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Sintesis

¢Por qué es importante?

El aprendizaje basado en el juego es un enfoque pedagdgico que destaca la importancia del uso
del juego para fomentar el desarrollo y el aprendizaje del nifio en diversas areas. El juego libre y
el guiado son dos tipos distintos de aprendizaje basados en el juego: el primero estd dirigido por
el niflo y su motivacién es interna, y el sequndo es guiado por el adulto y esta orientado a un
objetivo especifico del aprendizaje. Aunque el juego es un derecho legitimo en la infancia
temprana, asi como uno de los caminos mas naturales en la exploraciéon y en el aprendizaje, los
nifos pequefos disponen de cada vez menos oportunidades de juego tanto en el hogar como en
la escuela. La importancia cada vez mayor que se le da a la preparaciéon para la escuela, ha hecho
que los programas de infancia temprana prioricen las actividades y pruebas estructuradas en
detrimento del aprendizaje fisicamente activo y basado en el juego. Sin embargo, este enfoque de
aprendizaje tradicional no ha demostrado ser necesariamente el mas efectivo, ya que se ha
hallado que reduce la motivacién del nifio para aprender, y que tiene un efecto negativo sobre su
atencion y su regulacién del comportamiento. Si tenemos en cuenta que los nifios aprenden mejor
cuando estdn mentalmente activos e interactlian con los materiales de forma significativa, es
evidente que el aprendizaje basado en el juego deberia convertirse en un aspecto inherente de su

entorno, en la casa y en la escuela.
¢Qué sabemos?

El aprendizaje basado en el juego afecta el desarrollo de las habilidades sociales, cognitivas y
académicas del niflo. Hay cada vez mas evidencia que tanto el juego libre como el guiado
contribuyen de forma diferente a estos resultados del desarrollo. El juego libre parece ser
especialmente beneficioso para el desarrollo de las competencias sociales y la autorregulacién.
Por ejemplo, el juego dramatico, una forma de juego libre, permite a los nifios resolver problemas
al enfrentarse a conflictos, inhibir sus comportamientos impulsivos, expresar sus emociones,
seguir normas sociales, y apoyar el bienestar emocional de los demas. Tools of the Mind
(Herramientas de la mente) es un ejemplo de un programa de preescolar que se disefid
especificamente para mejorar las habilidades de autorregulaciéon del nino mediante el juego

draméatico.
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En comparacién con el juego libre, el juego guiado parece ser mas efectivo en la adquisicién de
habilidades académicas. Al estructurar el entorno, incorporar objetivos de aprendizaje y modificar
juegos predisefados, los padres y docentes pueden mejorar las oportunidades de aprendizaje de
los niflos pequenios. De hecho, muchos conceptos matematicos, como los conocimientos
numéricos, la clasificacién, y la comprensién de relaciones espaciales y temporales, pueden
aprenderse mediante juego guiado por adultos. Building Blocks PreK es un ejemplo de un
programa basado en juegos y actividades ludicas para fomentar la adquisicién de operaciones

matematicas basicas.

A pesar de los muchos beneficios asociados con el aprendizaje basado en el juego, los docentes a
menudo no tienen claro cdmo proveer estas oportunidades en la escuela ni cdmo evaluar el
aprendizaje realizado durante el juego. La falta de una formacién formal y la presién creciente
para alcanzar los objetivos de aprendizaje prescritos pueden ser factores que contribuyen a estas
dificultades. Finalmente, es importante recordar que los niflos de todo el mundo no disponen de
las mismas oportunidades de participar en el aprendizaje basado en el juego. En comparacién con
los niflos de nivel socioeconémico mas alto que viven en los Estados Unidos, los nifios de
comunidades con ingresos bajos en este pais tienden a participar mas en actividades de ocio,
como medios digitales, que a participar en actividades en exteriores o actividades ludicas con
adultos. La diferencia de acceso al aprendizaje basado en el juego puede, a su vez, perpetuar la

brecha de logro entre los nifios de distintos origenes socioeconémicos.
¢Qué podemos hacer?

Dado el nUmero cada vez mayor de nifios usuarios activos de dispositivos electrénicos, se anima
encarecidamente a los padres a controlar la cantidad de tiempo que los nifios pasan con los
dispositivos y los tipos de juego a los que juegan con estos. En una situacién ideal, deberia haber
un equilibrio entre el tiempo dedicado al juego digital y el tiempo dedicado a actividades de juego

mas tradicionales, como actividades de juego dramatico o en exteriores.

Para promover las oportunidades de aprendizaje basado en el juego, es posible que para los
padres y educadores sea conveniente estructurar el entorno de antemano. Al proveer una gama
de juguetes diversa (por ejemplo, blogues de madera, materiales de manualidades,
rompecabezas, libros, disfraces), se anima a los nifios a crear juego dramatico y explorar nuevas
posibilidades. Ademas de preparar el entorno de aprendizaje, se anima a los padres y a los

docentes a permitir a los nifios elegir sus acciones libremente, ofreciendo a su vez orientacién de
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forma sutil para asegurarse que exploran los aspectos bdasicos del entorno o del juego para

alcanzar los objetivos del aprendizaje.

El campo del aprendizaje basado en el juego sigue siendo relativamente nuevo, y es necesario
realizar mas investigaciones para determinar los niveles de orientaciéon adulta necesarios para: (a)
promover el desarrollo y el aprendizaje académico, y (b) satisfacer las necesidades de los nifios de
entornos muy distintos. También es necesario realizar mas investigaciéon que documente las
formas efectivas de evaluar el aprendizaje basado en el juego en la clase. Entretanto, los
creadores de politicas pueden promover la legislacion que fomente la integracién del aprendizaje
basado en el juego, en los programas escolares.. También se recomienda que financien campanas
gue promuevan una mayor concienciacion publica sobre la necesidad del aprendizaje basado en

el juego, en la educacién brindada durante la primera infancia.
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Definir el aprendizaje basado en el juego

Erica Danniels, MEd, Angela Pyle, PhD

OISE University of Toronto, Canada
Febrero 2018

Introduccion

Desde principios de los 2000, se ha producido un cambio a favor de recomendar el uso del
aprendizaje basado en el juego en los programas de educacion temprana en diversos paises,
incluyendo Canadd,* Suecia,? China,® los Emiratos Arabes Unidos,* y nueva Zelanda.? Este articulo
presenta algunos de los retos claves en torno a la pedagogia del aprendizaje basado en el juego,
incluyendo la definicién de tipos de juego, perspectivas y hallazgos recientes sobre los beneficios
del juego, asi como discusiones sobre el papel del educador en el juego para facilitar el

aprendizaje.
Materia

El aprendizaje basado en el juego es, esencialmente, aprender jugando. A pesar de que la
definicién exacta del juego sigue siendo un drea de debate entre los investigadores, incluyendo
gué actividades pueden considerarse juego,® el aprendizaje basado en el juego se diferencia del
concepto amplio de juego. Para que una actividad se considere juego, no es necesario aprender,
pero sigue siendo fundamental en la definiciéon del aprendizaje basado en el juego.® Los estudios
que han examinado los beneficios del aprendizaje basado en el juego se han centrado en dos
tipos particulares de juego: el juego libre, dirigido por los propios nifios,” y el juego guiado, en el

gue el docente proporciona un cierto grado de orientacién o participacion.®

Normalmente se entiende como juego libre el que es dirigido por los nifios, voluntario,
internamente motivado, y agradable.* Un tipo de juego libre que se fomenta a menudo es el
juego socio-dramatico, en el que grupos de niflos practican juegos de rol imaginativos creando y
siguiendo reglas sociales, como por ejemplo fingir ser distintos miembros de la familia.** Por otro
lado el término juego guiado se refiere a actividades de juego en el que un adulto participa hasta
cierto punto para integrar o anadir oportunidades de aprendizaje adicionales dentro del propio
juego.? Se emplea una amplia gama de terminologia especializada para hablar de estos tipos de

actividades de juego guiado (aprendizaje basado en el centro,** juego definido a propdsito**): sin
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embargo una posible distincién es quien tiene el control sobre el juego. Algunas actividades se
describen como dirigidas por el docente, como por ejemplo juegos especificos*** planeados
intencionadamente, mientras que otros se describen como mutuamente dirigidos. En este tipo de
juegos los docentes participan sin tomar el control ni transformar la actividad de manera que
tanto estudiantes como docentes ejercen un cierto grado de control sobre el juego.’* Un ejemplo
de juego dirigido por el docente es la modificacién de un juego de mesa para nifios para incluir
acciones de practica de pensamiento numérico y habilidades espaciales,** mientras que un
ejemplo de juego mutuamente dirigido es si el docente observa los niflos representar una pelicula
popular y sugerir que la clase realice su propia pelicula, lo que implica crear y escribir un guion,
investigar los temas relevantes, y practicar distintos roles de forma colaborativa.?’ La distincién
entre juego libre, juego mutuamente dirigido, y juego dirigido por el docente es Util para examinar
el corpus cada vez mas grande de literatura sobre los distintos tipos de aprendizaje basado en el

juego.

Aunque la hipétesis de que el juego ejerce un papel fundamental en el desarrollo infantil no ha
sido aceptada unanimemente,* hay cada vez mas evidencia a favor del uso del aprendizaje
basado en el juego para asistir en diversas areas del desarrollo y la formacién. Sin embargo entre
investigadores y docentes alin no hay un acuerdo sobre el rol y el valor de los distintos tipos de

juego en la clase.
Contexto y resultados de la investigacion

Las investigaciones sobre el aprendizaje basado en el juego en la educacién temprana tienden a
basarse en dos enfoques diferentes: uno centrado en los beneficios del juego para el aprendizaje
en el desarrollo,?? y otro centrado en los beneficios del juego para el aprendizaje académico.? El
aprendizaje del desarrollo incluye areas como habilidades socioemocionales, desarrollo cognitivo
general, y capacidades de autorregulacién. Los articulos centrados en los beneficios de desarrollo
del aprendizaje basado en el juego han puesto de relieve con frecuencia la importancia del juego
libre dirigido por los nifios en la clase. Los investigadores también han mencionado su
preocupacién sobre la disminucién del tiempo dedicado al juego libre debido a la importancia
cada vez mayor dada al alcance de hitos académicos mediante instruccion dirigida por el docente.
2 Por ejemplo se ha propuesto que los nifios construyan sus conocimientos sobre el mundo y
practiquen sus habilidades de resoluciéon de problemas durante los periodos de exploracién

dirigida por nifos en distintos centros de juego.*
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Algunos estudios han hallado que los estudiantes participan en comportamientos de resolucién de
problemas de forma mas efectiva en condiciones de juego dirigido por nifos que en entornos
dirigidos por el docente mas formales.?? El juego dirigido por el nifio con sus companeros ha sido
descrito como una tarea esencial para el desarrollo de las competencias sociales y emocionales
de los niflos, como por ejemplo la introduccién y el seguimiento de reglas, la resolucién de
conflictos, y el apoyo al bienestar emocional de los demds.?? También se ha hallado una conexién
entre proveer a los nifios con oportunidades de negociar y seguir reglas durante el juego con el
desarrollo de habilidades de autorregulacién.?® Se han encontrado también asociaciones entre
diversos beneficios del aprendizaje del desarrollo y contextos de juego libre dirigido por el nifio en
el que los docentes adoptan un rol pasivo o indirecto, por ejemplo de observador o para preparar
el entorno de forma que fomente el juego libre.*® Asimismo, la investigacidon centrada en el juego y
el aprendizaje académico ha examinado de qué modo las actividades basadas en el juego influyen
sobre el aprendizaje del estudiante en dreas tematicas académicas, como alfabetizacién y
matematicas. Estos investigadores tienden a promover el uso de actividades de juego dirigidas
mutuamente y dirigidas por los docentes para fomentar el aprendizaje académico, en el que los
docentes adoptan un rol activo en el juego, por ejemplo dirigiendo juegos predisefiados,
colaborando con estudiantes, e interviniendo en juego dirigido por los nifios para incorporar
objetivos de aprendizaje.’*?°3* Los partidarios del aprendizaje basado en juego para el crecimiento
académico han argumentado que las estrategias basadas en el juego pueden usarse para ensefar
objetivos prescritos de aprendizaje de manera interesante y apropiada para el desarrollo.?*
Desde este punto de vista, el juego libre se considera insuficiente para promover el aprendizaje

académico, por lo que la intervencién del docente es esencial.?

Investigaciones recientes han apoyado este modelo de aprendizaje basado en el juego para el
desarrollo académico. Por ejemplo, los estudiantes en clases donde se sigue un curriculo de
matematicas de jardin infantil basado en el juego, mostraron resultados mejores que los de los
estudiantes en clases de control en evaluaciones generales de habilidades matematicas.* De
igual modo, los nifios que siguen un curriculo de alfabetizacién basado en el juego y centrado en
torno al juego mutuamente dirigido, en el que los docentes incorporaban palabras de vocabulario
para aprender en contextos de juego, utilizaban esas palabras recién aprendidas con mas

frecuencia que los nifos que las aprendieron mediante instruccién académica.?

Lagunas en la investigacion
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Las perspectivas de desarrollo y académicas sobre el aprendizaje basado en el juego han
progresado con recomendaciones divergentes sobre los tipos de juego que se deben fomentar y el
rol 6ptimo del docente para poner en practica esta pedagogia.* Los investigadores que se
centraron en los beneficios para el desarrollo del aprendizaje basado en el juego han puesto de
relieve la importancia del juego libre y del rol pasivo del docente, mientras que los investigadores
centrados en los beneficios académicos han puesto de relieve la importancia del juego dirigido por
el profesor o mutuamente dirigido con un rol activo del docente. No hay muchos estudios que

hayan tratado el tema de la integracién de las perspectivas de desarrollo y académica.*

Esta divergencia en las recomendaciones ha resultado en un area de confusién para educadores,
con recientes estudios realizados en clases que presentan variaciones similares entre docentes
respecto a perspectivas e implementaciones de aprendizaje basadas en el juego. Los docentes
que promueven los beneficios de desarrollo del juego mostraron preferencia por fomentar juego
libre en sus clases, mientras que los docentes que promueven los beneficios académicos del juego
facilitaban un rango mas amplio de actividades de juego con implicacién activa del docente.®*
Ademas, los docentes han informado de algunos retos comunes a la hora de seguir curriculos
basados en el juego, como por ejemplo tener problemas para ver el valor académico del juego,
falta de formacién estructurada sobre el aprendizaje basado en el juego, y presién para participar
en la instruccién directa para alcanzar los objetivos académicos prescritos.***” Tanto el aprendizaje
del desarrollo como el académico son componentes importantes que el curriculo temprano indica
que se deben aprender, mediante el aprendizaje basado en el juego.?®** Sin embargo, los docentes
siguen sin disponer de orientacién sobre cdmo integrar y equilibrar las distintas practicas

recomendadas en un curriculo centrado en el aprendizaje académico.
Conclusiones e implicaciones

Los docentes que implementan curriculos de aprendizaje basados en el juego se estan
enfrentando en la actualidad con el reto de integrar estdndares definidos académicamente con
pedagogia basada en el juego. A pesar de que algunos investigadores y docentes han propuesto
el punto de vista que el juego deberia seguir siendo una actividad dirigida por los nifios,** los
docentes han expresado su preocupacién respecto al cumplimiento de estandares académicos si
no son capaces de proveer orientacion durante los tiempos de juego.® Teniendo en cuenta la
evidencia, se recomienda un enfoque integrado de aprendizaje basado en el juego en el que se

tengan en cuenta tanto los beneficios académicos como de desarrollo.
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Para integrar las perspectivas académica y de desarrollo, el aprendizaje basado en el juego puede
concebirse como un espectro en el que se incorporan diversos niveles de participacién del adulto
en el juego. Las actividades dirigidas por el nifo (juego libre) estan situadas en un extremo del
espectro, mientras que el juego dirigido por el docente (aprender jugando) estd en el otro
extremo, con el juego mutuamente dirigido (juego disefiado colaborativamente) situado en el
medio.® Al implementar una espectro del aprendizaje basado en el juego, los educadores negocian
un equilibrio entre la asignacién de periodos para el juego libre sin interrupciones y la integracion
o extensién del contenido académico de diversas maneras en actividades de juego para fomentar
el aprendizaje del nifo.° Al ofrecer una gama de tipos de juego en clase en la que los docentes
pueden adoptar diversos roles, el aprendizaje de las habilidades de desarrollo y académicas
puede emprenderse de una manera centrada en el nifio, interesante, y apropiada para el
desarrollo. Se espera que esta definicion mas amplia del aprendizaje basada en el juego pueda
ayudar a cerrar la brecha entre las perspectivas de desarrollo y académica sobre el juego, asfi
como mejorar la practica de educadores que pongan en practica una pedagogia basada en el

juego en los primeros anos de vida.
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Introduccion

El juego es una actividad universal y esencial para el desarrollo social sano. Descrito simplemente,

el juego consiste en "simplemente fingir", y sus caracteristicas basicas son las siguientes:*

1. El juego proviene de una motivacion intrinseca: tiene lugar porque el nifio desea realizar una
actividad dada, no porque le obliguen o porque su comportamiento se vea reforzado por los

demas;

2. El juego contiene su propio propdsito asi como sus propios medios; es un comportamiento

que no posee un objetivo externo;

3. El juego no esta regido por normas; en este sentido, el juego en si se distingue de juegos

con normas;

4. Durante el juego, los nifos imponen sus propios significados a objetos. Estos va mas alla de
descubrir las propiedades de un objeto, hay que preguntarse ";qué puedo hacer con estos

objetos?";

5. El juego implica un cierto elemento de no literalidad. Los objetos se ven transformados y
descontextualizados (por ejemplo un pedazo de cartdn se convierte en un "espejo magico"),
y los participantes asumen identidades no literales (por ejemplo, Jason de 4 afios de edad se

convierte en el principe Adan).

El juego es un comportamiento placentero, intrinsecamente motivado, no dirigido por normas, no
orientado a objetivos, y "simplemente fingir". El aprendizaje basado en el juego tiene lugar en un
entorno que resulta de la participacién activa del niflo y de su interaccién con sus compaferos en

su entorno.

Materia
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El juego toma varias formas. El juego con objetos tienen lugar cuando los nifios explotan las
propiedades de objetos para usarlos de manera ludica.? El juego dramatico o de actuacién se
define como la participacién intencional del nifio como una realidad alternativa representada
mentalmente en un entorno ludico, o sea, (simplemente fingir).® El juego fisico es una actividad
corporal en la que los niflos participan de maneras que connotan agresion, pero que en realidad
son, "simplemente fingir".* Estas formas diferentes de juego sirven al nifio para aprender las
habilidades que necesitan para prepararse para interacciones sociales, la escuela, y el mundo

mas alla.
Problemas

A pesar de la importancia del juego para el desarrollo social de los nifios, los nifios
norteamericanos estan experimentando cada vez menos oportunidades para jugar, debido al
aumento de la presién académica y del tiempo que pasan en dispositivos digitales.>® En los
ultimos afos, los estudiantes del jardin infantil de Estados Unidos han experimentado un aumento
considerable en las actividades dirigidas por el docente, el uso de la memorizacioén, y los
examenes de alta importancia,® a lo que va unida a una disminucién considerable en el tiempo
asignado para actividades dirigidas por el nifio. Asimismo, el uso de medios digitales de los nifios
ha aumentado espectacularmente’ en 2014, un 38% de los niflos menores de dos afios habian
usado un dispositivo mévil, en comparacién con el 10% de los nifios, dos afios antes.* Por estos
motivos, hay cada vez menos oportunidades para realizar actividades de juego estructuradas,

tanto en casa como en la escuela.>*
Contexto de la investigacion

Como el juego es parte vital del desarrollo social sano del nifio, la pérdida de oportunidades de
juego es un tema de preocupacién. El juego permite a los nifios aprender a cooperar y a mostrar
comportamientos socialmente aceptables. El juego dramatico fomenta la competencia social de
los nifios permitiéndoles autorregularse, gestionar estrés, y hablar sobre sus emociones.**¢ Este
aumento de las competencias sociales esta asociado con un comportamiento mas considerado,
mas amistoso, mejor resolucidon de conflictos, y mejor aceptacion entre los compaferos.'’*4#2° E|
juego permite a los nifos inhibir comportamientos impulsivos y planear respuestas mas
adaptativas. Los estudiantes de preescolar que participan en el juego de simulacién mas abierto
en comparaciéon con nifilos que participan en tareas de final cerrado con objetivos determinados

por el docente, exhibian un discurso mas intimo, a menudo utilizado por los niflos capaces de
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regular su comportamiento.?* El juego fisico permite a los nifos de practicar la autorregulacién de
sus comportamientos fisicos bajo condiciones moderadamente estresantes, pero de manera
segura e interesante para ellos.?>* La capacidad de los nifios de cooperar, seguir reglas sociales,
gestionar el estrés, y regular sus emociones son todos logros educativos importantes, sobre todo
teniendo cuenta gue la integracién social de los nifios es crucial para su integracién escolar y su

éxito académico.?’!
Preguntas clave de la investigacion

Todavia hay algunas preguntas pendientes sobre el aprendizaje basado en el juego y el desarrollo
social. En primer lugar, aun no esta claro cudl es la mejor manera de incorporar el juego en las
escuelas, lo que, con el tiempo, ha resultado en que los nifos tengan menos oportunidades de
juego.? Asimismo es importante que los padres comprendan el significado del juego para el
comportamiento adaptativo. Las jornadas de los nifios se ven cada vez mas ocupadas por
actividades dirigidas por adultos que requieren consecucién de objetivos, competicién, y atencién
centrada en reglas erréneas designadas por adultos. Simplemente, muchos niflos no tienen

acceso a oportunidades de juego.
Resultados de investigaciones recientes

Es posible implementar programas basados en evidencia que mejoran el funcionamiento
socioemocional de los nifios. El programa de preescolar sobre las habilidades de autorregulacién
generales y especificas, “Herramientas de la mente” (Tools of the Mind),* fue diseflado para
mejorar las capacidades de autorregulacién de los estudiantes de preescolar usando un curriculo
basado en el juego. Las clases que utilizan este curriculo destacan la importancia del juego
dramatico dirigido por los nifios. Por ejemplo, los nifios tienen la oportunidad de designar centros
de aprendizaje en los que se realice juego dramatico, como por ejemplo una falsa tienda donde
los nifios pueden comprar y vender articulos, mantener un cajero automatico, y establecer precios
para la mercancia.**** Un estudio de los 147 nifios que participaron en el programa “Herramientas
de la mente” (Tools of the Mind), obtuvieron resultados mejores que los de sus compaferos que
participaban en el curriculo “Alfabetizacién equilibrada” (Balanced Literacy) en medidas de

autorregulacién.**

Mas alla del entorno escolar, las actitudes de los progenitores sobre el juego influyen sobre el

acceso de los nifos al juego en casa y en la comunidad.®?¢ De forma relacionada, la naturaleza
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del juego infantil con los padres se ve determinada en su mayor parte sobre las actitudes de los
progenitores sobre el juego.’”*®* Un programa, “La fiesta del bloque definitiva” (Ultimate Block
Party), logré enriquecer la comprensiéon de los padres sobre el juego y su contribucién al
aprendizaje y al desarrollo de los niflos.® En particular, los padres que visitaron multiples zonas de
juego con sus hijos durante un evento publico de un dia percibieron una conexién mas fuerte
entre el juego y el aprendizaje, asi como entre la socializacién mediante el juego y el éxito
posterior del nifio en la vida. De estas maneras, los investigadores han demostrado que es posible
aumentar la exposicion de los nifios a entornos de aprendizaje jugando tanto en el hogar como en

la escuela.
Lagunas en la investigacion

A pesar de que estos programas han tenido éxito en hacer las iniciativas de preescolar mas
divertidas para nifos pequenos, parece que el juego comienza considerarse superfluo una vez los
estudiantes entran en la escuela elemental y secundaria. Se concede cada vez mayor
importancia a los exdmenes decisivos. Es necesario explorar las maneras mas efectivas de
incorporar el aprendizaje basado en el juego en clases de didactica tradicional para nifios

mayores.

Asimismo, los nifios que provienen de entornos de nivel socioeconémico mas bajo (SES), pasan
menos tiempo que los niflos de nivel socioeconédmico mas alto (SES) practicando deporte,
participando en actividades en exteriores, y en actividades de ocio pasivo. En su lugar, estos
nifos pasan mas tiempo usando medios digitales.**** De igual manera, es necesario seguir
trabajando para comprender cémo mejorar las oportunidades de juego, como por ejemplo

creando zonas de juego seguras interesantes, para los niflos que necesitan jugar mas.
Conclusiones

El juego es voluntario, espontaneo y placentero. El juego y, de otro lado, el aprendizaje mismo
basado en el juego, son esenciales para el desarrollo social sano de los nifios. Los nifios que
juegan con mas frecuencia muestran mejor autorregulacion, son mas cooperativos, considerados,
amistosos y socialmente competentes. Muestran comportamientos sociales mas apropiados,
mejores habilidades de gestién, y experimentan mejor aceptacidén entre sus compaferos. A pesar
de esto, los niflos experimentan pocas oportunidades para jugar debido a la presiéon académica

cada vez mayor y el tiempo que pasan en dispositivos digitales. Asimismo, los nifios de origenes
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socioeconémicos mas bajos pasan aln menos tiempo jugando que los nifios de origenes
socioeconémicos mas altos. Investigacidn reciente muestra progresos prometedores sobre las
mejores maneras de incorporar el juego en las vidas de los nifios en la escuela y en casa.
Finalmente, es necesario seguir investigando cémo ofrecer oportunidades de aprendizaje basado
en el juego a los nifios en los afos de escuela elemental y mas tarde, asi como para nifios de

entornos desfavorecidos.
Implicaciones para padres, servicios y politicas

De acuerdo con el alto Consejo de las Naciones Unidas para los derechos humanos,* el juego es el
derecho de cada nifio. Por lo tanto, es responsabilidad de los investigadores, padres, y
disefladores de politicas asegurar gue los nifos disfrutan de amplias oportunidades para jugar
para asi promover su desarrollo social sano. Para obtener este objetivo, es esencial emprender
estas tres medidas: en primer lugar, se debe difundir la investigaciéon sobre la importancia del
aprendizaje basado en el juego para el desarrollo social de los nifios. Los investigadores pueden
asociarse con escuelas y centros comunitarios; y los padres pueden comentar la importancia del
juego con otros padres y con las escuelas de sus hijos; por su parte, los disefiadores de politicas
pueden promover la conciencia publica de la evidencia sobre el aprendizaje basado en el juego
financiando campafas de concienciacién publica. En segundo lugar, se debe poner de relieve la
importancia del tiempo de juego en entornos educativos. Los investigadores pueden examinar las
mejores maneras de integrar el juego en las actividades lectivas; los padres pueden participar en
grupos que contribuyan a las decisiones de su distrito escolar sobre cdmo estructurar el entorno
escolar; y los creadores de politicas pueden apoyar legislacién que promueva la integracién de
recreo y otros ratos de juego en la jornada escolar. Por Ultimo, los programas comunitarios
sostenibles deben dirigirse a aumentar el acceso a oportunidades de juego para niios de entornos
socioeconémicos desfavorecidos. Los investigadores pueden desarrollar programas culturalmente
sensibles y basados en la evidencia asociandose con organizaciones comunitarias; los padres
pueden ayudar a sus hijos a participar en los programas disponibles; y los creadores de politicas
pueden financiar las iniciativas que pretendan llevar el juego a comunidades socioeconémicas

desfavorecidas.

En resumen, el juego deberia desempefiar un papel central en las clases de infancia temprana y
en las vidas de todos los nifos.> Para conseguir este objetivo, es responsabilidad de los

investigadores, padres, y disefiadores de politicas "salir a la calle y al recreo".?
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Introduccion

La importancia del aprendizaje basado en el juego sobre el desarrollo cognitivo de los nifios
pequenos ha sido tema de discusién por parte de tedricos tempranos, pedagogos, e
investigadores como Platén (p. 24),! Froebel,? y Gesell;® tedricos posteriores como Bruner,*
Erikson,® Piaget,® y Vygotsky;’ y tedricos mas recientes como Bodrova y Leong,® DeVries,® Fein,** y
Singer & Singer.** Sin embargo, en los Ultimos afos, los periodos de aprendizaje basado en el
juego activos se han visto acortados en muchas clases de preescolar, debido al aumento de la
importancia dada a la disposicion académica. La importancia del juego ha sido minimizada por
algunos pedagogos, disefladores de curriculos, creadores de politicas, y el gran publico. El
argumento principal de esta discusion es que el aprendizaje basado en el juego provee un entorno
excelente para promover el desarrollo cognitivo de los niflos pequenos, en particular en lo que se
refiere a las habilidades de pensamiento esenciales para la profundidad cognitiva. Debido al
hecho de que la evidencia descubierta por la investigacion esta mezclada con el papel del juego
en la promocidén de este tipo de desarrollo, es necesario realizar estudios longitudinales mas
sélidos para investigar el alcance y los efectos cognitivos a largo plazo del aprendizaje basado en

el juego.
Materia

La importancia del juego como medio de aprendizaje® ha sido puesta de relieve por muchos
profesionales de la infancia temprana desde que los primeros programas de preescolar
comenzaron a principios del siglo XX. Sin embargo siempre ha habido debate sobre el papel que
desempena el aprendizaje basado en el juego a la hora de promover el desarrollo cognitivo de los
nifos pequefos, en particular en areas especificas como la lectura o el aprendizaje de las

matematicas.

Problemas
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A pesar del encomiable énfasis actual puesto en la importancia de la educaciéon temprana y el
aumento de financiacién para programas de preescolar que permiten a mas niflos asistir a estos
€S un paso positivo, los activistas de preescolar recientes no siempre se han basado en la teoria y
practica de educacién en la infancia temprana, con lo que han visto el "aprendizaje" como una
tarea dirigida por el profesor altamente estructurada y dificil que debe imponerse a los nifios
pequefos. Este punto de vista es especialmente problematico en discusiones sobre cémo el juego
puede promover el desarrollo cognitivo, porque el juego normalmente implica tipos de aprendizaje
iniciados por el niflo que no son faciles de cuantificar, y por lo tanto, los adultos a veces no tienen
claro cémo proveer estas oportunidades y cémo evaluar el aprendizaje que ocurre durante

experiencias de juego prolongadas y ricas.
Contexto de la investigacidon

La relacién entre el juego y el desarrollo cognitivo se ha estudiado de diversas maneras,
incluyendo estudios de observacion, estudios experimentales, y recopilacién de datos
proporcionados por el individuo. Sin embargo, la mayoria de los estudios del juego, incluyendo los
relacionados con experiencias de juego o cognicién, han tenido muy poca financiacién, por lo que
tienen lugar a escala pequena, a corto plazo, y normalmente no han sido replicados. Por esto, la
investigacion sobre el aprendizaje basado en el juego no ha sido particularmente sélida y una
gran parte de la misma ha mostrado resultados mixtos, dependiendo de las muchas variables

diferentes en los estudios y las dificultades a las que se enfrentaban los investigadores.*
Preguntas clave de la investigacion

Debido a la necesidad de justificar el tiempo de juego de los nifilos en los programas de
preescolar, los investigadores han intentado estudiar los efectos potenciales del juego dramatico,
juegos, y juego de construccién en distintos tipos especificos de aprendizaje, como la adquisicién
del lenguaje, la lectura, y las matematicas, asi como sobre otras habilidades cognitivas como el
funcionamiento ejecutivo, la creatividad, el desarrollo social y moral, y teoria de la mente (es
decir, la capacidad de comprender el estado mental propio y de aceptar que otras personas
poseen también estados mentales que pueden ser iguales o distintos al propio). Numerosos
investigadores han estudiado aspectos de estas preguntas y ya han informado de diversos tipos

de crecimiento cognitivo relacionados con el aprendizaje basado en el juego.*

Resultados de investigaciones recientes
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En relacién con los tipos de habilidades académicas, se han descrito buenos ejemplos del papel
del juego en el aprendizaje de la alfabetizacion.?® Estos estudios han mostrado muchos resultados
positivos respecto a la interaccién lddica de los nifos con materiales de alfabetizaciéon. Kami* ha
demostrado que diversos tipos de conocimiento matematico, como los conocimientos numeéricos,
clasificaciéon, y comprensidn de relaciones espaciales y temporales se pueden fomentar mediante
la interaccién lidica de los nifios con materiales y juegos que fomentan estos conocimientos.
Asimismo, Griffin, Case y Siegler” han relacionado actividades ludicas de matematicas con un
mayor desarrollo de las estructuras de pensamiento "conceptuales centrales". Otros
investigadores han informado de una mejora de la teoria de la mente mediante el juego®®*y
hallaron una relacién entre las capacidades dramdticas y las capacidades de teoria de la mente, a
pesar de que no estd completamente claro si los nifos pequefos ven la actuacién como una
actividad que requiere accién mental.?’ Wyver y Spence? estudiaron la resoluciéon de problemas a
través del juego, y observaron que la relacién entre el juego cooperativo y la resoluciéon de
problemas parece ser reciproca mas que unidireccional. En una revisién reciente sobre los
estudios de actuacién dramatica, Lillard y sus colaboradores® informaron que la evidencia
mostraba algunos efectos del juego sobre las habilidades académicas, pero resultados irregulares
en razonamiento, creatividad, y diversas habilidades académicas. A pesar de que todos esos
estudios estaban clasificados como "juego"”, muchos eran actividades controladas por adultos,
mds que juego controlado por niflos. Ademas, la mayoria de los estudios sobre el juego se realizan
a corto plazo, por lo que los resultados relacionados con ganancias cognitivas a largo plazo a

menudo no estaban claros o estaban ausentes.

La investigacién longitudinal ha mostrado algunas relaciones. Por ejemplo, Wolfgang y sus
colaboradores® informaron que los estudiantes de preescolar que participaron en un juego de
bloques complejo mostraron ganancias a largo plazo en cognicion matematica, y Bergen y Mauer*
informaron que los estudiantes de preescolar con altos niveles de juego, materiales de
alfabetizacion tenia mas posibilidades de leer signos espontdneamente y que tenian un nivel de
lenguaje dramatico mas alto en una "actividad de construir una ciudad"” a los 5 afios de edad. En
un estudio en el que sujetos de edad universitaria redactaban sus recuerdos de juego infantil,
Davis y Bergen® hallaron que altos niveles declarados de juego dramatico en juegos a temprana
edad tenian una relacién significativa con niveles mas altos de razonamiento moral adulto. Cabe
destacar que Root-Bernstein y Root-Bernstein?® observaron que los nifios beneficiarios de la beca
McArthur "para genios" a menudo informaban de un alto nivel de juego dramético de "pequefios

mundos" durante la infancia.
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Lagunas en la investigacion

Las investigaciones sobre el aprendizaje basado en el juego poseen muchas lagunas debido al
menos a cuatro motivos. Tanto los docentes como los investigadores varian en sus definiciones de
lo que es el aprendizaje basado en el juego, por lo que las experiencias de juego pueden diferir en
periodo de tiempo, nivel de interferencia/direccién de adultos, materiales disponibles, y métodos
de recopilacién de datos. De este modo, lo que un docente/investigador llama aprendizaje basado
en el juego puede diferir mucho de la definicién de otro profesional. A menudo, los curriculos
definidos como basados en el juego siguen siendo dirigidos por el docente y el tiempo asignado
para el juego dirigido por niflos es reducido. En segundo lugar, muchos estudios de aprendizaje
basado en el juego se basan Unicamente en el aprendizaje de habilidades académicas mas que en
la importancia del juego para fomentar otros tipos de crecimiento cognitivo. En tercer lugar, la
mayoria de los estudios son a corto plazo y deben ser longitudinales en naturaleza (al menos a lo
largo de un afio de preescolar) para medir el cambio cognitivo. Sin embargo, en los estudios
longitudinales también hay factores de crecimiento general que pueden afectar al crecimiento
cognitivo. En cuarto lugar, debido a que los programas de preescolar sirven a nifios con distintas
experiencias de juego en el hogar, distintos temas de juego, distintas habilidades, y distintos
trasfondos econdémicos, estas diferencias pueden también afectar los resultados de estudios sobre
crecimiento cognitivo basados en el juego. Sin embargo, debido a que las bases tedrica y practica
gue apuntan a la importancia del aprendizaje basado en el juego son tan sélidas, es necesario

considerar la financiacién y la atencién a la investigaciéon en este tema como una prioridad.
Conclusién

El interés y el apoyo por el aprendizaje basado en el juego en preescolar ha variado a lo largo de
los dltimos 75-100 anos y el actual apoyo e interés en el juego infantil es prometedor. El juego de
los nifios pequefos es valioso para reforzar muchas areas del desarrollo, no solo las relacionadas
con habilidades académicas especificas, y por lo tanto, el estudio del aprendizaje basado en el
juego debe tener un enfoque amplio basado en la teoria y cientificamente riguroso. Deberia incluir
el estudio del juego dirigido por los propios nifios asi como experiencias de juego dirigidas por

adultos, y es necesario realizar estudios longitudinales.

Implicaciones para los padres, servicios y politicas
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Las decisiones tomadas por todos los grupos relevantes relacionados con servicios y politicas
deben tomarse sobre la base de una comprensién profunda del juego y de su importancia crucial
en las vidas de los nifos pequenos. Los padres deben ser particularmente cuidadosos a la hora de
vigilar la cantidad de tiempo de juego que pasan sus hijos con dispositivos tecnoldgicos, y
aseqgurarse de que el juego de sus hijos incluye también materiales de juego tradicionales y
tiempo fuera de casa. A pesar de que el aprendizaje basado en el juego es un aspecto importante
en las clases de preescolar, deberia apreciarse no solo en la medida en la que influye sobre el
aprendizaje de habilidades académicas sino también por su influencia positiva a la hora de
aprender autorregulacién, control emocional, funcionamiento ejecutivo, comprensidn social,

creatividad y otras habilidades cognitivas, asi como por la alegria que trae a los nifios.
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Introduccion

Los padres, docentes, educadores, y creadores de politicas desean fomentar el aprendizaje
infantil. Los miembros de todos estos grupos se enfrentan a la importante cuestién de discernir
gué enfoque pedagdgico es mejor para fomentar el aprendizaje, tanto en las dreas generales
como en las particulares, tales como matematicas, lectura y pensamiento critico. A pesar de que
la instruccién directa puede ser efectiva para el aprendizaje en la infancia temprana,
investigaciones recientes sugieren que métodos basados en el descubrimiento pueden ser aln
mas efectivos. Dado que existe un acuerdo general tanto en las literaturas de investigacion como
pedagdgica de que el juego es una de las maneras mas naturales de descubrir y aprender en
infancia temprana,! una pedagogia basada en el juego puede ser un mecanismo particularmente
relevante para el aprendizaje. A pesar de que aln no se sabe exactamente de qué manera las
experiencias de juego pueden fomentar el aprendizaje de nuevos contenidos o habilidades, las
investigaciones recientes sugieren que el juego guiado (una forma de juego dirigido por nifios con
apoyo adulto) puede ser una perspectiva que equilibre el disfrute experimentado durante el juego

libre con las oportunidades de aprendizaje de nuevo contenido y habilidades.
Materia

El juego mejora la salud y el bienestar de los nifios pequefios, y también les ofrece oportunidades
para explorar roles sociales y desarrollar habilidades cooperativas y de autorregulacion.??
Investigaciones en curso exploran el rol del juego en formas mas tradicionales de aprendizaje (por
ejemplo, matematicas, lectura, pensamiento critico), y cada vez hay mas evidencia de que el

juego es una estrategia de aprendizaje efectiva.

Problemas
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A pesar de que hay un acuerdo general sobre el hecho de que el juego es beneficioso para el
desarrollo de los nifios, la base de investigacién no contiene tanta evidencia sobre el rol del juego
especificamente en el aprendizaje del niflo. Como se observé en una resefia reciente,* diversas
personas han llegado a conclusién de que el juego proporciona importantes beneficios en el
aprendizaje, pero que la ciencia actual aun no ha llegado a demostrar esta afirmacion, en
particular a lo que se refiere al aumento de habilidades particulares, como resolucién de

problemas y conocimientos aprendidos.
Contexto de la investigacion

Es innegable que los nifos disfrutan del juego y se benefician de este. Sin embargo, cuando se
espera que los nifos cumplan un objetivo determinado, la investigacién sugiere que es posible
gue sea también necesario ofrecerles un entorno de aprendizaje més estructurado, para que
puedan absorber los conocimientos. Para resolver el dilema entre las capacidades naturales de los
nifos para aprender jugando y la necesidad de aprender contenido y habilidades claves, ello
implica la aceptacién que existen distintos tipos de juego, cada uno con potencial para alcanzar

diversos objetivos.
Preguntas clave de la investigacion

:Qué tipo de experiencias de aprendizaje (por ejemplo, juego libre, juego guiado, instruccién
directa) fomentan mas apropiadamente el aprendizaje de contenido y habilidades por parte de los
nifos? Asimismo, ;cémo podemos equilibrar los hallazgos de los investigadores en estudios para

mejorar los resultados académicos y personales para los nifios en clases y hogares?
Resultados de investigaciones recientes

Cuando los docentes y padres hablan sobre el juego infantil, a menudo se refieren al juego libre:
tiempo sin estructurar, en el que los nifos son libres de elegir sus acciones con un rango de
objetos o actividades. Este tipo de juego puede ofrecer algunos beneficios, como por ejemplo
mejorar la atenciéon de los nifios permitiéndoles liberar el exceso de energia. Sin embargo, debido
a su naturaleza no estructurada, es posible que el juego libre no sea particularmente beneficioso
para el aprendizaje de algunos tipos de conocimientos de contenidos entre los nifos.” En un
estudio, por ejemplo, se pidié que los niflos aprendieran las propiedades de criterio sobre las
formas (por ejemplo, los triangulos siempre tienen tres lados y tres angulos). Los niflos fueron

capaces de aprender esta informaciéon cuando se les instruyé directamente, usando tarjetas con
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imagenes y varillas flexibles como apoyo visual, pero no cuando simplemente les daba las tarjetas
y las varillas para que jugaran con ellas.® De esta manera, es posible que el juego libre no sea

Optimo para alcanzar objetivos particulares del curriculo

Afortunadamente hay otro tipo de juego que fomenta el aprendizaje de contenido en los nifios: el
juego guiado. Este es un tipo de juego en el que las actividades de los nifios estan estructuradas
por un adulto cualificado, lo que permite guiar las acciones de los nifios hacia el objetivo de
aprendizaje.”® Los adultos pueden proveer este andamiaje estructurando el entorno por
adelantado (por ejemplo, ofreciendo un cierto tipo de juguete, como se hace en la educacién
Montessori) o respondiendo de forma sensible a las acciones de los nifios durante una sesién de
juego y ofreciéndoles sugerencias abiertas (por ejemplo, animando al nifio a explorar materiales

gue aun han explorado: ";Qué crees que pasaria si...?").

Una de las caracteristicas mas importantes del juego guiado es que las acciones de los nifios en la
sesién de juego deben ser elegidas libremente. Esta es la caracteristica principal del juego: que
los propios nifios estdn a cargo y pueden elegir lo que hacen en cualquier momento. El juego libre
y el guiado comparten esta caracteristica. Sin embargo el juego guiado incluye también un rol
importante para los adultos. En el juego guiado, los adultos deben permitir a los nifos mantener el
control, pero asimismo también deben proveer una orientacién sutil para permitirles explorar los

aspectos correctos de su entorno para alcanzar el objetivo de aprendizaje.

Los estudios demuestran que el juego guiado es, sin duda alguna, Gtil para el aprendizaje de los
nifos. En concreto la investigacion ha hallado que los nifios que participaban en actividades de
juego guiado aprendian con mas frecuencia informacién, que los niflos que participaron en juego
libre, y, en algunos casos, més que los niflos que recibieron instruccién directa. Por ejemplo en
una intervencién para ensefar nuevas palabras del vocabulario, mediante actividades de lectura
de libros, no tuvo gran éxito cuando los nifios jugaban libremente con juguetes relacionados con
las nuevas palabras. Sin embargo, cuando un adulto ofrecié orientacion durante el juego, el
numero de palabras que los niflos aprendieron aumenté de forma significativa.*® De igual manera
diversos estudios han mostrado que los nifios pueden aprender sobre nuevas estructuras causales
cuando exploran libremente dentro de entornos altamente limitados.***? Apoyando estos
resultados, un meta-analisis hall6 que el aprendizaje en entornos de juego guiado era comparable
e incluso mejor, que el aprendizaje mediante instruccién directa, y que ambos eran superiores al

aprendizaje mediante entornos no estructurados disponibles en juego libre.®
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Lagunas en la investigacion

De la misma manera que no todos los juegos son iguales, no todos los tipos de aprendizaje que
utiliza el juego son iguales a la hora de obtener distintos resultados. Por ejemplo, el juego libre
puede ser especialmente beneficioso para fomentar la colaboracién y la comunicacién en la
infancia temprana, pero el juego guiado puede ser cada vez mdas importante para aprender
conocimiento de contenido a lo largo de la escuela elemental o primaria. Aln queda mucho por
hacer para determinar qué perspectivas pedagdgicas son mejores para qué resultados, y en qué
edades y fases son mas beneficiosas. La labor futura deberia centrarse también en saber
exactamente qué tipos de orientacidon son mas apropiados para distintos objetivos de aprendizaje
para los ninos con diversos trasfondos, ya que algunos resultados de aprendizaje pueden

beneficiarse de un grado mayor o menor de participacién del adulto en la situacién de juego
Conclusiones

Muchos docentes e investigadores adoptan perspectivas opuestas sobre el juego, ya sea porque
creen que todo el juego fomenta el aprendizaje, o porque creen que el juego y el aprendizaje son
procesos completamente separados. En un intento de cerrar esta brecha, la investigacién reciente
ha comenzado a examinar las maneras en las que distintos tipos de juego pueden fomentar el
alcance de diversos objetivos de aprendizaje. En particular, la investigacién ha demostrado que el
juego guiado, un tipo de experiencia de juego apoyada por adultos, puede ser particularmente
beneficioso para el aprendizaje infantil. Creemos que el secreto para el éxito del juego guiado es
la combinacién del apoyo de los adultos y la independencia infantil. La presencia de un adulto que
estructura la situacién y ofrece orientaciéon durante el proceso, asegura que la exploracién de los
nifos se realiza dentro de los limites apropiados. A su vez, mantener la autonomia de los nifios
asegura que la situacién es divertida e interesante para ellos, canaliza su aptitud natural para
aprender y explorar, y permite considerar sus propios intereses en sus acciones, lo cual promueve

un mejor aprendizaje.
Implicaciones para padres, servicios y politicas

Todos los padres, docentes y creadores de politicas quieren asegurarse de que los nifios de hoy
son los adultos exitosos del mafana. Con frecuencia, este deseo lleva a tensiones entre el deseo
infantil de jugar y el deseo adulto de impartir conocimiento de contenidos especifico (por ejemplo,

matematicas y lectura) o habilidades (por ejemplo, comunicacidn, creatividad, o colaboracién). El
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periodo de infancia es limitado pero las expectativas son altas. Esta combinacién puede hacer que
se tomen decisiones que favorezcan la instruccién directa (por ejemplo, tarjetas, lecciones
repetitivas) en detrimento de la exploracién y del descubrimiento. La investigacién sugiere que es
posible que esta dicotomia no esté bien planteada. El juego guiado, en el que los adultos ayudan a
estructurar una actividad de juego pero permite a los nifios llevar las riendas vy dirigir la sesién, no
solo es mas divertido para el nifio, sino que también puede ser particularmente eficaz para el
aprendizaje. A pesar de gue aun queda mucho por estudiar para asi determinar las mejores
perspectivas pedagdgicas para ensefar distintos tipos de conocimientos y habilidades a lo largo
del desarrollo, la investigacion hasta la fecha sugiere que adoptar una vision mas matizada del
juego que incluya el juego guiado puede proveer los resultados que todos deseamos en lo que
concierne al aprendizaje infantil. Finalmente, al estudiar este tema, es crucial que los
investigadores que examinan cdmo los nifios aprenden y colaboran con los docentes y con los
padres, (que estén actualmente ensefiando a niflos) puedan desarrollar curriculos basados en las
evidencias y en las experiencias que fomenten lo mejor posible el desarrollo y aprendizaje de los
nifos.
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Introduccién

A lo largo de las dos Ultimas décadas, un grado de transparencia y responsabilidad cada vez
mayor en los contextos de educacién publica ha resultado en cambios en el curriculo y la
pedagogia a niveles de la maternal y del jardin infantil. En concreto hemos presenciado un
aumento de los estdndares académicos en combinacién con un mayor énfasis en las
evaluaciones, tanto como acto subjetivo como en calidad de apoyo formativo continuo para el
aprendizaje de los estudiantes.? A su vez, en las areas de investigacién y politica pedagdgica
existen voces que piden la ensefianza de estandares académicos y expectativas de aprendizaje
de desarrollo mediante el juego.*” El aprendizaje basado en el juego abarca diversas actividades
gue permiten a los niflos aprender de formas cada vez mas imaginativas e independientes.
Descritas como un espectro, las pedagogias basadas en el juego van desde el aprendizaje con
juego dirigido con el profesor (por ejemplo, aprender mediante juegos) al juego libre dirigido por

el nifo disefado de forma colaborativa.?
Problema

A pesar de que la investigacién ha demostrado que el juego puede tener una influencia positiva
en los resultados a nivel de desarrollo social y personal, asi como en los resultados académicos en
el jardin infantil, para muchos docentes la integracién de la evaluacién con los contextos de
aprendizaje basado en el juego sigue siendo dificil, tanto a nivel conceptual como préactico.®" La
investigacion ha mostrado que los docentes tienen problemas para negociar lo que perciben como
prioridades en competiciéon en lo que respecta a los mandatos de responsabilidad, lo que incluye
el uso cada vez mayor de la evaluacién para supervisar e informar sobre el aprendizaje del
estudiante en relacién con las expectativas de un curriculo basado en estandares con los

mandatos de aprendizaje basado en el juego.

Contexto de la investigacion
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La inmensa mayoria de la investigacién en los Ultimos afos sobre evaluaciones y aprendizaje ha
examinado evaluaciones regionales a gran escala y evaluaciones en los afos superiores.?*? Las
evaluaciones en los anos de educaciéon temprana se centraron histéricamente en la creacién de
pruebas estandarizadas para medir la disposicién de desarrollo, y solo recientemente ha provisto
una base conceptual inicial para comprender las practicas de evaluacién®** en clase, en el jardin
infantil segundo afio,, incluyendo evaluaciones de entornos pedagdgicos basados en juego. Estos
conceptos subyacentes postulan el uso continuo de evaluaciones a lo largo del proceso de
aprendizaje no solo para supervisar y comunicar el logro del estudiante, sino también para
promover el aprendizaje del estudiante de los estandares académicos, asi como sus expectativas
de desarrollo social y personal. A medida que las pedagogias basadas en el juego ocupan un lugar
cada vez mas destacado en las clases como modo principal de instruccién para cumplir con los
estadndares del curriculo, es cada vez méas importante que se realice investigacién en la

interseccién de la evaluacién con la educacién en el jardin infantil basada en el juego.
Preguntas clave de la investigacion

Al examinar la base de investigacién sobre las evaluaciones en clase de jardin infantil, se
comprueba que esta ha estado centrada principalmente en comprender las herramientas y
estrategias que los docentes usan para evaluar a los estudiantes en su aprendizaje, asi como los
usos de los docentes de la informacién de evaluacién. Sin embargo, si nos limitamos
estrictamente en la evaluacién dentro de contextos basados en el juego en el jardin infantil, el
centro de interés de la investigacién pasa a preguntas sobre cdémo los docentes negocian el
equilibrio entre pedagogias de juego con la instruccién tradicional de expectativas académicas, y
como las evaluaciones funcionan dentro de este espacio negociado. Por esto, la investigaciéon en

evaluaciones de jardin infantil se ve impulsada por las siguientes preguntas de investigacion:

a. (Qué herramientas y estrategias utilizan los docentes de jardin infantil para evaluar el

aprendizaje académico y de desarrollo de sus estudiantes?

b. ;Cémo integran los docentes de jardin infantil la evaluacién con la planificacién de las clases

y como usa la informacién de la evaluacién?

c. ¢Cémo funciona la evaluacién dentro de contextos de jardin infantil de pedagogia dirigida
por juego con altas expectativas académicas y de desarrollo social y personal?

Resultados de investigaciones recientes
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Investigaciones recientes sugieren que las practicas de evaluacién en clase pueden usarse para
asistir a las funciones formativas y sumativas dentro del contexto de aprendizaje temprano.*>'®
Las evaluaciones sumativas son las que contribuyen hacia la nota final de un estudiante y sirven
para evaluar su aprendizaje al final del periodo lectivo. Las evaluaciones formativas, por otro lado,
se producen durante el periodo de aprendizaje formacién, y no se reflejan en una nota. Un marco
de trabajo contemporaneo general para la evaluacidn abarca tres propdsitos primarios: (a)
evaluacion para el aprendizaje, centrada en el uso de la evaluacién a lo largo del proceso de
aprendizaje para implicar activamente a los estudiantes en el seguimiento de su progreso hacia
sus objetivos de aprendizaje mediante comentarios propios, de compaferos, y de docentes,* (b)
evaluacién como aprendizaje, que se centra explicitamente en el desarrollo metacognitivo y auto-
regulatorio a partir de estrategias de evaluacién practicadas,? y (c) evaluacién del aprendizaje, en
la que se mide el aprendizaje de los estudiantes para crear notas e informes. Cabe destacar que
este marco de trabajo pone de relieve la meta-cognicién y la autorregulaciéon, ambas objetivos de
aprendizaje del desarrollo clave para promover la independencia en estudiantes del jardin infantil
y de primaria.**** Asimismo, este marco de trabajo trata también sobre los requisitos de
responsabilidad mediante un énfasis continuo en evaluaciones sumativas, (es decir, evaluacién
del aprendizaje), asi como teorias sociales y de desarrollo del aprendizaje que reconocen el rol del
contexto de clase, la interacciéon social, y el espectro de aprendizaje del desarrollo como
conceptos clave para el aprendizaje del estudiante mediante funciones de evaluacién formativa

(es decir, evaluacién para el aprendizaje).)?

En particular, respecto a la educacién en el jardin infantil, Gullo y Hughes® identificaron tres
principios claves para la evaluacién. Estos principios tienen como propdsito servir como una guia
practica para docentes que deseen equilibrar las metodologias de evaluacién académica y de
desarrollo. Estos principios incluyen los siguientes: (A) la evaluacion debe ser un proceso continuo
dentro de las clases del jardin infantil, que debe integrarse en los periodos de enseflanza y
aprendizaje; (B) las evaluaciones deben usar multiples formatos, incluyendo observaciones sobre
aprendizaje, conversaciones y examenes (entre otros) para poder evaluar de forma apropiada a
estudiantes de distintas capacidades, y (C) la evaluacién debe centrarse tanto en estandares

académicos como en objetivos de desarrollo.

Hay pocos estudios que hayan examinado explicitamente la manera en la que estos principios de
evaluacion se integran directamente con el aprendizaje basado en el juego. En un estudio reciente

con una muestra de 77 docentes, Pyle y DelLuca® entrevistaron y observaron a docentes de jardin
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infantil para examinar su uso de la evaluacién en los periodos del aprendizaje basado en el juego.
Los hallazgos de este estudio sugieren que las estrategias tradicionales de evaluacién incluyendo
la observacién directa y métodos de prueba con alejamiento en los que los docentes sacan a los
alumnos del juego para realizar actividades de evaluacién son las mds comunes, incluso durante
los periodos de aprendizaje basado en el juego. A pesar de que los docentes usan con cada vez
mas frecuencia grabaciones en video para registrar el aprendizaje de los estudiantes durante los
periodos de juego y exhiben los productos del juego mediante pares de documentacién y
carpetas, estas practicas no son tan comunes. Se utilizan diversas aplicaciones digitales para
documentar el aprendizaje del estudiante durante el juego; sin embargo como los docentes
admitieron, el andlisis y la sintesis de las grandes cantidades de datos recopilados en estas
aplicaciones pueden ser tareas laboriosas y que requieran habilidades y conocimientos especificos
de evaluacidon de alfabetizacién. Finalmente, los docentes del estudio de Pyle y DelLuca’s?
informaron que la evaluacién era un reto importante para el aprendizaje basado en el juego, ya
gue requeria mayor desarrollo profesional y mas recursos para asistir en este aspecto de su

trabajo.
Lagunas en la investigacion

A pesar de que la investigacién ha desarrollado marcos de trabajo para la evaluacién en contextos
de aprendizaje temprano junto con practicas en clase, la mayor importancia concedida a la
pedagogia basada en el juego requiere mayor erudicién tanto en teoria como en préctica de la
evaluacién. En particular, se sabe muy poco sobre cémo funciona la evaluacién para asistir y
seguir el aprendizaje temprano en contextos de formacién basada en el juego. Teniendo en
cuenta que el rol y la forma de la evaluacién se vuelven cada vez mas complejos cuando se
aplican al juego como practica multidimensional en la que se integran diversos niveles de
participacién del docente y de autonomia del estudiante, las investigaciones futuras deben
centrarse en las distintas maneras en las que se producen en la evaluacién, y por multiples

propdsitos, en diversos contextos de aprendizaje basado en el juego.
Conclusiones

La evaluaciéon es una caracteristica clave del aprendizaje y la formacién en clase dentro del marco
de trabajo de responsabilidad actual de la educacién publica. En el jardin infantil y en los niveles
de primaria temprana, se requiere cada vez mas a menudo a los docentes que evallen tanto el

aprendizaje de estandares académicos de sus estudiantes como sus objetivos de aprendizaje de
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desarrollo social y personal a largo plazo. En contextos en los que el juego es el imperativo
pedagdégico dominante, puede ser dificil integrar evaluaciones para sequir y apoyar el aprendizaje
del estudiante. En estos momentos, los docentes tienden a emplear modos tradicionales de
evaluacién, como observacién y retirada del juego, para determinar el grado de aprendizaje del
estudiante. Hasta la fecha, la investigacién ha provisto marcos de trabajo sélidos para la
evaluacién en un contexto de aprendizaje temprano (por ejemplo, evaluacién para, de, como
aprendizaje); sin embargo es necesario adquirir mas conocimientos para relacionar estos marcos
de trabajo con contextos pedagdgicos basados en el juego. En particular, se necesita realizar mas
investigaciones centradas en la manera en la que diversas practicas de evaluacién se integran

con diversas condiciones de aprendizaje y formacién basados en el juego.
Implicaciones para padres, servicios y politicas

A medida que se vuelve cada vez mas frecuente que los estudiantes deban participar en el
aprendizaje académico a través del juego, es cada vez mas necesario medir y apoyar este
aprendizaje usando diversas estrategias de evaluacién en clase. A pesar de que la investigacion
sobre evaluacién durante periodos de aprendizaje basado en el juego es un campo emergente,
hay un corpus de investigacién mas significativo sobre cémo usar la evaluacién para apoyar el
desarrollo de los estudiantes en el jardin infantil y en contextos de formacién primaria temprana.
Al avanzar en este campo, los padres y los creadores de politicas deben ser conscientes de las
limitaciones de la investigacién existente en el drea de evaluacién y juego en la clase, pero
también optimistas al saber que la investigacién esta en la actualidad estudiando esta limitacién.
El tema quizds mas importante para padres y creadores de politicas es admitir que el aprendizaje,
tanto el académico como el de desarrollo social y personal puede ocurrir mediante una gama de
diversas estrategias pedagdgicas en clase, incluyendo el juego, y que distintos tipos de juego
promoveran distintos aspectos del desarrollo del nifio. Lo mas importante ahora es integrar de
forma significativa y apropiada la evaluacién en el aprendizaje basado en el juego de manera que

refuercen y soporten este aprendizaje en vez de obstaculizarlo.
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Introduccion

A partir de los afios de preescolar, los nifios con niveles bajos de habilidades matematicas siguen
mostrando desventajas respecto a sus compaferos.' Para asegurar el éxito académico de todos
los nifos, se debe cerrar esta brecha creciente lo antes posible. Para ayudar a cerrar estas
brechas en el area de contenido, debemos equilibrar la manera en la que los nifios aprenden y asi

obtener mejores resultados.
Materia

Dada la importancia del desarrollo de las matematicas en edad temprana para el éxito posterior,
es esencial disponer de las herramientas pedagdégicas que fomenten el aprendizaje de
matematicas desde edades tempranas. Jugar para aprender, se trata de una amplia perspectiva
pedagdgica que abarca el juego libre, el juego guiado y los juegos dirigidos, los cuales ofrecen
una asistencia Unica en el aprendizaje temprano de matematicas, ya que ofrecen un método
basado en la evidencia que promueve de forma efectiva el aprendizaje en matematicas (entre

otras éareas).??
Problemas

La competencia temprana en matemaéaticas es un predictor fuerte de logro y del éxito mas tarde.*
Sin embargo, en todo el mundo, las habilidades de ciencia, tecnologia, ingenieria y las
matematicas, raras veces se introducen de manera adecuada en la infancia temprana. Los nifios
de comunidades con ingresos bajos experimentan alin menos exposicién a las actividades

relacionadas con estas areas mencionadas que sus compaferos con ingresos medios. Este hecho
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podria ser responsable de la brecha en matematicas y competencias espaciales presente incluso

en la infancia temprana.’
Contexto de la investigacion

Hirsh-Pasek, Zosh, y sus colaboradores® revisaron recientemente la literatura de la ciencia del
aprendizaje, que incluye estudios sobre neurociencia, educacién, psicologia y ciencia cognitiva, y
propusieron cuatro pilares del aprendizaje en donde se describe las maneras en las cuales las
personas aprenden mejor. El aprendizaje se optimiza cuando los nifios 1) Son mentalmente
activos a la hora descubrir nuevos conocimientos; 2) participan activamente (no estadn distraidos);
3) interactuan con el material de formas significativa; y 4) interactldan socialmente. Es importante

destacar que estas cuatro caracteristicas se encuentran en el aprendizaje basado en el juego.

El aprendizaje basado en el juego incluye el juego libre, el juego guiado, asi como los juegos
dirigidos o regidos por reglas. A menudo, el juego libre es iniciado por el nifio y dirigido por el
nifo,® por ejemplo cuando los nifos manipulan objetos, participan en interacciones sociales con
compaferos adultos, y narran actividades. Incluso sin orientacién, muchos nifios incorporan las
matematicas en su juego libre independiente. Seo y Ginsberg,” por ejemplo, visionaron
grabaciones de 90 nifios de cuatro y cinco aflos mientras jugaban en periodos de 15 minutos para
determinar qué tipos de matemadticas aparecian orgdnicamente en el juego cotidiano. Aparecieron
seis categorias de contenido matematico: clasificacién (agrupar u ordenar por atributo), magnitud
(comparar el tamafio de los objetos, como una torre hecha de bloques), enumeracién (decir
palabras numéricas, contar, utilizar, o leer o escribir numerales), dindmicas (juntar o separar
cosas), patrones y formas (por ejemplo, crear un collar de cuentas siguiendo un patrén), y
ubicaciéon espacial (describir un recorrido o una ubicacién). El rango de matematicas generado en
este estudio fue impresionante, asi como la frecuencia con la que los nifios espontdneamente
participaban en actividades matematicas. Un 88 % de los nifios participaron en al menos una

actividad de matematicas durante los periodos de 15 minutos.

El juego guiado preserva la naturaleza exploratoria del juego libre incorporando a su vez
andamiaje? adulto apropiado para el desarrollo, una interaccién instructiva temporal que asiste a
los nifios para alcanzar un objetivo de aprendizaje especifico.® El juego guiado es,
fundamentalmente, dirigido por el nifio. Los adultos asisten creando el camino hacia el
descubrimiento del objetivo de aprendizaje: 1) al disponer el entorno 2) al dirigir a los nifios para

gue presten atencidn a los aspectos relevantes del entorno para el objetivo del aprendizaje. Por
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ejemplo una clase en la que hay una esquina con bloques proporciona los nifos oportunidad de
aprender sobre rotacién espacial. Un adulto que pregunta ";qué pasé cuando construiste una
torre aun mas alta?" ayuda al nifio a elegir entre las alternativas que favorecen altura, en vez de,

por ejemplo, crear el puente mas largo.

Finalmente los juegos que integran contenido durante el transcurso del mismo juego son otra
perspectiva del aprendizaje basado en el juego . Los juegos ofrecen el potencial de aumentar la
motivacién intrinseca para aprender, asi como el contenido académico, si ese contenido esta
integrado en el juego mismo; por ejemplo un juego de mesa con aprendizaje de matematicas

tempranas integrado.’
Preguntas clave de la investigacion

:Como pueden los padres, docentes, y cuidadores equilibrar la ciencia sobre cémo los nifios
aprenden para crear una base fuerte de matematicas mediante el aprendizaje basado en el

juego?
Resultados de investigaciones recientes

Diversas intervenciones exitosas en matematica temprana emplean elementos del aprendizaje
basado en el juego para fomentar el conocimiento de los nifios en matematicas. La investigacién

actual indica que el juego guiado, mas que el libre, es esencial para esta misién.

El curriculo de construccién de cubos PreK* emplea juegos y otras actividades del juego para que
los niflos participen en el aprendizaje de las matematicas, como contar y las operaciones
matematicas basicas. En una de las clases, un docente y los nifios montaron un centro de juego
dramatico, como una tienda, con una seleccién de juguetes de dinosaurio.'* Los estudiantes
juegan a ser tenderos y recogen dinero (tarjetas con niumeros distintos de puntos para
representar délares) a cambio de los dinosaurios. Al contar el nUmero de juguetes y cotejarlo con
los puntos de las tarjetas, los nifios practican sus habilidades de conteo y aritmética simple y
participan a su vez en un escenario de juego dramético. La investigacion demuestra que los nifios
de entornos desfavorecidos que reciben el curriculo de construccién de Blocks, mejoraron su
conocimiento de matematicas tempranas mas que los nifios en un grupo de comparacién que

usaban su curriculo de mateméaticas habitual.®
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Con nifos de edades similares, Ramani y Siegler hallaron que jugar a un juego de mesa numérico
lineal —el jeugo Great Race e— con un adulto, durante cuatro sesiones de entre 15 y 20 minutos
de duracién, durante un periodo de dos semanas, aumenté el conocimiento de los nifios con
ingresos bajos, en la comparacién de magnitudes matematicas, la estimacién en recta numérica,
el conteo e identificacién de numerales. Estos avances persistieron incluso nueve semanas mas
tarde. Al integrar conceptos de sentido numérico en el juego, los elementos divertidos e
interesantes de este ayudaron a los niflos a mejorar sus conocimientos matematicos mas que los
nifos que jugaron, o similar, sin contenido de matemaéticas integrado. Sin embargo, los materiales
deben ser disefiados cuidadosamente, ya que no todos los disefios valen. Laski y Siegler*?
demuestran que un juego de mesa circular que no pone de relieve la linealidad del nimero no es

efectivo para ampliar el aprendizaje matematico.

Finalmente, en el aprendizaje espacial (un drea estrechamente relacionada con las matematicas),
Fisher y otros compaferos® hallaron que el juego guiado promovia el aprendizaje de los nifios
sobre las caracteristicas de formas geométricas mejor que la instruccién didactica o que el juego
libre. El juego guiado demostré mas eficiencia a la hora de transferir conocimientos sobre formas,

en formas atipicas.
Lagunas en la investigacion

Durante el aprendizaje basado en el juego , los nifios llevan las riendas. Los adultos que tienen un
objetivo de aprendizaje en mente limitan el espacio de aprendizaje para que los nifilos se centren
en los aspectos relevantes del material enfrente de ellos. En otras palabras los adultos hacen la
puesta en escena: es un término tomado de las artes culinarias, que describe la colocacién de los
ingredientes de alta calidad necesarios, antes de empezar a cocinar.* En un espacio limitado, los
nifos pueden generar hipotesis sobre el objetivo final.** Es necesario seguir investigando para
determinar por qué el juego guiado es tan efectivo y si funciona con distintos grupos de edad y

con nifos con diferencias de aprendizaje individuales.
Conclusiones

Las experiencias de aprendizaje en la infancia temprana pueden tener un alto impacto en el éxito
posterior del nifio en la vida.* Sin embargo afadir mas tiempo para repeticiones y examenes no
ha demostrado ser una estrategia efectiva, como se refleja en las bajas puntuaciones en pruebas

internacionales de diversos paises, asi como en las brechas de logro entre distintos grupos
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demograficos en los Estados Unidos. A pesar que es indiscutible que incluso los nifios de
preescolar se benefician de un curriculo fuerte en matematicas, alfabetizacién y ciencias,'” es mas
probable obtener resultados positivos si en este curriculo se imparte una pedagogia de juego
apropiada para la edad.'® Esta perspectiva de aprendizaje basado en el juego ofrece la
oportunidad de proporcionar un aprendizaje rico en matematicas mediante actividades de juego
dirigidas por el nifio, pero apoyadas por el adulto.®*® La investigacién en ciencias pedagdgicas
indica que, cuando los estudiantes estan activos, atentos, encuentran significado a la leccién, e
interactdan socialmente; el aprendizaje mejora espectacularmente. El mayor reto al que nos
enfrentamos es cémo poner esto en practica en clases y en hogares, de manera gque todos los
ninos alcancen su potencial en matematicas Al promover los conocimientos de ciencia, tecnologia,
ingenieria y las matematicas, desde edades tempranas, las sociedades pueden aumentar la

probabilidad de hacer ocupar los puestos cada vez mas numerosos de trabajo, en esta area.
Implicaciones para padres, servicios y politicas

El aprendizaje basado en el juego de matematicas no es un concepto nuevo en muchos de los
hogares, clases, y comunidades de hoy en dia lo que facilita su puesta en practica. Los nifios ya
juegan con bloques, crean escenarios de juego dramatico, e interactian con aplicaciones
digitales regularmente, si no a diario. Al disefiar estas experiencias con unos objetivos de
aprendizaje especificos, el juego infantil puede convertirse en aprendizajebasado en el juego.
Mediante la aplicacién de principios extraidos de una investigacién rigurosamente empirica en la
ciencia pedagdgica, el aprendizaje basado en el juego (por ejemplo, juego libre, juego guiado y
juegos dirigidos) presenta un método basado en la evidencia para compartir el contenido
matematico con los nifios pequefios. Con este inicio temprano, los cuidadores y los docentes
pueden despertar un amor por las matematicas que puede inspirar a los nifios no solo a tener
buenos resultados en matematicas hoy, sino también a elegir un trabajo en el area de ciencia,
tecnologia, ingenieria y las matematicas, en el futuro. La investigacién demuestra que el juego es
mas que una simple diversion; es una herramienta educativa de valor incalculable. En particular,
el juego guiado asistido por adultos ayuda a los nifios a aprender conceptos matematicos de

forma duradera y transferible.
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Introduccién

Se ha observado que los nifios pequefios del siglo XXI son usuarios activos de tecnologias. El uso
de la tecnologia por parte de los nifios pequefios ha presentado un nuevo concepto en las areas

de educacién y cuidado infantil: el juego digital.
Materia

El concepto de juego digital esta relacionado con la emergencia de la edad digital como contexto
cultural para el crecimiento y el desarrollo de los nifios pequefos en el siglo XXI. Técnicamente, la
edad digital comenzé con la invencién del transistor en 1956.* Gracias a este fueron posibles
nuevos avances en microprocesadores. Los microprocesadores son pequenos chips que procesan
y almacenan informacién en formato digital. Se emplean en una amplia gama de tecnologias
distintas, incluyendo tecnologias a las que tienen acceso los nifios pequefos (por ejemplo,
dispositivos méviles y juguetes con acceso Internet). Los investigadores en la actualidad
consideran el uso de estas tecnologias por parte de nifios pequefios como "domesticadas".? La
domesticacion de las tecnologias ofrece nuevas oportunidades de juego para los nifos. Estas
oportunidades facilitan la interaccién de los niflos con las tecnologias digitales de una manera que
en generaciones anteriores, previas a la digitalizacion de la informacién, los microprocesadores,

no era posible.
Problemas

La literatura disponible sobre el juego digital expresa un problema comun. ;Cémo deberia
definirse el juego digital en la era digital, cuando aun no se ha llegado a un acuerdo sobre las
definiciones de juego en la era industrial anterior? A lo largo de los anos, se han generado
multiples teorias y perspectivas (por ejemplo, romanticas, psicoanaliticas, constructivistas y
socioculturales) sobre el juego.? Estos puntos de vista han reanimado un debate especifico sobre
la naturaleza exacta y el propédsito del juego. Por ejemplo, ;por qué juegan los nifos? ;Cual es la
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relacién entre el juego y el aprendizaje? ;Es el juego una actividad universal o culturalmente
definida? La investigacién sobre la educacidn en la infancia temprana define el juego como un
concepto discutible, por lo que en los estudios bien disefiados incluyen una perspectiva tedrica del
juego normalmente.* En consecuencia, el juego sigue siendo una actividad abierta de
interpretacion. Esta apertura se ha extendido ahora a una nueva area de trabajo que intenta

desarrollar el concepto del juego digital.
Investigacion

La investigacion temprana sobre la tecnologia usada por los nifios pequefios no se centraba en el
concepto de juego digital. En lugar de esto, la investigacién consideraba la influencia del uso de la
tecnologia en el aprendizaje y en el desarrollo del nifio.° Esta investigacién alcanzé su maxima
popularidad durante los aflos 90 y principios de los 2000, cuando las computadoras de mesa y
portatiles pasaron a ser usados por el gran publico. La investigacidon estaba polarizada en dos
posiciones principales. Algunos investigadores creian que las tecnologias no eran apropiadas para
los niflos pequerios, ya que distraian a los nifios de actividades manuales y en el mundo real.®
Otros argumentaban que las tecnologias, como la robética y el uso de programas digitales
abiertos promovian el desarrollo cognitivo y las capacidades de resolucién de problemas de los
nifos pequefos.”® Este debate continué durante un tiempo, pero pasé a segundo plano tras la

llegada de tecnologias portatiles de pantalla tactil (en particular del iPad en 2010).

Estas tecnologias liberaron al usuario de la dependencia del ratén y el teclado para manejar los
aparatos, y demostraron ser particularmente atractivas para los niflos pequefnos.® Stephen y
Edwards® describen la influencia de Alan Kay*! cuando predijo un «Libro dindmico» como recurso
pedagdgico para nifios pequefos basado en sus lecturas de los pensadores mas importantes
sobre la infancia temprana como Montessori, Piaget, Bruner y Vygotsky como precursor de la
gama de tecnologias de pantalla tactil que disfrutan los niflos hoy en dia. La movilidad digital
también cred nuevas practicas sociales y de comunicacién, ya que los niflos estaban normalmente
rodeados de usuarios adultos de tecnologias, y los propios niflos tenian acceso a dispositivos
digitales en cualquier momento y en cualquier lugar para jugar.**** El uso de la tecnologia, y con
ella de oportunidades para el juego digital, ya no estaban restringidas al hogar ni al entorno de
aprendizaje temprano.** La investigacion internacional mostré un rapido aumento en el nimero
de nifios que, desde el nacimiento hasta los ocho afios de edad usaban tecnologia a diario.***"*®
Ello incluye un aumento significativo del acceso de los nifios pequefos a medios digitales en linea,

y el uso de éstos. Con un nimero cada vez mayor de niflos que usan la tecnologia en su vida
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diaria, los articulos cientificos y la investigaciéon en el campo de la educacién temprana y cuidado

infantil comenzaron a centrarse en el concepto del juego digital.?®

La investigacion actual sobre la educaciéon temprana y el cuidado infantil conceptualiza el juego
digital de dos formas principales. La primera perspectiva intenta aportar una base tedrica al juego
digital. Gran parte de este trabajo adopta variaciones de estudios existentes sobre el juego y los
aplica a las observaciones del juego de los nifios con tecnologias. Una de las primeras reflexiones
fue la de Johnson y Christie* que describieron el juego digital como una actividad social y abierta
usando la tecnologia. Verenkina y Kervin? estuvieron entre los primeros en definir el juego digital
con tecnologias tactiles como una actividad auto-iniciada y auto-requlada que usa aplicaciones
digitales. Fleer® definié el juego digital como la aplicacién de las ideas de Vygotsky, sobre la
imaginacién vy la participacién de los nifios pequefos en las tecnologias. Bird y Edwards?* crearon
un marco de trabajo sobre el juego digital que integraba las ideas de Corrine Hutt sobre el juego
epistémico y ludico con la propuesta de Vygotsky de mediacion de la herramienta. Marsh,
Plowman, Yamada-Rice, Bishop y Scott*® generaron una tipologia del juego siguiendo las ideas de
Bob Hughes, mientras que Arnott* desarrollé un sistema de juego digital basado en el

pensamiento ecoldgico de Bonfenbrenner.

La segunda perspectiva sobre la investigacion del juego digital se centra en comprender la
relacion entre las actividades de juego tradicionales de los nifios y su participacién en las
tecnologias digitales. Estos estudios ponen de relieve la imposibilidad de separar el juego
tradicional infantil, con su participacién en la tecnologia en la era digital. Marsh? inicié la
conversacion y observé que los nifios participan en un espectro de actividades de juego digitales y
no digitales. Plowman, McPake y Stephen? observaron que los limites entre el juego digital y
tradicional en los nifios pequefios no estaban claros. O'Mara y Laidlaw® ilustraron cémo los juegos
de actuaciones digitales y tradicionales se integran a la perfeccién en el juego infantil usando
mufecas analdgicas y un iPad. Edwards® postuld la idea del mapeado web, como herramienta
para comprender la naturaleza integradora de las actividades tradicionales, tecnoldgicas y
digitales en ninos muy pequenos. Otros investigadores ponen de relieve las nuevas formas de
juego practicadas por niflos pequenos en las que ya no se puede identificar la direccién del juego,

desde una plataforma tecnoldgica a una orientacién tradicional y viceversa.**

Preguntas clave de la investigacion
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Un problema significativo para el sector de la educacién en la infancia temprana y en el cuidado
infantil, es cdmo los padres, servicios y politicas pueden entender el concepto de juego digital en
la era digital. Esto nos plantea un problema porque el juego a menudo es promovido por los
padres como una herramienta beneficiosa para el aprendizaje infantil. También suele usarse como
base para la construccién de un curriculo en la educacién de infancia temprana y del cuidado
infantil internacional. Sin embargo, las preocupaciones sobre el efecto de las actividades digitales
sobre la actividad fisica, interacciones sociales y suefio, significa que los adultos no siempre
tienen claro cd6mo gestionar y proveer el juego digital de los niflos.?* El cémo, el dénde y el por
gué los nifos pequenos participan en juego digital estan planteando nuevas preguntas a la

investigacion. Por ejemplo:

1. ;En qué medida promueve el juego digital los conceptos y capacidades tempranos de

ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas entre los niflos pequefios?

2. ;Cémo deben los padres y los docentes equilibrar el juego digital con las necesidades de los

nifos pequefos de realizar actividades fisicas en exteriores?

3. ¢Qué aspecto tiene el juego digital en un entorno de educacién e infancia temprana y

cuidado infantil?

4. ;Difiere el juego numérico segun los contextos, ya sean sociales, de género, culturales y
econémicos y de acuerdo con el acceso que puedan tener los nifos pequefos a las

tecnologias?

Lagunas en la investigacion

El juego digital hace que los nifios pequefios sean usuarios activos de tecnologias y de contenido
de medios digitales. La gama de actividades de juego digital en la que participan los nifios
pequenos que crecen en la era digital también implica su participaciéon en la vida en linea. Muchos
juguetes tienen ahora acceso a internet y recopilan datos sobre los juegos de los nifios y de su
vida privada.** Los nifios pequefios y de preescolar acceden a contenido en linea de forma
independiente mediante plataformas que comparten videos.** El Internet que concierne las cosas,
se extiende también a juguetes con acceso a internet para que jueguen los nifos.*® Estas
actividades pueden exponer a los nifios a riesgos en linea, definidos generalmente como peligros
basados en el contenido, la conducta y el contacto.?” Asimismo cada vez hay mas voces que piden
gue la educacién sobre ciudadania digital comience en la infancia temprana (por ejemplo, el

Comisionado del menor en Inglaterra;*® NAEYC y el Centro Fred Rogers para el aprendizaje
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temprano y de medios de comunicacién infantiles®). El propio concepto de la educacién en
ciudadania digital se construye a partir de variaciones sobre la ciberseguridad, la alfabetizacién
en la informacién, el ciberacoso, la seguridad en linea y la gestién de la reputacién digital. Existen
lagunas significativas en la investigacion para identificar lo que los nifios muy pequefios
comprenden como juego digital, como tecnologias e internet en tanto que sea una base de
conocimientos fundamental, para la educacién en ciudadania digital (por ejemplo, Edwards et al;*
; Heider*'). Se debe sequir investigando para determinar cémo se puede facilitar el juego digital en
entornos de aprendizaje temprano, para asi fomentar el conocimiento de tecnologias e Internet y

promover una ciudadania digital efectiva.
Conclusién

El juego digital es un concepto nuevo en la educacién en la infancia temprana y el cuidado
infantil, ligado a la emergencia de la era digital. Los niflos pequefos de hoy en dia estan creciendo
en un nuevo contexto cultural en el que la evolucién de las tecnologias (que comenzd con la
invencion del transistor) ha creado nuevas oportunidades para el juego. En la actualidad, la
investigaciéon estd encaminada a proveer una base tedrica al juego digital y a comprender la
convergencia del juego tradicional con la actividad tecnolégica como forma de juego digital. Este
sector requiere cada vez mas estas nuevas perspectivas de juego a medida que los padres,
servicios y creadores de politicas aumentan su participaciéon en un entorno en donde el
crecimiento de los nifios estd acompafnado de nuevas tecnologias como un aspecto de sus vidas

domésticas. .
Implicaciones para padres, servicios y politicas

El juego digital estd aqui para quedarse. Los padres, servicios y politicas no pueden ignorar el
hecho de que el juego digital es parte integrante de la era digital en la que los nifios pequenos de
hoy estan inmersos. El juego digital tiene diversas implicaciones para los padres, los servicios y

las politicas. Ellas son las siguientes:

1. Promover el juego digital como oportunidad para desarrollar conceptos y habilidades en el

area de ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas. .

2. Desarrollar la capacidad de los nifios pequefnos para participar moderadamente en el juego
digital, con oportunidades suficientes para realizar actividades activas fisicas al exterior.
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Fomentar la comprensién de lo que debe ser el juego digital en entornos educativos gque

conciernen la infancia temprana.

. Asegurarse gue los niflos pequenos disponen de oportunidades iguales y equitativas para

participar en juego digital.

Desarrollar la educaciéon sobre ciudadania digital, destinada a los nifios pequenos.
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El papel del juego dramatico en el desarrollo de la
autorregulacion
Laura E. Berk, PhD
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Febrero 2018

Introduccion

La infancia temprana es un periodo decisivo para establecer los cimientos de la autorregulacion:
una amplia gama de capacidades complejas que incluyen control de impulsos y emociones, auto
orientacién de pensamiento y comportamiento, autonomia y comportamiento responsable.*??
Asimismo, la edad entre los 2 y los 6 afios es el periodo dlgido del juego imaginativo.** De acuerdo
con el psicélogo del desarrollo Lev Vygotsky, de origen ruso, esta sincronicidad entre el aumento
del juego de actuacién y la autorregulacion no es una coincidencia. Vygotsky® propone que el
juego imaginativo es "un factor esencial en el desarrollo", una zona de amplia influencia en el
desarrollo proximal en el que los nifios experimentan con una amplia gama de habilidades dificiles
y adquieren competencias de valor cultural. La mas significativa de estas es un aumento en la

capacidad de autorregulacion.

En la teoria de Vygotsky,® dos factores Unicos del juego dramatico ponen de relieve sus
contribuciones al desarrollo de la autorregulacién. En primer lugar, la creacién de escenas
imaginarias usando objetos sustitutivos ayuda a los nifios pequefios a distinguir las ideas internas
de la realidad concreta. Cuando los nifios usan un vaso como si fuera un sombrero o un bloque
como un teléfono, cambian el significado habitual del objeto, con lo que separan los simbolos
mentales de los objetos reales y a las acciones a las que se refieren. Con estas sustituciones de
juego, los niflos aprenden a actuar basdndose en el pensamiento y no en el impulso. En segundo
lugar, Vygotsky’ indica que una propiedad inherente de los escenarios de actuacién es el respeto
por las normas sociales. En el juego de fantasia, los nifios pequenos limitan voluntariamente sus
propias acciones cuando, por ejemplo, siguen las reglas de servir una comida, cuidar de una

muhfeca enferma, o despegar en un cohete.

De acuerdo con Vygotsky, al separar los simbolos mentales de la realidad, los nifios aumentan su
capacidad interna para regular sus acciones; al participar en juegos basados en reglas, responden
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a presiones externas para actuar de formas socialmente deseables.3 Vygotsky concluyé que entre
todas las actividades, inventarse escenarios proporciona a los nifos las mejores oportunidades de

autorregularse y adquirir responsabilidad.
Contextos de la investigacion y preguntas claves de la investigacion

Los hallazgos de una pequefia muestra de estudios correlacionales concuerdan con el concepto de
una asociacién de desarrollo entre el juego dramatico y la autorregulacién. La investigacién se ha
centrado en varias de las ideas de Vygotsky sobre los mecanismos mediante los cuales el juego

dramatico puede facilitar las habilidades de autorregulacién.

Con el objetivo de examinar si los juegos dramaticos desempefan un papel Unico a la hora de
resistir los impulsos, los investigadores han examinado la medida en la que el juego dramatico, en
comparacion con otros tipos de juego, promueve el habla directa o autodirigida.® Se hallé que el
habla privada relevante para la tarea aumenta consistentemente en situaciones de retos

cognitivos, y que contribuye a la autorregulacién y a la mejora en el rendimiento en las tareas.**°

Varios estudios se han centrado en la relacién entre el actuar y las funciones ejecutivas: un
constructo que abarca la memoria de trabajo, el control de la inhibicién y la redireccién flexible de
atencion para ajustarse a las demandas de la tarea.'***** Estas operaciones cognitivas basicas,
gue mejoran rapidamente entre los 2 y los 6 afios de edad, son la base de capacidades
autorregulatorias complejas que permiten a los niflos cooperar con compaferos y adultos y

perseverar en tareas exigentes.****

Finalmente, dos investigaciones relacionaron la complejidad del juego socio-dramatico del nifio
con sus companeros con un comportamiento en clase socialmente responsable. Mientras que la
mayoria de las medidas de autorregulacién se han investigado en laboratorio, estos estudios

usaron observaciones naturalistas en clase.*’
Resultados de investigaciones recientes

Krafft y Berk® examinaron la asociacion entre el juego imaginativo y el habla privada entre 59
nifos de tres y cuatro afos en dos centros de preescolar: un programa Montessori cuyas
actividades estaban altamente estructuradas y donde no se aprobaba que los nifios actuaran, y
un programa tradicional en el que se fomentaba el juego socio-dramatico Los investigadores

tuvieron en cuenta el comportamiento de juego de los nifios, el habla privada y social, y el nivel
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de implicacién de adultos y companeros. Los resultados indicaron que, a pesar de que la
participacién de los companeros era equivalente en ambos entornos los nifios en el centro de
preescolar tradicional basado en el juego participaban en més juegos de fantasia, menos juegos
constructivos y mas habla privada. Una vez controlados los factores de capacidad verbal y edad,
el juego dramatico y la participacidn asociativa de los compaferos mostraban una correlacién
positiva con el habla privada relacionada con la fantasia, lo que sugiere que los nifios usaban
habla privada para desarrollar escenarios imaginarios y guiar su propio comportamiento durante

el juego socio dramatico.

Tres investigaciones!*** apoyan de forma preliminar una asociacién entre el juego dramatico y las
funciénes ejecutivas, en especial en lo que al control de inhibicién se refiere. Cemore y Herwig*
evaluaron el control de inhibiciédn entre 37 nifios de entre tres y cinco afios de edad, utilizando
una tarea que implicaba retrasar la gratificacién. La duracién de este retraso mostraba una
correlacién positiva con las respuestas del nifio en la entrevista sobre su comportamiento de
juego dramatico en el hogar. Sin embargo, las observaciones firmadas de comportamiento de
juego en centros de preescolar, asi como informes de juego de madres y docentes no mostraban
una asociacion significativa con la capacidad de retrasar la recompensa. Kelly y Hammond??
usaron una tarea de control de inhibicién "de conflicto", que requeria que los nifios dieran
respuestas incongruentes cuando les mostraban imagenes (por ejemplo, decir "sol" cuando se les
mostraba una imagen de la luna, y decir "luna" cuando les mostraban una imagen del sol). Entre
20 niflos de entre cuatro y siete afnos, las puntuaciones en una prueba estandarizada de
habilidades de actuacién y observaciones en laboratorio de juego simbdlico mostraron una
correlacién positiva con el control de inhibicién, una vez se ajustaron los resultados a la edad
mental. Los investigadores Carlson, White, y Davis-Unger,** usaron una muestra
considerablemente mas grande de 104 nifios entre los tres y los cinco afios y hallaron que el
rendimiento en una tarea que evaluaba la capacidad de realizar gestos de actuacién estaba
asociada con puntuaciones en una bateria de tareas de control de divisidn. Aparecieron relaciones

mas fuertes para retraso de la gratificaciéon que para medidas de conflicto.

En un estudio longitudinal a corto plazo de 51 nifios de tres y cuatro anos de clase
socioeconémica media (SES), Elias y Berk' examinaron la relacién del juego -socio-dramatico con
la futura autorregulacién, indexada en varios tipos de comportamiento socialmente responsable.
A principios de otofio, y de nuevo cinco meses mas tarde, se observé a los nifios durante

actividades de juego libre para determinar la cantidad y complejidad de su juego socio-dramatico.
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También se registraron su grado de cooperatividad y diligencia durante los periodos de limpieza,
asi como su atencién durante los ratos de “estar en circulo”. La frecuencia y la persistencia del
juego complejo socio-dramatico durante el otofo predijo el futuro comportamiento durante la
limpieza una vez se tuvieron en cuenta los factores de edad, vocabulario, y comportamiento de
base durante la limpieza. Otros analisis adicionales revelaron que estos resultados eran maés
marcados en los nifios cuyos padres definian como altamente impulsivos, pero desdefiables en
nifos poco impulsivos. No se observaron efectos del juego en la atencién durante el rato de “estar

en circulo”.

En una investigacién posterior realizada con una muestra de 19 nifios de cuatro afios de bajo nivel
socioeconémico, Harris y Berk'’ no fueron capaces de replicar los hallazgos de Elias y Berk.* Los
investigadores especularon sobre el hecho de que el contenido tematico del juego en su muestra,
gue contenia una gran proporcién de violencia y conflicto, pudo haber sido responsable de esta

discrepancia.
Brechas de la investigacion

La investigacién entre el juego y la autorregulaciéon es un campo emergente, cuya fiabilidad, la
generalizacién y los mecanismos causales todavia no han sido establecidos. Estudios con
muestras mas grandes y mas diversas, en una variedad mas amplia de contextos educativos,
podrian ayudar a los investigadores a examinar mejor las interacciones entre las caracteristicas
del juego y sus efectos en los niflos segln sus caracteristicas demogréficas y atributos personales.
Asimismo los investigadores deben trabajar para poder separar de forma efectiva el papel del
juego dramético de otras variables relacionadas (como por ejemplo, habilidades lingUisticas) de

las que se sabe que predicen avances en las habilidades de autorregulacién.

Los investigadores han comenzado a examinar constructos, como las funciénes ejecutivas, que
ofrecen enfoques concisos para evaluar las contribuciones del juego dramatico con la
autorregulacién, pero aun se debe profundizar en esta area. A su vez, la relacién entre la
actuacién y las manifestaciones de conductas autorregulatorias en contextos cotidianos merece

ser examinada en mas detalle.

Recientes estudios en el juego guiado, en el que los adultos proporcionan un andamiaje a las
actividades de juego infantil en la direccién de los objetivos de aprendizaje, asegurando a su vez

un grado relativamente alto de autonomia en el juego,*® podrian ser de ayuda para aclarar la
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naturaleza de la relacién entre la actuacién y la autorregulaciéon. Disefos de investigacidon que
demuestran la eficacia de un enfoque basado en el juego guiado para varios aspectos de los
conocimientos y capacidades de resolucién de problemas de los nifios pequefos, ofrecen modelos
de estrategias experimentales viables para investigar el impacto de la actuacién en la

autorregulacién.
Conclusiones

La evidencia en general revela un patrén de asociacién entre el juego dramatico de los niflos y sus
competencias de autorregulacion, con efectos causales posibles pero aun no confirmados para el
habla privada de auto-orientacién, las funciones ejecutivas y el comportamiento socialmente
responsable. Smith®® postulé que la contribucién del juego dramatico al desarrollo es
probablemente una equifinalidad: uno de los multiples caminos posibles para un resultado
favorable en una revisién posterior de la investigacién, Lillard et al.?° propusieron una hipdtesis de
epifendmeno como la mas razonable: la actuacién estd asociada con factores que inducen al
desarrollo sano, sin lazos de causalidad. Por ejemplo, si los padres que conversan a menudo con
sus hijos también les animan a practicar el juego draméatico, entonces el factor que fomenta la

autorregulacion no sea el juego dramdtico, sino la estimulacién linglistica de los padres.

No obstante, es poco probable que el juego dramatico sea meramente epifenomenoldgico.? Las
complejas actuaciones de los niflos estan orientadas hacia objetivos quemuestran riqgueza de
lenguaje y sustituciones de objetos simbdlicas, y constituyen un contexto ideal en el que los nifios
subordinan voluntariamente sus actividades a reglas sociales. En estos aspectos, el juego

dramatico parece ser inherentemente autorregulado.

Uno de los retos clave a la hora de definir el rol causal de los juegos dramaticos es que el estudio
de los juegos imaginativos no se transfiere facilmente al laboratorio. A pesar de que los estudios
de formaciéon mediante el juego han sido considerados como los que ofrecen el grado mas alto de
evidencia posible, estas manipulaciones podrian negar elementos influyentes de la actuacién de

los nifios, incluyendo la motivacién intrinseca, el afecto positivo, y el control infantil.?
Implicaciones para padres, servicios y politicas

La teoria y la investigacion existente, a pesar de estar incompletas, muestran implicaciones
practicas de altisima importancia para los padres, los programas de educaciéon de infancia

temprana, y las intervenciones terapéuticas para nifios con déficits de autorregulacion. Un
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numero cada vez mayor de nifilos pequefos en los Estados Unidos se ven privados del juego a
favor de la formaciéon académica fuertemente regulada en sus hogares, en los centros de
preescolar, y en los jardines infantiles.?® Al mismo tiempo, muchos nifos, en particular aquellos de
nivel socioeconémico bajo, entran en el jardin infantil con problemas de autorregulaciéon que
resultan en amenazas a largo plazo para su éxito académico. Una consecuencia grave de llegar
prematuramente a la conclusién de que el juego draméatico es epifenomenolégico es que las

experiencias de juego impulsoras del desarrollo, se reducirdn ain mas en las vidas de los nifios.

Los programas de infancia temprana que fomentan la formaciéon académica en detrimento del
juego disminuyen la motivaciéon de aprender asi como la regulaciéon de atencién y
comportamiento, en particular entre nifios de nivel socioeconémico bajo.?**?? Hasta que la
evidencia indique lo contrario, devolver el juego, incluyendo el juego imaginativo a su lugar
preferentemente en los programas escolares, es un paso crucial para restablecer experiencias
apropiadas para el desarrollo en las clases de los nifios y en las vidas cotidianas de estos, ya que
los padres consideran modelos a los educadores y les piden consejo a la hora de buscar

actividades que fomenten el desarrollo.
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Introduccion

Es esperanzador ver la aparicién de mds estudios dedicados a encontrar las maneras de promover
el desarrollo social, emocional y cognitivo de los niflos mediante el aprendizaje basado en el
juego. Sin embargo, cabe observar que este ambito de investigacion parte de definiciones y
propdsitos variables sobre el aprendizaje basado en el juego, ya que existen numerosas nociones,
relacionadas y proclamadas, sobre el "aprendizaje temprano". Esta falta de consenso probatorio
dificulta la transiciéon coherente, fiable y valida desde la evidencia hasta las mejoras tangibles en

pedagogia, disefio del entorno del aprendizaje temprano, y politicas.

La editora del tema, Angela Pyle y su coautora Erica Danniels* presentan estos retos de manera
elocuente, apuntando, por ejemplo, a dos enfoques actuales de investigacién diferentes. Por un
lado, algunos de los esfuerzos se centran en los resultados de desarrollo del aprendizaje basado
en el juego, como la autorregulacion, y el «juego libre» (un tipo de juego en el que el nifio puede
hacer lo que desee) concomitante, y abogan por un rol pasivo del docente. Por otro lado, también
hay esfuerzos impulsados por las presiones de asegurar el éxito académico de los nifos,
centrados en actividades dirigidas por el docente. La Dra. Pyle da a entender que tanto los
resultados de desarrollo como los académicos pueden y deben alcanzarse mediante el
aprendizaje basado en el juego. Su propio trabajo ofrece unas indicaciones prometedoras?® que
sugieren la manera de obtener un balance integrado y efectivo entre los extremos de un enfoque

totalmente dirigido por el nifo y uno totalmente dirigido por el educador. Estoy de acuerdo.
Investigacion y conclusiones: como encontrar el punto medio en la zona gris

Los colaboradores ofrecen una contribucién util en este campo a la hora de proveer definiciones y
propdsitos del juego, y colectivamente ilustran las diferencias observadas por Pyle. El contexto es
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importante, y dado que la mayoria de los colaboradores provienen de los E.E. U.U., han observado
la disminucién de horas asignadas a las oportunidades de aprendizaje basado en el juego debido
a la presién creciente por maximizar el éxito académico. Sin embargo, en Canadd, la mayor parte
de la educacidén preescolar estd basada en una forma u otra de aprendizaje basado en el juego. La
falta de consistencia internacional en la implementacién del aprendizaje basado en el juego como
herramienta pedagdgica causa dificultades a la hora de investigar el aprendizaje basado en el

juego.

Daubert. Ramani, y Rubin* postulan la nocién de aprendizaje basado en el juego méas centrado en
el nifo, y ponen de relieve su importancia en el desarrollo socioemocional. Su postura propone el
juego libre y abierto intrinseco «sin reglas», en detrimento de las «reglas generales». Sin
embargo, su nocién de que «el juego solo es fingir» es confusa, dado que la mayoria de los
proponentes del aprendizaje emergente y del juego abierto ponen de relieve que una parte muy
importante del aprendizaje basado en el juego implica la curiosidad y los intereses infantiles
intrinsecos, nacidos de un interés natural en intentar «resolver un problema» en un entorno

natural o en un entorno de preescolar con diversas areas de juego.®

Sobre el aprendizaje basado en el juego establecido sobre la «representacién», la labor de Berk®
sobre el rol del juego dramatico y su impacto en los resultados sociales y emocionales, en
particular la autorregulacién, es un buen ejemplo de juego dirigido por reglas basicas
desarrolladas por el maestro. Las oportunidades de improvisacién en el juego infantil consistente
en fingir y transformar algunos objetos para un uso distinto parecen prometedoras. Aunque esta
labor estd mas cerca del extremo del espectro de juego controlado por el docente, también se

acerca al equilibrio propuesto por Pyle.

Bergen’ indica que justificar el aprendizaje basado en el juego, en un entorno con presién por
obtener resultados ha llevado a mas investigacién y a lo que ella llama juego «constructivo» y
efectos sobre el lenguaje, la lectura y las matematicas. Por supuesto, es facil inferir que el juego,
sin estos resultados académicos en mente, no es «constructivo» en la trayectoria de desarrollo del
nifo. Sin importar lo que ella quiera decir realmente por juego «constructivo», Bergen entiende
claramente la necesidad de continuar la investigacién y la pedagogia destinada a lograr ese
equilibrio de crear un entorno que afecte el desarrollo social, emocional y cognitivo del nifio. La
investigadora sefiala, acertadamente, la necesidad de continuar con investigacion orientada a los
temas como la autorregulacién y las "alfabetizaciones" y practicas pedagdgicas que encuentren

esa zona gris de equilibrio entre el enfoque completamente dirigido por el nifio y el gestionado por
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el docente. Hassinger-Das, Zosh, Hirsh-Pasek, y Golinkoff® hablan también de cémo un enfoque
basado en el juego en un entorno guiado puede tener un impacto en el desarrollo de conceptos

matematicos.

Weisberg y Zosh® indican que el equilibrio es muy prometedor. Sefalan claramente la importancia
esencial del rol del docente como disefiador del espacio y guia del juego. Asegurar que los nifios
tengan acceso a entornos (incluyendo el aire libre) ricos en posibilidades de utilizar su curiosidad
natural para resolver problemas, aprender de cosas que no «funcionan» mientras juegan, es
absolutamente esencial. Ademas, en vez de dejar que las cosas simplemente sucedan, estos
investigadores comprenden la esencia del «juego guiado», es decir, guiado por la interseccidon del
entorno con lo que ya estd dentro del nifio, y guiado también por los adultos presentes, que
gentilmente hacen preguntas a uno o dos de los nifios. «;Qué pasaria si...?» «jOh! Qué
interesante, jpuedes contarme mas?» Los autores describen este equilibrio de forma simple:
«Hacer que un adulto disponga la situacién y ofrezca orientacién durante el juego... Manteniendo

la autonomia de los nifios».

Edwards® reta a los docentes del aprendizaje temprano y a los investigadores sobre el uso del
juego digital. Reforzar aun mas la ya ubicua presencia de los dispositivos digitales, tomar las
precauciones obvias sobre la mejor manera de incorporar el uso de la tecnologia digital en el
aprendizaje basado en el juego, y ajustar su uso ya generalizado son tareas que requieren de una
cuidadosa investigacion para llenar el vacio actual. La presencia creciente de los proveedores
comerciales centrados en el «mercado» de los nifios en sus primeros afios hace esencial una
respuesta basada en la evidencia frente a los posibles efectos perjudiciales sobre los nifios

pequenos.

Finalmente, DeLuca® advierte a propdsito de los importantes retos de las evaluaciones en los
entornos de aprendizaje temprano. El tema en el que mas se centra, con razén, consiste en los
desafios existentes para medir el progreso del desarrollo de cada nifio y la necesidad de
desarrollar enfoques que se puedan integrar facilmente en el ya dificil programa de un docente.
Existen algunas técnicas prometedoras nuevas para la documentacién, algunas de ellas digitales,
sencillas para el usuario y que en las que el nifo y sus personas cercanas pueden compartir unas
bases para la construccién conjunta que retratan el progreso de su desarrollo. Lo mas importante
para la evaluacién es acordar medidas apropiadas para los resultados deseados, como las
habilidades socioemocionales, de logopedia y de pensamiento cognitivo. Se necesita realizar

mucha mas investigacién e implementar mucha mas la labor de disefio. También es importante
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considerar la «evaluacion» en un contexto mucho mas amplio, incluyendo la investigacion
formativa y el trabajo mismo de evaluacidn gue intenta responder a otras preguntas sobre los

entornos de aprendizaje temprano.
Desarrollo e implicaciones para las politicas: terminamos con una historia

La contribucién principal de Pyle indica que necesitamos conseguir un equilibrio pedagégico entre
la curiosidad natural del nifio y un entorno gue proporcione una orientacién intencional para
fomentar y apoyar el progreso de los resultados clave del desarrollo. Es esencial evitar caer en los
dos extremos de «hacer lo que uno quiera» y el enfoque de actividades completamente dirigidas

por el docente. Pyle tiene la idea correcta, pero materializarla plantea obstaculos muy dificiles.
Primero, contemos una historia.

Erase una vez un profesor en la Universidad de Toronto que fue a visitar un programa de
preescolar en la zona de Toronto. Le encanta visitar estos programas y esta satisfecho con los
progresos obtenidos en Ontario en el tema del aprendizaje universal basado en el juego para
nifios de cuatro y cinco afos. La implementaciéon de una metodologia consistente en su
implementaciéon ha mejorado durante los siete afios del programa. Un dia, durante un periodo de
tres horas en el que simplemente veia los niflos jugar, el profesor (al que llamaremos Charles) se
fij6 en una nifa de cuatro afios que estaba en una estaciéon de agua. Empezé a verter agua desde
un recipiente mediano a un vaso pequefio, y vio cdmo de inmediato el agua se desbordé del
recipiente mdas pequeno. Un docente de infancia temprana observaba desde cerca cémo la nifia lo
intentaba de nuevo, vertiendo el recipiente mas despacio y llenando el recipiente pequefio de
forma méas precias. El docente pregunté gentilmente «;Qué estd pasando?», a lo que la nifia
respondié «;El agua en este era demasiado para este?» ;jLas notas del profesor? «;La Ley de la
Conservacion de Materia de Piaget? ;El principio de flotacién de Arquimedes? ;Habilidades de
aproximacion sucesiva? Es facil imaginarla de aqui a treinta afios haciendo un programa

postdoctoral en Bioquimica.»

Las contribuciones de estos académicos son muy importantes para satisfacer la necesidad
constante de comprender y demostrar mejor los beneficios sociales, emocionales, cognitivos y
econémicos de las oportunidades de aprendizaje temprano basadas en juego de alta calidad. Es
necesario seguir trabajando para arrojar luz sobre el espectro completo de resultados y modelos

de estudios basados en medidas fiables y vélidas. Es importante mencionar que el mayor desafio
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es pasar de una investigacién que apoya las promesas del equilibrio en la zona gris a una
pedagogia predecible y consistente que equilibre los extremos, manteniendo en mente que tanto
el juego completamente libre como el dirigido por el docente son mucho mas faciles de organizar
gue la «orientacién ocasional» en el punto medio que buscamos. La investigacion y politicas que
puedan poner de relieve el rol siempre cambiante del docente en los entornos de aprendizaje que
provean oportunidades de juego equilibradas entre el juego centrado en el nifo y el dirigido por
adultos, y donde la provisién de estas oportunidades esté guiada por los objetivos de aprendizaje,
pueden proporcionar un marco prometedor para un programa de aprendizaje basado en el juego
gue aborde el aprendizaje de los nifios desde una perspectiva integral. Después de siete afios de
implementacién, con énfasis en el equilibrio seflalado por Pyle, nuestro estudio de caso de Ontario
proporciona resultados prometedores en este sentido, con una consistencia pedagdgica cada vez

mayor junto con resultados de investigacién alentadores.®
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Introduccion

El juego se considera la ocupacién principal de los nifios, y su potencial para el aprendizaje y el
desarrollo ha sido ya estudiado en la investigacién desde hace décadas. El concepto de
aprendizaje basado en el juego ha reavivado el interés en el juego y lo ha situado en el centro del
aprendizaje infantil. A pesar del potencial que presenta el aprendizaje basado en el juego, esta
pedagogia presenta una implementacién dificil, debido a la amplia definicién del juego y a las
diferencias de situacién en las vidas de los nifios y en sus entornos de aprendizaje. Los ocho
articulos de este capitulo presentan estas perspectivas importantes y diversas sobre el
aprendizaje basado en el juego y su importancia en el desarrollo infantil. En conjunto, presentan
una vision de las posibilidades diversas del aprendizaje basado en el juego, y las distintas
recomendaciones de estas contribuciones nos presentan un panorama prometedor para el

aprendizaje de los nifos.

Sin embargo, el principal reto al que pedagogos e investigadores siguen enfrentandose a la hora
de implementar esta prometedora pedagogia es la discrepancia entre las recomendaciones de las
investigaciones basadas en proyectos centrados en los componentes mas pequefos, que ignoran
los beneficios y los retos de otros conceptos e ideas sobre lo que es el juego. En las obras
publicadas en este capitulo, hay unanimidad de que el aprendizaje basado en el juego ofrece mas
oportunidades de aprendizaje apropiado para el desarrollo que la instruccién guiada por adultos.
Sin embargo, los diferentes puntos principales de atencién de estas obras resultan en informacién
discrepante que refleja el panorama actual de la investigacion. De este modo, debemos
centrarnos en los puntos en comun entre las recomendaciones de estas obras, mas que sus

contradicciones.

Investigacion y conclusiones
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La investigacién actual propone dos modelos de practica opuestos. Existe suficiente evidencia de
investigacion que trata sobre el papel que desempefia el juego en el desarrollo infantil, lo que
abarca desarrollo social, emocional, fisico y cognitivo. Este corpus de investigacién suele
recomendar el juego sociodramatico dirigido por el nino como parte esencial de este desarrollo.
Este tipo de recomendacién se refleja en la obra de Berk, que describe la importancia del juego
imaginativo de los nifos como factor contribuyente al desarrollo de la autorregulacién infantil.
Esta posicién estd ampliamente resguardada por la investigacion.! Daubert et al. expresan
ademas la importancia de este tipo de juego en su apasionada defensa de la inclusién del juego
en las vidas de los niflos en contraste con las politicas educativas americanas que estédn
eliminando las actividades ludicas para conceder més tiempo al aprendizaje académico riguroso.?
Su posicidn en el papel del juego sociodraméatico en el desarrollo de habilidades sociales es
importante y yo personalmente apoyo la inclusién del juego socio dramatico dirigido por el nifio
en entornos responsables por el cuidado y la formacién de los nifios. Su mensaje no ha caido en
oidos sordos. Sin embargo, su descripcién del juego como una practica dirigida por el nifio
reducida a una simple representacién dramatica simplifica en exceso la compleja naturaleza del
juego y minimiza el potencial de aprendizaje de esta multifacética actividad. Una investigacién
gue abarque definiciones del aprendizaje basado en el juego mas amplias reconoce los distintos
tipos de juego que los nifios pueden emplear para aprender, en vez de centrarse solamente en el
juego sociodramatico.> Ademas, los objetivos de aprendizaje en los primeros aflos no son de
naturaleza estrictamente basada en el desarrollo. El aprendizaje académico se ha convertido en la
prioridad de muchos programas de aprendizaje temprano en todo el mundo, y el aprendizaje
basado en el juego presenta potencial para asistir en el desarrollo de estas habilidades de forma

apropiada.

Hassinger-Das et al. tratan sobre el lado académico del aprendizaje basado en el juego en su
descripcién de la importancia del juego en el desarrollo matematico.* No definen el juego solo
como una actividad imaginativa dirigida por el nifio, sino que describen el juego en actividades
creadas con un propdsito concreto y la importancia del educador para ampliar el potencial de
aprendizaje académico mediante el juego guiado. La recomendacién de la inclusién del juego
guiado en entornos educativos se explica en mas detalle en la obra de Weisberg et al., en la que
se describe la necesidad de un equilibrio entre oportunidades de aprendizaje dirigidas por el nifo
y por el adulto, con juego facilitado por adultos comprensivos y cualificados como un ejemplo
perfecto de este equilibrio.® La investigacion existente sobre el juego guiado lo presenta como un

ejemplo ideal para el aprendizaje académico del nifio, ya que combina la practica del juego,
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apropiada para la edad del nifilo con el aprendizaje académico prescrito por los temarios basados
en resultados cada vez mas comunes en las escuelas norteamericanas.® La inclusién del material
académico va siempre acompanada de un llamado a asegurar que el aprendizaje académico no
domine los entornos educativos y de investigacién, como Berk y Bergen expresan
cuidadosamente en sus contribuciones.”® Esta es una consideracion esencial. Al igual que antes
habia argumentado sobre la importancia de no centrarse en exceso en objetivos de desarrollo,
también tenemos que reconocer que el aprendizaje del contenido académico por si mismo no
basta. Como Danniels et al. y DelLuca claramente indican, los entornos de aprendizaje temprano
deben encontrar un equilibrio entre el aprendizaje de desarrollo tan crucial en los primeros anos
de la vida del nifio y el aprendizaje académico que construye los cimientos del éxito académico
posterior.>®* Comprender cual es el equilibrio apropiado entre estos dos paradigmas es clave para
la implementacién de una pedagogia basada en el juego productiva. Las contribuciones de todos
estos autores contribuyen a demostrar hasta qué punto hemos aprendido a valorar el aprendizaje

basado en el juego y que poco sabemos sobre cémo crear un equilibrio.

En muchos de los estudios, los debates sobre la implementacién del aprendizaje basado en el
juego se centran en argumentos a favor o en contra del aprendizaje académico en entornos de
aprendizaje temprano. Sin embargo, a medida que avanza la investigacién sobre el juego, ha
aparecido mas evidencia de que los objetivos aparentemente dicotémicos del aprendizaje de
desarrollo y académico pueden coexistir en el formato del aprendizaje basado en el juego.® Sin
embargo el objetivo de conseguir un equilibrio productivo no se limita a la integracién del
aprendizaje académico en los primeros afios. Los investigadores, creadores de politicas y
pedagogos deben tener en cuenta las herramientas usadas por los nifios en el juego. Por ejemplo,
en su llamado contra la reduccién del juego en las vidas de los nifos, Daubert et al. consideran la
tecnologia como una barrera para el juego.? No obstante la reflexiva contribucién de Edwards
sobre el juego digital describe una relacién de enriquecimiento entre el juego y el mundo digital,
mas que su oposicién.’ Mientras que los videojuegos de antafio requerian sentarse en el sofa y
utilizar un controlador para manipular un personaje que realizaba tareas repetitivas como saltar
de blogue en bloque, el mundo digital actual presenta oportunidades de aprendizaje muy
variadas. De hecho, la tecnologia digital desempefa un papel esencial en la resolucién de
problemas de hoy en dia, asi como en comunicacién y mucho mas,*? sin mencionar su importancia
futura en la vida de la mayoria de los nifios adultos, tanto a nivel personal como profesional. Este
tipo de debate indica la necesidad de reconocer los valores y retos de aprendizaje que cada tipo

de juego presentan. El juego sociodramatico proporciona un entorno ideal para desarrollar
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habilidades sociales, emocionales, fisicas y de autorregulacién, pero no es un entorno ideal para
el aprendizaje académico. El juego dirigido por el profesor proporciona un entorno ideal para el
aprendizaje académico, pero no esta adaptado para el desarrollo de habilidades
socioemocionales.® El juego digital proporciona la oportunidad de jugar con la tecnologia que sera
esencial para el éxito profesional de muchos niflos, pero no proporciona la oportunidad de
desarrollar muchas de las habilidades fisicas esenciales para un desarrollo sano.!* Cada uno de
estos tipos de juego presenta a su propio rango de ventajas y desventajas, y retos, pero en
conjunto ofrecen el tipo de pedagogia necesaria para un desarrollo y aprendizaje holisticos entre

los nifos.
Implicaciones para el desarrollo y las politicas

No existe un consenso en la investigacién ni en las politicas sobre los medios de aprendizaje
ideales para los nifios. Cuando hablamos de aprendizaje basado en el juego, estos desacuerdos
tratan sobre todo del tipo de oportunidades de juego que deberiamos ofrecer a los nifios
pequenos.” Sin embargo en vez de empantanarnos en estos conflictos y permitir que enturbien
nuestras definiciones de juego, deberiamos examinar los puntos en comun entre estas
perspectivas. Si realmente nos concentramos en lo que los nifios necesitan para tener éxito en el
mundo del mafiana, no podemos simplemente centrarnos en una estrategia en detrimento de
otra; la investigaciéon debe determinar un equilibrio productivo y apropiado para el desarrollo.?
Para realizar esta titanica tarea, necesitamos una investigacién en el centro de estos temas, que
intente hallar la manera de implementar un equilibrio en entornos de clase. Necesitamos también
creadores de politicas que sepan apreciar el valor de estrategias de aprendizaje distintas a la

meramente académica.

La principal barrera para investigar un equilibrio apropiado en el aprendizaje basado en el juego
son los problemas metodoldgicos sobre la investigacién de este.* En su contribucién, Bergen
describe en detalle los retos metodoldgicos a los que se enfrentd.® No obstante, se debe tener en
cuenta que los estudios basados en laboratorio que utilizan el aprendizaje basado en el juego para
ayudar a los nifos a adquirir nuevas habilidades tipicamente académicas pueden no reflejar de
forma completamente rigurosa la complejidad de un entorno de clase. En las clases, la atencion
del docente se ve dividida entre varias demandas en conflicto a menudo provenientes de nifos
con distintas capacidades. Los investigadores que trabajen en aulas y en otros entornos de
aprendizaje pueden contribuir a la solucién presentando datos que muestren los beneficios tanto

de la pedagogia basada en el juego como los resultados de los estudiantes y también cémo los
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docentes estan trabajando para encontrar un equilibrio entre su tiempo y los objetivos de

aprendizaje. Sin embargo, este no es el Unico reto al que se enfrentan los docentes.

Bergen identifica las distintas maneras en las que los docentes también estan definiendo y asi
implementando el aprendizaje basado en el juego.®Los estudios han hallado algunas perspectivas
de docentes que interfieren con una implementacién mdas amplia del aprendizaje basado en el
juego. Entre estas estan las posiciones de docentes cuyas ideas sobre el aprendizaje basado en el
juego se limitan a los beneficios para el desarrollo del juego pero no tienen en cuenta el potencial
de aprendizaje académico que este también presenta. Los docentes que mantienen esta
perspectiva implementan juego libre dirigido por el nifio sin tener en cuenta el rol del docente a la
hora de ampliar el potencial de aprendizaje de este tipo de juego y de crear oportunidades de
aprendizaje basado en el juego para nifos.® Estas definiciones y perspectivas limitadas del juego

resultan en la necesidad Unica de informacién sobre dénde se halla el equilibrio.

Los docentes deben ser instruidos y se deben modificar los programas de aprendizaje para que
incluyan las implicaciones mas amplias del aprendizaje basado en el juego. También necesitan ser
expuestos a definiciones inclusivas, mas que divisivas, del aprendizaje basado en el juego. Las
definiciones mas amplias del juego deben ir acompafiadas de descripciones de los diversos
métodos disponibles para implementar el juego en el entorno de aprendizaje para que sea
efectivo a la hora de promover los objetivos de aprendizaje de desarrollo y académico.?> Uno de los
retos a los que nos enfrentamos en esta implementacién proviene del clima pedagdgico actual, en
el que se pone mucho énfasis en el uso de herramientas de evaluacién que aseguran que los
nifos estdn cumpliendo con las expectativas y estandares de temarios estandarizados.** Bergen
afirma lo siguiente: “En general, el juego implica tipos de aprendizaje iniciados por el nifio que no
son faciles de cuantificar, lo que hace que los adultos tenga a menudo dificultades para proveer
estas oportunidades y evaluar el aprendizaje que tiene lugar durante experiencias de juego largas
y ricas.”® Asi, como DelLuca acertadamente describe, se deben desarrollar practicas y politicas de
evaluacidén compatibles con el aprendizaje basado en el juego.™ El juego es una estrategia de
aprendizaje apropiada para el desarrollo, ya que permite a los niflos desarrollar y demostrar su
conocimiento y habilidades de forma activa y centrada en el nifno. Como este es el entorno donde
los niflos muestran mejores resultados de aprendizaje, es el entorno en el que mas debemos
centrarnos a la hora de evaluar el aprendizaje y el desarrollo de los nifios. Es posible que las
herramientas estandarizadas tradicionales no permitan la evaluacién de los niflos en entornos

basados en el juego, y que requieran tanto investigacién como politicas que investigue y
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determine estrategias viables que permitan una evaluacién holistica del aprendizaje y el

desarrollo en contextos basados en el juego.
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