocimientos.
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Con base en lo anterior es importante que la escuela aprove-
che las potencialidades del juego y abra espacios para aprender
mediante esta actividad, pues al jugar no s6lo se mueve el cuerpo
sino también las estructuras mentales. Los juegos en la escuela
entremezclan las voces cotidianas con la especificidad de los len-
guajes escolares, y esto pone la experiencia lidica en una nueva
red de significaciones. Por tanto, se puede considerar que:

Desde esta perspectiva, el juego incursiona en una zona de
frontera que garantiza continuidades, especialmente en tres
sentidos; a) como experiencia cultural, facilita el pasaje a otros
universos de significacion, b) como accién y lenguaje aporta
contenidos y textos alfabetizadores y ¢) como herramienta di-
dactica promueve procesos cognitivos y dialégicos. (Di Modica,
2007, p. 2)

Los aportes del juego en el proceso de aprendizaje van mas alla
de la simple acumulacion de conocimiento. “El juego y desarrollo
estan muy vinculados entre si de una forma global: el mundo de
los afectos, el aprendizaje social y el desarrollo cognitivo se ma-
nifiestan en el juego y, a su vez, crecen por su accion” (Martinez
Quesada, 2013, p. 105). Esta actividad reconoce las diferentes di-
mensiones que tiene el ser humano: siente, ama, sufre, piensa, se
cuestiona, indaga y busca la manera de transformar, de solucio-
nar problemas, de crear nuevos conocimientos, los cuales no sélo
inciden en el individuo que juega, sino que modifican también
su entorno y su contexto. Estos aspectos cambian igualmente
los procesos de aprendizaje de los individuos: en un determinado
proceso no se obtendra el mismo resultado de una persona que
es alegre y esta dispuesta al trabajo, que de una persona ensi-
mismada, conflictiva y que carece de iniciativa. La subjetividad
y emotividad entran en el proceso del juego para reconocer la
importancia del ser tridimensional: mente, cuerpo, espiritu.

Aspectos neuropedagogicos del juego

Decir que existe un proceso o modelo de aprendizaje ideal li-
mitaria las infinitas posibilidades que tiene el ser humano para
desarrollarse como sujeto transformador de una sociedad; el edu-
cador se basa en teorias ya establecidas y muchas veces restringe
su capacidad creadora y transformadora. Al respecto Salas Silva
afirma que:

El aprendizaje, desde el punto de vista neurobiolégico, es un
proceso de adaptacion progresivo y constante y en permanente
mutacion y transformacion, cada uno de nosotros tiene, en
consecuencia, sus estilos de aprendizaje, es decir, sus estilos de
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adaptaciéon al medio a través de la mayor o menor tendencia a
utilizar un canal sensorial mas que el otro. (Salas Silva, 2008, p. 8)

Desde la neurobiologia es importante hablar del cerebro en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Este 6rgano posee una es-
tructura definida para los diferentes procesos cognitivos y sus
dos hemisferios juegan un papel crucial en el desarrollo del in-
dividuo. “El lado izquierdo del cerebro es el que se ocupa de
la lectura, la escritura y la aritmética, mientras que el derecho
se ocupa del canto, las fantasias, los suefios” (Ehrenberg, 2004,
p- 276) y el juego. En situaciones de aprendizaje y de solucién
de problemas los sujetos utilizan algunas partes del cerebro mas
que otras; no se puede olvidar que el ser humano es un ser emo-
cional, por ello es basico entender que la racionalidad no es la
Unica que permite crear y transformar.

Gran parte del aprendizaje humano se produce en la corte-
za cerebral, tanto por estimulos internos como externos; es aqui
donde se originan muchos comportamientos ludicos y emotivos
que permiten al ser humano sobrevivir en diferentes ambientes,
incluso en aquellos que son amenazantes, y dar sentido al senti-
do. Se puede decir, entonces, que:

El cerebro humano es un 6rgano biolégico y social encargado
de todas las funciones y procesos que tienen que ver con el
pensamiento, la accion, la intuicion, la imaginacion, la ludica,
la escritura, la emocion, la conciencia y otra infinidad de pro-
cesos cuya plasticidad cerebral le permite al cerebro ser un
sistema creativo y renovador, encargado de elaborar y reela-
borar cosas nuevas a partir de las experiencias que tienen los
sujetos con su entorno fisico-social-cultural. (Jiménez Vélez,
2007, p. 32)

No hay que considerar el juego en el proceso educativo como
una actividad o un medio sin sentido, pues forma parte de todas
las manifestaciones humanas, desde la infancia hasta la vejez,
debido a que el ser humano es ldadico por naturaleza. Mas bien
se debe pensar en el juego como un recurso que permite cons-
truir conocimiento no sé6lo en una direccién y para un sélo sujeto,
dado que brinda la posibilidad de aprender de manera distinta y
en diferentes sentidos: las simples muecas que le hace el abuelo
a su nieto para que lo imite generan mayores posibilidades de
aprendizaje reciproco. En este tipo de aprendizaje el educador se
ha limitado; su papel se ha centrado simplemente en transmitir
conocimientos y no en devenir un sujeto facilitador del desarro-
llo cognitivo. Es dificil propiciar un espacio de transformacion en
todos los sentidos si limitamos las acciones, los pensamientos y
los sentimientos. Al respecto, el neuropedagogo Carlos Alberto
Jiménez plantea que:
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En lo pedagégico, el objeto de estudio de este problema no
debe ser la transmision de conocimiento o la ensefianza, sino la
comprension y de manera muy especial entender al hombre co-
mo sujeto lidico, biolégico, siquico, social y cultural. No obs-
tante se hace necesario cambiar radicalmente el concepto que
tenemos de educacion, muy ligada al de la instruccion, e intro-
ducirnos mas bien al de formacién, comprension o desarrollo
humano, donde deben primar los sujetos colectivos lidicos y
luego el conocimiento. (2008, p. 31)

Al respecto, Sarlé (2001) considera que la incorporacion del jue-
go en los procesos de ensenanza y aprendizaje exige del docen-
te un cambio radical de su papel en el aula: debe dejar de ser
un observador del proceso y un transmisor de conocimientos;
debe dar paso a la participacién y a la construccion con sus
educandos.

La estructura social muchas veces nos presiona y obliga a ol-
vidar nuestra condicion de seres humanos, nos restringe y cohibe,
tal vez por ello no aceptamos jugar con el otro, no reconocemos
la seriedad del juego en el proceso educativo y de aprendizaje
en su correlacion juego/inteligencia. Sin embargo, es en el juego
que algunos autores han encontrado el camino al desarrollo de la
inteligencia y la evolucion humanas.

La educacion atraviesa una etapa en la que es necesario un
cambio de paradigmas, que se ensefe no a repetir lo que se nos
dice, sino a proponer soluciones a situaciones cambiantes. Las
constantes transformaciones de los sistemas educativos, la deser-
cion, el avance tecnolégico y las practicas obsoletas en las aulas,
entre otros aspectos, han evidenciado la necesidad de innovar
las estrategias didacticas y orientarlas para lograr una verdadera
aprehension de los conocimientos en todos los sentidos, en todos
los campos del saber y en todos los ciclos educativos.

No se puede olvidar que la educacion se ha convertido en un
producto disefiado por el sistema para ejercer un control social.
En este sentido, el docente debe cuestionar si fue formado para
transmitir conocimientos o para construirlos colectivamente. Se
habla del juego en la formacion del educando y no del educador,
no nos permitimos aprender jugando, hemos olvidado que somos
seres humanos tridimensionales: reir, jugar y aprender con el es-
tudiante es una manera de cambiar la idea social del docente. Al
respecto, Jiménez nos expone que:

El peor maestro es aquel que sélo viaja por los planos de la
instruccion y de las técnicas. Los viajes metaféricos los hace
la mente humana a través de emociones, comparaciones y simi-
litudes donde el sujeto se puede apropiar de los conceptos de
una forma natural y espontanea. (2008, p. 62)
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De este modo, el juego en el ambito educativo y desde la di-
dactica se convierte en un elemento significativo potenciador del
aprendizaje que puede ser llevado al aula sin distinciéon de ni-
veles educativos. Bernabeu y Goldstein, en su libro Creatividad
y aprendizaje: el juego como berramienta pedagogica, exponen:

La importancia del juego en el desarrollo de todas las facul-
tades humanas, y su papel fundamental como facilitador del
aprendizaje, nos lleva a concluir que la actividad lidica, lejos
de ser desterrada de las aulas, debe ser un elemento importan-
te en ella, no sélo en los niveles iniciales de la ensenanza sino
también en los mas avanzados.

Favorecer desde la escuela una actitud ludica ayuda a los
individuos a seguir siendo durante toda su vida personas mas
creativas, mas tolerantes y mas libres; por tanto, también mas
felices. (2009, p. 56)

Caracteristicas del juego

El juego no es simplemente una actividad libre y espontanea,
tiene reglas. Caillois sugiere que “las reglas son inseparables del
juego en cuanto éste adquiere lo que llamaré una existencia ins-
titucional” (1997, p. 64). Esta institucionalidad se ve reflejada en
los lineamientos de los cuales no se puede desligar el quehacer
docente, ya que existe una normatividad que orienta los destinos
de la educacion. Un ejemplo de ello son los planes de estudio
definidos por las instituciones. Otro condicionante es el tiempo.

Carsé (1989) considera que existen dos clases de juego: los
finitos y los infinitos. En los juegos finitos encontramos limites
para el desarrollo de las actividades, tienen una finalidad, se cie-
rran y existen ganadores y perdedores; esto se puede ver refleja-
do en los deportes escolares, olimpiadas cientificas y concursos,
entre otros. Se podria decir que son juegos totalitarios. Los jue-
gos infinitos son todo lo contrario: son igualitarios, no consi-
deran su terminacién, no reconocen la victoria ni el fracaso y
obedecen mas a una dinamica interna. Los juegos de casino son
un ejemplo.

Para que el juego se desarrolle debe existir un espacio, sea
fisico o imaginario. Este espacio, al igual que el tiempo, tiene
limites en unos casos, en otros no. Para los juegos educativos
se emplean, especialmente, el patio y el aula; se desarrollan en
coordenadas espaciales delimitadas que deben ser respetadas por
el jugador. Por ejemplo, en los primeros afios de la escolaridad,
durante la lectura de un libro el estudiante debe llegar a imaginar
todos los escenarios descritos en €l, y es aqui donde la imagina-
cion y la creatividad no tienen limites.
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Clasificacion del juego y su desarrollo en la ensefianza
y el aprendizaje

Como se menciono inicialmente, los seres humanos somos ladicos
por naturaleza, esta caracteristica nos ha permitido expresar sen-
timientos, comportamientos, intereses y necesidades. El juego se
convierte en un facilitador en la construcciéon de conocimiento. El
ser humano suele relacionar los juegos de azar, de estrategia, poli-
ticos, de roles, de lenguaje... incluso los juegos de la naturaleza en
los que él mismo se ve implicado consciente o inconscientemente.

Aunque son varios autores los que han hablado de la clasifi-
cacion del juego, existen diferentes enfoques en los que se han
apoyado para realizar dicha clasificacién. En cuanto a los proce-
sos de ensenanza, se emplean de acuerdo con la edad escolar,
los intereses y necesidades, de tal manera que se emplean como
potenciadores y dinamizadores de los procesos pedagogicos.

Son tan diversas las perspectivas como los juegos mismos, por
lo que resulta compleja una clasificacion unica; ademas, diferentes
campos del saber han hecho sus aportes en cuanto a la variedad
y caracteristicas de este recurso. Desde la pedagogia, por ejemplo,
el juego ha contribuido a mejorar significativamente sus procesos,
a alcanzar los objetivos trazados para una actividad o programa.

Desde una perspectiva sociolégica en la que las acciones del
ser humano y sus intereses sociales son lo esencial, Roger Caillois
(citado en Holzapzel, 2003) plantea cuatro tipos de juego que, si
bien no abarcan la gran variedad que existe, enmarcan esta ac-
tividad bajo un principio organizador. Aunque esta clasificacion
no obedece a fines pedagdgicos, si ha realizado aportes utiles
relativos al contexto educativo e ilustra “las formas en que las
estructuras lidicas podrian vincularse a las acciones que deman-
dan de aquellos que participan de ellas en calidad de jugadores”
(Aizencang, 2005, p. 30). A continuacion se describe brevemente
esta clasificacion y se mencionan algunas de las actividades en
las que se pueden involucrar (cuadro 1).

De acuerdo con esta clasificacion se puede observar la rela-
cioén y el uso del juego en los procesos de ensenanza y apren-
dizaje, ya que desarrollan, de una u otra manera, habilidades y
potencialidades del ser humano. Segin Araujo y Gémez (2011),
se puede decir que “los diferentes tipos de juegos que se descri-
bieron hacen parte tanto de la lidica como de las dinamicas en
las que interactia cotidianamente el ser humano, y se encuentran
entremezclados generando una especie de sinergia” (p. 110).

En el juego existe una intencionalidad que no es predeter-
minada, pero que incita a tomar una actitud reflexiva; permite
preparar acciones para la solucién de problemas en todos los
ambitos del ser humano, de manera contextual e inconsciente, lo
que hace que cobre un valor especial, ya que el juego es libre y
espontaneo, aun cuando sea una actividad reglada.
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Cuadro 1.
Clasificacion del juego.
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Agon o juegos de Alea o juegos de Mimesis o juegos de Ilinx o juegos de
competencia suerte imitacion vértigo

 Se ponen a prueba
las habilidades y
destrezas del sujeto.

¢ No se tienen en
cuenta los méritos
personales, como en
la competencia.

¢ Se relaciona con el
juego de roles.

* Actividad que
representa algin
peligro para el
jugador.

Se establece una
lucha de poder en la
que se comparte un
mismo espacio.

Se emplea la
adivinacién y la
profecia.

* Se practica
comdnmente en las
artes y el teatro.

* Son comunes en las
actividades circenses
y acrobaticas.

Se ve reflejado en

el campo cientifico,
tecnoldgico, politico,
econdmico, etcétera.

Desde la Antigliedad
el hombre ha
buscado respuestas
por este medio

de adivinacion y
profecia.

e Es la primera muestra
de aprendizaje del
nifo, el cual imita
profesiones u oficios
que mas adelante
asumira como
verdaderos.

* En el ambito
educativo se ve
reflejado en la
ensefianza y el
aprendizaje de los
deportes extremos.

* En la educacién
el proceso de
evaluacién promueve
la competencia.

e Las personas de bajo
nivel de escolaridad
creen aun en estas
senales.

Fuente: Aizencang, N. (2005).

El juego puede estar presente en todo tipo de actividades, en
todos los procesos de aprendizaje, en los diferentes campos del
conocimiento y, como se ha mencionado, en la construccion de la
vida misma. Por tanto, se puede decir que:

Existe un estrecho vinculo entre el juego y un correcto apren-

dizaje, ya que se sientan las bases para el éxito académico pos-

terior en la lectura y escritura y provee las experiencias reales

con materiales de la vida diaria que ayudan a los nifios al desa-

rrollo de conceptos cientificos y matematicos, el juego es cru-

cial para el desarrollo de la imaginacion y la creatividad para

solucionar problemas. (Gerardo, 2009)

Las teorias de la psicologia, con los postulados de Jean Piaget, se
basan en aspectos del ser humano, como la afectividad, la perso-
nalidad, la cognicion, la motricidad y su incidencia en los pe-
riodos de desarrollo evolutivo del nifio, que se traduce en la
construccion del conocimiento y, por ende, del ser humano. De
aqui se desprenden los denominados juego sensomotor, juego
simbdlico y juego de reglas (Navarro Adelantado, 2002, p. 148)
que se describen en el cuadro 2.
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Cuadro 2. Clasificacion del juego de acuerdo con el periodo evolutivo
del nino propuesto por Jean Piaget.

Caracteristicas y funciones

Actividad sensomotriz.
Promueve esquemas
motrices.

Existe causalidad.
Capacidad para manejar
simbolos.

Capacidad de imitar acciones
que ha visto.

Dispone de cierta memoria.
Presenta placer al hacer la
actividad.

Predominan el ejercicio
fisico, motor y sensorial.

* Su funcién es simbdlica.

e Capacidad para utilizar
representaciones mentales.

* Se presenta la imitacién
diferida.

* Se denomina juego
imaginario, de fantasia,
dramatico o fingido.

* Se usan simbolos para jugar.
° Representa en la mente una
idea atribuida a una cosa.
¢ Introduce al nifio a la accién

de “pensar”.

e Parte del juego simbélico
colectivo.

e Se juega con base en un
convenio.

* Es una actividad reglada y
definida.

e Las reglas canalizan el
desarrollo de la actividad.

* Se intercambian acciones.

Fuente: Navarro Adelantado, V. (2002).

ALEPH

Para realizar una clasificacion amplia del juego se deben tener
en cuenta ciertos aspectos, como los materiales a emplear, las ins-
talaciones con las que se cuentan, los participantes y la finalidad,
entre otros (2000). Sin ellos seria imposible realizar actividades de
caracter pedagogico y educativo. Con base en otros criterios, en
el cuadro 3 se presentan otras clasificaciones del juego.

La clasificacion y funciéon de los juegos contribuye a realizar
una mejor planeacion, clasificacion y aplicacion de las actividades
Iudicas en la escuela, indistintamente de las areas de conocimien-
to en el que se organice el curriculo. Cuando se quiere ensenar
por medio del juego es necesario tener claras sus caracteristicas y
finalidades; se deben considerar aspectos vinculados a la motrici-
dad y al desarrollo cognitivo del nino, ademas de tener presentes
los aspectos socioculturales del educando. También es fundamen-
tal considerar el “espacio en el que se realiza el juego, el papel
que desempena el adulto, el nimero de participantes, la actividad
que realiza el nifio, el momento en que se encuentra el grupo”
(Requena, s/f, p. 7).

El juego en la ensefianza de las ciencias naturales

Si bien es cierto que el juego la mayoria de las veces se ha visto
como una actividad para el ocio, sin sentido ni significado, en los
procesos de ensefianza y aprendizaje se ha empleado como una
herramienta didactica, llena de sentido, que se relaciona con los
aprendizajes significativos de los educandos y mejora los resulta-
dos académicos. El area de las ciencias naturales no ha sido ajena
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Cuadro 3.
Otras clasificaciones.

M. Borotav: * Juegos verbales.

* Juegos de imitacién y magicos.

* Juegos de fuerza y habilidad.

* Juegos intelectuales: geométricos, de combinacién, de esconder algo.

P. Parlebas: * Juegos de puro azar.
* Juegos de pura razén.
* Juegos de semiazar.

E.y H. Dobler: * Juegos sociales.
* Juegos motores.

B. Cratty: * Juegos de memorizacion.

* Juegos de categorizacion.

* Juegos de comunicacion del lenguaje.
* Juegos de evaluacion.

* Juegos de resolucion de problemas.

A. Hernandez: * Juegos sensoriales.

* Juegos motores.

* Juegos de desarrollo anatémico.
* Juegos de desarrollo organico.

° Juegos gestuales.

Fuente: Varios (2006). Cuerpo de maestros. Educacion fisica.

al empleo de este recurso para favorecer los procesos de aprendi-
zaje de la ciencia escolar.

Las criticas a los métodos tradicionales de ensefianza han
puesto en evidencia la necesidad de incorporar herramientas in-
novadoras desde su componente didactico, de modo que puedan
ser empleadas en el aula con el fin de lograr que el educando, en
vez de s6lo almacenar conocimiento, sea capaz de incorporarlo a
su estructura cognitiva, transformarlo y, quizas lo mas importante,
usarlo en la solucién de problemas.

Desde esta perspectiva, la literatura revisada reporté expe-
riencias significativas que se han venido desarrollando en distin-
tas latitudes y consideran diferentes topicos. Uno de ellos, el de
las nuevas tecnologias, se orienta hacia el disefio de juegos, los
cuales han venido creciendo debido a la gran acogida que ha
tenido por los educandos. En este campo llama la atencién el
trabajo desarrollado por la docente Alicia Gurdian Fernandez, de
Costa Rica (2001), quien junto con un grupo interdisciplinario de-
sarrollé un juego digital que denominé “La célula microcosmos
de vida”, disenado para estudiantes de tercer ciclo de educacion
diversificada y educacion técnica.

La caracteristica principal del juego es que “permite a las y
los estudiantes ir construyendo individualmente, y a su propio
ritmo, los conocimientos mas significativos sobre la célula, en una
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interfaz mas ludica que los sistemas tradicionales de ensenanza,
propiciando asi el placer de aprender disfrutando” (Gurdian Fer-
nandez, 2001, p. 2). El objetivo central de la autora es que sus
estudiantes comprendan que se puede aprender disfrutando el
trabajo de aula a la vez que generan, desde una mirada ausubelia-
na, aprendizajes significativos.

La implementacion de este juego digital permitié al grupo in-
vestigador concebir el juego como un factor sustantivo para el me-
joramiento de la calidad de la educacion, debido a los resultados
obtenidos y al cambio de actitud observado en el educando. Con
el apoyo de las tecnologias y desde el ambito de la innovacion
mejor6 su proceso de ensefnanza y aprendizaje y se tuvo en cuenta
que se puede aplicar a la educacion virtual.

Una experiencia mas reciente en esta area se llevé a cabo
en 2009 en Espana, en el IES Fuente Juncal de Aljaraque, bajo la
direccion del docente Jestis Manuel Munoz Calle, en el area
de quimica y fisica. La experiencia fue realizada con estudiantes de
secundaria, a quienes se les aplic6é una serie de juegos educativos
llamados “Juegos F y Q”. El objetivo fue el aprendizaje de conte-
nidos que suelen resultar tediosos y dificiles de estudiar en estas
areas.

El uso del recurso se justifica, segin lo que anota el autor:

Es en este punto donde un buen juego educativo puede echar-
nos una mano . . . queremos poner de manifiesto que un juego
se puede disefiar de forma especifica y expresa para unos de-
terminados contenidos de una materia concreta, produciendo
los necesarios efectos motivadores, dinamizadores y atrayentes
para que muchos de nuestros alumnos se interesen y aprendan
estos contenidos y que incluso se diviertan mientras lo hacen.
(Mutioz Calle, 2010, p. 561)

Tras la aplicacion de estos juegos se pudo observar que los resul-
tados mejoraron notablemente con respecto al afio anterior, que
los estudiantes expresaron un alto grado de motivacién y parti-
cipacion y que mejor6 el ambiente disciplinario y la integracion
grupal. Los resultados de un cuestionario aplicado a los estudian-
tes arrojaron un alto grado de satisfaccion, que se elevo a mas de
90% (Muiioz Calle, 2010).

No s6lo en el campo tecnolégico se han realizado innovacio-
nes didacticas para la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias
a partir del juego. El disefio de la propuesta de la docente Nina
Cabra, de la Universidad Central de Colombia, se bas6 en la pre-
gunta: ;como gestionar modelos de comunicacién/educacion en
los que la imaginacién, el cuerpo y los sentimientos puedan ins-
cribirse en el territorio del descubrimiento y de la produccion de
la ciencia? (Cabra, 2004, p. 242). Es asi como surge el juego de la
lectura, pero no lineal, a la que la escuela nos ha acostumbrado.
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El juego de la lectura, al que la docente otorga un alto valor
pedagobgico, se basa en la estructura de Rayuela de Julio Corta-
zar, que no tiene principio ni fin, como los libros convencionales.
Asi, el lector es quien le da sentido, orden y finalidad al texto, y
se convierte en aprendiz y autor al mismo tiempo. El estudiante
debe jugar con los parrafos escritos con el tnico objetivo de con-
vertirse en constructor de su propio conocimiento. Durante el
desarrollo de este juego el lector debe poner a prueba su creati-
vidad, su capacidad de relacionar y de dar coherencia y cohesion
al escrito. El propésito es nada mas introducirlo al mundo de las
ciencias, para que no las vea s6lo como un area de conocimiento
exclusivo de los mas inteligentes y dotados, e invitarlo a pensar
que cualquier persona puede acceder y hacer ciencia. Nina Cabra
(2004) concluye que la lectura como poderosa herramienta di-
dactica “puede transformar la educacion en un acto creativo que
llena de valor y coraje el corazéon del aprendiz; fuerza necesaria
para lanzarse hacia lo desconocido, al descubrimiento, a la aven-
tura de la ciencia” (p. 246).

Otra experiencia significativa es la que llevé a cabo Orta
(2002) en Rio de Janeiro, cuyo objetivo principal fue desarrollar
la creatividad y ampliar los conocimientos cientificos de sus estu-
diantes de una manera creativa e inventiva, con un juego denomi-
nado “Inventiva junior”. Esta herramienta didactica incluye juegos
educativos para alumnos de 10 a 17 afios de edad, cuyos temas
hacian referencia a inventos, inventores y cientificos mas o menos
conocidos y avances en las ciencias tanto brasilenos como extran-
jeros. Su estructura se basa en el juego de mesa conocido como
Escalera o Serpientes y escaleras (avanza, cede el turno, retrocede,
pierde el turno, etcétera), mismo que se adapto al ambiente aca-
démico de las ciencias de la siguiente manera (cuadro 4).

Cuadro 4.
Estructura del juego Inventiva junior.
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58 cartas que contienen
10 frases y 9 pistas.

Antiguos cientificos e inventos
en el terreno de las ciencias.

Cada carta contiene 10 frases y
9 pistas, que son indicios para
identificar a cientificos, inventos
y avances en las ciencias.

8 peones que custodian el
tablero.

Recientes cientificos e inventos
en las ciencias.

15 fichas verdes.

Inventos brasilefios.

Una carta contiene la instruccion
para mover las fichas en el
tablero (avanza, retrocede, cede
turno, etcétera).

10 fichas blancas.

Cientificos brasilenos.

1 tablero con imagenes
ilustrativas de inventos y
cientificos.

Avances cientificos en Brasil y
en el mundo.

Los peones estan dispuestos
para custodiar el tablero y
evitar que el jugador llegue a
culminar el juego.
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Los resultados obtenidos con este material didactico sugieren
que los estudiantes aprenden mejor y con mayor facilidad si se
implementa esta clase de recursos. También se comprobé que los
estudiantes reconocen con mayor facilidad a los cientificos antiguos,
como Isaac Newton, que a los mas recientes, y que los relacionan
con la construccion de algunos inventos. Lo mas significativo fue
que aprendieron de una manera divertida, que el contenido era
menos tradicional y que al mismo tiempo reconocieron y relacio-
naron la aplicacion de algunos inventos en su vida cotidiana.

Otra propuesta de juegos cientificos disefiada por docentes
del grupo de ensenanza de las ciencias de la Pontificia Univer-
sidad Javeriana de Colombia en el ano 2005 tuvo por objetivo
mostrar los resultados del juego/concurso. Lo llamaron “Cienti-
ficos jovenes” y esta orientado a popularizar y motivar a los es-
tudiantes a involucrarse en el mundo de las ciencias naturales.
Los autores anotan que “los juegos cientificos son una posibilidad
interesante para que los maestros promuevan la ciencia en la en-
sefianza” (Orlik, Gil, Moreno, y Hernandez, 2005, p. 56). Estos jue-
gos de competencia se han convertido en motivadores naturales
para el aprendizaje de las ciencias, con lo cual se ha logrado que
el estudiante vea su aprendizaje no como una situacion tediosa y
anquilosada, sino como una oportunidad de poner a prueba los
conocimientos adquiridos durante su estadia en la escuela.

Esta herramienta didactica se implemento en tres colegios de
la ciudad de Bogota, a una poblacion de 900 estudiantes de se-
cundaria, especificamente del area de las ciencias naturales. Los
resultados se basaron en la observacion tanto de los docentes
investigadores como de los invitados, quienes pudieron compro-
bar que aument6 significativamente el interés de los alumnos por
estudiar la ciencia si tenian la posibilidad de competir y ganar.
Ademas, se logro incluir un componente trasversal de distintas
ciencias en una sola actividad, ya que las preguntas abarcaban
conocimientos de matematicas, quimica, fisica y biologia.

La encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes que parti-
ciparon arroj6 resultados muy interesantes: el nivel de satisfaccion
fue alto, repetirian la experiencia y, quizas lo mas importante, ex-
presaron el deseo de realizar otras actividades —visitar museos, ir a
ferias cientificas y asistir a olimpiadas— como maneras de aprender
sobre ciencias naturales. También los estudiantes destacaron la in-
novacion y el dinamismo de los juegos, la ruptura de la monotonia
de las actividades escolares y la manera informal en que se desarro-
llaron. Estos resultados permitieron implementar una segunda eta-
pa en la que se involucraron las familias de los educandos. Dicha
etapa se hizo con nuevos temas, incluida la llamada ciencia popular.

En el disefio de las unidades didacticas destaca la propuesta
de Juan Manuel Noy, docente de ciencias en el Colegio Jazmin de
Bogota. Su trabajo de innovacion, aplicado en el afio 2010, se basa
en el juego para la resolucion de problemas ludicos y la reali-
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zacion de los trabajos practicos de laboratorio del area de las
ciencias del ciclo III. Su objetivo fue que los docentes dejaran
de “ver las practicas de laboratorio como simples recetarios que
permiten abordar los conceptos tedricos de forma experimental
y se les concibiera como vinculadas al tratamiento de un pro-
blema relevante, a la construccién de hipétesis que focalicen la
investigacion” (Noy Hilarion, 2011, p. 6). Las unidades didacticas
disefiadas incluyen juegos, como sopas de letras, crucigramas, or-
ganizacion de figuras y graficas. Se emplearon, también, mapas
conceptuales para evidenciar el aprendizaje significativo.

Durante el proceso el docente observé que era mas divertido
el trabajo con estas unidades didacticas. Concluy6 que los estu-
diantes tienen opiniones positivas en torno al uso de estos recursos
didacticos innovadores y que ello conduce al fortalecimiento de
las competencias cientificas y facilita el trabajo del docente en el
aula, comparado con los simples trabajos practicos. En la siguien-
te grafica se muestra un ejemplo de lo anotado anteriormente.

Otra experiencia que vale la pena mencionar es la que ha
sido implementada por Soler (2010), quien usa como base para
su estrategia didactica un juego denominado “Miniarco”. Esta es-
trategia incluye el uso de un objeto virtual de aprendizaje (OVA)
para ensenar la nomenclatura y formulacién de los compues-
tos inorganicos. El autor bautiz6 el nuevo juego como “Quimi-
ludi”, mismo que tiene una amplia versatilidad, pues se puede
usar para diagnosticar ideas previas, introducir nuevos conceptos

57

Gréfica 1. )

Ejemplo de Juego con figuras.

PISTAS

Propiedad de algunas sustancias materiales que Propiedad de algunas sustancias materiales
les permite arder (6 silabas). para estirarse en hilos finos (5 silabas).
Propiedad de algunas sustancias materiales para Propiedad de algunas sustancias materiales
dejarse convertir en [daminas (5 silabas). para llevar la electricidad y el calor (5 silabas).

Fuente: Noy Hilarion, J. M. (2001).
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relacionados con la quimica, retomar y fortalecer conceptos ya
estudiados, desarrollar algunos algoritmos e incluso para evaluar.
El juego también ha contribuido a mejorar el acercamiento a las
ciencias y su divulgacion en espacios extraescolares.

En este sentido, se describe otra experiencia significativa que
se llevo a cabo en algunos de los museos de Costa Rica, donde a
partir de actividades lddicas los ninos lograban acercarse de ma-
nera mas efectiva a las ciencias (Meza Arcos y Garcia Vigil, 2007),
lo cual fue el principal objetivo de estas actividades. En el proceso
de esta propuesta didactica se observo que los visitantes a los
museos estaban mas atentos y dispuestos a participar en las acti-
vidades orientadas por los expositores, mismas que se desarrolla-
ron a manera de taller: habia demostraciones y experimentos. Se
destaco la buena disposicion de los participantes, especialmente
respecto de las actividades ludicas, ademas de los temas ofrecidos,
que estaban lejos de la propuesta y exigencia curriculares.

Con estas experiencias los museos de Costa Rica han sido
mas visitados y estas actividades lddicas comenzaron a tener gran
demanda y aceptacién debido al apoyo que brindaron al aprendi-
zaje de los contenidos escolares. Sin haber cambiado el sentido
del juego ni del aprendizaje se evidencié que los participantes
aprendian divirtiéndose. Cabe resaltar el sentimiento que gener6
esta estrategia didactica en sus gestores:

Estamos convencidos de que una de las mejores formas de
acercar a los nifos y a los jévenes a la ciencia es a través del
juego, elemento que debe ser integrado en las actividades para
divulgar la ciencia, en particular, las relacionadas con la cien-
cia recreativa. En este trabajo se reitera el valor del juego como
un recurso para la divulgacién y aprendizaje de la ciencia, me-
diante el disefio e implementacion de actividades lidicas que
generen por si mismas las condiciones de motivacion y reto,
que favorezcan la comprension de los hechos y fenémenos
cientificos; de tal manera que sin menoscabo de su esencia y
complejidad se logre ademas generar actitudes favorables ha-
cia la ciencia y la sensacién de capacidad para comprenderla.
(Meza Arcos y Garcia Vigil, 2007, p. D

Reflexiones finales

De acuerdo con lo observado por uno de los autores del presen-
te trabajo en su sitio laboral, las condiciones socioculturales y
contextuales de los estudiantes son bastante dificiles, pues ade-
mas de ser de bajos recursos no cuentan con el apoyo familiar y
tienen limitadas expectativas educativas. Sin embargo, la explo-
racion y la inclusion del juego en la innovaciéon de nuevas pro-
puestas educativas resulta interesante, ya que pueden potenciar
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los aprendizajes en las distintas areas en las que se organiza el
curriculo de una institucion escolar.

La inclusion del juego en los contextos educativos, y de ma-
nera especifica en las actividades con un propédsito educativo de
aprendizaje, debe ser producto de una planeacion y estructuracion
por parte del docente, quien debe definir, entre otros aspectos,
los objetivos, la estrategia, los materiales y especificar los resulta-
dos que desea alcanzar y lo que busca favorecer en los estudiantes.
Para ello se necesita que el docente tenga mucha imaginacion y
creatividad, pues algunas de las condiciones fundamentales de
esta actividad son: que debe ser divertida, confiable, que el es-
tudiante no se sienta presionado por la calificacion, sino por el
contrario, que disfrute la actividad del juego y aprenda.

El docente debe tener claro que en el juego se manifiestan
también aspectos relacionados con la conducta y la personalidad
de los estudiantes. En los juegos reglados se aprende a compar-
tir, a trabajar en equipo, a recibir orientaciones y sugerencias de
otros, a seguir indicaciones y a cumplir una ruta especifica para
alcanzar los objetivos. También el juego puede favorecer la auto-
nomia, la toma de decisiones y ayudar a establecer vinculos mas
afectivos con los espacios donde se desarrollan, como la escuela.

Por supuesto que por medio del juego el aprendizaje se hace
manifiesto, ya que al jugar:

El nifio conoce y descubre los objetos del mundo externo, este
aprendizaje compromete todos los aspectos de su personalidad
porque descubre y toma conciencia de si mismo; conoce y acep-
ta a otros; y cognoscitivamente organiza las percepciones vy las
relaciones de los objetos. Por lo que, al asimilar los objetos mo-
difica su conducta anterior y asi transfiere su propia sintesis
objetal [sic] a nuevas situaciones vitales. (Zapata, 1999, p. 47)

Sin lugar a dudas el juego se convierte en un aliado de las activida-
des en el aula y al aire libre por su caracter motivante y divertido,
pues al mismo tiempo que se aprende se estimulan las capacida-
des del pensamiento, la creatividad y el espiritu investigativo del
nino. Con el juego se adquieren nuevas experiencias mediante las
cuales los estudiantes logran identificar, por su enfoque practico,
sus aciertos y desaciertos.

Negar que el juego es aprendizaje es como decir que nunca
se fue nino. Es a partir del juego que se aprende en los primeros
anos de vida y aun en la etapa adulta; esta actividad es tan seria
que ha sido objeto de diferentes tipos de investigaciones para ve-
rificar su potencial, y se ha demostrado la poderosa conexion que
existe entre el juego y el desarrollo intelectual:

[Algunos] han confirmado que los ninos que han disfrutado
de estas experiencias de juego han tenido incrementos en la
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inteligencia, en concreto, mejoras en el coeficiente intelectual,
la capacidad de toma de perspectiva, las aptitudes de madurez
para el aprendizaje, la creatividad (verbal, grafica, motriz...), el
lenguaje (aptitudes lingtisticas, dialogo creativo, capacidades
de contar historias...) y las matematicas. (Baneres, Bishop, y
Cardona, 2008, p. 15)

Considerando las potencialidades del juego, se requiere una ac-
titud autocritica del docente frente a su labor en el aula y a su
papel como actor social, politico y emotivo en la relacién entre
educador, educando y sociedad. El docente debe reflexionar per-
manentemente, reconocer que en todo momento y en todo lugar
se aprende, que no s6lo el educando lo hace y que este proceso
es ilimitado. En este orden de ideas, el docente no debe olvidar
que jugando también aprendemos, en todos los campos del sa-
ber, en todos los niveles y en cualquier etapa de la vida. Jarami-
llo, Machuca y Martinez (2004) manifiestan que “precisamente,
por ser el juego una practica tan rigurosa en la que se aprende
vivencialmente y en comunidad, se ha de considerar el método
maestro de toda educacion” (p. 3D).

El juego como elemento que culturiza se convierte en una
actividad altamente potenciadora del aprendizaje de los seres hu-
manos, de su evolucién cognitiva, afectiva y social; es un proceso
mediante el cual se construye y transforma con libertad y alegria
y se motiva al estudiante de manera autbnoma, dinamica y crea-
tiva a realizar su propio proceso de aprendizaje, desde el aspecto
socioafectivo, mismo que facilita su crecimiento intelectual/social.
En este sentido, Caillois (1997) considera algunos aportes signifi-
cativos que tienen que ver con la construccién de la sociedad; él
piensa que el juego posee una virtud civilizadora en lo que res-
pecta a la moral, el intelecto y la cultura.

De acuerdo con la clasificacion que propone Caillois se pue-
de elaborar una gran variedad de estrategias didacticas con las
que el educando ponga a prueba sus competencias, disfrute con
un juego de roles imitando a grandes cientificos o incluso a su
docente de ciencias y compruebe con su propio cuerpo los mo-
vimientos analizados en la clase de fisica —como los parabdlicos,
semiparabélicos y circulares— que producen vértigo. Estas son al-
gunas ideas que permiten incluir el juego en la innovacién de los
recursos didacticos y que han mostrado ser efectivas para mejo-
rar los procesos de aprendizaje en varias asignaturas de las cien-
cias naturales.

Una estrategia ludica innovadora no s6lo debe permitir esta-
blecer relaciones entre los conocimientos previos y los nuevos,
sino también entre los conceptos necesarios para describir y ex-
plicar un fenémeno. Ademas, es fundamental tener en cuenta las
particularidades e intereses del estudiante, pues esto permite que
el docente obtenga mejores resultados en sus actividades de aula
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y construya un verdadero proceso de aprendizaje en el que el
alumno comprenda que los conocimientos que adquiere pueden
transformar su entorno, su mundo y el planeta mismo. El empleo
de juegos educativos en el area de las ciencias naturales ha mos-
trado que jugando se aprende con mayor agrado y efectividad
que en las clases tradicionales. Sin embargo, en el imaginario de
los sujetos aun se lo considera una actividad sin sentido. Tal vez
por ello no ha cobrado su valor pedagoégico como potenciador de
habilidades y destrezas cientificas que puede conducir al educan-
do a la investigacion y a la produccion de conocimiento cientifico
escolar.

Segun la literatura revisada y la experiencia de los autores,
en el ambito escolar existen varias posibilidades didacticas para
promover el juego en las clases de ciencias naturales que pue-
den —con una planificacion y la estructura de una estrategia
didactica— mejorar la produccion de conocimiento cientifico es-
colar, potenciar y desarrollar habilidades cognitivas y fomentar
aprendizajes significativos. Al estilo de las aventuras de Sherlock
Holmes, quien lograba descubrir misterios inimaginables con ele-
mentos de su vida cotidiana, asi el espiritu investigativo del edu-
cando se cultiva.

Se reconoce que el juego es un elemento potenciador de la
ensefnanza y el aprendizaje de las ciencias, ya que no soélo facilita
el aprendizaje de los estudiantes, sino que el docente se apoya
en un rico conjunto de actividades didacticas que usa para mo-
tivar dicho aprendizaje. Los resultados asi obtenidos en el aula
han sido satisfactorios y han permitido incluir varias asignaturas
en una sola propuesta didactica. Cada vez son mas los docen-
tes del area de las ciencias quienes apoyan estos postulados y
se lanzan a incluirlo en sus actividades, por supuesto, con obje-
tivos que van mas alla de la diversion. Uno de ellos es Chimeno
(2000), quien considera que el juego educativo se puede aplicar
en las clases de ciencias en todos los niveles, para aumentar la
calidad de los conocimientos de los estudiantes.

Para finalizar, es importante anotar que, con base en los inte-
reses de los autores y en algunos de los referentes teéricos pre-
sentados en este articulo, en la actualidad estamos desarrollando
el proyecto “Resignificacion del juego en los procesos de ense-
nanza y aprendizaje de las ciencias naturales en estudiantes de
grado quinto”, con estudiantes del colegio Estrella del Sur IED,
sede Ciudad Bolivar, de Bogota, Colombia. Entre los objetivos es-
pecificos que se esperan alcanzar estan: disenar e implementar
una unidad didactica —a partir del area de la educacion fisica—
que se articule con el area de las ciencias naturales, incluir los
juegos como facilitadores y potenciadores del aprendizaje y pro-
mover el desarrollo de competencias cientificas escolares en los
educandos a partir del juego.
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