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RESUMEN

El juego es una actividad que ha aportado a la construccién del individuo y a la sociedad. Es
una actividad inherente al ser humano, vinculada al gozo, al placer y a la diversién. Su importancia en
el proceso de ensefianza y aprendizaje es reconocida, pues se considera que enmarcado en una
actividad didactica potencia el desarrollo cognitivo, afectivo y comunicativo, que son aspectos
determinantes en la construccién social del conocimiento. Desde el terreno de la ensefianza vy el
aprendizaje de las ciencias los resultados de diferentes investigaciones sefialan que el juego favorece
la creatividad, el espiritu 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 incluir la actividad
Iudica 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.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje, ciencias, ensefanza, juego.
ABSTRACT

Playing is an activity that has contributed to the construction of the individual and society. It
is inherent to the human being, linked to enjoyment, pleasure, and fun. Its importance in the process
of 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 teaching and learning sciences, the results
of various studies demonstrate 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.

KEYWORDS: Learning, sciences, teaching, play.
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INTRODUCCION
Uno 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 ocupacion
puramente bioldgica 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
cognitivo, sobre todo para la resolucién de problemas y la creacién de nuevos conocimientos.

Es fundamental reconocer el juego como una funcidn esencial del desarrollo y la evolucién del
conocimiento humanos, y por ende de la educacion, con el fin de establecer su verdadero valor
pedagdgico y reconocer su mérito en todas las dimensiones de la construccién del individuo. Por ello,
y para comprender mejor los aspectos del juego que han sido revisados en el marco de un proyecto
de investigacién que actualmente desarrollan los autores, en este texto se presentan algunas
consideraciones del juego desde una perspectiva histérica, filoséfica y psicopedagdgica; se describen
sus caracteristicas y clasificacién de acuerdo con diferentes criterios. Finalmente, se hace una revisién
muy sucinta de la importancia y el gran valor didactico que tiene el juego en la ensefanza y el
aprendizaje de las ciencias naturales.

La revision bibliografica inicial sobre el juego pone de manifiesto que son muchos los aspectos
qgue han sido objeto de reflexion, analisis, estudio e investigacion sobre esta actividad, y desde
diferentes perspectivas. Por consiguiente, presentamos a continuacidn 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 excluyente ni tiene limites establecidos.

El juego es mas viejo que la cultura (Huizinga, 2000). Esta afirmacién del historiador holandés
publicada en su libro Homo ludens permite considerarlo como el primer elemento de construccion 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.

La historia ha situado el juego como una actividad Illena de sentido, por medio de él se han
creado la cultura, los primeros procesos cognitivos de las personas y con ello han podido desarrollar

habilidades para subsistir. El juego va mas alld de una actividad recreativa que permite un gozo tanto
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profundo como sublime: permea todas las manifestaciones humanas y sus relaciones con el mundo,
define el comportamiento y el desarrollo humanos en los ambitos sociales, culturales, afectivos y, por
supuesto, educativos, todos ellos relacionados con la construccién de conocimiento.

En cuanto al desarrollo cognitivo, el antropdlogo Gregory Bateson (1972) considera que el
juego sélo puede producirse en organismos que posean la capacidad de generar un proceso
metacomunicativo, el cual les permite distinguir diferentes tipos de mensajes, no sélo textuales, que
estdn cargados de cierta informacion que ayuda a interpretar tanto el mensaje como la forma de
relacidon que establece con el mundo. En una comunicacién no sélo se transmite informacion, también
hay procesos de transformacion, producto de la construccién de conocimiento. La comunicacion abre
la posibilidad de ser y expresarse libremente, sin restricciones ni condicionamientos, se convierte en
un potenciador del desarrollo social del individuo en su contexto.

Sutton Smith (1997) ve en el juego una actividad de representacion 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 mismo 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 organizacién que se presenta de acuerdo con su propia
experiencia. Connotativamente, Sutton 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 desarrolla en un tiempo y un lugar,
"refuerza y agudiza determinada capacidad fisica o intelectual, por el camino del placer o de la
obstinacidn, hace facil lo que en un principio fue dificil o agotador" (Cailliois, 1997, p. 17). El juego
como actividad espontdnea y voluntaria que proporciona un cierto grado de alegria es un sistema 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.

Desde el punto de vista de la filosofia, Emanuel Kant (2004) se refiere al juego como una
actividad que tiene un fin; durante la experiencia del juego se construyen saberes, ya que esta actividad
requiere de facultades como "conocimiento, imaginacion y entendimiento" (p. 149). A partir del juego
las personas comienzan a establecer una serie de relaciones y conexiones cognitivas, 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 aburrida 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
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grado de satisfaccion por el trabajo realizado y los resultados obtenidos; es motivante y gratificante.
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 establece y lo considera como una unidad trascendental de la experiencia
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 creacién" (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 diferentes campos del conocimiento, como el arte y la ciencia.

Esta inocencia creadora es caracteristica principalmente de los nifios: no hay nada mas serio
gue su juego. En su construccion del mundo recrean y relacionan sus conocimientos con un sinnimero
de simbolos y experiencias que les permiten desarrollarse libremente, sin perjuicio de sus contenidos;
es el juego del sery 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 considerar 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, ddndole sentido. Se constituye
como un sujeto que comprende e interpreta su realidad, la construye y la transforma. "Es aqui donde
aparece de manera significativa el juego como hilo conductor . . . la comprensidn, tanto del arte como
de la historia, sigue el orden ontoldgico 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.

El juego en el desarrollo del ser humano ha permitido entender cdmo aprende y cudles son
sus transformaciones y los de su entorno. Piaget, por ejemplo, destacé el gran valor de esta actividad
en la construccién 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 afectivo
observé cémo el niflo comprende con amor el mundo a partir de los simbolos, reglas y experiencias.
Piaget basd sus postulados en el estudio de las reacciones circulares que transforman el cuerpo vy el

ambiente externo para dar paso a la creatividad:
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La reaccion circular normal el sujeto tiende a repetir o hacer variar el fenédmeno 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 inutiles, con el Unico 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 extensién de la funcion de la asimilacién 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 desempefian 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 permiten el aprendizaje del nifio a partir de la asimilacién o del juego.

En este proceso de asimilacidon se genera una confrontacién interna con lo que se conoce y lo
gue es nuevo para el estudiante en su aprendizaje escolar. Vygotsky hace referencia a la zona de
desarrollo préximo (ZDP) como un proceso de construccidn de conocimiento del nifio y de interaccién
social en relacion 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 interaccién conjunta con un adulto, que en las practicas
escolares . . . afirmé que el juego era un poderoso creador de dicha zona" (Baquero, 1997, p. 139). En
la conformacién de la zona de desarrollo préximo 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 nuevas estructuras mentales y nuevos conocimientos.

Con base en lo anterior es importante que la escuela aproveche las potencialidades del juego
y abra espacios para aprender mediante esta actividad, pues al jugar no sdlo se mueve el cuerpo sino
también las estructuras mentales. Los juegos en la escuela entremezclan las voces cotidianas con la
especificidad de los lenguajes 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 accidn y lenguaje aporta contenidos y textos alfabetizadores y c)

como herramienta didactica promueve procesos cognitivos y dialégicos. (Di Modica, 2007, p. 2)
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Los aportes del juego en el proceso de aprendizaje van mas alla de la simple acumulacién 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 manifiestan en el juego vy, a su vez, crecen
por su acciéon" (Martinez Quesada, 2013, p. 105). Esta actividad reconoce las diferentes dimensiones
qgue tiene el ser humano: siente, ama, sufre, piensa, se cuestiona, indaga y busca la manera de
transformar, de solucionar problemas, de crear nuevos conocimientos, los cuales no sdlo 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
ensimismada, 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.

METODOS Y MATERIALES

La presente investigacién se desarrollé bajo un enfoque cualitativo de tipo documental y
bibliografico, debido a que se fundamenté en el analisis, interpretacidn y sintesis de informacion
proveniente de diversas fuentes académicas relacionadas con el juego como estrategia didactica en
los procesos de ensefianza y aprendizaje de las ciencias naturales. Para ello, se revisaron libros,
articulos cientificos, informes de investigacion y documentos especializados de autores reconocidos
en los campos de la pedagogia, la psicologia, la filosofia y la neuropedagogia, permitiendo construir un
marco tedrico sdlido sobre la importancia del juego en el desarrollo cognitivo, afectivo y social de los
estudiantes. El método empleado fue el andlisis documental, mediante el cual se identificaron,
clasificaron y compararon diferentes aportes tedricos y experiencias educativas relacionadas con la
aplicacion del juego en contextos escolares. La informacion recopilada fue sometida a procesos de
lectura critica, categorizacion tematica y analisis de contenido, permitiendo establecer relaciones
entre las teorias del aprendizaje y las evidencias reportadas en investigaciones desarrolladas en
distintos paises y niveles educativos.

En cuanto a los materiales utilizados, se recurrié a fuentes bibliograficas impresas y digitales,
incluyendo textos de autores cldsicos como Piaget, Vygotsky, Huizinga, Caillois y Kant, asi como
articulos cientificos y experiencias pedagdgicas publicadas en revistas académicas especializadas.
Asimismo, se consideraron documentos que describen la implementacion de juegos educativos,
recursos tecnoldgicos, objetos virtuales de aprendizaje y estrategias ludicas aplicadas a la ensefanza

de las ciencias naturales.
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La informacion obtenida fue organizada y sistematizada mediante matrices de andlisis que
facilitaron la comparacién de resultados, metodologias y conclusiones de los estudios revisados. Este
procedimiento permitid identificar tendencias, beneficios y aportes del juego como recurso didactico,
asi como establecer conclusiones fundamentadas sobre su potencial para promover aprendizajes
significativos, fortalecer competencias cientificas y mejorar la motivacién y participaciéon de los
estudiantes en el proceso educativo.

ANALISIS DE RESULTADOS
Aspectos neuropedagogicos del juego

Decir que existe un proceso o modelo de aprendizaje ideal limitaria las infinitas posibilidades
que tiene el ser humano para desarrollarse como sujeto transformador de una sociedad; el educador
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 neurobioldgico, es un proceso de adaptacién progresivo
y constante y en permanente mutacion y transformacién, cada uno de nosotros tiene, en
consecuencia, sus estilos de aprendizaje, es decir, sus estilos de 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 drgano posee una estructura definida para los diferentes procesos cognitivos y sus
dos hemisferios juegan un papel crucial en el desarrollo del individuo. "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
solucion de problemas los sujetos utilizan algunas partes del cerebro mas que otras; no se puede
olvidar que el ser humano es un ser emocional, 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 corteza cerebral, tanto por estimulos
internos como externos; es aqui donde se originan muchos comportamientos Iudicos y emotivos que
permiten al ser humano sobrevivir en diferentes ambientes, incluso en aquellos que son amenazantes,
y dar sentido al sentido. Se puede decir, entonces, que:

El cerebro humano es un érgano bioldgico y social encargado de todas las funciones y procesos
gue tienen que ver con el pensamiento, la accion, la intuicion, la imaginacion, la lddica, la escritura, la

emocidn, la conciencia y otra infinidad de procesos cuya plasticidad cerebral le permite al cerebro ser

@ O & Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
EY NG Commons Atribucion-NoComercial



Revista de Estudios Generales (REG). R c’

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.2). abril - junio 2026 Rev's.ffNM;‘fnt 3 155!"""“

DOI: 10.70577/reg.v5i2.719

un sistema creativo y renovador, encargado de elaborar y reelaborar 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 ludico por naturaleza. Mas bien se debe pensar en el juego como un
recurso que permite construir conocimiento no sélo 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 desarrollo 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:

En lo pedagégico, el objeto de estudio de este problema no debe ser la transmisiéon de
conocimiento o la ensefianza, sino la comprensién y de manera muy especial entender al hombre
como sujeto ludico, bioldgico, siquico, social y cultural. No obstante, se hace necesario cambiar
radicalmente el concepto que tenemos de educacion, muy ligada al de la instruccidn, e introducirnos
mas bien al de formacién, comprensién o desarrollo humano, donde deben primar los sujetos
colectivos ludicos y luego el conocimiento. (2008, p. 31)

Al respecto, Sarlé (2001) considera que la incorporacién del juego en los procesos de
ensefianza y aprendizaje exige del docente 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 participacidon y a la
construccion con sus educandos. La estructura social muchas veces nos presiona y obliga a olvidar
nuestra condicién 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
correlacién 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 educacién atraviesa una etapa en la que es necesario un cambio de paradigmas, que se
ensefie no a repetir lo que se nos dice, sino a proponer soluciones a situaciones cambiantes. Las
constantes transformaciones de los sistemas educativos, la desercion, 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 aprehensién de los conocimientos en

todos los sentidos, en todos los campos del saber y en todos los ciclos educativos.
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No se puede olvidar que la educacidn 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 estudiante es una manera de cambiar la idea
social del docente. Al respecto, Jiménez nos expone que:

El peor maestro es aquel que sdlo viaja por los planos de la instruccién y de las técnicas. Los
viajes metafédricos los hace la mente humana a través de emociones, comparaciones y similitudes
donde el sujeto se puede apropiar de los conceptos de una forma natural y espontdnea. (2008, p. 62)

De este modo, el juego en el dmbito educativo y desde la didactica se convierte en un elemento
significativo potenciador del aprendizaje que puede ser llevado al aula sin distincion de niveles
educativos. Bernabeu y Goldstein, en su libro Creatividad y aprendizaje: el juego como herramienta
pedagdgica, exponen:

La importancia del juego en el desarrollo de todas las facultades 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 importante en ella, no sélo en los niveles iniciales de la
ensefianza 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)

El juego no es simplemente una actividad libre y espontdnea, tiene reglas. Caillois sugiere que
"las reglas son inseparables del juego en cuanto éste adquiere lo que llamaré una existencia
institucional" (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 cierran y
existen ganadores y perdedores; esto se puede ver reflejado en los deportes escolares, olimpiadas
cientificas y concursos, entre otros. Se podria decir que son juegos totalitarios. Los juegos infinitos son
todo lo contrario: son igualitarios, no consideran su terminacion, no reconocen la victoria ni el fracaso

y obedecen mds a una dinamica interna. Los juegos de casino son un ejemplo.
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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 afos de la escolaridad, durante la lectura de
un libro el estudiante debe llegar a imaginar todos los escenarios descritos en él, y es aqui donde la
imaginacidn y la creatividad no tienen limites.

Como se menciond inicialmente, los seres humanos somos ludicos por naturaleza, esta
caracteristica nos ha permitido expresar sentimientos, comportamientos, intereses y necesidades. El
juego se convierte en un facilitador en la construccion de conocimiento. El ser humano suele relacionar
los juegos de azar, de estrategia, politicos, de roles, de lenguaje... incluso los juegos de la naturaleza
en los que él mismo se ve implicado consciente o inconscientemente.

Aungue son varios autores los que han hablado de la clasificacion del juego, existen diferentes
enfoques en los que se han apoyado para realizar dicha clasificacion. En cuanto a los procesos de
ensefianza, 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 pedagdgicos.

Son tan diversas las perspectivas como los juegos mismos, por lo que resulta compleja una
clasificacién 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 actividad bajo un principio organizador.
Aungue esta clasificacién 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 demandan de aquellos que participan de ellas en calidad de jugadores" (Aizencang, 2005, p. 30).
A continuacidn, se describe brevemente esta clasificacién y se mencionan algunas de las actividades
en las que se pueden involucrar.

De acuerdo con esta clasificacién se puede observar la relacidn y el uso del juego en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que desarrollan, de una u otra manera, habilidades y
potencialidades del ser humano. Segun Araujo y Gémez (2011), se puede decir que "los diferentes

tipos de juegos que se describieron hacen parte tanto de la lidica como de las dindmicas en las que
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interactua cotidianamente el ser humano, y se encuentran entremezclados generando una especie de
sinergia" (p. 110).

En el juego existe una intencionalidad que no es predeterminada, 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. 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 aprendizaje, ya que se sientan las bases
para el éxito académico posterior en la lectura y escritura y provee las experiencias reales con
materiales de la vida diaria que ayudan a los nifios al desarrollo de conceptos cientificos y matematicos,
el juego es crucial para el desarrollo de la imaginacién 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 personalidad, la cognicién, la motricidad y su incidencia en los
periodos de desarrollo evolutivo del nifo, 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).

Para realizar una clasificacion amplia del juego se deben tener en cuenta ciertos aspectos,
como los materiales a emplear, las instalaciones con las que se cuentan, los participantes y la finalidad,
entre otros (2006). Sin ellos seria imposible realizar actividades de caracter pedagdgico y educativo.
Con base en otros criterios, se presentan otras clasificaciones del juego.

La clasificacidn y funcién de los juegos contribuye a realizar una mejor planeacién, clasificacién
y aplicacidon de las actividades ludicas en la escuela, indistintamente de las dreas de conocimiento en
el que se organice el curriculo. Cuando se quiere ensefiar por medio del juego es necesario tener claras
sus caracteristicas y finalidades; se deben considerar aspectos vinculados a la motricidad y al desarrollo
cognitivo del nifio, ademas de tener presentes los aspectos socioculturales del educando. También es
fundamental considerar el "espacio en el que se realiza el juego, el papel que desempeiia el adulto, el
numero de participantes, la actividad que realiza el nifio, el momento en que se encuentra el grupo"

(Requena, s/f, p. 7).
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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 resultados académicos. El area de las ciencias naturales no ha sido ajena al
empleo de este recurso para favorecer los procesos de aprendizaje de la ciencia escolar.

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

Desde esta perspectiva, la literatura revisada reportd experiencias significativas que se han
venido desarrollando en distintas latitudes y consideran diferentes tdpicos. 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 atencidn el trabajo desarrollado
por la docente Alicia Gurdian Fernandez, de Costa Rica (2001), quien junto con un grupo
interdisciplinario desarrollé un juego digital que denomind "La célula microcosmos de vida", disefiado
para estudiantes de tercer ciclo de educacion diversificada y educacién 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
interfaz mads ludica que los sistemas tradicionales de ensefianza, propiciando asi el placer de aprender
disfrutando" (Gurdian Fernandez, 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 ausubeliana, aprendizajes significativos.

La implementacidn de este juego digital permitié al grupo investigador concebir el juego como
un factor sustantivo para el mejoramiento de la calidad de la educacién, debido a los resultados
obtenidos y al cambio de actitud observado en el educando. Con el apoyo de las tecnologias y desde
el dmbito de la innovacién mejord su proceso de ensefianza y aprendizaje y se tuvo en cuenta que se
puede aplicar a la educacidn virtual.

Una experiencia mds reciente en esta area se llevé a cabo en 2009 en Espafia, en el IES Fuente
Juncal de Aljaraque, bajo la direccién del docente Jesus Manuel Munoz Calle, en el area de quimica y

fisica. La experiencia fue realizada con estudiantes de secundaria, a quienes se les aplicd una serie de
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juegos educativos llamados "Juegos F y Q". El objetivo fue el aprendizaje de contenidos que suelen
resultar tediosos y dificiles de estudiar en estas areas.

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

Es en este punto donde un buen juego educativo puede echarnos una mano . . . queremos
poner de manifiesto que un juego se puede disefiar de forma especifica y expresa para unos
determinados 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. (Mufoz Calle, 2010, p. 561)

Tras la aplicacion de estos juegos se pudo observar que los resultados mejoraron
notablemente con respecto al afio anterior, que los estudiantes expresaron un alto grado de
motivacién y participacion y que mejord el ambiente disciplinario y la integracién grupal. Los
resultados de un cuestionario aplicado a los estudiantes arrojaron un alto grado de satisfaccion, que
se elevd a mas de 90% (Mufioz Calle, 2010).

No sdlo en el campo tecnoldgico se han realizado innovaciones 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 basé en la pregunta: icdmo gestionar modelos de
comunicacién/educacién en los que la imaginacion, el cuerpo y los sentimientos puedan inscribirse en
el territorio del descubrimiento y de la produccidn 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.

El juego de la lectura, al que la docente otorga un alto valor pedagdgico, se basa en la
estructura de Rayuela de Julio Cortazar, 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 Unico objetivo de convertirse
en constructor de su propio conocimiento. Durante el desarrollo de este juego el lector debe poner a
prueba su creatividad, su capacidad de relacionar y de dar coherencia y cohesion al escrito. El propdsito
es nada mas introducirlo al mundo de las ciencias, para que no las vea sélo 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
didactica "puede transformar la educacién en un acto creativo que llena de valor y coraje el corazén
del aprendiz; fuerza necesaria para lanzarse hacia lo desconocido, al descubrimiento, a la aventura de

la ciencia" (p. 246).
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Otra experiencia significativa es la que llevd a cabo Orta (2002) en Rio de Janeiro, cuyo objetivo
principal fue desarrollar la creatividad y ampliar los conocimientos cientificos de sus estudiantes de
una manera creativa e inventiva, con un juego denominado "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 mds o menos conocidos y avances en las ciencias tanto
brasilefios como extranjeros. 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
adaptd al ambiente académico de las ciencias.

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 comprobd 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 construccidn de algunos inventos. Lo mds significativo fue
que aprendieron de una manera divertida, que el contenido era menos tradicional y que al mismo
tiempo reconocieron y relacionaron la aplicacidn de algunos inventos en su vida cotidiana.

Otra propuesta de juegos cientificos disefiada por docentes del grupo de ensefianza de las
ciencias de la Pontificia Universidad Javeriana de Colombia en el afio 2005 tuvo por objetivo mostrar
los resultados del juego/concurso. Lo llamaron "Cientificos jovenes" y esta orientado a popularizar y
motivar a los estudiantes 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 ensefianza" (Orlik, Gil, Moreno, y Hernandez, 2005, p. 56). Estos juegos 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 situacidén tediosa y anquilosada, sino como una
oportunidad de poner a prueba los conocimientos adquiridos durante su estadia en la escuela.

Esta herramienta diddactica se implementd en tres colegios de la ciudad de Bogotd, a una
poblacién de 900 estudiantes de secundaria, especificamente del drea de las ciencias naturales. Los
resultados se basaron en la observacion tanto de los docentes investigadores como de los invitados,
quienes pudieron comprobar que aumento significativamente el interés de los alumnos por estudiar
la ciencia si tenian la posibilidad de competir y ganar. Ademas, se logrd 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 participaron arrojé resultados muy
interesantes: el nivel de satisfaccién fue alto, repetirian la experiencia y, quizds lo mds importante,
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expresaron 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 innovacion y el dinamismo de los juegos, la ruptura de la monotonia de las actividades escolares y
la manera informal en que se desarrollaron. Estos resultados permitieron implementar una segunda
etapa en la que se involucraron las familias de los educandos. Dicha etapa se hizo con nuevos temas,
incluida la llamada ciencia popular.

En el disefo de las unidades didacticas destaca la propuesta de Juan Manuel Noy, docente de
ciencias en el Colegio Jazmin de Bogotad. Su trabajo de innovacion, aplicado en el afio 2010, se basa en
el juego para la resolucién de problemas ludicos y la realizacion de los trabajos practicos de laboratorio
del drea de las ciencias del ciclo Ill. 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 problema relevante, a la
construccion de hipédtesis que focalicen la investigaciéon" (Noy Hilarion, 2011, p. 6). Las unidades
didacticas disefiadas incluyen juegos, como sopas de letras, crucigramas, organizacién 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. Concluyd que los estudiantes 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. 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 estrategia
incluye el uso de un objeto virtual de aprendizaje (OVA) para ensefiar la nomenclatura y formulacion
de los compuestos inorgdanicos. El autor bautizé el nuevo juego como "Quimiludi”, mismo que tiene
una amplia versatilidad, pues se puede usar para diagnosticar ideas previas, introducir nuevos
conceptos 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 divulgacién 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 ludicas los nifios lograban acercarse de manera
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 observé que los visitantes a los museos
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estaban mads atentos y dispuestos a participar en las actividades orientadas por los expositores, mismas
qgue se desarrollaron a manera de taller: habia demostraciones y experimentos. Se destacé 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
Iudicas comenzaron a tener gran demanda y aceptacién debido al apoyo que brindaron al aprendizaje
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 generd esta estrategia
didactica en sus gestores:

Estamos convencidos de que una de las mejores formas de acercar a los nifios y a los jovenes
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 ciencia recreativa. En este trabajo se reitera el valor del
juego como un recurso para la divulgacion y aprendizaje de la ciencia, mediante el disefio e
implementacién de actividades ludicas que generen por si mismas las condiciones de motivacion y
reto, que favorezcan la comprension de los hechos y fendmenos cientificos; de tal manera que sin
menoscabo de su esencia y complejidad se logre ademds generar actitudes favorables hacia la ciencia
y la sensacién de capacidad para comprenderla. (Meza Arcos y Garcia Vigil, 2007, p. 1)

CONCLUSIONES

De acuerdo con lo observado por uno de los autores del presente trabajo en su sitio laboral,
las condiciones socioculturales y contextuales de los estudiantes son bastante dificiles, pues ademas
de ser de bajos recursos no cuentan con el apoyo familiar y tienen limitadas expectativas educativas.
Sin embargo, la exploracidn y la inclusiéon del juego en la innovacion de nuevas propuestas educativas
resulta interesante, ya que pueden potenciar los aprendizajes en las distintas areas en las que se
organiza el curriculo de una institucién escolar.

La inclusién del juego en los contextos educativos, y de manera especifica en las actividades
con un propdsito educativo de aprendizaje, debe ser producto de una planeacidn y estructuracion por
parte del docente, quien debe definir, entre otros aspectos, los objetivos, la estrategia, los materiales
y especificar los resultados que desea alcanzar y lo que busca favorecer en los estudiantes. Para ello
se necesita que el docente tenga mucha imaginacién y creatividad, pues algunas de las condiciones
fundamentales de esta actividad son: que debe ser divertida, confiable, que el estudiante no se sienta

presionado por la calificacién, sino por el contrario, que disfrute la actividad del juego y aprenda.
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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 compartir, 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 autonomia, la toma de
decisiones y ayudar a establecer vinculos mds 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 acepta a
otros; y cognoscitivamente organiza las percepciones y las relaciones de los objetos. Por lo que, al
asimilar los objetos modifica 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 actividades en el aula y al aire libre
por su cardcter motivante y divertido, pues al mismo tiempo que se aprende se estimulan las
capacidades del pensamiento, la creatividad y el espiritu investigativo del nifio. 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 nifo. Es a partir del juego
gue se aprende en los primeros afios de vida y aun en la etapa adulta; esta actividad es tan seria que
ha sido objeto de diferentes tipos de investigaciones para verificar su potencial, y se ha demostrado la
poderosa conexidn que existe entre el juego y el desarrollo intelectual:

Han confirmado que los nifios que han disfrutado de estas experiencias de juego han tenido
incrementos en la 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 lingliisticas, didlogo creativo, capacidades de contar historias...) y las
matematicas. (Bafieres, Bishop, y Cardona, 2008, p. 15)

Considerando las potencialidades del juego, se requiere una actitud 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 permanentemente, reconocer que en
todo momento y en todo lugar se aprende, que no sdélo 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 saber, en todos los niveles y en cualquier etapa de la vida. Jaramillo, Machuca y
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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. 31).

El juego como elemento que culturiza se convierte en una actividad altamente potenciadora
del aprendizaje de los seres humanos, de su evolucion 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
auténoma, dindmica y creativa 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 significativos que tienen que ver con la construccidon de la sociedad; él
piensa que el juego posee una virtud civilizadora en lo que respecta a la moral, el intelecto y la cultura.

De acuerdo con la clasificacidon que propone Caillois se puede 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 movimientos analizados en la clase de fisica —como los parabdlicos, semiparabdlicos y
circulares— que producen vértigo. Estas son algunas ideas que permiten incluir el juego en la innovacién
de los recursos didacticos y que han mostrado ser efectivas para mejorar los procesos de aprendizaje
en varias asignaturas de las ciencias naturales.

Una estrategia ludica innovadora no sélo debe permitir establecer relaciones entre los
conocimientos previos y los nuevos, sino también entre los conceptos necesarios para describir y
explicar un fendmeno. 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
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 mostrado 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 pedagdgico como
potenciador de habilidades y destrezas cientificas que puede conducir al educando a la investigacion
y a la produccién de conocimiento cientifico escolar.

Segun la literatura revisada y la experiencia de los autores, en el dmbito escolar existen varias
posibilidades didacticas para promover el juego en las clases de ciencias naturales que pueden —con
una planificacién y la estructura de una estrategia didactica— mejorar la produccion de conocimiento
cientifico escolar, potenciar y desarrollar habilidades cognitivas y fomentar aprendizajes significativos.
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Al estilo de las aventuras de Sherlock Holmes, quien lograba descubrir misterios inimaginables con
elementos de su vida cotidiana, asi el espiritu investigativo del educando se cultiva.

Se reconoce que el juego es un elemento potenciador de la ensefianza y el aprendizaje de las
ciencias, ya que no sélo facilita el aprendizaje de los estudiantes, sino que el docente se apoya en un
rico conjunto de actividades didacticas que usa para motivar dicho aprendizaje. Los resultados asi
obtenidos en el aula han sido satisfactorios y han permitido incluir varias asignaturas en una sola
propuesta diddctica. Cada vez son mds los docentes del drea de las ciencias quienes apoyan estos
postulados y se lanzan a incluirlo en sus actividades, por supuesto, con objetivos que van mas alla de
la diversidn. 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, Es importante anotar que, con base en los intereses de los autores y en algunos de los
referentes tedricos presentados en este articulo, en la actualidad estamos desarrollando el proyecto
"Resignificacién del juego en los procesos de ensefianza y aprendizaje de las ciencias naturales en
estudiantes de grado quinto", con estudiantes del colegio Estrella del Sur IED, sede Ciudad Bolivar, de
Bogotd, Colombia. Entre los objetivos especificos que se esperan alcanzar estan: disefiar e
implementar una unidad didactica —a partir del drea de la educacidn fisica— que se articule con el drea
de las ciencias naturales, incluir los juegos como facilitadores y potenciadores del aprendizaje y

promover el desarrollo de competencias cientificas escolares en los educandos a partir del juego.
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