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Apreciaciones parana pedagogia del juego

Este es un libro atractivo para los lectores. Probablemente sea el libro mas completo disponible hoy en dia para
guiar a los educadores, tanto docentes como directivos de los colegios, sobre como utilizar una pedagogia del
juego en diferentes contextos. ¥#lor del libro gira en torno a lograr una articulacion coherente entre una

base tedrica sélida, presentada de forma atractiva y accesibieg practicague promueve el aprendizaje

ladico en las aulas y los colegios. Esenas de practicdustran elaprendizaje ludico en espacios educativos.

El amplio conjunto de herramientas relne una variedad de instrumentos y recursos que |ldsgelates

pueden emplear para disefiar y aplicar una pedagogia del juego en su aula.

Sarah Gravett, docente diormaciony desarrollode la docencia y ex decana de la Facultad de Educacion de
la Universidad de Johannesburgo, Sudafrica.

En la mayor parte de las instituciones educativas, la educacion se enfoca de manera predecible alrededor de un
conjunto de objetivos curriculares y pruebas. Muchos docentes se han acostumbrado a centrar sus esfuerzos
en un enfoque tradicional de aprendigaj a repetir el plan de estudios, las ensefianzas y las actividades afio

tras afio. Este libro es una herramienta indispensable e inspiradora para entender como crear las condiciones
para promover un aprendizaje ludico glespermita alosnifiosalcanzar ss hitos de desarrollo. Los coautores

lo muestran a través de estrategias sencillas, pero sinceras y practicas, que inetaifiasa experimentar el
aprendizaje de una manera diferente, a navegar por la incertidumbre y a comprender el poder del juego como
medio para descubrir y abrazar el mundo que nos rodea. Es sencillamente una de las mejores herramientas con
las que puede contar @lquier miembro de una comunidad educativa para transformar la experiencia de
aprendizaje en un viaje alegre, signifigaty motivante.

Maria Adelaida Lépez, artista visual, educadora infantil y directora ejecutiva de aeioTU, una empresa social
comprometida con el desarrollo de soluciones integrales para el ecosistema de la primera infancia en
Colombia.

Este libro tiene muchas cosas que me gustan. Es innovador y practico, con una combinacion entre investigacion
y planes de trabajd.asEscenas de practicaos llevan directamente a las aulas para escuchar a estudiantes y
docentes en lo que los autores definen como aprendizaje ludico. Estas aulas son ejemplares pues demuestran
transformacion jlo que se supone que debe ser el aprendizaje! y el resto daldibcdbe las practicas que

sustentan esas interacciones. Ademasretxoincluye una gran cantidadecherramientas que los docentes y

los directivos docentes pueden utilizar siisaulas y colegios para crear una cultura de aprendizaje ladico en la
quelas personaadultas y estudiantes prosperen académica y socialmente.

Sarah Fiarman, consultora en liderazgo educativo, aut@edirectoray docente de colegio publico
certificada porel Consejo NacionaEstados Unidos.

El juego es una estrategia de aprendizajey poderosalideradapor losestudiantesy estimuladapor la
curiosidad, la exploracion y la alegimsde el momento en que nacglos nifios saben cédmo hacerkel libro

Una pedagogia del juegxplora como se puedaprovechareste poder ends colegios y sumulas e introduce

la cienciague respaldda relaciénexistenteentre el juego y el aprendizajede libro demuestra como los
educadores pueden reconocer y apoyaaptendizaje ludicen actividades biemdisefiadasmediante
numerososejemplos deestudiantesde todas las edadgsdiversogontextos culturalesUna Pedagogia del
juegoesuna obra maravillosgue sera de gran valor padmcentes lideres escolares y comunidades de todo el
mundo para apoyar eprendizaje ludicen el aula y transformar la cultura escolar.
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Una introduccion ludica

Enlos colegiosle todo el mundo, loestudiantesaprenden jugando.




Aprenden matematicas, ciencias, geografiiteratura y danza

En todo el mundo, logstudianteslideran su propio aprendizaje, exploran lo desconocido, se enfrentan a
retos y encuentran la alegrian el aprendizaje




¢, Por qué escribimos este libro?

Escribimos este libro porque queremos que mas estudiantes alrededor del mundo, como los que se ven en las
aulas descritas arriba, lideren su propio aprendizaje, exploren lo desconocido y encuentren alegria en el
colegio. ¢Por qué? Porque el aprendizajeddghuede ayudar a tus estudiantes a aprender conceptos y
habilidades fundamentales. Ademas, les permite desarrollar sus capacidades para colaborar, resolver
problemas y navegar la incertidumbre. Porque utilizar el juego como estrategia de aprengliegimtarse

"¢ Y si...?" para explorar, adaptar y crezs vital para abordar problemas complejos a nivel local y global. Y
porgue queremos apoyarte a ti y a otros educadores y personas interesadas en la educacion, a construir
culturas de aprendizaje ludicandas aulas y los colegios.



Aungue la idea de que el juego deberia tener un papel central en la educacién esta credendaad es que

la mayoria de los estudiantes no tienen esta oportunidad, especialmente en los colegios que tienen recursos
escasoj a excepcion de laaulas de educacion inicial y los recreos. Crear experiencias poderosas de
aprendizaje para tus estudiantes implica acabar con esta distincion. Significa unir la forma natural de aprender
a través el juego con la ensefianza de habilidades y mentalidaddssgestudiantes necesitan para ser

miembros activos de sus comunidades.

Desde 2015, el equipo de Pedagogia del Juego del Proyecto Zero, un centro de investigaciéon de la Escuela de
Posgrados en Educacion de la Universidad de Harvard, ha colaborado con la Fundacion LEGO (una organizacion
dedicada a promover el aprendizaje lad@mmo una prioridad para los nifios y las nifias en todo el mundo) y
colegas en todo el planeta para reimaginar la educacion en los colegios. En este libro, presentamos un marco
integral para guiar la practica pedagoégica y la toma de decisiones sobre mflizpje Iidico en la educacion
preescolar, primaria y secundaria. En otras palabras, compartimos una pedagogia del juego. También incluimos
ejemplos y otros recursos para ayudarte a ti y a tus colegas a crear culturas escolares para desarrollar el
aprendiaje ladico plenamente.

Podrias preguntarte: ¢Por qué una pedagogia del jug®oP qué no una pedagogia de la indagacion, la
creacion, la experimentacién o el aprendizaje basado en el descubrimigRtm?qué no una pedagogia de la
colaboracion, la creatividad y el pensamiento critico? Estas pedagogias ciertamente serian utiles y, en muchos
casos, ya existen. Varios enfoques de ensefianza y aprendizaje como el aprendizaje activo, el aprendizaje
basadoen la indagacion, la pedagogia centrada en el estudiante, la educacion badadalerechos vy el
aprendizaje basado en proyectos comparten similitudes y elementos con la pedagogia del juego y han
inspirado algunas de las ideas presentadas en esté€liGada uno de estos enfoques pedagogicos tiene como
objetivo fomentar la agencia, la creatividad y la colaboragifmtp con las competencias esenciales y el
conocimiento disciplinariocCada uno esta disefiado para ayudar a tus estudiantes a ver nuevos puntos de vista
e imaginar un mundo mas justo. Cada uno rechaza el modelo inddgrialeducacion y la concepcién de
transmisién del aprendizaje, donde los estudiantes son vistos como meros receptores, recipientes vacios, que
se deben llenar de conocimientos. Nos basamos en estas pedagodestacamos el juegana maravillosa

parte del patrimonio evolutivo de la humanidad, debido a que fomentan el aprendizapesus

caracteristicas unicas.

También podrias preguntarte: ¢ Por qué una pedagogia del juego? ¢ Por qué no un curriculo del juego? Aunque
el curriculo es importante y muchos curriculos son compatibles con el aprendizaje ludico, nuestro objetivo va
mas alla de las lecciones, unidades gtenidos especificos. Busca promover culturas escolares que apoyen el
aprendizaje ludico. Crear esas culturas requiere un enfoque integral y colaborativo de la ensefianza y el
aprendizaje: una pedagogia.

Escribimos este libro para docentes y lideres que quieran aprovechar el aprendizaje ludico para avanzar en los
objetivos de aprendizaje de sus aulas y colegios. Escribimos este libro para los candidatos a docentes que
quieran explorar el aprendizaje lidicomo un ingrediente esencial para la ensefianza y el aprendizaje.
Escribimos este libro para las familias, miembros de la comunidadgntaslores de decisionete politicas
publicasgue quieran aprender mas sobre el aprendizaje ladico y abogar por él.

Escribimos este libro porque sabemos que existen desafios a la hora de introducir el aprendizaje ludico en los
colegios. Estos retos existen en multiples niveles del sistema educativo, desde las practicas pedagdgicas hasta
las politicas nacionales. Esterdi se centra en los desafios a los que se enfrentan los docentes y lideres
escolares para integrar el juego y los objetivos de aprendizaje en las actividades del aula; coftstrag

escolares que respalden el aprendizaje ludico; cambiar las peroesaie las familias y otre@storessobre la
conexion entre el juego y el aprendizaje; y navegar por las politicas (por ejetqplaiiculo,lossistemas de
evaluacion y asignacion de recursos) que puemtgsiaculizael aprendizaje ludico. Escribimos este libro

porque creemos que todos los nifiggas niflasienen el derecho de aprendele manera lidica en los

colegios.



Nuestra perspectiva del aprendizaje Iudico

Las ideas presentadas en este libro se basan en la literatura que existe sobre el aprendizaje y el juego, asi como
en las ideas de educadores e investigadores de todo el mundo. Ademas, se apoyan en la investigacion
colaborativa que se llevo a cabo con doies y lideres escolares en Dinamarca, Sudéfrica, Estados Unidos y
Colombia. En Dinamarca, hicimos observaciones de aula, entrevistas y grupos focales con educadores del
Colegio Internacional de Billund (ISB), una escuela independiente que tiene elgnegelemento central de

su misién educativa. También brindamos apoyo a la comunidad de aprendices adultos del colegio de diversas
formas. En Sudafrica, Estados Unidos y Colombia, trabajamos con investigadores locales que observaron aulas,
grabaron videos gntrevistaron a docentes, directivos y estudiantes. En los cuatro paises, nos esforzamos por
llevar a cabo la investigacién de forma colaborativa, en conjunto con nuestros colegas y sus comunidades, y no
sobre ellos. A lo largo del libro, abordamos lasredntos de nuestro proceso de investigacion, y puedes

encontrar una explicacion detallada de nuestros métodos @mekoA.

Nuestra perspectiva sobre el aprendizaje ludico se basa@fas socio constructivistas del aprendizaje y el
desarrollo, en las cuales el pensamiento de orden superior se construye a través de la experiencia y la reflexion
sobre esa experiencia que, a menudo, involucra otras per8oAdemas, adoptamos la idea de que, aunque

hay aspectos universales del desarrollo, el aprendizaje también esta moldeado por la cultura. Nuestra
perspectiva también esta influida por nuestros valores y creencias. Creemos que los nifios y las nifias de todas
las edades y capacidades swrativos y curiosos, impulsados a dar sentido al mundo que los rodea. Creemos
que existen multiples formas de conocer y aprender. Consideramos que las artes son una forma poderosa de
desarrollar, expresar y comunicar el pensamiento y los sentimientos.ri@aotros el propdsito de la

educacion es apoyar a los nifios en el desarrollo de la comprension disciplinaria y la capacidad de accién, y en
adquirir habilidades, colaborar con otros y aprender sobre temas que los preparen para participar en la
sociedad Al mismo tiempo, creemos que los colegios deben ser lugares donde los nifios sean ciudadanos
activos en el aqui y ahdraPor ultimo, creemos que una pedagogia del juego sélo es posible cuando los
estudiantes y educadores formen parte de una cultura escolar que fomente la confianza y la seguridad. Sin
seguridad emocional y confianza, el aprendizaje lidico no prosperara.

Aunque tenemos diferentes origenes (puedes conocer mas sobre cada uno de nosotrasexoBl),
principalmente residimos en los Estados Unideara ampliar nuestra perspectiva y crear un marco Util para
educadores de diversas culturas, recibimos retroalimentacion de colegas de todo el rudtro libro no
representa la palabra final sobre el aprendizaje lUdp=yo € invitamos a interpretar, cuestionar y adaptar
nuestras ideapara generanuevo conocimiento sobre el aprendizaje ludicd@ncolegis.

La organizacion del libro

Este libro esta organizado en torndearespuestas a tres preguntas sobre el por qué, qué y como del
aprendizaje ludico:

1 ¢Por qué los educadores necesitan una pedagogia del juego?
1 ¢Cbmo se ve y se siente el aprendizaje ludico?
1 ¢Cobmo pueden los educadores promover el aprendizaje ludico?

En el Capitulo 1, compartimos los seis principios fundamentales de nuestro trabajo para explicar por qué se
necesita una pedagogia del jue@onscientes de que algunas comunidades, miembrossdattlias e incluso
educadores pueden no entender por qué el juego deberia formar parte de las escuelas, en el Capitulo 2
exploramos la relacion entre el juego y el aprendizaje, y compartimos investigaciones que pueden réspaldar
promocion delprendizaje ludicen las aulas



Un paso esencial para promover el aprendizaje ludico es tener claro lo que se quiere fortalecer. Es importante
resaltar que, aunque el aprendizaje ludico es universal, también es culturalmente espEcifedcCapitulo 3,
abordamos la pregunta de cdmo se ve y se siente el aprendizaje Ildiestra respuesta se comparte en lo

gue llamamos "indicadoresansculturalesdel aprendizaje ludico". Describimos la investigacién a través de la
cual se desarrollaron estos indicadores y ampliamos las nociones cerdare que implica el aprendizaje

ladico.

Los capitulos 4 y 5 abordan la cuestion de como. En el Capitulo 4, discutimos la creacion de culturas en el aula
que respaldan el aprendizaje ludico. Para lograr este propdsito, describimos cinco practicas pedagoégicas que
promueven el aprendizaje ludico ¢émdos los grados y areas de conocimiento, e introducimos el proceso de
documentacién. La documentacion hace que el aprendizaje ludico sea visible para dar forma y profundizar el
saber. El Capitulo 5 enfatiza las practicas a nivel escolar y centradaslters gue respaldan el aprendizaje

ladico. Compartimos cinco practicas para los lideres escoladesinistradores y docentegue fomentan una

cultura de aprendizaje ludico.

En el Capitulo 6, ofrecemos reflexiones finales sobre como llevar el aprendizaje ludico a todos los estudiantes.
También, identificamos posibles desafios al promover el aprendizaje ladico, junto con algunas posibilidades de
"¢, Qué pasaria si...?" para abartbs. También consideramos la idea de utilizar multiples enfoques como un
componente central para llevar el aprendizaje ludico a mas aulas y escuelas.

Terminamos el libro con el "Kit de herramientissPoP'tjue estd compuesto por dieciocho herramientas y

recursos para apoyar el aprendizaje ladico en las aulas y los colegios, y dos guias para apoyar tus exploraciones
y las de tus colegas sobre el aprendizaje ludico. También incluimos unas notas finaldésreanias

tradicionales, asi como algunas reflexiones ludicas, yadesossobre nuestros métodos de investigacion y el

equipo de PoP.

A lo largo del libro, encontraras ocho Escenas de Practica que abordan el aprendizaje de adultos y estudiantes.
Estos ejemplos provienen de escuelas de los cuatro paises que colaboraron en esta investigacion y muestran el
aprendizaje ludico desde el preetar hasta la educacién secundaria en diversas areas tentaticss

contextos de los ejemplos varian en términos de geografia, valores culturales y niveles de recursos en cada
colegio. En estas Escenas de practica, nos enfocamos en lo que podria desmibio experiencias guiadas
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cercanas lo que es posible hacer en muchos colegios. Nos referimos a estas Escenas la Practica a lo largo del
libro para ilustrar nuestras respuestas a las preguntas del por qué, el qué y el como del aprendizaje ludico.

Una invitacion a jugar

Te invitamos a leer este libro con una mentalidad ludica y a ver las ideas, los ejemplos y las herramientas como
oportunidades para preguntarte: "¢ Y si...?". Te invitamos a leer eltéibfendo en mentda posibilidad de

utilizar nuestras ideas para experimentar, colaborar y participar en la alegria del aprendizaje. Creemos que lo
lidico ayuda a establecer las condiciones para el aprendizaje significativo y sospechamos que reflexionar sobre
tu aprendizajdudico te ayudara a crear esas condiciones pasaetudiantes.

Una invitacién al juego no significa que no nos tomemos en serio la ensefanza, el aprendizaje y el colegio. Lo
hacemos. Mejorar la educaciéon es un tema vital y urgente, y estamos profundamente comprometidos con la
educacion como un medio para empoderaos jovenes para crear y moldear el tipo de mundo en el que

quieren vivir (y en el que queremaos vivir). Sin embargo, el colegio y el aprendizaje no tienen por qué ser
aburridos y desagradables. Aprender puede ser divettilbjuego es una estrategia derapdizajé. Esto es

cierto tanto para adultos como para nifos.



Hay mas de una forma de leer este libro. Siéntete libre de leer el libro de forma secuencial. También, puedes
comenzar por las Escenas de Practica y luego volver a los capitulos, o mirar las herramientas y luego leer acerca
de las practicas y las estratagirelacionadas, depende de ti.

Habra quien cuestione el valor de hacer el colegio mas ludico. Este libro brinda la informacién y los recursos
necesarios para enfrentarse a esos escépticos. Esperamos que también te brinde el valor para experimentar
nuevas practicasiientras te unes a educadores de todo el mundo que se dedieafuarzossimilares.




Escena de practica: Debate sobre |la naturaleza de
los hechos

Estudiantesde 10y 11 afios
Nova Pioneer Ormonde
JohannesburgoSudafrica

Firdous Ismail Karolia tiene varios objetivos de aprendizaje para sus treinta y un estudiantes. Siguiendo el plan
de estudios internacional de Cambridge, los objetivos de contenido de Firdous incluyen ensefiar sobre
diferentes géneros de la escritura. Coparte de la red de escuelas independientes Nova Pioneer, Firdous

busca fomentar la creatividad, el pensamiento critico, la capacidad de colaboracion y la alegria por el
aprendizaje en sus estudiantes. También quiere que se diviertan, no porque vea i cotag una forma de
entretenimiento, sino porque sabe que jugar con un proposito apoyard el aprendizaje de sus estudiantes. Estos
objetivos de aprendizaje guian las dos partes de la sigu@asesobre textos informativos.

Untaller de escritura sobre textos informativos

Los objetivos de lectura y escritura de Firdous para sus estudiantes en esta leccion son: a) familiarizarse con los
textos informativos, para poder comprenderlos de manera segura y eficiente, y b) crear textos informativos

gue presenten material de manecdara y atractiva. Ademas, Firdous siempre esta atenta a las oportunidades
para fomentar la creatividad, el pensamiento critico y la capacidad de colaboracién de sus estudiantes. La
oportunidad surge cuando sus estudiantes se interesan por la naturaldea Hechos, que son la base de los

textos informativos.

Anteriormente, Firdous les proporcioné a sus estudiantes ejemplos de textos informativos, como la
construccion de aviones y los habitos de los 0sos. Para reiniciar la conversacién, en lugar de proporcionar una
respuesta oficial, Firdous les pide a sus éistutes, organizados en grupos pequefios, que construyan su

propia definicién de textos informativos.



Un pequefio grupo
discute su definicion
de textos informativos

¢ Es ciertqjue elHombre arafa lucha contra el crimen?

Durante una conversacién a principio de afio, varios estudiantes expresaron reservas acerca de compartir sus
ideas, pues les preocupaba que sus comparieros pudieran estar en desacuerdo e incluso ridiculizarlas. En
respuesta, Firdous ayudd a los estudiantelesarrollar normas de conversacion, que ahora les recuerda; por
ejemplo, es bueno estar en desacuerdo de manera respetuosa. Luego, invita a sus estudiantes a compartir sus
definiciones de los textos informativos con todo el grupo.

Da la palabra a uestudianteque, tras compartisu definicion da la palabra a otro, y asi sucesivamente. Las
definiciones incluyeidte da mas informacion sobre el tedj@una descripcién pasomasc; y ésobre algo o
alguiert.
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Abdullah comparte su opinién soleeHombrearafiay abre el debate sobre este personaje.

Los estudiantes saben que en estos debates se espera que aporten ejemplos para apoyar sus argumentos.
Surge un apasionado debate cuando Abdullah apoya su definicion con el ejemigbmdek arafia, el

superhéroe de los comics y las peliculas. Segun Abdullah, es un hechdiqoibe arafigpuede lanzar
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Mbali esta en desacuerdo. Sostiene que no es un hecho porque el Hombre arafia es ficticio, y la ficcion no
proporciona "informacién correctaMuchas manos se levantan y se desata un acalorado debate

Firdous permite que la conversacion se desarrolle durante unos minutos y luego le pregunta al grigren
que ser ciertos todos los hechos®éntrados en esta pregunta mas amplia, la conversacion continda.



Durante una pausa, los estudiantes buscan en el diccionario la palabra "h&cdmi'las definiciones de vuelta
a toda la clasg loslleva a nuevas preguntas para el debate, incluyendo:
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que son verdaderas para algunos, pero no para otros?

"Hacerlo un poco mas complicado”

La clase contintia con la creacion de textos informativos sobre una especie ficticia que ellos mismos inventan. El
debate sobre el Hombre arafia es una maravillosa serendipia. Ademas de servir de puente para la tarea,

Firdous lo utiliza para normalizar eldi® de que el aprendizaje implica momentos de confusion,

incertidumbre y asumir riesgos. Les dice a sus estudiantes: "Me encanta lo que esté saliendo de esta
conversacion. Algunos de ustedes parecen un poco confundidos. Algunos de ustedes ahora estdrsinseg
gadlroly aS3daNkPa & |K2N}r Saidty AyaS3adNraoe ., @2& I 02
jovial.

Firdous explica la tarea: Crear una especie y escribir un texto informativo al respecto. Les pide a sus estudiantes
gue imaginen:

Ustedes son los cientificos; es su descubrimi@ninero pueden dibujar o escribir les hechos. Esta bien
que piensen en plantas y animales de la vida real para inspirarse. Esta bien que mirar el trabajo de los
demas, porque esto les permite compartir ideas y darse retroalimentacion. Sin embargoshagan
propiacriatura.

Tadiswa
observa
el globo

terrestre.

Jugar con las ideas y encontrar algo con "ese pequefio toque”
Tadiswa tiene una preguntéProfe¢ puedo usar el globo terrdqueo? Quiero ver de donde sera mi animal”.
Firdous esta de acuerddadiswa busca el globo en la estanteria y lo lleva a su mesa.

Alli lo estudia. Lo mira atentamente y lo gira lentamente. Tadiswa explica:

oNo quiero querenga de Sudafrica. Quiero ir a un lugar donde nadie haya estado nunca. O a algun sitio
que sea muy raro. Algo nuevo, como probar un helado por primera vez... Quiero encontrar algo que sea
realmente emocionante... Que destaque. Sera un poco diferenteralese pequefio toque.

Después de cinco minutos, Tadiswa empieza a escribir. Abdullah le pide prestado el globo terraqueo para
encontrar un hogar para su animal. Tadiswa se lo entrega encantada, compartiendo una buena idea en lugar de



guardarsela como propia. Tadiswa decide que su criatura sera un animal marino, pero que también pasara
tiempo en la tierra.

Conoce al Tic Toc

Al dia siguiente continda la escritura del texto en un taller de cuarenta y cinco minutos. Tadiswa se basa en su
trabajo del dia anterior. Escribe, recibe comentarios de sus compafieros y escribe un poco mas. Al final, le da a
su especie el nombre Tic TEmta los numeros del uno al doce dispuestos en sentido horario alrededor del
cuerpo de la criatura).

Tadiswa

piensay

luego escribe

(Abdullah a la izquierda)

El Tic Toc

El texto informativo de Tadiswa sobre el Tic Toc describe sus caracteristicas anatdémicas, dieta

y habitat (las aguas alrededor de la isla de Kermadec, en Nueva Zelanda). Abdullah, en su papel de zoélogo,
imagina que llama a sus colegas para que le ayuden a estudiar su descubritdi@cdéoa su criatura "en las
profundidades del Océano Pacificdadisway Abdullah explican que los lugares aislados son, en parte, para
proteger a sus criaturas de la intervencién humana. Tadiswa explica con empatia: "Tienes que tener en cuenta
las necesidades de tu criatura. No quieres que tu criatura sienta miedo".|&iedturaleza del juego, aqui no

"vale todo". Las decisiones que toman los estudiantes sobre sus criaturas tienen rigor intelectual.

Tadiswa siente que esta aprendiendo mucho con esta clase: sobre textos informativos, la naturaleza de los
hechos, asi como sobre hébitats y geografia. Ademas, cree que lazlasgorado sus habilidades de
escritura Ella comparte sus impresiones sobre la clase:

"Fue divertido que pudiéramos hacer esto. Bueno, todo es divertido porque podemos inventar algo
diferente. Podemos crear. Es realmente emocionante. Son nuestras criaturas."

Continta la conversacion sobre la naturaleza de los hechos

Durante las semanas siguientes, los estudiantes contindian la conversacion sobre la naturaleza de los hechos.
Observan como los novelistas utilizan los hechos para crear mundos imaginarios y hacerlos creibles y
comprensibles. Nifios de familias musulmanasdbes, cristianas y de familigse no tienen afiliacion

religiosa comparten pensamientos sobre la preguh$ un hecho es algo ‘conocido como verdadero', ¢ qué

pasa con las creencias religiosasikddiswa, Abdullah y sus comparieros se preguntan sel@sgribieron

sobre sus criaturas de ficciée puede considerar comm hecho. Discuten si los hechos estan sujetos a



cambios. Durante el "Dia de la exposicion" para las familissten su comprensién de los hechos con padres,
abuelos y otros, un ejercicio Gtil en un mundo donde la naturaleza de los hechos a menudo es motivo de
controversia.



Capitulo 1. Por que los educadores necesitan
una pedagogia del juegd

En un preescolar de Estados Unidos, una docente y cuatrosef@scuentran sentadas alrededor de una
mesaque tieneun juego de bingaonletras en el centroCuando Lilljomadel montdénuna tarjeta con la letra
S y un dibujo de una serpientee desarrolla la siguiente conversacion:

Lily: Serpiented)gh, odio las serpientes.

Emma: Yo igual. Odio los insectos también.

llana: Las arafias empiezan por A. Eso es un insecto.

Lilly: Ugh jLas arafias me hacen gritar!

Docente: Sigamos jugando amigas.

Emma: [Coge una tarjeta del monton] Yo tengo una C de caballo. jQuiero un caballo de navidad!
Abby: jObvioTodas lo sabemos.

Emma:Los caballos son mi animal favorito.

Docente: Nifias, por favor. Mas juego, menos charla.

Esta docente principiante se encuentra en una situacion confusa. Quiere ayudar a los estudiantes a aprender
jugando, motivo por el cualige un juego en lugar de ugaiade trabaja Perq al mismo tiempo, tiene

objetivosde alfabetizacion especifis y requerids por el gobiernplos cualesiebe cumplir Incierta sobre

como proceder, y sin el apoyo de sus colegas, lucha por encontrar un equilibrio entre alcanzar sus objetivos y
permitir que las nifias lideren su propio aprendizaje (una parte esenciapdahdizaje ludico).

Esta situacion contrasta con el aula de Firdous que se presenta en el debate sobre la naturaleza de los hechos.
Firdous sabe que el juego favorece el aprendizaje vy utiliza el aprendizaje ludico para cumplir sus objetivos de
ensefianza. Creyendo que una maidad ludica es un ingrediente esencial en el aprendizaje ludico, ella anima

a sus estudiantes a correr riesgos y usar su imaginacion. Sumado a esto, los guia habilmente para que lideren
su propio aprendizaje hacia los objetiwosontenido de quinto graol Firdous forma parte de una cultura

escolar mas amplia que apoya el aprendizaje ludico tanto para adultos como parg cifésga con una

pedagogia del juego para guiar sus decisiones sobre la ensefianza y el aprendizaje.

Este capitulo comienza con la definicién de cinco términos clave: juego, ludica, aprendizaje, aprendizaje ludico
y cultura.Luego nos enfocamos en nuestra primera pregunta de por qué los educadores necesitan una
pedagogia del juego y los seis principios fundamentales que constituyen nuestra respuesta:

1 Eljuego favorece el aprendizaje.

El aprendizaje ludico en los colegios implica jugar con un propdsito.

Las paradojas entre el juego y el colegio afiaden complejidad a la ensefianza y el aprendizaje.
El aprendizaje ludico es univergadro estapermeadopor la cultura

Las mentalidades ladicas son centrales para el aprendizaje ludico.

Las culturas escolares posibilitan que el aprendizaje ludico prospere.
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Definiciones clave

Juego, ludia, aprendizaje, aprendizaje ludico y cultuf@ados son términos complejos que pueden
interpretarse de diversas maneras. Dado que son fundamentales para conceptualizar una pedagogia del juego,
aqui proponemos algunas definiciones de trabajo.

Juego

Existen muchos tipos de juego: el juetyamatico, el juego en linea, el juego entre las personas y sus

mascotas, el juego brusco de los mamiferos jovenes, y mas. Las personas de todos los rincones del planeta
juegan. Debido a esta diversidad, el juego no cuenta una definicién precisa. Delbs@xpertos en juego

han debatido durante mucho tiempo su significdd@l mismo tiempo, existe consenso sobre lo que implica el
juegad®. En términos generales, vemos el juego en los seres humanos como elegido y dirigido por los jugadores
(y por lo tanb significativo para ellos); involucra la imaginacion (donde los jugadores imaginan nuevas
posibilidades y se preguntan "¢ Qué pasaria si...?"); implica participacién activa (los jugadores pueden
"sumergirse" en el juego); a menudo es social, y generalm@ateentero (no gnifica facil, pero el desafio

puede crear disfrute Aunque las personas buscan la novedad en el juego, este a menudo tiene un caracter
repetitivo o iterativo, en el que los jugadores prueban ideas y actividades una y otra vez hastasipreen
satisfechos con los resultados. Frecuentemente, el juego se entiende como una actividad (por ejemplo, jugar a
las damas chinas, jugar a las casitas), pero también implica una mentalidad, lo que nos lleva a la palabra
ladica.

Ludica

El término ladica hace referencia a una mentalidad en la que uno se inclina a ver las situaciones y actividades
como oportunidades para liderar, explorar y disfrutar. Una mentalidad ltdica es el ingrediente activo que
convierte las actividades y las otmgperiencias en juedgh Sin embargo, lo que es lidico para uno, no
necesariamente lo es para todos. Por ejemplo, participar en un partido de futbol puede ser la maxima
expresion de juego para algunos, pero aterradora para otros. Sentarse frente a uppédeser jugueton

para algunos, pero una tarea tediosa para otros. La diferencia radica en cdmo se experimenta la actividad para
gue sea ludica.

Aprendizaje

Creemos que el aprendizaje implica los procedos sesultados de la resolucion de problemas o la creacién de
obrasque se consideran significativos en una culttrgl aprendizaje no es sélo la transmision de un conjunto
definido de conocimientosvias bien, es una consecuencia del pensamigfgwa que ocurra el aprendizaje,

los estudiantes necesitan reflexionar sobre y con el contenido de lo que aprénBeaprendizaje es un
esfuerzo fundamentalmente soctglun proceso complejo que necesita oparitiades continuas de apoyo,
desafio y retroalimentacién del exterior. El aprendizaje no es sélo cognitivo, sino que también implica
emocionesSegun la investigacion de la neurocientifica Mary Helen Immondamng, "es neurobioldégicamente
imposible pensar profundamente en cosas que no te impdtfaiva que un obstaculo comin para promover



el aprendizaje ludico es el comentario 'Veo que estan jugando, pero ¢qué estan aprendiendo?’, discutimos mas
sobre el aprendizaje en las Notas Fin&les

Aprendizajeludico

El aprendizaje ludico en los colegios, el tema de este libro, ocurre cuando los objetivos de aprendizaje de las
personas adultas se alinean con los intereses y curiosidades de sus estudiantes. En estas oportunidades, los
estudiantes lideran su propio apréizaje, exploran lo desconocido y encuentran la alegria de aprender

(aunque los términos especificos para describir estos sentimientos y comportamientos varian en funcion del
contexto cultural). En otras palabras, el aprendizaje ludico en los colegiosceee cuando las actividades

que los estudiantes desean realizar estan alineadas con las expectativas de sus docentes en términos de
objetivos de aprendizaje. Puesto que los estudiantes se interesan, el resultado cominmente es un aprendizaje
valioso. Al ombinar la cognicion y las emociones, asi como las dimensiones fisica y social, el aprendizaje ludico
es una poderosa estrategia para apoyar la ensefianza en los c#legios

Sin embargoesto no significa que todo esta permitido ehjuego ypor extension enel aprendizaje ladico. En

el juego, hay reglas literales y metaféricas. En el futbol, no se puede coger el balén y correr con él a menos que
quieras ser expulsado del partido. En el juego draméatico o imaginativo, si asumes el rol de una mama, no
puedes ermpezar a maullar como un gato, a menos que quieras que tus amigos te digan que pares o cambies de
rol. Al escribir un ensayo creativo, no puedes abandonar las reglasogdgadia y gramatica a menos que la

falta de claridad sea el objetivo de tu texto. El juego establece limites en los que se puede expetintgntar
aprendizaje ladico no indica caos, pero supone qu@dasonas adultag los estudiantes decah juntos la

direccién del aprendizaje.

Cultura

Los seres humanos son criaturas sociales. Las personas se organizan en grupos: familias, sindicatos, empresas,
instituciones religiosas, comunidades en linea, aulas y colegios. Definimos la cultura como los valores, las
practicas, las normas y las compriamgs compartidas por un grupo. Estas practicas y comprensiones se basan

en lo que es importante para un grupo y guian a sus miembros sobre como actuar y relacionarse entre si. Estos
grupos pueden ser grandes, de operacion a nivel nacional (por ejempldtuea italiana) o pequefios, del

tamafio de un colegio o de un aukalo largo del libro, discutimos cémo la cultura, ya sea la cultura de un pais,

una escuela o un aula, afecta el aprendizaje ludico, y como puedes moldear la cultura de tcotegéopara

promover el aprendizaje ladico.

Nuestras definiciones so6lo pueden llegar hasta cierto punto para explicar el significado de estos términos.
Esperamos que los ejemplos y explicaciones en el resto del libro aporten mayor claridad. Con estas definiciones
en mente,ahora nos enfocamos en los seis principios del aprendizaje ludico que abordan por qué se necesita
una pedagogia para apoyar el aprendizaje ludictosrrolegios

Seis principios del aprendizaje ludico

Basados en la literatura sobre el aprendizaje y el juego, las ideas de educadores e investigadores de todo el
mundo, y las conversaciones con docentes y directivos de colegios en Dinamarca, Sudéfrica, Estados Unidos y
Colombia, junto con horas de debatetenel equipo de PoP, desarrollamos los siguientes seis prindistess
principios son tedricos en lugar de empiricos, y representan nuestra respuesta a por qué se necesita una
pedagogia del juego.



Primer principia El juego favorece el aprendizaje

Cuando las personas juegan, estan comprometidas, relajadas y desafiadas, estados mentales muy propicios
para el aprendizaje. A través del juego, las personas adultas y sus estudiantes prueban ideas, ponen a prueba
teorias, experimentan con sistemas de sihals, comprenden mejor las relaciones sociales, toman riesges y re
imaginan el mundo. A medida que lideran su juego, los jugadores desarrollan su agencia. Al explorar lo
desconocido, cultivan su imaginacion y aprenden a afrontar la incertidumbre. Atjugategria junto a otros,
desarrollan empatia. Aunque no todo el aprendizaje tiene que ser ludico, ni cada momento de juego implica un
aprendizaje significativo, un analisis detallado del juego y lo ludico revela numerosas caracteristicas
emocionales, saales y cognitivas que apoyan poderosamente el aprendizaje. Estas caracteristicas contribuyen
a que el aprendizaje se sienta divertido y agradable, y a que se desarrolle de forma atractiva y exptdratoria
idea de que el juego favorece el aprendizajeqeisorprender a algunos. A veces se considera que el juego es
trivial y carente de propdsito, mientras que el aprendizaje se asocia con la seriedad y dedicacién. Sin embargo,
existe una evidencia sélida y creciente sobre la importancia del juego erealdigajé3. En el proximo

capitulo, analizaremos en detalle la teoria y la investigacion sobre la relacion entre el juego y el aprendizaje, y
como el juego favorece el aprendizaje.

Segundo principio: el aprendizaje ludi@n los colegiosequiere jugar con un propoésito

Los colegios son lugares donde los jévenes aprenden a convertirse en miembros contribuyentes de sus
comunidades. Como leiste en el debate sobre la naturaleza de los hechos, Firdous identifica objetivos claros de
aprendizaje para sus estudiantes, desde cmnger y crear textos informativos hasta pensar de manera critica

y creativa. La buena noticia es que sus estudiantes no se oponen a estos objetivos de aprendizaje. Como leeras
en todas las Escenas de préctica, los estudiantes quieren aprender. Nuncadegrocisio a un nifio de 6 afios

que no quisiera aprender a leer, lo que le permitiria entrar en un mundo de las palabras y los libros. Nunca nos
hemos encontrado con un adolescente 16 afios que no sintiera curiosidad por algo, ya fueran carros,
computadoresproductos de belleza, dibujos animados o célculo. Cuando los estudiantes comprenden el
propésito de las tareas escolares y ven que estas tareas son significativas, estan mucho mas dispuestos a
comprometerse en el arduo trabajo del aprendizaje.

Esto no disminuye el desafio que enfrentan los educadores al apoyar el aprendizaje ludico. Estedlinpéica

de la rutna convencional entre las actividades en el aula y los objetivos de aprendikafrendizaje profundo

y significativo no siempre se desarrolla de forma lineal. Las aulas deben ser lugares de sorpresa tanto para
estudiantes como para sus docentes. Debe haber espacio para responder a las preguntas que surjan, explorar
ocasionalmentesallejones sin salida y aprender de mas defon@ma. El aprendizaje Iudico sitla los objetivos
curriculares, los contenidos y las experiencias con el propésito mayor de ayudar a los estudiantes a
comprender, explorar y dar forma a su mundo.

Jugar con un propdsito no significa que el "juego libre" liderado por los estudiantes no tenga cdbila en
colegios. Este tipo de juego ofrece oportunidades para descubrir los intereses y las fortalezas de®s nifios
ayuda a los estudiantes a establecer relaciones y proporciona los descansos necesarios de las actividades
guiadas por el docente



Tercer principio: Las paradojas entre el juegelycolegioafiaden complejidad a la ensefianzay el
aprendizaje

El fisico Niels Bohr sabiamente sefidf@ué maravilloso que nos hayamos encontrado con una paradoja. Ahora
tenemos alguna esperanza de avariz&or "paradoja”, Bohse referia a dos ideas l6gicasensatas que,

cuando se combinan, parecen contradictorias o incluso absurdas. Las paradojas no pueden resolverse ni
eliminarse, pero si se pueden navegar.

Al intentar fomentar el aprendizaje ludico, surgiran varias paradojas entre la naturaleza del juego y la
naturaleza de los colegitfs

1 Eljuego es atemporal; los jugadores se sumergen éinéambiolos colegiosienen horarios
establecidos
1 Eljuego puede ser cadtico, desordenado y ruidoso. Los colegios aspiran a ser lugares de orden.
1 Eljuego implica tomar riesgos. Los colegios buscan mantener segureastuttiantes
1 En eljuego, los nifios estan a cargo. En los colegios la planeacion la establecen las personas adultas.

Ambas partes de estas afirmaciones son verdaderas. Los estudiantes deben sumergirse en el aprendizaje y
seguir horarios predecibles que brinden seguridad a muchos yessmtialepara algunos. Las exploraciones

de los nifios deben ser un poco ruidosas y desordenadas, y a veces los estudiantes necesitan tranquilidad para
concentrarse. Los estudiantes deben explorar y experimentar sin resultar lastimados. Los estudiantes necesitan
desarrollar autonomia y aprender conceptos matematicos, cientificos y apstigportantes. Reconocer estas
paradojas es el primer paso para abordarlas. En este sentido, pasaran de ser opciones excluyentes a situaciones
que se complementan. Si, es posible permitir (e incentivar) a tus estudiantes a tomar riesgos y mantenerlos
seguos. Es posible que los nifios estén a cargo, lideren su propio aprendizaje y alcancen los objetivos
propuestos por el docente.

A medida que navegas por las paradojas entre el juego y la escuela, puede ser Util pensar las experiencias del
aula entre un continuo de practicas en el que varia el nivel de involucramiento de las personas adultas. En un
extremo del continuo esté el juedibre, que implica poca o ninguna participacion de los adultos. En el otro
extremo se encuentran las actividades dirigidas por adultos, con poco espacio para la eleccién del estudiante.
En el medio se encuentra el juego guiado, donde los estudiantes pueghorar y dirigir su propio

aprendizaje mientras los docentes brindan apoyo y direccién en funcién de los objetivos de aprendizaje
propuestod’. Determinar el grado adecuado de participacion de los adultos en las experiencias de aprendizaje,
brindando orientacién y opciones a los estudiantes, es parte del arte de apoyar el aprendizaje ludico en los
colegios. En el Capitulo 5, sugerimos una fodearganizar grupos de estudio para ayudarte a tiy a tus

colegas a experimentar con su practica y a navegalas paradojas entre el juego y la escuela.

Quarto principio: El aprendizaje ludico es universal, pero estéldeadopor la cultura

Las personas de todo el mundo juegan y pueden aprender a través del juegan en las ciudades y en el

campo. Incluso en circunstancias adversas y dificiles, las personas’fuEgarego es universall mismo

tiempo, con quiénes juegan las personas, coémo juegan, donde y cudndo juegan, y a qué edad deben dejar de
jugar (jsi es que alguna vez lo hacen!) esta determinado por la cuitlv@lumen de investigacion

International Perspectives on Children's PRgrépectivas Internacionales sobre el Juggdos Nifioscataloga
algunas de las diversas expresiones y significados del juego en todo el mundo e ilustra como la cultura moldea
el juega®.



Lo que es cierto para el juego también lo es para el aprendizaje ludico: es universal (todos los seres humanos
pueden aprender jugando), y cdmo (e incls§eel aprendizaje ludico aparece en las aulas y colegios esta
moldeado por la cultura. Por ejemplo, nuestro trabajo ilustra que en los cuatro continentes donde realizamos
investigaciones, en diferentes areas teméticas y en todas las edades, el apreiddizaj¢i¢ne lugar. Este
aprendizaje ludico presenta similitudes y variaciones segun el contexdbcgre se desarrolla. Esta

determinado por los objetivos, las creencias y las experiencias de los docentes, los directivos, los estudiantes y
las familias de las comunidades escolares. Esta conclusiéon se alinea con otras investigaciones. Estudios
recientesde Bangladesh, Colombia, Ugaffd@dlemania y Hong Kofigonfirman que el aprendizaje ludico

ocurre en todo el mundo y tiene caracteristicas culturales Unicas.

Lo que esto significa para ti y tus colegas queda reflejado en una historia del Colegio de Billund (ISB). Cuando
comenzamos nuestra investigacion en ISB, encontramos una amplia variedad de perspectivas sobre el
significado del aprendizaje ludico. Algunaslds educadores creian que el aprendizaje ludico significaba "juego
libre". Otros pensaban que implicaba juegoacfividadesde entretenimientq mientras que otros creian que

se trataba de jugar con ideaSin una comprension comun de lo que intentabesmmver, los esfuerzos de los
docentes a veces eran contradictorios. Trabajamos con los docentes para crear una definicion de aprendizaje
ladico para todo el colegi®ara poder planificar, implementar y evaluar, ti también necesitas decidir qué
significa el aprendizaje ladico en tu contexto

En el Capitulo 3 compartimos nuestra respuesta a como se ve y se siente el aprendizaje ludico a partir de
nuestra investigacion en Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos y Colombia. En el Capitulo 5y en la Guia de
investigacion de indicadores de aprendizgigico de la caja de herramientatiscutimos cémo puedes crear

una comprension compartida y culturalmente relevante de cémo se ve y se siente el aprendizaje lidico en tu
colegiq basandote en nuestra investigacion e incluso realizando tu propia inveétiga respecto

Quinto principio: L& mentalidadesludicas sonfundamentalkespara el aprendizaje ludico

Las mentalidades, que son las actitudeseencias que moldean la forma en que las personas enfrentan las
situaciones, no estan determinadas por la personalidad. Mas bien, pueden activarse en diferentes contextos y
cultivarse con el tiempo. En un apartado anterior de este capitulo, definimaditmlcomo una actitud que

implica encontrar oportunidades para liderar, explorar y disfrutar en diferentes contextos. Activar y cultivar
mentalidades ladicas en las que docentes y estudiantes vean el colegio como un lugar para liderar el
aprendizaje, explrar lo desconocido y encontrar la alegria en el aprendizaje es fundamental para el
aprendizaje ladico.

En el debate sobre la naturaleza de los hechos, Tadiswa adopta una mentalidad Iudica para aprender sobre
textosinformativos. Recordemos sus comentaraagndo ntenta crear un animal que sea algo nuevo... que
RSadl 1jdzSs 1jdzS aSlI RATSENBY OB 5 okbBdértkighiaarmentsd §2 0 84 dzS ¢
emocionante Los animales creadosiestrog ¢, Ysi hubiera sido al contrario? ¢Qué pasaria si Tadiswa hubiera
abordado el desafio de crear y describir un animal como "demasiado dificil”, "aburrido” lersiampe una

tarea que completar? Es poco probable que los resultados hubieran sido tan creativos, o que Tadiswa hubiera
descrito la experiencia con tanta alegria. Firdous también aporta una mentalidad lidica a la hora de planificar y
dirigir la clase sobrtextos informativos. Busca formas atractivas de que sus estudiantes exploren los textos
informativos, probando una actividad nueva y explorando lo desconocido. Cuando surge el debate sobre el

Hombrearafia, sigue los intereses de sus estudiantes.



Las mentalidades ludicas de Tadiswa y Firdous no son casualidad. Las mentalidades ludicas se activan (o se
debilitan) seglin cémo estén estructuradas las experiencias de aprendizaje. En un experimento en el que se
utilizaron seis bloques LEGO, se pidiGsgplarticipantes que hicieran patos. A alguno de ellos se les plante6
como una tarea y a otros como juego. Cuando la experiencia se enmarcd como trabajo, los participantes
trataron de hacer el patécorrectc y encontraron la situacion estresante. Sin engmarcuando se enmarco

como juego, los participdas disfutaron, hicieron una mayor variedad de patos y mostraron interés en seguir
haciéndolos incluso después de que el experimentador dijera que podiarf?pahaa mentalidad lidica se

activo.

Las mentalidades pueden cultivarse con el tiefipRecordemos que, al principio del curso, algunos
estudiantes de la clase de Firdous dudaban en participar en los debates de la clase. Sin embargo, esa
incertidumbre se habia olvidado cuando los estudiantes debatian si un hecho tenia que ser cierto. Con el
tiempo, la cultura del aula y del colegio pueden fomentar la mentalidad lidica en sus estudiantes y docentes.
La importancia de la cultura escolar para promover el aprendizaje ludico y, en particulee$idae de un
sentimiento de confianzaseguridadse trata en nuestro sexto principio.

Sexto principio: Las culturas escolares de apoyo permiten que el aprendizaje ludico prospere

Es posible que hayas tenido esta experiencia al visitar dos colegios en la mismaAuundge. estén cerca uno
del otroy respondera las mismas regulaciones gubernamentdles dos colegioBenen "sensaciones" muy
diferentes.En un colegio, eres recibido por el recepcionista con una sonrisa y tal vez te ofrezcdraagudas
estan llenas de actividad con propdsito. Los nifios y maestros estan sonriemalodo no estan en los pasillos

0 en las aulas (lo cual es frecuente), los directivos se sientaresas redondas y participan de conversaciones
animadas con el personal, los familiares y sus estudiaBtes] segundo colegio, el recepcionista parece
agotado y, después de pedirte que esperes en un banco incomodo, te olvida (o tal vez simplemente te ignora
En las aulas se percibe tensifmies los docentes se dirigen de manera autoritaria hacia los estudiantes. Los
directivos pasan la mayor parte del tiemeo oficinas detras de escritorios grandes, convocando al personal
para dar instruccioned.os sntimientos en los dos centros son manifestaciones de lo que hemos definido
anteriormente como cultura: los valores, practicas, normas y entendimientos compartidos que guian las
interacciones en un grupo.

Las culturas escolares de apoyo son esenciales para que el aprendizaje ludico prospere. Tanto para los adultos
como para los nifios, estas culturas brindan la sensacion de confianza y seguridad necesaria para activar la
mentalidad ladica. Para las persorahiltas, una cultura escolar de apoyo fomenta la toma de riesgos y el
crecimiento profesional, con colegas que colaboran y desafian mutuamente para experimentar y explorar. Lo
mismo ocurre con los estudiantes. Como explica Jamig{ta docente de la UitiaEscena de practica, "es
fundamental que los nifios confien en el colegio" para que puedan probar, experimentar y jugar. Esto cobra
especial relevancia en el caso de los nifios que no han experimentado el colegio como un entorno propicio para
el juego. Para qeiel aprendizaje ludico prospere, estos estudiantes necesitan sentir que sus ideas e

identidades son valoradas y que pueden ser auténticos, ser ellos mismos. Una cultura escolar que valora el
aprendizaje ludico también proporciona a sus estudiantesaxperiencia coherente a medida que avanzan de
curso. Con el tiempo, los estudiantes aprenden cémo el juego puede apoyar su aprendizaje.

En lagscenas de préctica, los administradores y docentes proporcionan un espacio seguro para que los nifios
sean vulnerables, asuman riesgos y compartan sus sentimientos y pensamientos. Los educadores de estos
colegios reconocen la importancia de la cultura, satjee cambiarla lleva tiempo y comprenden que una vez

que se ha instaurado una cultura saludable, hay que cuidarla. Existe una amplia literatura sobre la creacion de



culturas escolares sélidas de aprendizaje para adultos yHifitisCapitulo 5 describe como los lideres
escolaresdirectivos, jefes de departamento y lideres docenfaseden cambiar y luego mantener culturas
escolares que creen las condiciones propicias para el aprendizaje ludico.

Estos seis principios explican por qué los educadores necesitan un enfoque integral y colaborativo del
aprendizaje ludico. El juego apoya el aprendizaje, por lo que debe tener un papel en los colegios. Dado que esta
idea es fundamental para nuestro enfogde la educacion, en el préximo capitulo examinaremos mas
detenidamente la relacién que existe entre el juego y el aprendizaje. Sin embargo, la implicacién de que el

juego favorece el aprendizaje va mas alla de decir a los nifios que vayan a jugar. \fa dedsre llamada a la
gamificacion, es decir, a incorporar propiedades de los juegos con rggiaeq a las actividades escolafesy

va mas alla de que un docente individual adopte algunas de las practicas de la Pedagogia del Juego (PoP).

Para que el aprendizaje ludico sea exitoso, los estudiantes y los docentes necesitan una mentalidad ludica. La
cultura escolar y de aula favorece la mentalidad ladica. Una cultura asi es evidente en nuestra Escemala

de practicaFacilitar un horariocreado porestudiantes. Se puede leer como un estudio de caso de por qué se
necesita una pedagogia del juego.



Escena de practic&acilitar un horario cread@or
estudiantes

Grupo de
estudio de
docentes
desecundaria

Docentes de estudiantes de 11 a 15 afos

Colegio Internacional de BilluniSB)
Billund, Dinamarca

¢Queé talsi...?

Eldocentey coordinador de ciencias Ole Jgrgensen no puede dormir. Su mente esta ocupada con
pensamientos del tipo 'Qué talsi...?" ¢ Y si ladocentes de secundaria abandonaran el horario tradiciqraal

un tiempd? Qué talsi losestudiantestuvieran la libertad de planificau propio aprendizajeRespués de

todo, la eleccién del estudiante es un indicador central del aprendizaje ludicd®Bdeinde ensefiaOle

comenta su idea con su grupo de estudimpuesto possietedocentes de secundaria que selinen
periddicamente para debatir ideas y practicas relacionadas con el aprendizaje ludico. Todos responden con
entusiasmo.

Embarcandosen un ambicioso experimento, lodecentesdecideneliminarel horario durante dos semangs
dar a los estudiantes libertad de disefiar sus propios horarios. dosentesredactan las instrucciones para
las tareas, incluidos los plazos estimados, y se ponen a disposiciéredtultiantes parabrindarles apoyo



Oley
Lene

"Sinceramente, es una apuesta”

Lene Christensen, eacilitadora del grupo de estudio de Ole, est4 especialmente interesada en el
experimento. Las dos forman equipo. El primer paso que dan es preguntasiddgntes su opinién sobre la
idea.

Las preguntadirigidas dos estudiantes de M8 (13 afios) reciben una variedad de respuestas:
¢ COmo te sienteacerca de disefatu propio horario?

iMe siento genidlNo masclases inutiles. Siento que hay un poco mas de libertad en la vida. Creo que
es una gran idea (Willy)

[Estoy] nerviosqpreocupadg@inseguro y poco preparado. Podria ser interesante (Emil)
¢ Qué efectos positivos ved disefiar tu propio horario?

Podemos reducir nuestro estrés y hacer que nuestro horario se ajuste a lo que queremos (Marc)
¢, Qué efectos negativos o dificultades ves?

Podria distraerme o, si soy el Unico que hace esa clase, podria sentirme un poco solo. Algunas personas
podrian pensar que pueden relajarse o jugar, y entonces no trabajarian tan bien.(Angie)

Los sentimientos de los estudiantes son mejor resumidos por la ocurrencia de Amit:
Sinceramentees una apuesta.

Planificar el aprendizaje ludico

Las respuestas de los estudiantes revelan un conocimiento significativo sobre sus habitos de estudio
Mencionan el deseo de aprender con amigos y la importancia de reservar momentos para reunirse con los
docentes. También identifican posibles retos: el estrés, la soledad, la distraccion y la procrastinacion.

En respuesta a estas preocupacionesdimsentes asignan un tiempo de planificacién coleativlios
estudiantespara coordinar los horarios y crear una estructura para las reflexiones diadasste modo,
pueden hacer un seguimiento regular ptogreso de los estudiantes. Ldscentes deciden dar a los
estudiantes mas jovenes mas tiempo para planificar sus horarios y menos tareas de lo habitual. También
mezclandistintos gradon los grupos de reflexién para que los estudiantes mayores puedan aplmgamas
jovenes.



Los estudiantes
planifican el

programa de su
primera semana

SCS (por sus siglas
Sy AtdderBa a
composed

schedulé 0

Para solicitar la opinion de los padres y abordar posibles preocupaciones, Ole facilita una sesién informativa
después de las clases. Algunos padres expresan su preocupacion de que los estudiantes abusen de su libertad y
"desperdicien la semana". Sin empar después de una muestra de las respuestas de los estudiantes, los

padres observan que éstos parecen entusiasmados y ansiosos de afrontar el reto.

Un padre comenta:
0Quizas esté un poco fuera de su zona de confort, pero eso es bueno de vez efi cuando

Setenta y seis estudiantes, trece docentes, diez grupos de reflexion, once asignaturas, dos semanas
y noventa y cinco franjas horarias.

Muchas conversaciones y preparativos dan lugar a un plan para un hergaopor los propios estudiantes

(SCS). Unos dias antes de que inicie el experimento, a los estudiantes les dan noventa minutos para disefiar sus
horarios. La mayoria de los estudiantes planifican su horario en colaboracion con sus amigos, y reparten
noventa y @co franjas horarias de quince minutos entre cuatro asignaturas. Algunos estudiantes quieren

trabajar duro durante mucho tiempo y ahorrarse los descansos. Otros quieremn tigidnaterias de manera
equitativa. Cada estudiante elige también un "proyecto personal”: un interés o una habilidad que desarrollar si
termina sus tareas antes de tiempo.

Los docentes registran las materias y objetivos de aprendizaje, juntestiomaciones de tiempo online para
que las tareas puedan realizarse con minima o ninguna instruccion directa. También estan disponibles para
consultas.

Losestudiantes lideran sypropio aprendizaje

Los docentes y estudiantes de secundaria se embarcan en su experimento. La primera semana empieza con
dificultades para varios estudiantes. Se hacen preguntas ctgfinué deberia estar haciendo ahora? ¢ Cuando
debo tomar mi descanso?reguntas que suelen ser respondidas los docentes.

Para otros estudiantes, la semana empieza mas fluida. Anna, de 13 afios, explica:

CEl primer dia fue bastante bien. Segui mi plan. Me sorprendié que se lo tomaba en serio la gente. No vi
a losdocentss, solo a Ole, de ciencias. Estuve a punto de ver a Mdrater[e de matematicas], pero
lo resolvicon mis amigas

Amit dice:

Gt 2NJ € F YF3Fyl>Y OdzZyR2 ftS3dzS f O2ftS3IAz2z y2 as
no hay silencio. Hay mucha mas gente. Hay mas actividad... y es mejor no tener silencio porque te da la
sensacion de estar haciendo algo"



La segunda semana es mas estresante para algunos, en parte debido al nUmero de evaluaciones sumativas.
Aun asi, los estudiantes asumen la responsabilidad de las evaluagipaessteren descifrar las instrucciones

de las tareas sin recurrir dbcente Los estudiantes parecen disfrutar ensefidndose entre ellos méas de lo que
losdocenteshabian anticipado.

En el aula de cienciasstudiantes de 11 y 14 afios trabajaano a mano. En danés e inglés, los estudiantes se
ayudan mutuamente sin importar el grado. Lene (que ensefia danés) dice que no habia previsto que los
estudiantes con lenguas maternas diferentes se ayudaran mutuamgste.brinda ausestudiantesque a
menudo tienen dificultades con la educacion tradicigplabportunidad de ayudar a sus compafieros.

Los estudiantes descubren muchas cosas sobre su capacidad de gestién del tiempo. Como dice Amit:

"Me distraigo con mucha facilidad, pero esto llevé las distracciones a un nuevo nivel... un minimo
personal... Me senti perdido. ¢ Qué hice? ¢ Cdmo pude pasar tanto tiempo sin hacer nada? jNo estoy
acostumbrado a tanta libertad!"

Los estudiantes también descubren las ventajas e inconvenientes de aprender en grupo. Un estudiante opta
por sentarse solo y dice

OGAyer no hice nada porque me distraje todo el tiempo, asi que hoy estéy solo
Los estudiantes también aprecian la libertad de elegir donde trabajar. Anna reflexiona,

0Creo que el hecho de poder sentarme donde quiera me hace sentir mas tranquila, ... [me ayuda a]
concentrarme mas de lo que lo haria sentadal®fi I dzf I €

En una clase, tres estudiantes de 14 afios empiezan a construir un espacio de oficina con unas mesas. A lo largo
de la mafiana, la estructura se convierte en la "Bastilla" y finalmente en "Vergatlaban de terminar una

unidad de historia sobre la Revolucién Francesa). Los estudiantes se desafian a si mismos para agregar algo
nuevo al palacio cada dia

Una de las
aulastranquilas




Versalles

oVerslles" provoca una variedad de reacciondfgunos estudiantes consideran que el palacio les excluye del
aula, ya que utiliza la mayoria de las sillas. Otros piensan que es creatil@syimporta la falta de asientos.

Tue, el director de Secundaria y Coordinador del Bachillerato Internacional, se pregunta si se deberia ofrecer a
los estudiantes mas materiales para crear sus propios espacios de estudio.

Pedirles a los estudiantes que planifiquen y revisen sus dias cada mafiana y tarde no reputtdutetinvo
como losdocenteshabian esperadcEllos se dan cuenta que la reflexion no debe considerarse separada del
aprendizaje de contenidos, sino una parte fundamental del proceso de aprendizaje.

A lo largo de la semana, Tue observa otro tipo de reflexion durante los momentos de transicion, cuando los
estudiantes conversan sobre lo que acaba de ocurrir en las clases, comparten nuevos conocimientos y
descubrimientos. Tue denomina a este tipo deexithn "aprendizaje de los pasillos".

Un beneficio inesperado del SCS para los docentes es que experimentan una oportunidad, poco usual, de
trabajar individualmente con los estudiantes durante mas tiempo del que permite el horario tipgo.
docentes tienen la oportunidad de dedicar mas tiempo para conocer a los estudiantes, especialmente a
aquellos que enfrentan dificultades en suaterias asi como comprender sus estrategias de aprendizaje
individuales Las interacciones con los estudiantes son mas relajadas porque hay menos estudiartmsdesp
su atencién. Lodocentesson mas conscientes de las fortalezas y debilidades de cada estugliaateese
motivo, Bs relaciones y la informacion cuando regresan al horario regular son invallauesentede
matematicasMerete, considera que es especialmergreriquecedorialogar con los estudiantes acerca de su
proceso de aprendizaje.

Reflexiones de los estudiantes "Reina depropio reino"

El experimento SCS desafia a los estudiantEseubrir su propia identidad como aprendices fuera del rol
tipico de "estudiante".

Como dice Amit:

oDejé de veel colegio como colegi§SCS] es muy difererdel colegio.. [Es] muy divertido"



Ella una estudiante del ISBsta alin mas entusiasmada:

¢Eras la reina de tu propio reino... lo cual era realmente genial porque estabas a cargo de ti misma y
aprendias y disfrutabas mucéio

Su companiera Paula afade,
Era como una universidad. Me sentia como si tuviera una edad mayor y... jéramos muy inteligentes!

En cierto sentido, las semanas de SCS involucran a los estudiantes en representaciones de roles de estudiantes
universitarios o adultos. Aunque las reacciones varian, muchos estudiantes adoptan estos nuevos roles y
navegan por la inesperada libertad y regpabilidad que conlleva.

Reflexiones de los docentes: Lecciones aprendidastaahora y para la proxima vez

El ejercicio de SCS también permite a los docentes experimentar con su practica. De vuelta al grupo de estudio,
los docentes de secundaria, Ole, Lene y sus colegas discuten la documentacion de las dos semanas de SCS
(notas de observacion, videos cortosnceestas a los estudiantes). Deciden que a medida que regresen al

horario habitual, repetiran menos las instrucciones y confiaran mas en que los estudiantes asuman la
responsabilidad de saber qué hacer. Lene explica:

A veces menos es mas cuando se trata del control, las instrucciones y la orientadime ol

También seran métexiblesen cuanto a permitir que los estudiantes elijan su propio entorno de trabajo y
crearan méas oportunidades de apoyo individual para aquellos estudiantes que necesiten atencion adicional.
Por otro ladoaunque reconocen que la primeiraplementaciondel SCS no fue perfecta, discuten cémo

podria ser la préxima vez, y que habra una préxima vez.




Capitulo 2: ¢ Cual es la relacion entre el juego vy el
aprendizaje?

Tal vez hayas escuchado a un docente decir a un grupo de estudiantes: "Estamos aajpriepaer, no para

jugar". O quiza de forma mas comprensiva: "Lo siento, no tenemos tiempo para jugar”. Para algunos, aprender
y jugar parecen estar desconectados. A medida que te esfuerces por incorporar mas juego y lo ludico en tu
practica, es probable gute pregunten: "¢ Por qué los nifios deberian jugar en el colegio?" Nosotros mismos

nos hemos hecho esta pregunta. Nuestra respuesta es: el juego apoya el aprendizaje.

En este capitulo nos alejamos de las aulas golegis y nos centramos en esta relaci@frecemosina
explicaciorde tres partessobrecomo el juego favorece el aprendizaje:

1 Enla primera parte de nuestra explicacién, hacemos referencia al dibujo de una ciudad que hemos
creado (en las pagind®-43) para ilustrar cinco caracteristicas centrales del juego que favorecen el
aprendizaje.

9 La siguiente parte de nuestra explicacion ofrece una revision de la literatura sobre el juego y el
aprendizaje Exploramo#o quedice la evidencig en qué estdn de acuerdos investigadores del
juego con respecto a la relacigue existeentre estey el aprendizaje.

1 Latercera parte de nuestra explicaciéon se basa en la historia y la antropologia para explicar cémo el
juego puede ser una estrategia de aprendizaje, especialmente para los adultos que tratan de responder
a grandes preguntas y resolver problemas complejos.

Concluimos este capitutton la propuesta dgue comprendefa conexién entre el juego y el aprendizaje sera
atil paratus conversaciones con colegas, administradores, familias y la comunidad en general.

Cinco caracteristicas, y un dibujo, de las personas que juegan y aprenden

¢ Cuadles son las caracteristicas del juego y cédmo favorecen el aprendizaje? Respondemos a esta pregunta
recurriendo a un marco creado por destacados profesionales, investigadores y responsables politicos de todo
el munda®. El grupo, convocado por la Fundacion LEGO, reVigérédura sobre aprendizaje, juego y
neurociencia, y pregunté a los nifios su opinion sobre el juego y el aprendizaje. Aunque sin duda hay mas de
una forma de describir las caracteristicas del juego, utilizamos este marco porqueadascuinculos entre el

juego y el aprendizaje y destaca la naturaleza social y activa de los procesos de aprendizaje.dekoréreo

estas cinco caracteristicas centrales de las experiencias ludicas:

Alegre

Significatio
Participacién activa
Iterativo

I Socialmente interactiv

= =4 4 -1

Comenzamos nuestro examen de estas cinco caracteristicas de las experiencias lidicas de una forma que
esperamos encuentres divertidan las proximas paginasompartimos un dibujo de personas que participan

en actividades ludicas. Aunque esta ambientado en una ciudad imaginaria, el dibujo se basa en situaciones
reales: la arquitectura esté inspirada en edificios de nuestros cuatro lugares de investigatadmafioa,



Sudéfrica, Estados Unidos y Colombia). Las actividades también estan inspiradas en situaciones reales (un
grupo de amigos jugando a Pokémon Go; el equipo de investigacion de PoP explorando materiales en nuestras
oficinasy’. En esta ciudad, los ciudadanos tienen los recursos para jugar y valoran pasar tiempo jugando. Sus
actividades se inspiran en el juego en todo el mundo. El dibujo representa el juego entre nifios, el juego entre
nifios y adultos, el juego entre adultos yjuEgo entre personas y otros amales. Las personas juegan en

grupo y solas. Hay juegos con reglas, juegos de simulacién, juegos en la naturaleza, juegos que involucran
computadores, juegos con materiales y juegos con ideas. Aunque el dibujo captura muchos tipos de juego, por
supuesto naestan representadas todas las formas de juego (por ejemplo, no hay juegos bruscos ni deportes
extremos).

Cuando pases la pagina, veras primero un barrio y un distrito comercial con apartamentos, oficinas y vida en la
calle. Aqui encontrara familias, amigos, vecinos y colegas jugando juntos. Veras a la artista sudafricana Esther
Mahlangu pintando en el costadte un edificio y a los fisicos Niels Bohr y Wolfgang Pauli discutiendo sobre el

giro de los electrones. También hay un desfile de carnaval a cargo del Blaumeier Atelier, un colectivo artistico
inclusivo del norte de Alemania. En las paginas dobles quersigeras un colegio, un campo y un bosque.
Encontraras a estudiantes y docentes realizando actividades lidicas, muchas de ellas inspiradas en las Escenas
de practica de este libro. Si observas detenidamente, veras que el dibujo tiene algunos elemdatdasia

(veras una mascota que juega en el atico). Hemos incluido un aula vacia en la imagen para que puedas
imaginarte tu propia aula de clases como parte del colegio en el que se fomenta el aprendizaje a través del
juego. En las notas finales, presemtas el dibujo y explicamos cada una de las actividades represefftadas

Enmarcamos nuestro andlisis del dibujo en torno a las caracteristicas de las experiencias ludicas (alegres,
significativas, con participacion activa, iterativas y socialmente interactivas). Mientras observas el dibujo, te
invitamos notar en dénde las persas estan teniendo experiencias que reflejan esas cinco caracteristicas.
Luego, a reflexionar sobre cdmo estas experiencias pueden ayudarles a aprender, desarrollar habilidades,
obtener informacién y pensar de forma mas critica, creativa y colaboratigarddisos que disfrutes tu
exploracion del dibujo.
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Alegre

La ciudad de nuestra imagen es alegre. Vemos bailarines frente al edificio de apartamentos, una estudiante
examinael globo terrdqueo en su clase y nifjoeganen los charcos frente al colegio. Vemos a personas
adultas y pequefiague rien, sonrien y conectamtre si.En algunos casos, la aleggsiage de la participacion
individual en tareas especificasmo en el caso del artista que pinta el lateral del edificio. En otros casos, la
alegria es el resultado de compartir experiencias significativas coantn otras instancias, proviene de algo
sorprendente, como cuando el gato del apartamento del segundo piso salta inesperadamente para coger el
hilo. Sin embargo, la alegria va mas alla de simplemente sentirse bien. A veces, la mayor alegria proviene d
superar un reto, lo que algunos educadores denominan "diversion dficil"

¢ Cbémo la alegria que encontramos al jugar apoya el aprendizaje? Probablemente recuerdas la emocion y la
facilidad con que aprendias algo que te gustaba. Las experiencias alegres involucran el corazén y la mente, las
emociones y la cognicion. La alegria émta la motivacion y el interés, lo que posibilita el aprendizaje.

Significativo

Las personas de la imagen se preocupan por lo que hacen. Las actividades les resultan interesantes y
significativas. Quienes estan alli han elegido participar, motivados intrinsecamente por las actividades. Es el
caso de Bohry Pauli, que juegan con trosipara comprender mejor el giro de los electrones, un fenémeno
que les apasiona entender.

¢ Cémo apoyan las actividades significativas el aprendi€ajaffdo alges significativplas personas prestan
atencién. Relacionan sus nuevas experiencias con lo que saben y establecen conexiones que permiten un
aprendizaje mayor y mas profundo. A partir de lo que saben, exploran lo desconocido.

Participacion activa

Los jugadores suelen perderse en el juego. Entran en lo que algunos describen como un estado #e fluidez
inmersion total en una actividad. Por lo tanto, no es sorprendente que, en nuestra imagen del juego, las
personas estén activas y comprometidas. Desde los escaladores en el gimnasio, pasando por los nifios en el
arbol, hasta la nifia que participa en lasevirtual de baile en casa, estan inmersos o absortos en lo que hacen.
Para algunos, la participacion es practica, como los nifios que jueganadiigs@m la cocina. Para otros, la
participacion es mas cerebral, como la conversacion en clase sobre la policia. En todos los casos, hay un
compromiso completo en las actividades.

¢,Como se relacionan las cualidades de participacion activa con el aprendizaje? Considera la diferencia entre
usar sefales, puntos de referencia y un mapa para encontrar tu camino en una nueva Budadparacion

con seguir las indicaciones dictadas por una voz de &8@ues la vote liberas de la responsabilidad de

observar o comprender dénde te encuentras en relacién con los elementos o el disefio de la ciudad. Es posible
gue prestes atencién al principio del viaje, pero lo mas probable es quernugiéh se desvanezca. Otra

persona te dice cuando tienes que girar. Si eres el navegante, tienes que prestar atencion. Puede que te
pierdas. Eso forma parte del proceso de aprendizaje. Probablemente aprenderas tu camino alrededor de la
nueva ciudad mucho &s rapido. Aprendes mucho més cuando tu mente y tu cuerpo estan activamente
comprometidos; estan inherentemente vinculados.



Iterativo

Muchas personas en nuestra ciudad estan iterando; intentan algo y, después de considerar como les fue,
intentan de nuevo. En las oficinas del Proyecto Zero, un grupo de investigpdoebsiuna actividad mientras
hacen otro borrador de un taller para apoyar el aprendizaje de los docentes. Los patinadores han probado,
experimentado y practicado sus movimientos innumerables veces. El equipo de cocina formado por la hija y el
padre ha utilizad@ntes esta receta, pero esta vez prueban un nuevo "ingredierties®' y estan deseando

ver cOmo les resulta.

Los nifilos no juegan porque sea facil. A menudo juegan porque es dificil, por el*deRafeomotivacion para
jugar favorece la tendencia de los nifios a intentarlo una y otra vez. Si algo les supone un reto, a menudo
seguiran intentandolo hasta que lleguen a un punto que les satisfaga. La iteracion es fundamental para el
aprendizaje. Cuanderas nifio, ¢,como aprendiste a escribir tu nombre? ¢ A montar en bicicleta? Como
educador¢s,como aprendiste a liderar una conversacion grupal interesdraafitentaste na y otra vez.

Iteraste A través de la iteracion, las personas experimentan, revisan, exploran diferentes estrategias y
descubren su siguiente pregunta: aprenden.

Socialmente interactio

Nuestra ciudad ludica es una ciudad social. En persdieanyanera virtualla gente juega en parejas, trios y

grupos mas grandes. Incluso el juego que no parece social tiene aspectos sociales: Esther Mahlangu, la pintora,
trabaja sola, pero tiene en mente los patrones de sus ancestros Ndebele mientras pinta i gatas

personas les gusta jugar juntas: las conexiones sociales forman parte de la diversion. El juego proporciona
formas significativas de explorar el mundo con otros.

Las conexiones sociales promueven el aprendizaje. De hecho, el recurso mas poderoso disponible para apoyar
el aprendizaje son otras personas. Cuando las personas interactlian, a menudo aprenden de y con los demas.
Comunican y articulan ideas. Son aprendies$ormas de pensét. Del mismo modo, en el juego, los

participantes aprenden a negociar y a tener en cuenta las perspectivas de los demas. Incluso en los juegos de
competicion es crucial ser capaz de entender lo que piensan los oponentes (por ejemglpdguer, decidir

si alguien esté fingiendo o no).

La investigacion sobre el juego y el aprendizaje

A partir del dibujo de una ciudad, acabamos de describir como el aprendizaje se apoya en experiencias ludicas,
gue son alegres, significativas, permiten la participacion activa, son iterativas y socialmente interactivas. Sin
embargo, los educadores que lwa® incorporar mas aprendizaje lidico en sus aulas y colegios a menudo se
preguntan: ¢ Cualess la evidencia ¢ Qué dice la investigacion? Para abordar a estas preguntas, la segunda
parte de nuestra explicacién sobre como el juego respalda el aprendizajgaci® una revision de la literatura

de investigacion.

Para empezar, unas palabras solarevidencia de investigaciokl antropdlogo y neurocientifico Andreas
Roepstorff describe la investigacion como el procesmdpear partes del mundo que nos dice lo que

podemos y no podemos afirmar acerca de ciertos fendm#ndemando en conjunto la investigacion de

diversas disciplinas sobre el juego y el aprendizaje, se ha creado un mapa que nos indica que ya no podemos
decir que el juego es trivial y no tiene impacto en el aprendi®ge el contrario, el mapa muea que el juego
apoya el aprendizaje. Como explican Junyi Chu y Laura Schulz: "En toda la psicologia moderna, quiza pocas



afirmaciones sean tan incontrovertibles [...]. Padres, educadores e investigadores por igual creen que el juego
en la primera infancia respalda el aprendiZaje

Esto no significa que se sepa todo sobre el juego y el aprendizaje, ni que no se pueda hacer una mejora en los
métodos utilizados para crear este mapd.o que ofrecemos aqui es un resumen de lo que dice la

investigacion actudl. Utilizando bases de datos en ingféespafidl®, chind®, y arabé&' que catalogan una

variedad de disciplinas (etologia, biologia evolutiva, neurociencia, psicologia del desarrollo y educacién), hemos
organizado la investigacion sobre el juego y cémo favorece el aprendizaps gnashdes categorias:

investigacion sobre animales no humanos e investigacién sobre personas.

Investigacionen animales

¢, Qué sabemos sobre la relacion entre el juego y el aprendizaje a partir de la investigacion en animales? En
primer lugar, sabemos que muchos animales juegan. Los bidlogos evolutivos que estudian el juego han creado
una serie de criterios para categorizarégcomportamientos animales pueden considerarse juego. Utilizando
estos criterios, han identificado una larga lista de especies que juegan: gatos, cerdos, nutrias, dragones de
Komodo, pulpos, osos, caballos, lorastre otros*?. Al igual que los nifios humanos que han sido obligados a
sentarse quietos y escuchar adgacentedurante demasiado tiempo, cuando se les priedal posibilidadie

jugar, los animales jugaran mas cuando se les dé la oportiidad

Lo cual plantea la preguntagPor qué juegan los animalgS@ando los biélogos evolutivos analizan el motivo
detras de un comportamiento o caracteristica animal, buscan una conexion entre dicho comportamiento o
caracteristica y los beneficios que aporta a la supervivencia del animal, como la basqueda de ddmento,
reproduccion o la adaptacion al entornioos 0sos polares tienen un pelaje largo y blanco que les ayuda a
sobrevivir al frio artico y proporcionar camuflaje para cazar. Los machos de las pedlieggas tienen largas
y coloridas plumas en la cola para atraer las hembras.

A primera vistael juego es un misterio. ¢ Por qué un animal gastaria energia, e incluso se arriesgaria a
lesionarse, en un comportamiento sin beneficios directos para su supervivencia? Con el tiempo, ha surgido una
hipétesis ampliamente aceptada: los animales juegam patrenarse para lo inesperattoEn otras palabras,

juegan para aprender.

La forma en que el juego ayuda a los animales a aprender depende del animal. Cuando el cuervo de Nueva
Caledonia juega con palos y ramas, aprende sobre su uso como materiales de construccion y herramientas. Los
cuervos joévenes cogen palos, los agitan ydogan. Los cuervos adultos incluso lanzan ramas a sus crias para

que jueguen con ellas. Cuando crecen, estos cuervos utilizan las ramas para construir nidos y sacar insectos de
las grietas profundas en los arbdleOtros animales también aprenden dietes habilidades a través del

juego: los cachorros de ledn aprenden a cazar, los conejos aprenden a esconderse y las ratas aprenden a
socializar (mamformacionsobre esto a continuacion). Recientemente, los investigadores han comenzado a
medir los beneficios de aprendizaje especificos que los animales obtienen a través del juego. Las ratas, una
especie relativamente inteligente cuyo cerebro guarda similitudesetde los humanos, han sido un objeto

popular de estos experimentos de laboratorio. Grant@alel juego de las ratas jévenes consiste en jugar a
pelearse. Las ratas jovenes privadas de oportunidades para jugar, pero no de interacciones sociales, no
aprenden las estrategias sociales necesarias para navegar la vida en colonias de ratas.jrasczasle

juego en su desarrollo temprano muestran mayores niveles de estrés en situaciones nuevas y carecen de
estrategias para reducir este estrés. El juego en las ratas también provoca cambios especificos en sus cerebros,
lo que sugiere que existe womponente fisico en el modo en que el juego influye en el aprendizaje social y la
toma de decisionées.



No es sorprendente que los biélogos hayan descubierto que cuanto mas inteligente es un animal y mas tiempo
tarda en madurar hasta la edad adulta, mas jitédaas ratas, una especie altamente adaptativa, juegan mas

gue los ratonesMientras que la mayoria de las aves no juegan mucho, los cuervos de Nueva Caledonia, que
son muy inteligentes en comparacion con otras aves, juegan mucho. Los primates, junto con sus primos
mamiferos, los delfines y las ballenas, que son animales neligentes, juegan mas qua mayoria de las
especiesY los seres humanos, que han llegado a dominar la Tierra a pesar de no ser los animales mas fuertes
ni los mas rapidos, parecen jugar mas que cualquier otra especie.

Investigacion humana

Hay similitudes entre la formde jugar dgpersonas y ciertos animalesl doservar a dos nifios de 4 afios
luchandq es dificil no pensar en cachorros. En el juego, las personas prueban, exploran y desarrollan sus
habilidades fisicd% desarrollan habilidades sociales y aprenden a regular sus emo€idNeses sorprendente
que privar a los seres humanos del juego, al igual que a las ratas, cause proleestijaciones realizadas

en Estados Unidos revelaron tasas de expulsidén alarmantemente altasteosgemreescolares que limitan las
actividades relacionadas con el juég®tras investigaciones sugieren un vinculo entre la privacion de juego y
comportamientos antisocialés

La simulacién o representacion de réfess una caracteristica Gnica que hatguegohumanodiferente del

de otras especiesPor lo que sabemos, entre todos los animales que juegan, los humanos son los Unicos que
simulan o asumen distintos roles. Al fomentar la capacidad humana de imaginar, el juego favorece el desarrollo
del complejo conjunto de habilidades y mentalidades psgovenes necesitan para participar en la sociedad
adulta. La psicologa del desarrollo Alison Gopnik explica que, al igual que los cientificos que investigan el
mundo, el juego es la forma que tienen los nifios de probar hip6tesis sobme fodiwiona el mundo que los

rode&s. La simulacion o representacion es la base de los sistemas de simbolos: las matematicas, la lectura 'y la
musica. Es necesario utilizar la imaginacion para comprender que el simbolo "5" representa cinco objetos, que

la letra "A" representa el sonido "ah"gue la nota” representa un cuarto de tiempo en la musica.

En el juego, los estudiantes se preguntan ";Qué pasiria > SELISNAYSy ity S AYFIAYyl Yy
la creatividad. Un andlisis de datos de cientos de miles de yififasestadounidenses argumenta guen los

ultimos treintaafios, unalisminucién en la capacidad para imaginar y ver las cosas desde diferentes

perspectivas podria estar relacionada con menos oportunidades par&jugar

Otraevidencia de que el juego apoya el aprendizaje hunestue los nifios juegan cuando se enfrentan a
retoso desafioy dejan de jugar cuando se vuelve f&ciEn otras palabras, juegan cuando estan aprendiendo
y dejan de jugar cuando las posibilidades de aprendizaje se han agdtadbién se ha demostrado en
estudios de laboratorio que cuando los nifios tienen la oportunidad de jugar con un nuevo, ebjédgar de
recibir instrucciones sobre cémo usarlo, tienden a explordurante mas tiempo y f@n mas

descubrimiento®.

Los estudios realizados en las aulas sefialan los beneficios del juego para el aprendizaje. En la primera infancia,
cuando los nifios juegan con blogues, aumentan sus habilidades para contar, clasificar y crear®affiones

juego dramético o de roles desarrolla el vocabulario y la capacidad de contar hidtogas,tienevinculos
importantescon la alfabetizaciéf. Las clases y experiencias ludicas fomentan la creatividad y ayudan a los
nifiosy las niflag comprender conceptos abstractos, incluidosfegmenos medioambientalé$ De hecho,

los nifios que participan en aulas de preescolar orientadas al juego muestran mejoras académicas a largo
plazd®. Sumado a estoalinvestigacion en aulas de educacioén primaria y secundanmiestran la relacion

entre el juego y el desarrollo de habilidades académicas, y profundigladesarrollo deconocimient sobre
contenidosespecificogn las areas de matematicas, lenguaje, las ciencias y la inforfatica



Nuevas investigaciones sugieren otro vinculo entre el juego y el éxito académico: el disfrute en los colegios en
los primerosafiosmejora el rendimiento académico en la secundaria. Un estudio realizado con 10.000 jévenes
en el Reino Unido encontrd que los estudiantes que disfrutan el colegio cuando son pealxtigoen

mejores resultados en las pruebas académicas de secundaria, independientemente de su origen étnico, clase
social o génerB. ¢ Qué determina que los nifios pequefios disfruten el colegiozNorprendente que las
entrevistas revelen que a los nifios de preescolar les gusta el colegio porque pueden jugar (y realizar
actividades relacionadas con el juego como hacer, crear, tener opciones, estar con amigos y docentes, y
aprender)3. Es importante destacar que, una vez que a los nifios dejan de disfrutar el colegio, es dificil hacer
gue vuelvan a disfrutarf6.

La neurociencia aporta otra contribucion al mapa del juego y el aprendizaje. Aunque todavia queda mucho por
aprender sobre el desarrollo del cerebro y el juego antes de poder hacer afirmaciones concluyentes, parece
que suceden cosas positivas en el ceratgdas personas cuando juegan. Cuando una persona se involucra en
experiencias que son alegres, significativas, permiten la participacién activa, iterativas y socialmente
interactivas, es decir ludicas, se activan areas del cerebro y se liberan susgaintizss relacionadas con la
atencion focalizada, la memoria y el cambio de un aprendizaje consciente a uno autémgticgentifico

cognitivo Marc Malmdorf Andersen ha formulado una hipoétesis provocadgirego no es sélo un
comportamiento gratificante en si mismo; el objetivo subyacente en el juego es obtener nueva informacion
sobre el mundo Los nifios experimentan el juego como placentero porque les permite buscar o crear las
circunstancias ideales paodtenerinformacion, les permite aprendér

No existe ningun estudio que "demuestre" que el juego favorece el aprendizaje. Sin embargo, la investigacion
en campos tan diversos como la etologia, la psicologia del desarrollo, la educacion y la neurociencia ha
ayudado a crear un mapa. Con este mapggo@emos decir que el juego tiene un propdsito. El juego ofrece un
escenariamotivador y eficiente para el aprendizaje. Motivador porque el aprendizaje de ciertas habilidades
ayuda a mantener el juego, lo hace mas interesante y ofrece oportunidades denalese con los amigos.
Eficiente porque en el juego los nifios aprenden en muchas direcciones diferentes a la vereadqui
informacion,comprendenconceptos disciplinarios, desarrollan habilidadesnpancritica y creativamentey
colaboran para construir conocimiento. El juego es un buen lugar para llevar a cabo algunas reflexiones.

El juego como estrategia de aprendizaje

Recuerda a un adulto que conozcas o del que sepas que es especialmente bueno para identificar y resolver
problemas. La naturaleza de estos problemas puede variar: una disputa entre vecinos, un lavamanos que gotea
o explicar un concepto dificil. Tenemos Umpétesis: La persona en la que estas pensando, cuando se enfrenta

a acertijos y problemas, esté predispuesta a preguntar: "¢ Y si...?". Personas asi imaginan posibilidades
diferentes y nuevas. Prueban y experimentan. Inventan, a menudo con otros. WHiljzago como estrategia

para el aprendizajé. La tercera parte de nuestra explicacion sobre cémo el juego favorece el aprendizaje se
centra enlas personas adultaslestaca el papel del juego en la creatividad de las personas que marcan la
diferencia para sus familias, comunidades y el mundo en general.

Los estudios sobre el juego parsonas adultasonfirman lo que tl probablemente experimentas. Quizas
debido a las expectativas sobre la edad adulta, los adultos juegan menos que los nifios. Aun asi, los adultos
juegan para disfrutar, hacer conexiones sociales y aprender sobre el mundo. Para los atiulezo apoya el
aprendizaje, especificamente el aprendizaje de algo n{ievo



La ciencia proporcionaumerososjemplos del juego y la ludica que favorecen el descubrimiento, la

creatividad y el aprendizaje. Volvamos al fisico Niels Bohr, retratado en nuestra ciudad ludica, en los afios 20 y
40. Bohr lider6 un centro de investigacion en la Universidad de Copenhague donde trabajé en uno de los
problemas mas complejos de la cienca siglo XX: el funcionamiento interno del atomo. La atmosfera del
laboratorio de Bohr ha sido descrita como una intensidad Iudica o una ludica intensa. Bohr era famoso por su
curiosidad y su espiritu l0di€ En sus paseos por el bosque, en sus viajesgsuiar y durante

conversaciones con una copia de vino, Bohr solia preguntar: "¢ Y si probaramos esto, y si el atomo funcionara
asi?". Junto con los miembros de su laboratorio, por ejemplo, sacaba trompos y jugaba con ellos para
comprender mejor el girde los electrones. Los resultados de este aprendizaje ladico fueron importantes
contribuciones al desarrollo de la teoria cuantica, el fundamento tedrico de los smartphones, los GPS y las
resonancias magnéticas.

Bohr y sus colegas estan lejos de ser unicos. En su libro "Maravillas: Como el juego hizo el mundo moderno”
(conocido en inglés com&onderland: How Play Made the Modern Wrkl escritor de ciencia y tecnologia
Steve Johnson describe como, a lo largo de la historia, el juego de los adultos ha llevado a innovaciones
revolucionaria®. Desde el caucho, creado por primera vez para fabricar pelotas de juego (ahora un
componente fundamental en una amplia variedad de productos) hasta la teoria de la prazhbiiientada

para jugar con mas éxito juegos de azar (ahora utilizada para disefiar aplicaciones y predecir el tiempo),
pasando por los ordenadores, el juego ha sido fundamental para el apreritlizaje

Marie Curie, la fisica y quimica premiada conpmtesios Nobel, describié la naturaleza infantil (y Iadica) de su
trabajo:

OEstoy entre aquellos que creen que la ciencia tiene una gran bé&llezéentifico en su laboratorio no
es so6lo un técnicajnotambién un nifidrente a lofendmenos naturales, que le impresionan como un
cuento de hadas?

Alexander Fleming, quien descubrié las propiedades de la penicilina para salvar vidas, llamaba a la naturaleza
lidica de su trabajo "juego con microbios". Explic6 como utilizaba el juego como estrategia de aprendizaje:

Gl F@8x LI2N adzlddzSad 2z YdzOKFa NB3IfFa Sy SaisS 2dz532:
de poder disfrutar plenamente del juego. Pero una vez que has adquirido los conocimientos y la
experiencia, es muy agradable romper las reglas y poden@nac@lgo en lo que nadie habia

LISy a®3. R2 ¢

Las posibilidades creativas del juego se extienden mas alla de la ciencia hasta la politica, por ejemplo, cémo los
grupos de personas, grandes y pequefios, se organizan, resuelven problemas, establecen prioridades y
distribuyen el poder y los recursos. Ogmplo inspirador del uso del juego como estrategia de aprendizaje
proviene de un contexto inesperado: la prision creada por el gobierno del apartheid de Sudafrica en la Isla de
Robben. Esta isla fue diseflada para quebrantar el espiritu de los luchpdoladibertad. Al llegar a la isla, se

les dijo: "Aquimorirdn’. Sin embargo, Nelson Mandela, quién se convertiria en el primer presidente de una
Sudafrica democratica, y sus colegas, convirtieron la isla en lo que se llamaé "la universidad”. Se preguntaron:
"¢ Qué pasaria si ensefidramos habilidades de lectura a vsazsimpareros que no saben leer? ¢ Qué pasaria

si ofreciéramos seminarios de historia y teoria politica durante nuestros breves descansos en la cantera de
piedra caliza?" A pesar de las ra@erescasas y el aislamiento de su comunidad, los prisioneros de la Isla de
Robben lideraron su propio aprendizaje, encontraron alegria en estar juesj(i¢otra manera podria

haber perseverad®), exploraron lo desconoady crearoralgo aparentemente inimaginable: un terreno de
entrenamiento para los futuros lideres de su pais.
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Everything: A New History of Humanjtipavid Graebey David Wengrovexpliancdémo a lo largo de la

historia, las personas han "jugado” con las estructuras socetpsyimentaron e iteraromara encontrar

soluciones que funcionaran para sus comunid&dd&escriben un asentamiento prehistérico en la actual

Ucrania que mostraba evidencia de "innovacion constante, incluso juego" en la organizacion social. Aunque los
recursos entre los hogares eran en general similares, las excavaciones revelaron quifdrabiciat en la
disposicion fisica de las viviendasn una "sorprendente variedad" de expresion artisth@emas, omparten
evidencia de las Islas Griegas que sugiere el uso de iconos de arcilla para imaginar y representar estructuras
sociales.

En resumen, los registros arqueolégicos y antropoldgicos de todo el mundo sefialan el valor particular del
festival como un "laboratorio de posibilidades sociales" a partir del cual surgieron nuevas formas de organizar
sociedades. Estos autores concluyeedwna y otra vez en la historia humana, la zona de juego ritual también

ha actuado como un sitio de experimentacién social, incluso, en ciertos aspectos, como una enciclopedia de
posibilidades sociales". Estas posibilidades incluyen la monarquia (paredz gente jugaba a ser rey antes

de que hubiera reyes con autoridad real), la propiedad privada y los procedimientos democraticos de
elecciones y sorteo (la seleccién aleatoria de funcionarios politicos de un grupo de candidatos calificados, como
una fama de evitar el faccionalismo).

Al considerar los problemas globales actuales y la sensacién general de inevitabilidad y pesimismo para
encontrar solucionegpor ejemplq la idea de que la escala de las sociedades modernas hace que la jerarquia, la
burocracia y la desigualdad sean inevitap&saeber y Wengrow se preguntan como la humanidad quedé
atrapada, preguntandose: "¢ En qué momento olvidamos que estabamos jugando?”. En lugar de ser prisioneros
de nuestras propias creaciones, sugieren la posibilidad de que podagaygara encontr soluciones a los
problemas actuales.

Junto con cientificos y lideres politicos, la importancia de hacerse preguntas de)Yiga."?también es

valida para los educadores (cuando existen problemas complejos y aparentemente irresolubles). Mientras
crecia, Debbie LeeKeenan formé parte de una faetilino american@arifiosa, complicada y llena de juego en

la que la animaban a jugar, leer libros y usar su imaginacion. A los 8 afios, en un nuevo colegio, fue victima del
racismo. Un compafiero de clase se burki: dfio pasado tuvimos un mexicag®ué tenemos ahoraMNadie

hizo nada ante ese comportamiento indignante. Ya de adulta, Debbie se pregy¥téi dlguien, un docente o

un compafiero, hubiera salido a defenderthé?a pasado su vida profesional preguntandogé: i ayudamos

a los nifios pequefios a aprender cémo identificar y enfrentar la discrimingciogBi utilizamos materiales

para crear un espacio ludico en el que los educadores puedan explorar y asumir los riesgos necesarios en el
trabajo por la justicia sociad? ¢ @dmo podemosear la alegria necesaria para mantener ese trabaj€dmo
docente de aula, directora de escuela, autoi@nferencistael trabajo de LeeKeenan ha inspirado a

numerosos docentes y ha tenido un impacto en innumerables ffifios

Una discusion sobre educadores nos lleva de nuevo al Colegio Internacional de Billund, el siscelzalae
practica sobrd-acilitar un horario creado por estudianse Aqui, un grupo ddocentesse pregunto, "¢ Y si
permitimos quenuestrosestudiantes creen su propio horario?" Al mismo tiemgdycadoresie otros grupos
de estudio hicieron otras preguntas del tipo "¢ Y si...?" sobre su practica:

1 ¢Y sihubiera dias enteros en los quieestudiantes pudieran seguir sus pasiones?
1 <Y si pedimosmuestrosestudiantes que decidieran como practicar sus habilidades?
1 ¢Y situviéramos menos normas en el patio de juegos?

Y.



Silos colegiognvitarana susestudiantes a preguntarsey si..?" y autilizar el juegaomo estrategia de
aprendizajeestarian mejopreparados para afrontar los problemas esenciales y dificiles a los que se enfrenta
el mundo.

Aprovechar la evidencia

En este capitulo ofrecimos tres enfoques para explorar como el juego promueve el aprendizaje: un estudio de
las caracteristicas especificas del juego y su relacién con el aprendizaje; una revision de la investigacién que
proporciona evidencia de diversassciplinas; y una exploracion del papel del juego (experimentar, explorar
probar) en el aprendizaje y la innovacion en adultos. Estas explicaciones no sélo proporcionan una base para
nuestra investigacion (y este libro), sino que también pueden sedérteerramienta atil. Cuando te enfrentes

a comentarios como "El colegio es para aprender, no para jugar" o "No tenemos tiempo suficiente para jugar",
puedes recurrir a estas ideas para explicar la importancia del aprendizaje ludico a familias, colegas y
suwpervisores. Tener mas de uf@made explicar como el juego apoya el aprendizaje es Util, ya que ciertas
explicaciones son mas efectivas para ciertas personas. Tarabj@@ramos que nuestra explicacion de tres

partes apoye tu comprension de esta relacammpleja y proporcionéna imagen multifacética de las

conexiones entre el juego y el aprendizaje.



Escena de practic&Lrear un restaurante

Estudiantesde 9 y 10 afios
Colegio Unidad Pedagdgica
Bogota, Colombia

Durante el primer mes de clases @rColegio Unidad Pedagdgiema institucionprivadaque cuenta con
cursosdesde preescolar hasta ondes estudiantes de cadaila deprimaria identifican un tema de

investigacion para el afio escolar. En el cuarto grado de la docente Carol Trivifio, la mitad de los estudiantes
estan interesadosn la gastronomia y la otra prefiere la tecnologia. Unos pocos se interesan también por el
arte. Los estudiantes intentan persuadir sin éxito a sus compafieros sobre las virtudes de su tema preferido, lo
que lleva a mucha frustracion. Después de negociacipr@engadas, los estudiantes llegan a una solucion

que essatisfactoria para todos: restaurantes.

A lo largo de su investigacidn, los estudiantes averiguan sobre:

La produccién y el consumo de alimentos en el mundo.

La historia del comercio de especias.

El contenido de azucar de los alimentos procesados y no procesados.

El presupuesto para comprar ingredientes en un mercado local.

Las preferencias de la comunidad escolar para posibles "ingredientes secretos" en los platos del
restaurante quesusestudiantes crearan.
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Al final del curso, losstudiantesransforman su aula en un restaurante cd@coraciones coordinadagn
menu variado yomida deliciosa que cocinaron usando recetas que ellos mismos crearon.

Ademas de adquirir conocimientos discipliesfpor ejemplo, realizar experimentos en el laboratorio de

quimica del colegio, comparar datos en fracciones y porcentajes en su encuesta sobre "ingredientes secretos"),
la investigacion sobre restaurantes involucra a los estudiantes en el liderazgo piugprendizaje, en

explorar lo desconocido y en encontrar alegriaeea proceso

PolleriaLa Césmica

Aqui nos centramos en un momento crucial de la investigacidosdestudiantesuna visita a un restaurante

en funcionamiento. Carol programa una visith &  LJ2Lfa C&Migshlun edtablecimiento especializado en
sandwichegle polloy papas a la francesa. Su objetivo de aprendizaje de la visita es impulsar la investigacion de
sus estudiantes. Aunque quiere gekos y ellavean que un restaurante implica no solo preparar comida, sino
también abastecerse de ingredientes, entablar relaciones con los clientes y mas, también se pregunta qué
aspectos de la visita interesaran a sus estudiantes de cuarto grado.

Para preparage parda visita,susestudiantes representadiferentestrabajos que van a encontrap.€j.,
cocinero, cajero) y generama serie dgreguntas para hacer durante la visita. Tambiérestigan el
restaurante en Internet. Preparados, aunque un poco nerviosos, los veinte estugliatearol suben al
autobus para el viaje de noventa minutosahtrode Bogota, junto con una clase segundo grad@on un
proyecto de investigaciésobre alimentos

Cristan
explicando
aspectos del
restaurante

El concepto y un enigma

La visita inicia cuando Carol repasa el propésito de la salédayplicaa sus estudiantes'Cada restaurante
tiene una narrativa y un ambiente, y esas cosas tienen que ser coherentes. Se llaman el concepto.... Nos
inspiraremogen el concepto de IRolleria L&Cdsmica} crearemos nuestro propio restaurarite

Luegg presenta a Crisdi, quiensupervisa la produccion prueba de alimentosn el restauranteEl comparte
la historia deLa Cosmicgexplica los procesos desde la compra de los ingredientes hasta el servicio a los
clientesy afiadealgunas anécdotas sobre el restaurante.

Antonio, con gran interéshace una pregunta sobre ingredientes crudos y seguridad alimentaria

LuegoCristan dice dos estudiantegjue tiene una adivinanza para ellb® muestraina imagen de la mascota
del restauranteun pollo con un casco espacjgllespregunta por qué la mascota se llama Neil. Mientras los



niflos formulan hipotesis, Antontmaceuna conexién con un documental qui sobre el primer viaje a la
Luna.Cuando se confirma ldeade Antonio de Neil Armstrong, la primera persona en pisar la luna, él y su
amigo Eteban celebran

Izquierda:Antonio escucha
la presentacion de Criati.

! Derecha: Esteban y Antonio
celebranqueresolvierorel enigma

Visitas en grupoequeiiosy el ingrediente secreto

Mercedes, la docente deegundo graddespide a los estudiantes que se organicen en grupos mixiéss y
nifias de segundo y cuarto gradmra hacer un recorrido pa restaurante. Explica que los miembros del
grupodeben compartir ideas y aprender juntos. Cargtegague losestudiantes decuarto gradgoueden
servir de ejemplo a los mas pequefios.

Con un sentimiento de camaraderia, Antonio toma la iniciativa e invita a dos estudiantes de segundo grado a
unirse a su grupo y de Esteban. Se ponen gorros desechables para el pelo como los que usan los trabajadores
de los restaurantes y se dirigen a lé&npgra parada del recorrido: la caja registradora. Una de las docentes se
hace pasar por cliente y pide, en broma, un pollo asado. La cajera le explica pacientemente que en el menu
s6lo hay pollo frito y toma la orden. Los estudiantes observan cémo lagajgbe a los clientes, procesa sus
pedidos y recibe el pago.

El siguiente lugar del recorrido es la cocina. Antonio y su grupo hacen muchas preguntas sobre cémo cocinan la
comida. La ultima parada es la estacion del empanizado de pollo. Hay recipientes con huevo, pollo y una
mezcla de harina y especias. Antonio pretg sobre las especias y se entera de que hay tomillo, comino, hojas

de laurel y un ingrediente secreto. jUn ingrediente secreto! Por supuesto, los nifios quieren saber qué es.
Desafortunadamente, como es un secreto, el cocinero no puede compartir estanadion. Es frustrante y

divertido.



Izquierda: En la
caja registradora.

Derecha:
Empanando pollo

Los estudiantes tienen la oportunidad de empanar trozos de pollo que ludgieseAntonio dice que ésta es

su parte favorita de la visita porque pudo participar en el proceso de coccién. Los nifios colocan su comida en el
plato y, luego,almuerzan. La parte favorita de la visitaAlegélicaes la sensacion de logro al poder comer lo

que ella y sus compafieros han hecho. Como parte de la visita a La Cdsmica, los estudiantes también hacen un
logo parasurestaurante y lo colocan en una galeria cerca de la zona de asientos. Crear algo que veran los
demas visitantes del restaurante esfarte favorita de Antonia.

Alimento para el pensamiento

Como Carol habia previsto, ver un restaurante en accion y conocer su historia impulsa la investigauesdon de
estudiantes. Los nifigslas nifiagstan especialmente ansiosos de incluir un ingrediente secreto en su
restaurante.Pero¢,qué incluir? Tras muchas discusiorssestudiantes deciden que el ingrediente secreto
deberia ser algo que a la gente le guste, por lo que encuestan a la comunidad escolar sobre sus preferencias
alimenticias. Al analizar los datsss estudiantesrean tablas, diagramas de barras y graficos circulgues,
muestranlas respuestas en datos brutos, porcentajes y fracciones. Discuten los conuepénsaticosde

medianay promedio. Aprenden que lggmpasson mas populares que las cebollas.

Sumado a esto, sus estudiangoptanla idea de que un restaurante necesita un concepto y debaten sobre
cual deberia ser, decidiéndose finalmente por un restaurante de videojuegos: Restaiftante Animatio&.

RestaurantedGame Animatiod

Los nifioy las nifiasransforman swaulaen un restaurante. De acuerdo con su concepto, planifican un mend,
crean folletos y carteleslyacenmanteles con imagenes de diferentes videojuedal. techo cuelgarob
carteles con logpersonajes ddosvideojuegos.

Ademas, sus estudiantse dividen en equipos de cocina y reciben un presupuesto para comprar ingredientes
durante unasalidaal mercado. A cada equipo se le asigna un dia para preparar una comida con las recetas que
crearon. Algunos equipos solicitan ayuda a Carol, mientras que otros, que han practicado en casa y se sienten
MAas seguros, proceden por su cuenta. A lo largo derntera, los nifiog las ninagomen pasta bolofiesa,

nachos, burritos y brownies, cada plato con un ingrediente secreto.

Durante una semana de noviembtieganvisitantes al Restaurante Game Animation para comer. Reciben un
folleto plegabletitulado El restaurante de videojuegos: Disfruta de una experiencia sensodkriday
fantastica. El folleto explica quen el restaurante, el personal "cocina con amor" e insta a los lectores a



"seguitos en las redes sociales". Hay un cédigo QR que un experto en informatica ayadoypermite
escanear efnenu del restaurante, una innovacion deslea de COVIBL9 que ahora eanapractica comuin en
los restaurantes de Bogota.

Al reflexionarsobre el proceso de todo el afingéli@, estudiante de cuarto gradexplica "Al principio
pensé que era imposible, pero luego lo logramos". Ella dice esto con una sonrisa y con mucho orgullo por los
logros suyos y de sus comparieros de clase.

Compray
preparacion de
alimentos para
el restaurante




Capitulo tercero¢,Como se ve y se siente el
aprendizaje ludico eros colegio®

Para ayudar doseducadoresaempezara pensar en cOmo se ve y se siente el aprendizaje ladico en los
colegios, a menudo los involucramos en un ejercicio de asociacion de palabras. Nombramos una serie de
palabras y les pedimos que compartan lo que les viene a la mente cuando escuchan caua teiQué les
viene a la mente cuando leen la palalgeto? ¢ Qué tatafé o correr?" Ya sabes la idea. Luego preguntamos:
"¢, Qué les viene a la mente cuando piensan en el aprendizaje ludico?"

LaFigura 3.1 muestra una nube de palabras de las respuestas tipicas que obtenemos cuando preguntamos a

los educadores por sus asociaciones con el aprendizaje ludico (el tamafio de las palabras refleja el nimero de
personas que respondieron con esa palabra). "Diversi@nle ser la primera opcion, seguida de "creatividad",
"preescolar" y "risas'Durantelas sesiones, estas son algunas de las palabras mas comunes, junto con "jardin
infantil", "patio de juegos" y "recreo". Si bien estas asociaciones tienen sentido, el aprendizaje ludico implica
algo més quaifias ynifios pequefios y estar al aire libre. Las ideas de este capitulo pueden confirmar, ampliar

e incluso cuestionar tus asociaciones con el aprendizaje ludico. Nuestro objetivo es sentar las bases para que tu
y tuscolegas lleguen a la comprensién compartida de lo que implica el aprendizaje lidico en tu colegio.

, ~
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La segunda pregunta central de nuestra investigacién es: ¢ COmo se ve y se siente el aprendizaje ladico en los
colegios?". Recordemos el cuarto principio de RoRgultael capitulo 1): el aprendizaje ludico es universal,

pero estd moldeado por la cultura. Comprender como se ve y se siente el aprendizaje ludico en un entorno
particular, como tu aula y tu colegio, por ejemplo, puede informarse por lo que la investigadésdubierto

sobre sus caracteristicas generales, asi como sobre los objetivoqgiasespecifas de tu comunidad de
aprendizaje. Esta comprension es un paso fundamental en el desarrollo de una pedagogia de la ensefianzay el
aprendizaje ludico, ya que proporciona un punto de referencia compartido a la hora de planificar y evaluar el
aprendizaje lidio en tu contexto.

En este capitulo, presentamos los hallazgos de la investigacién que pueden apoyar tus esfuerzos para alcanzar
esta comprension compartida, los "indicadoteensculturalegdel aprendizaje ludico". Los indicadores



transculturalesson una explicacion generalizada del aprendizaje lidico basada en nuestra investigacion en
colegios de Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos y Colombia. Después de describir el proceso de investigacion
gue condujo a estos indicadores, los desglosamos, aeéiallas variaciones entre los lugares de investigacion.
Concluimos con reflexiones sobre el tipo de ensefianza que favorece el aprendizaje ludico y las implicaciones

de los indicadoreransculturalegara tu aula y tu colegio. En la caglterramientas al final de este libro,

también incluimos un&uia de Investigacion de Indicadores de Aprendizaje Lugiésa ayudar a definir como

se ve y se siente el aprendizaje ludico en tu comunidad.

Indicadorestransculturalesdel aprendizaje ludico

El aprendizaje ludico ocurre cuando el estudiante:

1 Lidera el aprendizaje: ejerce la eleccion, la propiedad, el empoderamiento y la autonomia con respecto
a su aprendizaje.

1 Explora lo desconocido: experimenta asombro, curiosidad y aprendizaje significativo.

1 Enaentrala alegria: experimenta sentimientos de placer y disfrute.

Estos hallazgos se presentan en los indicadweesculturaledel aprendizaje ludico que se encuentran a
continuacion (veFigura3. 2.). El aprendizaje ludico esta en el centro de la figura. Cuando estan presentes los
tres indicadores, es probable qoeurraaprendizaje ludico.

Los indicadoresransculturalesson el resultado de una investigacion que comenzd en Dinamarca y continué en
Sudéfrica, Estados Unidos y Colombia. Revisamos la literatura sobre el juego y el aprendizaje, observamos las
aulas y entrevistamos a sus docentes, lideres escolares y estudiantemcrearmodelos que describen

cémo se ve y se siente el aprendizaje ludico en cada contexto. Luego, realizamuostameaision buscando
similitudes y diferencias entre los cuatro sitios de investigacion. La re\asiélisis de los datos y la obtencion

de comentarios de educadores involucrados en la creacion de los modelos originales dieron como resultado los
indicadoredransculturaleqconsultael anexoA para obtener informacion detallada sobre nuestros métodos

de investigacion).

LaFigura 33 muestra los indicadores de aprendizaje ludico del Colegio Internacional de Billund (Dinamarca),
tres colegios de Johannesburgo (Sudafrica), seis colegios de Boston (Massachusetts) y cinco colegios de Bogota
(Colombia).

Cada conjunto de indicadores se basa en marcadores especificos que proporcionan massdetaléds
aprendizaje ludicadacemos una distinciéentre como se ve gesiente el aprendizaje ludico porque lo que es
divertido para una persona, no lo es necesariamente para otra. Asi, los marcadores incluyen tanto
comportamientos como sentimientos. Por ejemplo, para los docentekSaée el indicador de asombro se
siente como compromiso, fascinacién y sorpresay se ve como asuncién de riesgos, simulaciolagidorofe
preguntas. En elnexoA puedes encontratos cuatroconjuntosde indicadores con los marcadores incluidos
para cada grupo. No pretendemos que los indicadtn@ssculturalessean universales. Més bien, presentan
una sintesis de los aspectos comunes en cuatro contextos culturales. A continuacién, analizamos los tres
indicadores del aprendizaje ludico: liderar el aprendizaje, explorar lo desconocido y encontrar la alegria.



Figura3. 2. Indicadorestransculturalesde aprendizaje ludico.
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Figura 3.3. Indicadores de aprendizaje ludiate...
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Liderarel aprendizaje

En el juego, los jugadores estan a cargo. Eligen qué jugar, con quién y durante cuanto tiempo. Experimentan la
agencia. Quéus estudiantes lideren el aprendizaje es un elemento clave del aprendizaje ludico. Este fue
descrito por educadores y estudiantes de Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos y Colombia como eleccidn,
propiedad, empoderamiento y autonomiaspectivamenté,

Llevar el aprendizaje ludico a los colegios es complicado porque los objetivos de aprendizaje que los
educadores tienen parsusestudiantes pueden parecer contradictorios con la agencia del estudiante
(recordemos las paradojas entre el juego y el colegio). Sin emhlargden coexistir el aprendizaje liderado
por estudiantes/ los objetivos educativos das personas adultag&l sentimiento de liderar el aprendizaje fue
expresado por Tadiswa en la primé&sena de practicd)ebate sobre la naturaleza des$ hechoscuando
describe las criaturas que ella 'y sus compafieros crearon: "Son nuestra®staliiante del ISBransmite un
sentimiento similar cuando dice "TU estabas a cargo” sobre su experiencia durante el b@adio por
estudiantes.

Los estudiantes que lideran el aprendizaje pueden verse como estudiantes que crean una criatura imaginaria
que tiene, como explicd Tadiswa, "ese pequefio toque”, o estudiantes de secundaria que construyen en ISB un
lugar acogedor para estudiar nombrandoler$alles. Puede parecerse a un nifio de 5 afios que declara: "Yo
puedo ensefiarles" cuando sus docentes le preguntan si los nifios pequefios pueden aprender ciertas reglas
(leeras sobre esto en Escena de practicRemasiadas reglas en el patio decred).

Cuando los estudiantes lideran el aprendizaje, los estudiantes y los educadores de lofugaatsule
investigacion describen sentimientos que incluyen:

1 Compromiso (Colombia)

Confianza (Estados Unidos)

Valentia (Sudéafrica)

Libertad (Sudafrica, Estados Unidos)
Motivacién intrinseca (Dinamarca)

Orgullo (Sudafrica, Estados Unidos, Colombia)
1 Responsabilidad (Sudafrica)
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Para describir como es liderar el aprendizije educadores en estos contextos utilizan palabras como

1 Pedir ayuda (Estados Unidos)

Colaboracién (Dinamarca, Sudafrica, Colombia)
Discusién y debate/dialogo (Estados Unidos, Colombia)
Liderazgo (Estados Unid&plombia)

Desplazamiento (Dinamarca, Estados Unidos)
Creacioén/ceconstruccion reglas (Dinamardastados Unidds
Negociacion (Dinamarca, Colombia)

Establecimientale metas (Dinamarca)

1 Expresion de opiniones (Sudafrica)

=A =4 -4 —a —a 8 9

Desde la educaci@preescolathasta la secundaria, apoyatws estudiantes para que lideren el aprendizaje es
fundamental para cultivar el aprendizaje permanente. Ayudarsestudiantes a ganar confianza y valor para
pedir ayuda, fijar objetivos y expresar sus opiniones es fundamental para el aprendizaje ludico.



Explorar lo desconocido

Un ingrediente clave del juego es la incertidumbre: no saber qué ocurrira cuando se lancen los dados, hacia
gué direccion rebotara la pelota, qué pasara cuando los nifios empiecen a actuar en situaciones imaginarias o
quién ganara un partido de fatbol. Lpgjadores prueban cosas e investigan porque no saben lo que va a pasar
y porque les importa. Explorar lo desconocido es una parte central del aprendizaje ludico, descrito como
asombro, curiosidadsignificativoy curiosidad en Dinamarca, SudafrieatadogJnidosy Colombia,
respectivamente.

Explorar lo desconocido es el telén de fondo del experimento del hareramlo porestudiantes delSB. Al

hablar del experimento de antemano, los estudiantes expresan su entusiasmo y aprension. El comentario de

Amit "Sinceramente, es una apuesta" captura el sentimiento del grupo al embarcarse en la exploracion de lo
desconocido. Al reflexionar sobiihvestigacion policial en uigcena de practica que leerds a continuacion,

Jibra destaca la importancia de que las exploraciones se sientan signifivativeag t I aS3FfF a{ S |
los estudiantes se preguntan: ¢ Cuando voy a utilizar esto en la vida real? Esto es... la vida real".

La exploracion de lo desconocido puede parecerse a que los estudiantes vayan a leer el diccionario para saber
mas sobre la definicion de los hechos. Puseiecomo cuandtos estudiantesle cuarto grado de Bogota
construyeronuna encuesta para descubrir las preferencias alimentarias de los posibles clientes de un
restaurante con el fin de determinar un ingrediente secreto para inclugusnecetas.

Los estudiantes y educadores describen la sensacién de explorar lo desconocido con palabras como:

Compromiso (Dinamarca, Sudafrica)
Fascinacién (Dinamarca, Sudafrica)
Concentracion (Estados Unidos)
Inspiracion (Sudafrica, Estados Unidos
Interés (Estados Unido€olombia)
Propésito (Estados Unidos)

i Sorpresa (Dinamarca, Colombia)
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Para describir como es la exploracion de lo descongdid@ducadores utilizan palabras como:

=

Hacer preguntas (Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos, Colombia)
Creacion/creatividad (Dinamarca, Sudafrica, Estados Uridembia)
Experimentar (Sudafrica, Estados Unidos)

Imaginacion (Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos, Colombia)
Iteracion (Estados Unidos)

Agrupacion (SudafricH)

Representacién/Hacer como si (Dinamarca, Estados Unidos)
Reflexién (Colombia)

Reflexién sobre los errores y aprender de ellos (Dinamarca, Sudafrica)
Toma de riesgos (Dinamarca)
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A menudo, los educadores se esfuerzan por hacer que el colegio sea predecible, con objetivos de aprendizaje
claros, lecciones diferenciadas y rubricas para el éxito. Cierta previsibilidad es necesaria para apoyar el
aprendizaje. Al mismo tiempo, la edudatidebe preparar ausestudiantes para un mundo cada vez mas
impredecible. En el juego, los nifip$as nifiagteran y se adaptan, una de las principales razones por las que la
exploracioén de lo desconocido es una parte fundametdehlaprendizaje ladico.



Encontrar la alegria

La alegria es un elemento clave que conecta el juego y el aprendizaje. La alegria fomenta la motivacién y el
interés. Los educadoressysestudiantes de los cuatro centros de investigacion consideran que encontrar la
alegria es fundamental para el aprendizaje ludico, y lo describen ptaer, disfrute gozoy alegria.

Como se sefiald al principio de este capitulo, la "diversion" es a menudo la primera asociacion de los
educadores con el aprendizaje ludico, y la diversion es ciertamente parte de la alegria. Como dice Tadiswa
sobre su experiencia creando el Tic Toc: "Tododivertido”. Sin embargo, encontrardéegria es algo mas

gue diversion. La alegria es un fenémeno complep menudogel resultado deasumirretos ydificultade$e.

Como explica Sydney Chaffee, docente de noveno gtabldolegio Publico Codman Aeswly de Estados

Unidos: "La alegria puede surgir de ser reconocido. La alegria puede venir de la diversion. Hay alegria en el
descubrimiento y hay alegria en tener una idea. Hay alegria en formar parte de la comunidad de aprendizaje".

Muchas de las fotografias de estudiantes que aparecen en este libro ilustran como se ven los estudiantes que
encuentran alegria en su aprendizaje. Si vuelves a la introduccion, veras a estugliensesrien, celebran
superanretos.

Los estudiantes y educadores describen el sentimiento de encontrar la alegria como:

Anticipacion (Sudafrica, Estados Unidos)

Pertenencia (Dinamarca, Estados Unidos, Colombia)

Desafio (Estados Unidos)

Emocioén (Dinamarca, Sudéfrica, Estados Unidos, Colombia)
Descubrimiento (Estados Unidos)

Felicidad/diversion (Dinamarca, Estados Unidos)

Satisfaccion (Dinamarca, Colombia)

1 Seguridad y confianza (Sudafrica, Estados Unidos, Colombia)
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Para explicar como se ve encontrar la alegdaeducadores utilizan palabras como las siguientes:

|

Bullicio de actividad (Estados Unidos)

Camaraderia/amistad (Colombia, Estados Unidos)

Celebracion (Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos, Colombia)
Acogedor (Dinamarca, Estados Unidbs)

Competicion (Estados Unidos, Colombia)

Ludica (Colombi&)

Travesuras/bromas (Dinamarca, Sudafrica, Colofibia)

Canto (Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos)

Sonrisa/Risa (Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos, Colombia)
Superar un reto (Dinamarca)

= =4 -4 8 8 —a —a -9

E ]

La relacion entre superar un reyoos sentimientos de satisfaccion y alegria merecen explicacion. El

aprendizaje ludico puede abarcar una amplia gama de actividades, incluidas aquellas que abordan problemas
emocionalmente dificiles y no se considerarian divertidas. Las Escenas depracstran a log las
estudiantesasumiendo retos adecuados a su edad. Para los nifios de 5 afios, esto puede implicar que los nifios
cocrean reglas con sus docentes para mantener a todos a salvsufta laEscena de praéta: Demasiadas

reglas en el patio deecreg. En el caso de los nifios de 10 afios, puede implicar crear un restaurante, un
esfuerzo queAngélicaconsiderd imposible, pero luego se sintié orgullosa cuando "lo lograroos$ilta la



Escena de practic&rear un restaurante Para los jovenes de 18 afios, puede consistir en investigar la
cuestién tan real e importante de los prejuicios raciataméulta laEscena de practicdnvestigacion policigl.

En todas estas situaciones, el aprendizaje lidico crea un espacio en el que los nifios y los jovenes pueden
explorar, experimentar y aprender sobre temas complejos y urgentes.

En nuestros esfuerzos por describir el aprendizaje ludico no queremos dar la impresion de que liderar el
aprendizaje, explorar lo desconocido y encontrar la alegria no estan relacionados. Por ejemplo, que los
estudiantediderenel aprendizaje puede crear las condiciones para que se sientan capaces de explorar lo
desconocido. Encontrar respuestas satisfactorias en tales exploraciones puede dar lugar a la alegria. Del mismo
modo, parece probable que en una escuela donde los estteizencuentren regularmertalegria en el

aprendizaje, serdn mas propensos a correr los riesgos que implica en liderar el aprendizaje y explorar lo
desconocido.

Variaciones entre culturas

Ademas de las similitudes, también encontramos variaciones en cémo se ve y se siente el aprendizaje lidico en
los cuatrolugaresde investigacion. La analogia de la sopa ayuda a explicar la naturaleza de estas variaciones
junto con los puntos en comun expresados en los indicadeaesculturalesLa sopa es comun en las cocinas

de todo el mundo. Sin embargo, la sopa también es especifica de cada contexto: el tipo de base liquida
utilizada y los tipos de alimentos sdlidos afiadidos varian de una cultura,aletuna region a otra y de una

receta a otra. Es imposible hacer sopa sin ingredientes y métodos de coccién arraigados en entornos naturales
y practicas culturales, pero el concepto generalizado de sopa se entiende bien. Del mismo modo, el aprendizaje
ladico es comun a las experiencias de aprendizaje de todo el mundo. Sin embargo, cémo se ve y se siente
difieren de una cultura a otra.

Algunas de estas variaciones en los diferentes contextos se reflejan en las elecciemggidi yérminos.

Por ejemplo, al describir a los estudiantes t¢jderanel aprendizaje, los educadores y estudiantes de
Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos y Colombia utilizan cuatro términos diferentes: eleccién, propiedad,
empoderamiento y autonomia.

Otras diferencias reflejan objetivos y valores culturales:

1 En Dinamarca, donde la educacion se considera fundamental para mantener las tradiciones
democraticas en las comunidades y el gobierno, hacer y cambiar reglas, escoger colaboradores y elegir
el tiempo de trabajo/juego suelen formar parte de liderar del aylizaje.

1 En Sudafrica, la filosofia Ubuntu (a menudo explicada como "soy a través de los deméas") subyace a los
tres indicadores; el apoyo de otras personas hace posible liderar el aprendizaje, explorar lo
desconocido y encontrar la alegria.

1 En Estados Unidos, explorar lo desconocido (que implica curiosidad, concentracion e imaginacion)
requiere experiencias de aprendizaje significativas: conectadas con la familia, los intereses personales y
la imaginaciéon de un futuro mas justo.

1 En Colombia, donde los educadores consideran que parte de su papel consiste en apoyar a los jovenes
en aprender a convivir para ayudar al pais a sanar de un conflicto que ha durado décadas, encontrar la
alegria incluye afecto y camaraderia.

Esto no significa que estas cualidades estén excluidas de los otros contextos, simplemente se enfatizan por los
educadores en uno de los contextos.



Una reflexion sobre la ensefianza que apoya el aprendizaje ladico

Los docentes desempefian un papel fundamental en la configuracion de las experiencias de aprensizaje de
estudiantesY aunque esperamos que ahaemgas una buena comprensién de lo que implica el aprendizaje
ludico, es posible quie preguntes: "¢, Qué significa ensefiar de una manera que apoye el aprendizaje ludico?".
Al pasar a considerar cdmo promover el aprendizaje ladico, esta es una buena pregaftacernos.

Basados en entrevistas e interacciones con educadores a lo largo de nuestro proceso de investigacion, tenemos
una respuesta preliminar. Nuestra hip6tesis es que la ensefianza que apoya el aprendizaje ladico se alinea con
los indicadoresransculturalejue acabamos de presentar.

Los docentes que apoyan el aprendizaje ludico lideran su propia ensefianza y aprendizaje. Navegan
intencionadamente por las paradojas entre el juego y el colegio, tienen objetivos de aprendizaje bien definidos
para sus estudiantes y razones claras para legsp el juego. Exploran nuevos terrenos con sus estudiantes a
partir de ideas y preguntas espontaneas que surgen en clase.

Estos educadores exploran lo desconocido. Son curiosos y siempre estan aprendiendo junto a sus estudiantes.
Son flexibles, se sienten cémodos con la ambigiiedad y aceptan lo desconocido. Reconocen que hay mas de
unaformade ensefiar, jugar, aprender y comprender. Son imaginativos e introducen la creatividad en el aula al
servicio del aprendizaje.

Los docentes que apoyan el aprendizaje ladico encuentran la alegria en su trabajo. Cosfisestndiantes y
colegasy éstos confian en ellos. Muestran afecto y respeto y crean un sentimiento de pertenencia para todos
los miembros de la comunidad escolar. Aportan una energia positiva al aula y en el p&Ssaferia es
contagiosa.

Los docentes de las Escenas de practica encarnan esta forma de ensefiar. Inmediatamente después de este
capitulo conoceras a Kabezwane Chezi y Ntombifuthi Chiloane, de la Escuela Primaria Esikhisini de Sudéafrica.
Junto con sus colegas, Kabezwane y Ntomttiperimentan intencionadamente con nuevas ideas y

practicas para llevar el aprendizaje ludico a sus estudiantes y llenar sus aulas de alegria.

Y ahora...

Ya tenemos la respuesta a la segunda pregunta de la investigacién: El aprendizaje ludico se ve y se siente como
estudiantes que lideran el aprendizaje, exploran lo desconocido y encuentran la alegria en el aprendizaje.
Compartir la comprension del aprendje ludico puede servir de base pawa conversaciones sobre la

incorporacion de una pedagogia ludicataraula y ertu colegio. Los indicadorésansculturalesofrecen un

punto de partida para desarrollar esta comprensién compartida. O, si reswemdn contexto, los modelos

de indicadores de Dinamarca, Sudéfrica, Estados Unidos o Colgubipuedegncontrar en ehnexoA,

pueden tener el mismo propdsito en el desarrollo de la definicién de aprendizaje ludicacdenunidad Si

deseas desarrollar tus propios indicadores, consulta la Guia de investigacion de indicadores de aprendizaje
lidico en la Caja de herramientas al final del libro.

La respuesta b pregunta sobre comse ve y se siente el aprendizaje ludico nos lleva, naturalmente, a nuestra
tercera preguntale investigaciérg Cémo puedefos educadorepromover el aprendizaje ludico? Abordamos

esta cuestion en los dos capitulos siguientes. En el capitulo 4, explicamososteducadores pueden apoyar

el aprendizaje ludico en el aula, a través de la ensefianza lidica. En el capitulo 5, analizamos como los lideres



escolares pueden crear culturas de aprendizaje ludico entoéacuela a través de practicas, politicas y
rutinas.




Escena de practic&xplorando los tipos de suelo
y las plantas

Nifios de 7 y 10 afios
Escuela Primari&sikhisini
Pretoria, Sudafrica

KabezwandéChezi es docente de segundo grado en la Escuela Primaria Esikhisini, una institucion publica de
Atteridgeville, Pretoria. Durante un evento familiar bastante concurrido sobre el aprendizaje ludico,
Kabezwane actia como maestra de ceremonias. Comienamgaldisculpas a la audiencia (algunos de los
cuales son antiguos estudiantes): "Cuando ustedes iban al colegio, yo no ensefiaba de esta manera. Ahora sé
cémo hacer que la escuela sea mas divertida". Su colega Ntombifuthi Chiloane, quien ensefia ciemalas nat
y tecnologia a estudiantes desde cuarto hasta séptimo grado, comparte una historia de su clase que ilustra
cémo puede ser el aprendizaje ludico en el colegio. La jornada termina con Kabezwane facilitando una
conversacion amistosa entre familias yueddores sobre cémo todos pueden apoyar el aprendizaje de sus
niios y nifias.

Segun Ntombifuthi, lo que hace especial a Esikhisini es "la unidad. Somos como hermanos y hermanas ....
Discutimos, peleamos, pero somos como una familia. Nos apoyamos unos a otros". De hecho, Kabezwane,
Ntombifuthi y sus colegas trabajan juntos para apay@a pedagogia del juego que se centra en educadores
que lideran su ensefianza, exploran lo desconocido y se alegran en su trabajo.

A pesar de ensefar hasta cincuenta estudiantes por clase y de tener que cumplir con el plan nacional de
estudios K12 (que los educadores describen como "saturado y rigido"), Kabezwane y Ntombifuthi ofrecen
frecuentemente oportunidades de aprendizaje It sus estudiantes. Los dos ejemplos que estan a
continuacion muestran este tipo de ensefianza, que fomenta el sentido de pertenencia, la curiosidad y el
disfrute, una diferencia notable con respecto a la pedagogia tradicional de Sudéfrica.



Exploracion de los tipos de suelo segundo grado

El planmnacionalde estudiogara segundo gradmcluye lecciones sobre los usomgpropiedades de los

distintos tipos de suelo. Para ayudar a sus estudiantes a entrar en una mentalidad lGdica, Kal@ziadae
clasesobre arena, arcilla y margancanciones y baileA medida que los nifios se mueven y cantan, aparecen
sonrisas en sus rostros. Terminado el bailes estudiantesegresana sus asientog se organizan en grupos de

4 a6.

En primer lugariKabezwane centra la leccion en la argnaregunta ¢ Para qué se utiliza la arena?". Las

respuestas deus estudiantes incluyen plantar verduras y construir castillos de dreegg pide asus

estudiantes quéde ayuden a distribuir pequefios montones de arena en cada grupo. Mientras se reparten el
material, Kabezwane anima a sus estudiantes a "tocar y jugar" con la arena. Esta experiencia sensorial produce
conversaciones y sonrisas, y sus estudiantes discutenedgméncuentra la arena, sus propiedadestéstura,

Su peso) y para qué se puede utilizar.

Tras satisfacer cierta curiosidad y hacer algunos descubrimientos sobre la arena, sus estudiantes pasan a
examinara arcilla. Su aprendizaje sigue un patrén simPaimero, sis estudianteslebaten para qué podria
utilizarse la arcilla antes de recibir un pequefio trozed@para explorala. De nuevo, Kabezwane pide a sus
estudiantes que piensen en cdmo se siente la arcilla en sus manos y que describan sus cuabdadisan

las similitudes y diferencias entre la arcilla y la aréo@gQ reta asus estudiantes construir una nariz con la
arcilla.

Surgen animadasonversacioney risas cuandsus estudianteponensus creaciones sobre sus propias narices
y comentan cémo es trabajar con arcilla.

Siguen explorando6mo el material mantiene su forma y puede manipulaksthezwangropone un nuevo
reto: crear un zapatdSus estudiantesomparten sus creaciones y buscangtoalimentacionde Kabezwane y
de los demas, lo que inspira preguntas y observaciones como "¢ Quieres afadir un tacon?" y dialbay
poner un pie!”.

DespuésKabezwane propone utesafiocolaborativo, ampé ylleva al limitesu "juego”. "Junten su arcilla 'y
veamos qué grupo puede hacer el mejor zapakila gorta criterios para el modelo: que tenga un tacon y una
abertura para el pie, y animasais estudiantes trabajar juntos. Los grup@equefiosdebaten cdmo crear sus
zapatos.

Empiezan con canciones y baile




Exploran la arena

Modelan un zapato colectivo

Los zapatos terminados

Evaluanos zapatos




Investigar las partes de las plantas enarto grado

Como parte del planacionalde estudios, los estudiantes deartogrado deben aprendesobrelas cuatro

partes de una planta: raices, tallos, hojas y floredaEmayoria de laaulas, estalasecomienzacon un libro

de textoy undocenteque pide asusestudiantes que lean las paginas sobre las partes de las plasgués

el docente dibuja gtiquetalas cuatro partes de una planta an tablera Luego, jde a los estudiantes que

reciten la informacion mientras el docente sefiala las distintas partes de la planta. En la clase de Ntombifuthi, la
clasesobre las partes de las plantiméciade forma similarmientras pide a susstudiantes que hojeen sus

libros de texto.

Pero al cabo de unos minutos, Ntombifuthi sorprende a sus estudiantes dicid@wtdnicos para estudiar las
cuatro partes de las plantas, tenemos que recoger especimeBba'jide asusestudiantes que formen
grupospequefiosy salgan a buscar una planta para estudiarla. Después de repetir esta informadsmagra
(la lengua materna dgran parte desuclasg, susestudiantes salen entusiasmada$uscamuna planta

Unpequefio grupo de estudiante® tarda en volver al aulexplicague no puede encontrar "plantas de
verdad", que las plantas que han encontrado carecen de flores. Ntombifuthi les sugiere que recurran a su
experiencia y les pregunta: "¢ Las plantas coieocentienen flores todo el tiempo?". Al responder "n@ys
estudiantescontintanla busquedaPasadosliez minutos, todos los grupos vuelven al aula con una planta.

Ntombifuthi pide asusestudiantes que describaus especimenamos a otros. Estan orgullosos de sus
plantas y sefialan las hojas, los tallos, las raices y las flores (algunas en estado de\éapodiplesumenque
tienenla planta mas atractiva.

La docenteplantea varias preguntas a la clase y les pide que las debatan en pequefios grupos:

1 ¢Qué observaen estas plantas?
1 ¢ Qué tienen en comun todas estas plantas?
1 Al mirar alrededor dedula¢donde ven similitudes y diferencias en las plantas de@upafiero®

Mientras sus estudiantes charladtombifuthi sedesplazgor el aula escuchando las conversacioiss
estudiantes estaimpacientes pocompartir sus observaciones con ella.

LuegoNtombifuthiexplica a la clase que los cientificos especializados en plantas suelen hacer dibujos de los
especimenes que recogen. Observando atentamente, los estudiantes hacen dibujos minuciosos de sus plantas.

Al final de laclase como en todas las buenas comunidades cientifmasestudiantes presentan lo que han
aprendido sobre su plantagfialarel color de las flores, la fuerza de los tallos, las venas de las hojas y la
estructura de las raices.



Un mes despuéspando llegael momentodel examen, Ntombifuthi se alegra de que sus estudiantes
recuerden mas sobre las plantais comparacién a ladases anteriores, que sélo habian aprendido del libro.

Los estudiantes ddtombifuthi revisan las partes de una
planta en su libro

Un estudiante comparte sus observaciones sobre la planta

Estudiantegealizan dibujos
de sus plantas a partir de
observaciones



Escena de practicanvestigacion policial

Jovenes de 17 y 18 afios
Colegio PublicecodmanAcademy
Boston, Estados Unidos

Est Escena de practicae basa en el blog de Blair Bad@mpoderar a los estudiantes para que se
conviertan en agentes de cambio sati@in inglés conocido conttmpowering students to become
agents of social changeel vidediLa policia en América: Utilizar temas y texjoderosopara
desafiar, comprometer y empoderar a los estudiagifea ingés conocido com®olicing in America:
Using powerful topics and texts to challenge, engage and empower stdens. Education, y
entrevistasa docentes dé colegioCodman Academy que formaron parte de la investigacion PoP
Estados Unidos.

En los colegios de todo Estados Unidos, los estudiantes debalea laraza,la desigualdadlainjusticiae
incluyenpreguntas sobre la policia. Las cafeterias, los pasillos y las redes sociales son escenarios de este
discurso que, para muchos, tiene su origen en experiencias cotidianas. En los Ultimos ma8essi=lar,

Blair Baron, docente de Humanidades geado12°, lleva esta conversacion a su clasek@olegio Publico
Codman Academy. Blair y el decano planifican una unidad de investigacion tiiikittes, retos y

posibilidades de la policia en Estados UrédBsairexplica'[Este es] un tema increiblemenfascinantepara

mis estudiantes. Casi todos son jovenes de color que crecen en el centro de la ciudad. Este tema &es afecta
diarid". Ellacontinta:

Una vez quéasencontrado un tema que realmenl@sinteresaa tus estudiantesy que esh apoyado
por buenos textogstoinspira atus estudiantes a esforzarse mucho. Leerdn mas a fondo. Se



cuestionaran unos a otros. 8rigirana si mismos, sexigirdn mutuamenteg seinvolucraranpor
completo en lardua labor decomprender el tema.

Debatir sobre la raza, la policia y las injusticiasupmneintuitivamente una oportunidad para la ensefianza y
el aprendizaje ludico, y la unidad no esta disefiada para ser entretenida o divertida. Sin embargo, para
educadores como los colegas de Blair, Thabiti Brown y Sydney Chaffee, el aprendizagoiigiende
experiencias quempoderan son significativas y alegre&periencias que activan emociones positivases
estudiantes a medida que dominan y comprenden temas complejos que son signifi@tiaportantes.

Al leer la historia questa a continuacidnencontraras estudiantes que lideranaprendizaje sintiéndose

seguros de si mismgempoderadosy que exploran lo desconocido sintiendo que su investigdoiporta.
Ademasgncontraras estudiantes que disfrutan aprendizajeno en forma de risas o bromas, sino con
sensacionesle desafio, confianza, seguridad y satisfaccion por haber dominado nuevas destrezas y alcanzado
nuevos conacimientos (marcadorpara describir el aprendizaje ludico utilizagus loseducadores de

Codman).

Puede parecer arriesgado indagar sobre temas que generan emociones fuertes. ¢Y si los estudiantes llegan a
conclusiones erréneas? Sin embargo, incluso con temaapi@miantes susestudiantes tienen derecho a

explorar y probar ideague activen mentalidades ladicas, lo que les permite considerar nuevas posibilidades y
facilita la participacion en temas serios.
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Undebate enriquecedor y significativo

La unidad sobre la policia se desarrolla a lo largo de dos niest@mcluye varios estudios de caso y se apoya
en diversos textos. Durante una sesion, la clase lee en vozagtaentosdel informe del Departamento de
Justicia de&Estados Unidosobre las practicas policiales en Ferguson (Misuri), redactado tras la ndeerte
Michael Browra manos de la policia, un afroamericano desarmado de 18 afios. Los objetivos de Blair para el
debate (y la unidadompletg incluyen ayudar a los estudiantes a saber gueden hacer algo sobre las



practicasproblematicas de la policiaomprender queson capaces de profundizar en textos complejgsig
estan preparados académicamente para la universidad.

Losextractosse debaten en grupgsequefiosy susestudiantes utilizan diversas estrategias para tomar notas y
dar sentido al texto. Al dia siguiente, Blair organiza un debate sobre ésta y otras lecturas.

El debate sobre el informe comienza con un repaso de las normas de conversacion. Aisha leequeadista
en la pared

Hablen entre ustedes, no conmigo (la docerskichensg respondan entre ustedes en lugar de
limitarse a expresar su opinion.

Blair recuerda a la clase las fraslesinicioque han aprendido, cémo ponerse de acuerdo o en desacuerdo
educadamente y, en general, cdmo mantener conversaciones productivas. Como en el juego, las normas se
acuerdancon los deméy luego se cumplen.

Oliver comienza su comentario con una de las frdse®icia

Quiero responder a lo que decia Phinixa8ia la pagina 71 de Thdew Jim Crow. dice que te pueden
parar basicamente por actuar con demasiada calA@uardemasiado nervioso. Vestir de manera
informal. Llevar ropa o joyas caras. Ser de los primeros en bajar del avion. Ser uno de los ultimos.

Marquis ofrece un punto de vista diferente:

Sé que me van a atacar y que todos se van a molestar. Pero no creo que esto sea un problema... Ellos
[los departamentos de policia] se crearon para protegernos como ciudadanos de América.

Aisha discrepa inmediatamente:

Creo que nuestro pais atraviesa una crisis nacional. Y creo que es porque la gente como td no se
conecta Creo que ése es el problema.

En voz baja, Marquis responde:

¢, Como podemos conectarnos?

"Hagamos una pausa..."

Hay tension en el aire. Blair toma aire. Deseosa de ayudar a sus estudiantes a comprender el poder de la
escuchay el valor de tomarse tiempo para procesar antes de responder, dice:

Vale. Hagamos una pausa. Quiero gliscutanentre ustedes. Lo han hecho con respeto. Continten asi,
por favor. Se acaban de decir muchas cosas, asi que tdbmense dos minutos para anotar lo que se ha
dicho.

A continuacion, Blair sugiere a sus estudiantes que utilicéficosorganizadores para identificar los temas
sobre los que quieren volver y debatir.

Tras unos minutos de reflexidmdividual se reanuda la conversacion. Sus estudiantes hablan de la diferencia
en las respuestas de los medios de comunicaitiEmte alos crimenes de "negros contra negros" y los
crimenes cometidos contra blancos.

Aisha pregunta a sus comparieros,



&S han preguntado alguna vez por qué no se valora la vida de los afroamericanos por parte de los
afroamericanos?

Responde Jibria,

En elarticuloEl fantasma de Dred Scott acecha las calles de Ferg[Eonnnglés conocido conide

Ghost of Dred Scott Haunts the Streets of FergusbdocenteJohn A. Powell, de la Universidad de
California en Berkeley, escribié: "Todavia no hemos llegado al pleno reconocimiento de los negros y
otras personas de color como ciudadanos de pleno derecho. Como pgrieraes

Al finalizar la clase, Blair sefiala que se han planteado una serie de temas en los que se podria profundizar,
quiza como parte de los trabajos finales de los estudiantes.

Notas de logstudiantes
sobre el debate

Sentimientos de conexion, desafio y confianza

Evaluemos los objetivos @prendizaje de Blair a través de lo que piensan sus estudiantes.

En relacion abbjetivo de capacitar a sus estudiantes para abordar pracpicasematicas de la polici&obert
se lleva una leccion préctica:

En algin momento, debido a mi raza, me parard la policia. Y en ese caso, es muy importante para mi
saber qué decir y qué no decir. No quiero formar parte de esa estadistica en la que ya me van a enviar a
la carcel antes de los 18 afios.

Jibria es mas activista:
Si no estas ahi fuera haciendo oir tu voz, las probabilidades no estan a tu favor.

En cuanto a sentirse capaz de analizar textos complejos, Aisha explica su pensamiento sobre el informe del
Departamento de Justicia:

No esta escrito como una narracion. Es un poco dificil de leer. Pero cuand@toMeealta y lo
discutesddespués, entiendes de verdad lo que dice... Siento que estoy preparada para leer cosas que son
dificiles. Y puede que no lo entienda la primera vez que lo leo. Pero he creado herramientas que me
permiten releer o buscar otras que me ayuden a entenderaapkendido a profundizar. Entiendo lo

gue me encontraré cuando vaya a la universidad e incluso después de ella.

La indagacion crea claramente sentimientos de conexion entre los estudiantes, sus comunidades y el tema. Es,
como explica Blair, "un tema increiblemeratpasionanté&. Jibriaexplica



Sé que muchas veces con los estudiantes es como: "¢, Cuando voy a utilizar esto en la vida real?". Esto es
algo sobre lo que [no s6lo] estamos aprendiendo. Es la vida real. Te pueden parar en la calle cuando vas
a casa. Mientras caminas hacia el autobus. &msas que vivimos todos los dias.

Adentrarse en este complejo tema, con sus textos densos y complicados, es todo un reto. Sin embargo, junto
con el reto vienen sentimientos de confianza. Aisha es astuta al observar que participar en esta investigacion
con sus conversacionedecturascomplejasellay a sus compafierae estan preparandpara la universidad,

para la que sélo faltan unos meses. La directora del colegio, Thabiti Brown, esta de acuerdo. Para Thabiti, el

aprendizaje ludico (y la educacién en general) debe estar al servicio de las conexiones, los retos y la confianza
de susestudiantes. Asi lo explica:

Al trabajar en una comunidad que no ha sido valorada por la sociedad en términos de voz, propiedad de
materiales y poder politico, la agencia es lo que puede romper este bloqueo. El conocimiento es poder.
Cuanto mas sabes, mas puedes hacer, impulsar yiaan®h conseguimos que nuestestudiantes

crean gue tienen el poder de cambiar el mundo, habremos hecho nuestro trabajo.

No podemos imaginar un sentimiento mas gozoso que el poder de cambianeb.



Capitulo cuarto¢,Como pueden los educadores
apoyar el aprendizaje ladico en el aula?

Hasta ahora, has leido por qué es necesaria una pedagogia del juego y como se ve y se siente el aprendizaje
ladico en los colegios en diferentes contextos culturales. Imaginamos que taetestaras preguntando cémo

podriss apoyar el aprendizaje ludico en el aula. O mas concretamente, siguiendo la idea de Loris Malaguzzi,
fundador de los centros preescolares de Reggio Emilia (Italia), de que "el objetivo de la ensefianza no es
producir aprendizaje, sino producir las condi@srpara el aprendizaje”, ¢ cdmodrias crear las condiciones

para que el aprendizaje ladico prospere en tu aula?

En laEscena de practiclvestigacion policial Blair Baron, docente de secundaria del Colegio Publico Codman
Academy, utiliza una serie de practicas docentes para apoyar el aprendizaje ludico de sus estudiantes de
humanidades durante una unidad de dos meses sobre la policia en Estados UnidopaEilla aasus

estudiantes para que dirijan su propio aprendizaje e investiguen un tema fascinante sobre la justicia 'y la
injusticia, pidiéndoles que identifiquen cuestiones de especial interés y, ademats thadilates sobre su papel

como agentes de cambio. Construye una cultura de aprendizaje colaborativo al introducir normas de debate,
frases para empezar sobre cdmo estar de acuerdo y en desacuerdo, y propicia debates en grupos pequefios
basados en textos. & también acoge las emociones que experimentan sus estudiantes aceptando las
tensiones que surgen en un debate, animandolos a discrepar respetuosamente y haciendo pausas para que los
estudiantes reflexionen por escrito.

En este capitulo se destacan éstas y otras practicas y estrategias basicas para promover una cultura de
aprendizaje ludico en el aula. Identificamos cinco practicas clave para fomentar el aprendizaje ludico en el aula.
Cada practica incluye varias estrateg diferentes maneras de ponerla en practica, muchas de las cuales se
traslapan (con |&abla 41). Hacemos referencia a las Escenaprdetica que se encuentran a lo largo del libro

y compartimos ejemplos de clase de otros docentes de los colegios con los que trabajamos. Concluimos con
una nota en la que se describe el papel de la documentacién a la hora de hacer visible el apreddizaje y

forma al aprendizaje que tiene lugar. Todas estas practicas contribuyen a crear las condiciones que permiten a
los estudiantes liderar el aprendizaje, explorar lo desconocido y disfrutar su aprendizaje.

Consulala Tabla 42 paradeterminar qué herramientas de la Caja de herramientas PoP pueden &ycdar
cada una de estas practicas.

Las practicas son el resultado de nuestra investigacion cualitativa llevada a cabo con educadores de todo el
mundo. También, nos apoyamos en algunas de las pedagogias "cercanas" mencionadas en la Introduccion,
especialmente el aprendizaje basado en la stigacion y los proyectos y el aprendizaje activo. Las practicas y
estrategias también se basan en el enfoque de Vivian Paley de contar y actuar Hfst@raproyectos de
investigacion relacionados con Proyecto Zero, cémspirar a los\gentes del cario (en inglés conocido como
Inspiring Agents of Chantfey Hacer visible el aprendizagn(inglés conocido comidaking Learning

Visiblé), Ademas, las conversaciones con docentes experimentados y nuestras propias experiencias
docentes® ayudaron a dar forma a las estrategias. No afirmamos que hayamos inventado estas practicas y
estrategias, sino que combinamos ideas con los resultados de nuestra investigacion para resaltar formas de
crear las condiciones para el aprendizaje ludico. Rera informaciorsobre nuestra metodologia, consulta el
AnexoA.



Laspracticas y estrategias se aplican en general a todos los rangos de edad y areas de conoceniento. T
invitamos a adaptarlas a tu propio entorno (consulta la herramientafPaRificador de aprendizaje ludien
la paginal76 para ayudar a planificar experiencias de aprendizaje ludico).

Tabla 4.1. Practicas y estrategias de aprendizaje ludico en el aula

Précticas

Estrategias

Empoderaatus
estudiantes para que
lideren su propio
aprendizaje

=a =4 =4

Conoce a tusstudiantes.
Involucra a tus estudiantes en la toma de decisiones.
Reflexiona sobre el aprendizaje con tus estudiantes.

Crea una cultura
de aprendizaje
colaborativo

= =

Utiliza el juego para establecer relaciones.
Facilita conversacioneéstencionadas para construir
conocimiento.

Fomenta una cultura de retroalimentaai.

Promuevela
experimentaciéon y la
asuncioén de riesgos

= =

Involucra a tus estudiantes en investigaciones abiertas
Fomenta la asunéh de riesgos comparte fundamental de su
proceso de aprendizaje.

Fomenta el
pensamiento
imaginativo

Da la bienvenida a
todas las emociones
generadas a través
del juego

=A =A =N

= =4 =

Comparte historias parestimular y enrigueceel aprendizaje
Utilizajuegos de rol y escenarios imaginarios.

Proporciona materiales y experiencias astimulenlos
sentidos y el cuerpo.

Formula preguntas que inviten a la curiosidad y al pensamie
imaginativo.

Disdia para la aleda.
Usa el juego para exploregmascompleps.
Ayuda a tugstudiantes a superar la frustraai.



oA

@;\@ Empodera dus estudiantes para qudideren su propio aprendizaje

La primera practica de aprendizaje ludiempoderar a tus estudiantes para que lideren su propio aprendizaje,
inclina la balanza de la responsabilidad del aprendizaje hacia los estudiantes y la aleja de ti. Considera la
posibilidad de compartir la responsabilidad de las decisiones sobre el edpampvendizaje, el horario diario 0
semanal, el disefio de las unidades del plan de estudios o los tipos de evaluaciones que les das a tus
estudiantes. Seguir las indicaciones de los estudiantes requiere flexibilidad y la voluntad de modificar, y a
veces, @jar de lado los planes de ensefanzdaeSistas preparado para la sorpresa e invitas a tus estudiantes a
que ayuden a dar forma a su educacion, puede darles un sentido de propiedad, autonomia y motivacion
intrinseca. Por supuesto, no todos tus estudiantes tendran una mentalidad lidica o elddeseo
responsabilizarse de su aprendizaje. He aqui tres estrategias que se puedes utilizar para animar a tus
estudiantes a liderar su propio aprendizaje:

9 Conoce a tus estudiantes.
9 Involucra a tus estudiantes en la toma de decisiones.
1 Reflexiona sobre el aprendizaje con tus estudiantes.

Conoce a tus estudiantes

El aprendizaje no es un fenédmeno abstracto, sino que implica dar sentido al mundo a partir de conocimientos
previos. Cuando el aprendizaje esta relacionado con la vida de tus estudiantes adquiere mas sentido. Estas
conexiones son mas faciles de establesiéa nueva informacion puede vincularse a marcos de referencia ya
existentes. Liz Caffrey docente de matematicas del Colegio AfrilenEstados Unidos, disefia clases que se

basan en las experiencias de sus estudiantes y las conectan con el mundo salfi@ioyque les rodea. El

primer dia de clase, Liz pide a sus estudiantes de sexto, sétimo y octavo que compartan sus respuestas a la
pregunta "¢ Qué son las matematicas?" y las cuelga en un gran tablero. Liz también pide a sus estudiantes que
le escribaruna carta sobre sus vidas, con preguntas del tipo: "Como estudiante de matematicas, ¢,cémo
aprendes mejor? ¢ Qué haces para divertirte? Cuéntame una anécdota matemética de tu vida. Hablame de un
docente que te haya apoyado y ayudado a aprender matematicaslitiliza esta informacién para dar forma a

su ensefianza. Por ejemplo, es sensible a las preferencias de sus estudiantes por la musica o el silencio a la hora
de trabajar. Una vez a la semana, Liz dirige "Noticias matematicas", en las que compadeteciminto

actual relacionado con las matematicas grafico, porcentajes, estadistiegara ensefiar a sus estudiantes a

ser consumidores criticos de los datos del mundo que les rodea. La eleccion de las noticias se basa en los
intereses de los estudies, desde el béisbol a la reposteria o la mikloagrass

Reconocer los puntos fuertes, los conocimientos y los intereses que sus estudiantes traen al aula también les
empodera para liderar su propio aprendizaje, ya que es mas probable que desempefien un papel activo en el
procesd’. Puede ser Util pensar en estas cualidades como fondos de conocifffignélos estudiantes

pueden aportar a la comunidad de aprendizaje. Los fondos de conocimiento pueden incluir la lengua o lenguas
maternas, los antecedentes culturales, las tradiciones o celebraciones familigrastiladades favoritas o las
responsabilidades del hogar.

La clase de Kabezwani Chezi en la escuela primaria de Esikhisini, en Sudafrica, es un claro ejemplo de
aprovechamiento de los fondos de conocimiento. Dakalo es un estudiante de segundo grado de la clase de
Kabezwani. Es reservado y a menudo reacio a fjaatien experiencias de aprendizaje con sus compafieros.
Cuando Kabezwani se entera de que el padre de Dakalo toca la bateria y le esta ensefiando a tocarla, busca un
tambor en el aula de musica del colegio para intentar que Dakalo participe en el aprendeag¢zwani decide



utilizar el canto y el movimiento para repasar los sonidos de las distintas letras que estd ensefiando. Pide a
Dakalo tocar el tambor mientras la clase aplaude el nimero de silabas de seis palabras que empiezan por la
letra LI. Para demostrar la palabraatiiar”, Kabezwani pide a Dakalo que toque el tambor y llame a su amiga
Linda. Luego, le dice a Dakalo que salga de la habitacion mientras Linda se esconde debajo de un escritorio.
Cuando Dakalo vuelve, recorre el aula y toca el tambor mientras llama aga. &uoando la clase pasa a las
palabras impresas, Dakalo, utilizando el tambor como silla, se pone manos a la obra para encontrar palabras
que empiecen por LI. Después, Kabezwani observa que Dakalo mas involucrado en la vida del aula.

He aqui otras ideas para conocer a tus estudiantes:

9 Observa y escucha a tus estudiantes: habla con ellos sobre sus vidas e intereses durante el almuerzo,
en el patio de juegos o en los momentos de transicion. ConSaltercea tus estudiantesen lacaja de
herramientasPoPpara encontrar sugerencias de preguntas y formas de iniciar conversaciones. Crea un
sistema para tomar notas que te ayude a llevar un registro de lo que aprendes sobre cada estudiante.

9 Pide a tus estudiantes que te escriban una carta sobre sus vidas o ponte en contacto con sus familias
para saber mas sobre sus actividades fuera del aula. Ten en cuenta qué tipos de intercambio son
culturalmente apropiados en tu contexto.

A tus estudiantes también les gusta saber de ti. A tus nifios y nifias pequefastiesir hablar de la
familia de su docente, de sus mascotas y de otros aspectos de su vida fuera de la escuela. A tus
estudiantes mayores les gustara oirte hablar de tus pasiones, hobbies y experiencias en la escuela
secundaria o en la universidad. Cuarmmpartes una historia, hay mas posibilidades de obtener una
historia de parte de tus estudiantes y fomentar las relaciones.

1 Examina los acontecimientos locales, las exposiciones y las iniciativas civicas o culturales de tu
comunidad para identificar posibles vinculos con los intereses de tus estudiantes y tu plan de estudios
(consultaDa sentido al aprendizajen lacaja de herramientas PoP para obtener sugerencias
adicionales para conectar a tus estudiantes con la comunidad).

Involucraatus estudiantes en la toma de decisiones

Involucrar a tus estudiantes en las decisiones sobre el plan de estudios, la evaluacion y el entorno del aula es
otra forma de despertar su interés y motivacion. Tus estudiantes pueden participar en la toma de decisiones
tanto a gran escala (qué temas ediar, como evaluar o demostrar que se ha producido el aprendizaje y cémo
organizar el mobiliario y el espacio del aula) como a pequefa escala (donde sentarse, qué palabrasaprender
deletrear y con quién juntarse). Se puede pensar en los tipos de dexssiarpciones que hay que dejar en

manos de tus estudiantes al menos de tres manerasorienidodel aprendizaje o los temas de estudio, el
procesade aprendizaje o cdmo se esta aprendiendo el contenido, gprimductosdel aprendizaje o0 como tus
estudiantes demuestran lo que sat¥én

En cuanto al contenido del aprendizaje, quienes estan aprendiendo suelen poder elegir un enfoque especifico
cuando estudian temas como paises, personajes historicos o artistasCBlagjo Publico Codman Academy

pide a sus estudiantes que utilicen un organizador grafico para identificar temas especificos les gustaria debatir
y que podrian convertirse en posibles temas para sus trabajos finales. Del mismo modgcaméade
practicaDebate sobre la naturaleza de los hechdes docente de primaria Fiodis Ismail Karolia pide a sus
estudiantes de 10 y 11 afios que creen una especie ficticia de su eleccidn y escriban un texto informativo sobre
ella.



EnFacilitar un horario creado por estudian{&CS), un grupo de docentes de secundaria del ISB dan a sus
estudiantes un amplio margen de eleccién en torno a su proceso de aprendizaje. Sus estudiantes eligen dénde
trabajar, con quién, qué tareas académicas realizar y cuando, y si desean pedir aysdieentes 0 a sus
compafieros. Involucrar a tus estudiantes en la construccién de las normas y las expectativas del aula aumenta
su participacion en la comunidad de aprendizaje.

Por ultimo, se les puede dar a quienes aprenden la posibilidad de elegir el producto de su aprendizaje, o
escoger como demostrar lo que saben. Tue Rabenhgj, docente de secundaria de ISB, solia pedir a sus
estudiantes que escribieran y representaran unasothe teatro como evaluacion final de un estudio sobre la

peste negra, una experiencia que consideraba atractiva para todos. Cuando Tue decidié ampliar el formato méas
alla de la obra de teatro para que sus estudiantes eligieran otros tipos de represensegnrprendié de que
algunos escogieron escribir un ensayo y que describieran la experiencia como ludica. El Programa de la Escuela
Primaria (PEP) del Bachillerato Internaciéfiallmina con un proyecto final sobre un tema local o mundial en

el que sus estudiantes participan activamente en la preparacion, presentacién y evaluacion de su aprendizaje.
Sus estudiantes eligen el tema de estudio, identifican los objetivos de aprengilze criterios para lograr el

éxito, y codisefian con sus docentes y compafieros estrategias y herramientas para documentar y autoevaluar
su aprendizaje.

Otras ideas para involucrar a tus estudiantes en la toma de decisiones son:

fInvita a tus estudiantes a dedicar tiempo para averiguar qué dimension o dimensiones de un tema les
interesa estudiar.

{1 Siempre que tu y tus estudiantes estén de acuerdo en los criterios para elegir los contenidos (p.ej.,
relacién con los objetivos o estandares de aprendizaje, viabilidad, entre otros), se pueden dejar muchas
decisiones en manos de tus estudiantes en coastdintigo. Puedes invitar a tus estudiantes mas
pequefios a que ayuden a tomar decisiones sobre las reglas, ngtoasitinas de la clase, como la
organizacion del aula, los procedimientos de preparacion y la musica o rutina de limpieza.

9 Exploralnvolucraa tus estudiantes ena tomade decisionesn la caja de herramientas PoP para
descubrir formas de promover la participacion de tus estudiantes en las decisiones sobre qué y cémo
aprenden.

9 Se vale arriesgarse y decir "si" a las ideas ludicas de tus estudiantes en contextos inesperados. Consulta
la herramientaDi si al caogara conocer las consideraciones a tener en cuenta a la hora de responder
a las sugerencias de tus estudiantes.

i Las tarjetadatente de corsale la Caja de herramientas PoP dan permiso a tus estudiantes de
cualquier edad para cambiar el proceso de aprendizaje, para profundizar en él o para hacerlo mas
significativo.

Reflexiona sobre el aprendizaje con tus estudiantes

El aprendizaje, y en particular el aprendizaje lidico, no es un proceso lineal. El aprendizaje lidico esta lleno de
serendipias y sorpresas, lo que lo convierte en una ocasion especialmente adecuada para la reflexion. Para
aprender jugando, tus estudianteecesitan reflexionar sobre su aprendizaje. La reflexion puede adoptar
muchas formas: puede ser formal o informal; puede tener lugar antes, durante o después de la experiencia de
aprendizaje; puede realizarse individualmente o con otros; y puede lleaarabo en diferentes medios, como



la escritura, el dibujo, el video, la grabacién de audio o la actuacién. Sin embargo, la pregunta mas importante
es por qué le pides a tus estudiantes que reflexioléry, Qué tipo de aprendizaje quieres apoyar pidiendo a

tus estudiantes que reflexionen? ¢ El aprendizaje de quién quieres apoyar con esta pregunta? ¢Quieres que tus
estudiantes fortalezcan o amplien sus conocimientos o habilidades sobre la materia? ¢Quéeses qu

comprendan mejor a si mismos como estudiantes individuadgsgyupo? ¢ O deseadbtener informacion

sobre su experiencia de aprendizaje?

Desde la primera publicacion de John DeW&sobre la reflexion a principios del siglo XX, un extenso conjunto

de investigaciones ha subrayado el papel clave que tiene la reflexién en el aprendizaje. Sin embargo, el término
"reflexion” se ha interpretado de muchas maneras. Con respecto a nuestiquenfdefinimos la reflexion en

los colegios compensamientos o preguntas que resultan de pensar criticamente sobre una experiencia de
aprendizaje para fortalecer el aprendizaje actual o informar el fdtéir€uando tus estudiantes se toman el

tiempo de reflexionar sobre las experiencias de aprendizaje ladico, hacen que su pensamiento sea visible para
ellos mismos y para los demas, lo que puede profundizar su comprension de los conceptos y contenidos y
reforza su comprension de coémo aprender. También pueden reflexionar sobre sus sentimientos. Esto permite
a tus estudiantes desempefiar un papel mas importante en su proceso de aprendizaje.

Otro objetivo de involucrar a tus estudiantes en la reflexidn es creacultarade aprendizaje ludico en el

aula, en la que estudiantes y docentes disfruten pensando sobre el pensamiento (metacognicion): de dénde
vienenlas ideay como cambian. Recordemos el debate del Hombre arafia y si los hechos deben ser
"verdaderos" en la clase de Firdous. O los intercambios informales entre pares durante la claseat#eSCS
Facilitar un horario creado por los estudiante$ISB. Al principio de una unidad sobre la Edad Media, Will
Henebry, docente de estudios sociales del ISB, pide a sudiagks que cologuen notas en una pared sobre:

1) lo mé&s importante que creen saber sobre la Edad Media, 2) aquello de lo que no estan seguros y 3) aquello
sobre lo que les interesaria aprender mas. Will deja las notas en la pared como punto de reteternaigo

de la unidad, y sus estudiantes siguen afiadiendo sus reflexiones en nuevas notas.

Aqui compartimos algunas ideas para apoyar la reflexioén:

9 No subestimes el reto que supone elaborar una buena pregunta de reflexién. La eleccion de palabras es
importante. Ten en cuenta la diferencia entre preguntar a tus estudiaquéshicieroro quéles gusté
y qué aprendieron o descubrieron.

fHay una diferencia entre reflexionar sobre el aprendizaje Iudico y hacer que el propio proceso de
reflexién sea ludico. Para que el proceso de reflexion sea ladico, ya que lo que es ludico para uno no
siempre lo es para otro, es Util dar a tus estudiatiéegosibilidad de elegir el formato de reflexion.

1 Los diferentes formatos de reflexion incluyen notas escritas oiBpgtveets, grabaciones de audio,
entrevistas entre comparieros y una baraja de cartas con diferentes opciones. Si la reflexion no es
verbal, pide una "declaracién del artista" verbal orida para complementar su respuesta.

fInvita a tus estudiantes a crear reflexiones juntos, a compartirlas entre ellos, a inventar palabras
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T Reflexionar demasiado puede resultar tedioso. Pide soélo la reflexién que tu o tus estudiantes tengan
tiempo de revisar. Intenta limitar la extensién de las respuestas de reflexion de tus estudiantes, ya sea



por escrito o verbalmente (por ejemplo, limitando el nimero de palabras u oraciones). Esto puede
animar a tus estudiantes a consolidar su pensamiento, facilitar la reflexién y dejar espacio para otras
voces en las conversaciones en grupos completos.

i Considera la posibilidad de compartir tu propia reflexion como docente sobre lo que estas aprendiendo
acerca del aprendizaje de tus estudiantes.

T Revisa ePlanificador de reflexiones sobre el aprendizaje lidevla caja de Herramientas PoP para
otras sugerencias

g Crea una cultura de aprendizaje colaborativo
4

La segunda practica para apoyar el aprendizaje ludi€pestruir una cultura de aprendizaje colaboratikb
psicologo Lev Vygotsky explicd que el aprendizaje es fundamentalmente un proceso social. Tus estudiantes (e
incluso personas mayores) aprenden de los dem&®n los deméasal encontrar nuevas perspectivas y formas

de pensar, lo que favorece el apoémaje tanto individual como en grup®.Los grupos pequefios, en

particular, fomentan un aprendizaje mas profun®El componente social del apréizaje aparece en todos

los indicadores de aprendizaje ludico de Dinamarca, Sudéfrica, Estados Unidos y Colombia. En el modelo
desarrollado en las escuelas sudafricanas, la dimensidn social era tan poderosa que los tres indicadores de
propiedad, curiosidag disfrute incluyen el concepto débuntu("yo soy a través de los demas").

El aprendizaje Iudico se potencia cuando los jugadores intercambian, construyen o discrepan de las ideas de los
demas. Sin embargo, muchestudiantes no se ven a si mismos aprendiendo realmente cuando estan en

grupa'’. Mas bien piensan que el aprendizaje se produce cuando un docente o un libro de texto proporciona o
confirma "la respuesta correcta”. Documentar el proceso de aprendizaje, que describimos al final de este
capitulo, es una forma de hacer visible el apreai que tiene lugar en un grupo. Pies crear una cultura de
aprendizaje colaborativo en tu aula utilizando las siguientes estrategias:

9 Utilizael juego para establecer relaciones.
1 Facilita conversaciones intencionadas para construir conocimientos.
9 Fomenta una cultura de retroalimentacion.

Utiliza el juego para establecer relaciones

El aprendizaje ludico ayuda a tus estudiantes a aprender contenidos y conceptos acaaddieritizs

desarrollan relaciones significativas con sus comparieros. El establecimiento de relaciones no sélo se produce
durante el recreo o el tiempo de libre eleccidn, sino también durante el aprendizaje del plan de estudios. Al
formar pequefios grupos, ceitlera cuales estudiantes tienen puntos fuertes e intereses que puedan
complementar y apoyar el aprendizaje de los demas. Debes estar preparado para que surjan conflictos, pero (si
no hay problemas de seguridad) espera antes de intervenir para ver stlmiamtes pueden resolverlos por si
mismos. Recuerda convertirte en alguien mas que juega de vez en cuando y pregunta a tus estudiantes si les
parece bien que participes en su juego y qué papel les gustaria que ti desempefiaras.

Busca formas de conectar a tus estudiantes entre si. Esténa de practicMas de unaforma de contar un
cuento, leeras acerca de una clase de preescolar en Estados Unidos en la que los nifios se turnan para
compartir cuentos y luego representarlos. Cuando su docente, Jodi Krous, invita a Maddy a contar su historia,



Pat, la amiga de Maddy, ésansiosa por participar. Jodi responde preguntando a Maddy: "¢ Quieres que te
escuche? Podria tener buenas ideas". Maddy acepta. Mas tarde, cuando la clase esta representando un cuento,
Alice no esta segura de como ser un perro. Jodi invita al resto teséaa"ser perro un segundo” para

ayudarla. Inmediatamente, varios niflos empiezan a actuar como un perro, dando a Alice los ejemplos que
necesita para continuar.

He aqui otras ideas para conectar a tus estudiantes entre si:

1 Revisa las experiencias individuales de aprendizaje que sueles ofrecer para determinar si replantearlas
como colaborativas podria profundizar o ampliar la calidad del aprendizaje. Por ejemplo, si tus
estudiantes estan jugando en la zona de bloques, pregjéatcdmo podrian conectar una estructura
con otra.

1 Cuando plantees una pregunta de reflexién a la clase, pide a tus estudiantes que se giren y hablen
entre si antes de responder.

1 Sipides a tus estudiantes que escriban respuestas individuales a una pregunta, dedica tiempo después
para que tus estudiantes revisen las respuestas en grupo e identifiquen temas o patrones.

1 Enla secciérLibros deexpertosde la Caja de Herramientas PoP sugieren crear un libro de clase en el
gue cada estudiante cree una pagina de algo que hace bien y algo que todavia esta aprendiendo.

1 ConsultaPartnerExploret®de la colaboracidimspirar a losA\gentes delCambio(en inglés conocido
comolnspiring Agents of Chanpeara conocer una forma de ayudar a tus estudiantes a entablar
relaciones con otras personas que de otro modo no llegarian a conocer.

Facilita conversaciones intencionadas para construir conocimiento

En los espacios de aprendizaje ludico y colaborativo, los individuos trabajan juntos para construir el
conocimiento como grupo. Esto requigiempo para el trabajo en pequefios gruptsbajo individualy el
debate en grupo. En conversaciones cdasdel grupo de Blasobre las practicas policiales el Colegio
Codman Academygusestudiantes fijan objetivgdmaginan, se hacen preguntas y resuelven problemasl En
colegioNova Pioneer, Ormonde Firdous quiere queestsidiantes dejuinto gradocomprendan cémo leer y
escribir textos informativos, desarrollen sus capacidades de pensamiento critico y creativo y disfruten del
proceso de aprendizaje. Para relanzar una conversacion anterior sobre textos informativos, en lugar de dar ella
misma una dénicion, Firdous pide ausestudiantes que compartan sus definiciones actuales en paugie
grupos y luego con toda la clase. Se produce un apasionado debate airmrektudiante afirma que, aunque
el Hombre arafa&s ficticio, es un hecho que puelimzartelarafias dedesus mufiecas. La conversacion sobre
la relacion entre realidad y ficcion prosigue durante las semanas siguieatasjevas preguntasEstasen
ltima instancia, se extienden a las familiasde estudianteguienesestan muymotivadaspara aplicar su
pensamiento critico y creativo a un tema apasionante: la naturalezesdeelthos.

En la escuela primaria Esikhisini, Ntombifuthi invitkaus estudiantes de cuarto grado a organizarse en grupos y
salir al exterior en busca de una planta para estudiarla y describirsela unos a otros. Luegaupide a
estudiantes que discutan lo que han observado y que identifiquen similitudes y diferencias entre las plantas.
No es hasta este momento cuando Ntombifuthi pide a cada estudiante que haga por su cuenta un cuidadoso
dibujode la planta Al final de lalase sus estudiantes hacen presentaciones @ compartir su aprendizaje con
toda la clase. El estudio de las plantas empieza y terminausastudiantes construyendo y compartiendo
conocimientos con los demas.

Aqui & presentamo®tros recursos para facilitar conversaciones intencionadas:



9 Las paginas web deroyectoZeroHerramientas de Rutinas de Pensamiento y Reforma Egenlar
inglés conocidos conibhinking Routine§oolbox®®y School Reformitiative'19) ofrecen una gran
cantidad de rutinas de pensamiento y protocolos de debate para guiar conversaciones que promuevan
este tipo de construccién colectiva del conocimiento.
1 Selecciona una rutina de pensamiergm la caja de herramientas de PoP puegtedartea elegir una
rutina de pensamiento para apoyatus estudiantes cuandexploren,sinteticeno profundicensus
ideas.
1 Consultaluntando ideas' de la colaboraciéimspirar a los agentes del camlpara ayudar aus
estudiantesa resolver problemas por si mismos con poca ayuda de los adultos.

Fomenta una cultura de retroalimentacion

Dar y recibir comentarios de comparfierogarsonas adultasobreun trabajo en curso eana forma especial

de "didlogointencionadd que puede ser muy valiosa para apoyar una cultura de aprendizaje colaborativo. Sin
embargo, el intercambio de opiniones también puede dar miedo. Crear normas de grupo y utilizar protocolos o
rutinas de debate para examinar el trabajotds estudiantes puedeayudarlesa sentirsecémodos

compartiendo ideas emergentes. Las normas de grupo facilitarsjueliantesy docentes apendanentre sj

al proporcionar expectativas compartidas para las interacciones y las conversaciones. Normas como "No pasa
nada por no estar de acuerdo" y "No tienes por qué seguir los consejos" pueden aumentar la aceptacion de
perspectivas diferenteg les permite estaabiertos a la critica. El educador Ron Berger utiliza tres normas
sencillas pero poderosas: "Sé amable, sé especifico y sé util". La ensefianza entre iguales, tusitar a
estudiantes a sedocentes durante un dia o parte de un dia, taglesayuda a aprendede sus paresEn sus
clases de inglés en el Colegio Unidad Pedagogica de Colombia, Catalina Cortésusetauaiantes a

intercambiar opiniones pidiéndoles que sean los primeros en responder a lo que sus compafieros han dicho,
seguidos de sus propias respuestas.

Otros consejos para fomentar una cultura de retroalimentacion son:

1 Consultda Ecalera de la retroalimentaciden inglés conocido conloadder of Feedbackjpara una
estructura simple pero poderosa que mueviiaestudiantes a través de cuatro pasos del proceso de
retroalimentacion: Aclarar, Valorar, Compartir inquietudes y Sugerir.

1 Comparteel protocolo cortus presentadores de antemanopjidelespreguntas especificas sobre las
gue les gustaria recibir retroalimentacion.

1 Tomanotas de la retroalimentacion para ques presentadores puedan tener un registro de lo que se
compartio.

1 Pide atus estudiantes que faciliten ellos mismos las sesionesatealimentacion

1 Invita a tus estudiante a representar el papel de un grupo de autores, artistas o cientificos que dan su
opinién a sus colegas.

9 Comparteanécdotas de otras clases o tlepropia experiencia sobre momentos en los que la
retroalimentacion haya resultado especialmente Util.

Promuevela experimentacion y lasunciénde riesgos

La tercera practica para apoyar el aprendizaje ludideremover la experimentacion y la asuncion de riesgos

La experimentacion, la invencion y el descubrimiento son posibles cuando invitas a tus estudiantes a encontrar
su propio camino hacia los objetivos del aprendizaje. Los biélogos evolucionistas creen que el juego evoluciond,
en parte, para proporcionar urfarma segura de probar nuevos comportamientos e id®akas escuelas



existen, en parte, para proporcionar un lugar seguro para experimentar con materiales e ideas, cometer
errores, probar cosas nuevas y resolver desacuerdos o frustraciones. Fomentar una cultura de la
experimentacion ayuda a tus estudiantes a desarrollailitoles de pensamiento critico y creativo, dandoles
la oportunidad de ver la experimentacién y la asuncién de riesgos como partes importantes del proceso de
aprendizaje.

A continuacion, presentamos dos estrategias que promueven la cultura de la experimentacion:

9 Involucra a tus estudiantes en investigaciones abiertas.
1 Fomenta la asuncion de riesgos como parte fundamental de su proceso de aprendizaje.

Involucra a tus estudiantes en investigaciones abiertas

Involucrar a tus estudiantes en investigaciones abiertas para las que no hay una respuesta correcta abre la
puerta a jugar con las ideas y a hacer descubrimientos y conexiones inesperados. No saber exactamente cémo
van a resultar las cosas ayuda a tus distutes a sentirse comodos con lo desconocido. Cuando tus estudiantes
abordan las experiencias de aprendizaje con una mentalidad ludica, descubren que experimentar, asumir
riesgos y aprender de los errores son componentes clave del aprendizaje.

En laEscena de practica délprendizaje ludicovirtual, leerds como la docente del Colegio El Nogal, Karen
Beltran, invita a sus nifios y nifias de preescolar de sudldsal a experimentar con la luz y la sombra
utilizando cualquier material que puedan encontrar. Sus estudiantes, apoyados por miembros de su familia,
disfrutan de su tiempo para experimentar libremente sin un objetivo preestablecido.

En otra clase, Ntombifuthi Chiloane, una de las docenteésxpéorando los tipos de suelo y las plantesmas

alla de la actividad de su libro de texto sobre estructuras de marco (estructuras con una combinacion de vigas,
columnas y losas que pueden resistir cargas laterales y gravitatorias) para crear una investigacion abierta para
sus estudiantes de l1dfios (quinto grado). Mientras que el libro de texto establece que cada estudiante
construya y compruebe la resistencia de un triangulo y otras dos fastiiasindo soportes hechos de papel,
Ntombifuthi da asus cuarentastudiantes una variedad de materiales y les reta a construir cualquier

estructura que quieran, siempre que sea "fuerte”. Casi todos sus estudiantes eligen trabajar en pequefios
grupos, algunos colaboran y otros compiten, para hacer la estructura mas.fSei$ estudiantes producen una
serie de estructuras, desde molinos de viento hasta el esqueleto humano, utilizando diferentes métodos para
lograr la estabilidad. Al finalizar, reflexionsobre cuales estructuras eran mas o menos estables y por qué.

He aqui otros consejos para que tus estudiantes participen en investigaciones abiertas:

1 Intenta disefiar experiencias de aprendizaje que ofrezcan diversas rutas cuyo resultado sea
desconocido para ti y tus estudiantes (pero siempre orientados por la intencion y los objetivos de
aprendizaje). Busca materiales que inspiren la experimentacidre{pmplo, pelotas y rampas, luces y
sombras 0 mezclas de colores) y plantea preguntas que conduzcan a una indagacién continua.

1 Ten en cuenta que "abierto" no significa sin guia o apoyo. Proporcionar herramientas o estructuras
como unas listas de chequeo o un esquema de un plan maestro puede ayudar a tus estudiantes a
tomar las riendas y autodirigirse. La hoja de trabajo del eatudipara la planificacion de Inventos (en
inglés conocido comBlanning for Invention Student Worksh&@étdel proyectdnspirara los Agentes
del Cambicsugiere una secuencia de preguntas para plantear tus estudiantes cuando estan
preparados para emprafer un proyecto independiente.

1 Muchos sitios web, como Tech Interactiteofrecen una amplia variedad de retos de disefio y planes
de leccioneslLa estrategi®@elecciona y facilita un desafio de disefio nuestra caja de herramientas



PoP ofrece orientacion para elegir y facilitar un desafio de disefio que apoye el aprendizaje de
contenidos, la colaboracién y la resolucién creativa de problemas.

Fomenta la asuncion de riesgos corparte fundamental de su proceso de aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso iterativo. Nadie aprende sin cometer errores, especialmente cuando se intenta
algo nuevo. Todos los riesgos pueden tener resultados desfavorables y, por ese motivo, requieren un poco de
valentia por parte de quien los asumen 8imbargo, la experiencia de enfrentarse a una idea o tarea desafiante

es una experiencia poderosa de aprendizaje. El aprendizaje ludico ofrece a tus estudiantes una forma segura de
asumir riesgos, cometer errores y aprender de ellos. Puedes decirlegsttigéantes que esperas que

cometan errores y asuman riesgos, sobre todo cuando se enfrenten a situaciones nuevas.

Muchas de las practicas y estrategias para apoyar el aprendizaje ludico requieren cierto grado de
experimentacién y asuncion de riesgos por tu parte (por ejemplo, disefiar nuevas clases, invitar a tus
estudiantes a ca@onstruir reglas o dejar que ellos lideren su aprendizaje sin un resultado predeterminado).
Ademas de ofrecer investigaciones abiertas, puedes normalizar asumir de riesgos, cometer errores y "fallar en
el intento" (aprender de lo que sali6 mal) al haces éorores visibles para tus estudianteselebrarlos como
oportunidades para aprender, iterar y volver a intentarlo. Elsteena de practicBemasiadas reglas en el

patio de recreq leerds que cuando los docentes dan a sus estudiantes de preescolar la libertad de jugar en el
patio de recreo con sélo dos reglas que cumplir, sus estudiantes demuestran la capacidad de asumir riesgos
considerados. No llevan a cabo actividades fuerad®min como montar una bicicleta en una zona

restringida, por ejemplo. Ademas, sus estudiantes inventan susgxoprmas de seguridad y piden la opinidn

de las personas adultas cuando es necesario. Los mayores cuidan de los mas pequefios. Algunos de sus
estudiantes mas tranquilos se vuelven mas interactivos. A lo largo de la semana, no se producen lesiones ni
dafiosmateriales o al espacio. Tal vez sus estudiantes tienen mas sentido de la seguridad de lo que las personas
adultas les habian atribuido. En cualquier caso, vemos que confiar en sus estudiantes para tomar decisiones
sabias (con la cercania de sus docentesduce a un nuevo sentido de posibilidad para los recreos.

Los docentes también son un modelo de asuncion de riesgos por su transparencia a la hora de probar algo
nuevo. Esto transmite un poderoso mensaje a sus estudiantes, al mostrarles que pueden hacer lo mismo. Los
docentes son explicitos sobre su decision de arriesgarse y plantean la pregunta: "¢ Qué pasa cuando tenemos
menos normas en el patio de recreo?". Diwn la pregunta con sus estudiantes y les presentan la idea de la
investigacion. Mas tarde, los docentes comparten su documentacion con sus estudiantes (y, por separado, con
colegas y administrativos) para fomentar didlogos sobre la experiencia.

Aqui te presentamos otros consejos para fomentar y celebrar la asuncion de riesgos:

1 Crea una cultura de toma de riesges la caja de herramientas de PoP, identifica el lenguaje, las
rutinas y los rituales para fomentar una cultura de toma de riesgo. Por ejemplo, explorar las
suposiciones y asociaciones de tus estudiantes con términos como "riesgo" y "error", inventar un
lenguaje ludico para describir el aprendizaje a partir de los errores y animar a las familias a normalizar
la experimentacion y la asuncion de riesgos en casa.

9 Celebra los momentos en los que tU o tus estudiantes asumen un riesgo, quizas con una celebracion
especial, un aplauso o un baile divertido.

1 Consulta el certificado "Me equivoqu&®para conocer una forma ladica de honrar tu
experimentacion y la de tus estudiantes.



Fomenta el pensamiento imaginativo

Fomentar el pensamiento imaginativo es la cuarta practica de aprendizaje ludico. Involucrar la imaginacion
lleva a tus estudiantes al espacio de aprendizaje "qué pasaria si...", doaden adoptar nuevas

perspectivas, explorar nuevas ideas e inventar nuevas creaciones. Dar a tus estudiantes la oportunidad de
imaginar, explorar y crear cosas significativas para ellos y para los demas. A continuacién, compartimos cuatro
estrategias parapoyar el pensamiento imaginativo en el aula:

9 Comparte historias para estimular y enriquecer el aprendizaje.

9 Utiliza juegos de rol y escenarios imaginarios.

1 Proporciona materiales y experiencias que estimulen los sentidos y el cuerpo.
9 Formula preguntas que inviten a la curiosidad y al pensamiento imaginativo.

Comparte historias para estimular y enriquecer el aprendizaje

Contar historias y crear relatos es una de las principales formas en que los seres humanos de todas las edades
se conectan con las ideas, las comprenden y las expldrantravés del tiempo y el espacio, las historias
proporcionan una forma de compartir experiencias y conocimientos y, de esta forma, dan sentido a nuestras
vidas. Anima a tus estudiantes a escuchar y contar historias para explorar ideas y compartineigserie
personales. También, puedes contar historias de aprendizaje. Por ejemploertiizpie de un nuevo idioma,

la primera vez que tuviste que utilizar el &lgebra o la historia de un antiguo estudiante que no sabia deletrear,
pero era un buen escritor. Estos relatos pueden inspirar a tus estudiantes y ayudarles a comprender el proceso
de aprendizaje ladico. Por otro lado, puedes recurrir a la literatura para encontrar ejemplos enriquecedores de
aprendizaje ladico.

En laEscena de practicAprendizaje ludicovirtual, leerds como Mauricio Puentes Garzén, de Bogotd, crea una
historia sobre una perdiz para involucrar a sus 38 estudiantes de tercero de primaria en una clase de baile
virtual. El invita a sus estudiantes a agitar sus "alas" como una perdiz y a utilizar sus cuellos largos para beber
agua. Sus estudiantes también bailan alrededor del agua para explorar los conceptos de movimiento lateral y
movimiento en linea recta. Bias de unaforma de contar un cuentpleeras cémo Jodi Kus invita a sus

nifias y nifios de 3y 4 afios a contar y representar cuentos cada dia. La actividad favorece el desarrollo de la
lectoescritura, la expresion de ideas y sentimientos, y la creacidon de comunidad. Sus estudiantes inventan
historias sobre bombe fiestas de cumpleafios y perros basandose en sus propios intereses y en las ideas de
otros pares.

Otras ideas para emplear la narracion de cuentos como apoyo al aprendizaje ludico son:

1 Considera la posibilidad de desarrollar una narracion mas amplia (por ejemplo, estudiantes piratas en
busca de teoremas ocultos, 0 un grupo de astronautas que aterriza en Marte). Estos relatos pueden
inspirar el aprendizaje ludico de las matematicas cadeclencias. Puedes redecorar el espacio fisico
(por ejemplo, la iluminacion, la disposicion de las sillas, afiadir una vela (falsa), poner musica suave o
proyectar una imagen evocadora en una pantalla).

9 Cuenta una historia que despierte la imaginacion y la curiosidad de tus estudRotegemplo,
inspiralosconun paquete inesperado dejado en la puerta del aula o proponles un misterio en el
colegio comakl extrafio caso del docente de estadistioay, Por qué habra desaparecido la mascota
del colegio®. O bien, puedes invitar a la clase a una persona misteriosa que necesite ayuda para
resolver un enigma relacionado con el contenido que ensefias.



9 Cuenta y actia historias para estudiantes mayoréa la caja de herramientas PoP amplia el enfoque
de contar y actuar historias a los estudiantes mayores.
1 Si no te sientes bien contando historias, practica contandoselas a un par, a un familiar o a tu gato.

Utilizajuegos de rol yescenarios imaginarios

Los juegos de rol y los escenarios imaginarios permiten a tus estudiantes explorar ideas y temas desde
diferentes perspectivas. Puedes involucrar a estudiantes de cualquier edad dentro de una misma clase o
unidad y, a menudo, aligeran el tono de la evaidacPiensa en las perdices de tercer grado en Bogota y en los
cientificos de plantas de 10 y 11 afios en Pretoria. También, en la creacidn del restaurante pues, antes de la
visita, las docentes pidieron a sus estudiantes que representaran a los trabajahodiferentes oficios para
plantear preguntas pertinentes. Para iniciar una unidad sobre la Luna, los docentes$iafii@Bviutuy Jason
Yelland pidieron a sus estudiantes de 10 y 11 afios que se preparan para un viaje a este satélite Para lograrlo,
solicitaron a los padres de familia que firmaran unos "formularios de permiso” y ayudaran a sus hijos a hacer
las maletas para el viaj€uando llegaron sus estudiantes al cole§iarinay Jason los guiaron hasta la nave
espacial construida por el conserjel@olegio. A lo largo de la unidad, sus estudiantes continuaron el viaje
imaginario en el patio y en casa, e integraron en sus juegos lo que aprendian sobre el espacio.

Los estudiantes de secundaria del ISB analizan si el autor William Golding es un astuto observador de la
naturaleza humana o es excesivamente pesimista cuando describe el efecto que tiene la eliminacién de las
normas en los grupos de personas en el liBrsefior de las moscds docente Will Henebry desarrolla dos

clases en los bosques cercanos a la escuela para que sus estudiantes examinen la dinamica social del libro.
Luego, Will facilita un debate. Durante este momento, él entrega carteles con logemddlos cuatro

personajes principales del libro a cuatro estudiantes y les pide que intenten convencer a los demas de la clase
para que se unan a su grupo. Sus estudiantes pueden cambiar de grupo en cualquier momento. En las
reflexiones de seguimientsus estudiantes expresan su sorpresa por la profundidad de sus propios
conocimientos, por el grado en que sus mentes pueden cambiar, porque sus comparieros de clase tuvieran
puntos de vista diversos y por los aportes de estudiantes que suelen estar calladestudiante escribe: "Del
debate aprendi que, aunque yo esté en un equipo y otra persona esté en otro, les respeto de verdad, e incluso
algunas de sus posturas eran realmente dificiles de rebatir. El debate fue muy divertido, y espero que podamos
repetirlo alguna vez".

Otras ideas para utilizar los juegos de rol y los escenarios imaginarios son:

1 Utiliza accesorios, disfraces y simbolos para ayudar a tus estudiantes a entrar en el personaje.

9 Disefia tarjetas con roles o0 escenarios que se puedan seleccionar o asignar.

1 Conviértete en un personaje para ayudar a los estudiantes a participar del juego de roles.

9 Documenta la experiencia para que puedas volver sobre ella. Pide a tus estudiantes que ensayen y
reciban comentarios o retroalimentacion de sus pares.

9 Ayuda a tus estudiantes a conocer sus roles poniéndolos en practica (por ejemplo, en una excursion o
en un video).

Proporciona materiales y experiencias que estimulen los sentidos y el cuerpo

Las cajas de cartdn, las piedras, las conchas y otros materiales naturales ofrecen a tus estudiantes la
oportunidad de imaginar, crear y explorar. La experimentacion, la exploracion de aparatos y el aprendizaje
centrado en el hacer anima a tus estudiandesxaminar las propiedades de los materiales y el mundo
construido, a experimentar con ideas y a resolver problemas. Considera la posibilidad de introducir nuevos



olores y sonidos en el aula. Ofrece herramientas y materiales que inspiren la indagacion, la inventiva y el
pensamiento creativo. Por ejemplo, la arena, agua, témperas y acuarelas, lapiz y boligrafo, tinta china, pasteles,
papel, carboncillo, arcilla, aldire o piezas sueltas. Pedir a tus estudiantes que expresen y comuniguen sus

ideas en diferentes medios suele profundizar el aprendizaje.

Para una clase en Esikhisini (Sudafrica), Ntombifuthi lleva a sus estudiantes de quinto grado al exterior para que
representen el giro y la rotacién de la Tierra alrededor del Sol, de modo que puedan comprender el fenémeno
del dia y la noche de una formeagtica. En el ISB, Tue Rabenhgj, docente de secundaria, empieza una unidad
sobre la selva tropical. Para desarrollarla apaga las luces y pone los sonidos de la selva cuando sus estudiantes
entran al aula. En Colombia, Karen Beltran, que dicta cleideales propone a los nifios y las nifias de

preescolar explorar la luz y las sombras, invitAndoles a proyectar siluetas con materiales que pueden encontrar
en casa. Todos estos ejemplos utilizan los sentidos y el cuerpo para que la ensefianza y el aprendmag sean
vividos, recurren a materiales o experiencias que despiertan el interés, la curiosidad y la imaginacion.

Otras ideas incluyen:

1 Sal al exterior con tu clase a recoger materiales como palos, hojas o piedras para utilizarlos en la
exploracion libre o para representar ideas que estén estudiando.

1 Pon a disposicién materiales de tu eleccion (por ejemplo, alambre, arcilla, entre otros) para fomentar
descubrimientos y explorar nuevas ideas relacionadas con el plan de estudiosKiEndeguegode la
Caja de herramientase describe como crear kits para mejorar el aprendizaje ldtic@l o de
manera presencial.

1 Invita a tus estudiantes a utilizar su cuerpo para procesar la informacion (por ejemplo, si estan
estudiando criaturas marinas, pide a tus estudiantes que jueguen a ser peces que expulsan agua por las
branquias). En la caja de herramientas PoP, en lagsesprendizaje a través del movimientse
ofrecen ideas sobre como utilizar el movimiento para desarrollar habilidades, estimular la imaginacion
y construir y demostrar la comprension.

Formulapreguntas que inviten a la curiosidad y al pensamiento imaginativo

Plantear preguntas que inviten al pensamiento imaginativo y divergente provoca curiosidad y a3brhbso
preguntas abiertas tienen mas probabilidades de normalizar la incertidumbre en la vida. Pueden formularse
para sugerir la posibilidad de imaginar un mundo diferente y quiza mejor, mas justo, humano, sostenible o
bello. Las preguntas con respuestadltipies (0 quiza sin respuesta concreta) invitan a tus estudiantes a jugar
con las ideas y brindan oportunidades para seguir aprendiendo. Piensa esréadiéh entre preguntarle a tu
estudiante: "¢ Cuales son las fases de la Luna?" y "¢ Qué has observado sobre la Luna?".

En elEscena de practicAprendizaje ludicwirtual, leerds como la docente de inglés Catalina Cortés, quien

dicta clases en secundaria, les pregunta a sus estudiantes: "¢ Cuales son sus pensamientos y sentimientos sobre
la politica fiscal propuesta por el gobierno?". Al introducir una clase sobre laNestaa Ismail, docente de

segundo en Nova Pioneer Ormonde (Sudafrica), les planteaestsubantes:!'Si sacara 7 nifios de nuestra

clase, ¢qué pasaria?". Ella hace esto en lugar de preguntar "Si satmestidiantes de nuestra clase,

¢cuantos quedarian? Cuandaelpopaseé G NI} 6 22 AYRAGARdzZE £ X bdzKlFI fSa L
"Kayden tieneveinticuatrodulces y le da a Busi dieciocho. En lugar de preguntar: "¢ Cual es la respuesta
correcta?" o "¢, Cuantos dulces quedan?”, Nuhaa pregunta: "e&a@asando en este problema de

palabras?”. En estos ejemplos, Nuhaa cambia lo que suelen ser preguntas cerradas por abiertas. Con esto, ella
logra estimular el espiritu ludico entre sus estudiantegario le preguntamos a &studiante Tsalerataémo

se sentia con estas preguntas, respontie equivoqué y me senti orgullosa de haberlo resuelto sola...



[Nuhaa] no nos dijo como resolver el problema. [Ella] me hizo sentir como una presidenta porque pude elegir yo
sola laestrategia quequised S 3 dzA NJ @&

Elaborar una buena pregunta puede ser un proceso creativo que se desarrolla a lo largo del tiempo. Observa el
juego, las conversaciones y las interacciones de tus estudiantes para descubrir sobre qué se preguntan. Invita a
tus nifios y nifias a compartir sasombros con sus pares. Hacer visibles tus preguntas y las de tus estudiantes

en el aulaen un "Mural de las Maravillas", en una mesa o colgadas del taalve paraecordarlesque deben

tener curiosidad y que pueden dar sentido a sus experiencida.Hsoena de practicRebate sobre la

naturaleza de los hechgg-irdous formula la pregunta: "¢ Tiene que ser cierto un hecho?", lo cual lleva a sus
estudiantes a plantearse: "Si un hecho &go que existe realmen; es el miedo un hecho?"y "Si la

definicion de hecho e®osas que se sabe que son cie®ds Alj dzS LI al O2y flFa ONBSyOA
ciertas solo para algunos?".

Entre los recursos de la caja de herramientas PoP para ayudar a desarrollar preguntas se incluyen:

9 Creadorde chispas imaginativasque sugiere diferentes maneras de inspirar el pensamiento
imaginativo.

9 Preguntas con las que merece la pena jugque incluye preguntas como: "¢ De dénde vienen las
ideas?"; "¢ Coémo descubres qué debes hacer cuandabes qué hacet; y "Mientras juegas, ¢qué
historias descubres en estos materiales?".

Da la bienvenida a todas las emociones generadas a través del juego

La quinta y Ultima practica para apoyar el aprendizaje ludiddegla bienvenida a todas las emociones
generadas a través del juegdel aprendizaje ludico puegeovocaruna serie de emociones, como

sentimientos de disfrute, satisfaccigoropiedad frustracion y enfado. Es importanéeeptary valorar todas
estas emociones a la hora de disefar y facilitar experiedei@prendizaje. Dado que lo que es ludico para uno
no lo es necesariamente para todos, si ofieaéus estudiantes mas de una forma de aprenderavés del
juegodurante una experiencia de aprendizaje, es probable que llegumeas estudiantes. A continuacion
presentamodres estrategias paraceptary valorar las emociones de lestudiantes:

1 Disefia para la alegria.
i Usa el juego para exploreemas complejos
1 Ayuda aus estudiantes a superar la frustracion.

Disefia para la alegria

Hay muchas maneras de disefiar experiencias de aprendizaje que generen sentimientos de emocion,
pertenencia, orgullo y alegria. Puedes introducir materiales novedosos, proponer un rompecabezas o un reto,
redisefiar el entorno fisico, organizar un juego o competencia por equipos o invitar a tus estudiantes a

hacer cualquiera de estas cosk$comienzo de una clase o unidad suele ser un buen momento para establecer

un tono ludico e involucrar a tus estudiantes en el aprendizaje a través del juego. Rruebadir una clase

sin palabras, pon una adivinanza en la pared o configura el aula como un tribunal, una cafeteria o un agora
griega. Disefar clases ludicas puede ser especialmente Gtil cuando se desarrollan habilidades que se benefician
de la repeticior(por ejemplo, deletrear, las tablas de multiplicar o practicar un instrumento).

Integrarla sorpresa o lo inesperado en el aula es una foefiéentede captar la atencion dius estudiantes
(por ejemploponeruna tabla periddica en inglés y en chino en el aula de quimictg.EHrena de practica



Crear un restaurantela presentacion de Criah en el restaurant®olleria la Césmicancluye unacertijo
sobre el nombre de la mascota. El ingrediente secreto de la receta del pollo también capta la imaginacién de
los estudiantes deuarto gradoy da lugar a una encuesta escolar sobre preferencias alimentarias.

Merete Jgrgensen, docente de matematicas de secundar@dipsrienta deque, al dejasin querer una
ecuacién de algebra ezl tablerq logro despertael interés desusestudiantes de prealgebra de la siguiente
clase Merete aprovech la curiosidad desusestudiantes y emgzda dejar formulas o ecuaciones ehtablero

de una clase a otr&usestudiantes disfruteon con el reto y pronto preguntan a Merete spodianser ellos
quienes deqran "misterios matematicos" eal tablera Susestudiantes busaan en libros de texto de
matematicas y en Internet para encontr@material adecuadalncluso uno de sus grupdgcididescribir la
expresion matematica en la ventana conmarcadoravable para quéos demas estudiantes pudieran leer los
numeros y los simbolos desde fuerd dela.

Aqui tienes otros consejos y recurspge permitendisefiarpara laalegria:

1 Ver alos docentes equivocarse o hacer las cosas mal puede ser muy motivador.
1 Aprendizaje a través del movimientde la caja de herramientas PoP sugiere formas alegres de utilizar
el cuerpo y el movimiento para promover el aprendizaje.

Usael juego para exploratemas complejos

Utilizar el juego como estrategia para explorar temas complejos puede dar lugar a nuevas percepciones o
formas de pensar sobre los problemas. Al mismo tiempo, debes ser sensible a las experiencias y emociones de
los estudiantes que tienes en frente. Quméedes proporcionar un espacio seguro y un clima de confianza

para que tus estudiantes compartan sus pensamientos y sentimientos. Las historias, los materiales practicos,
los juegos de rol y los escenarios imaginarios son estrategias que poecheitirlesenfrentarcuestiones

complejas y ayudarles a superar los conflictos y los desacuerdos.

En laEscena de practicAprendizaje ludicavirtual, Catalina invita a sus estudiantes de 11y 12 afios de su clase
virtual a explorar un tema que preocupa la vida de los colombianos. En la primera mitad del e Zd2s

COVIDBL9 estaba fuera de control y Colombia vivia manifestaciones masivas para protestar contra una nueva y
controvertida politica fiscal. En ocasiones las marchas se tornaban violentas. Treinta y cinco manifestantes
murieron en un dia. Las tare&scolares no eran una preocupacion prioritaria para sus estudiantes o sus
familias. En el marco de la iniciativa de paz del Colegio Unidad Pedagdgica, Catalina formulé como objetivo de
aprendizaje fomentar el discurso civil. Ella pidié a 14 de sus astegj quienes tienen dificultades para

aprender inglés, que construyeran y presentaran carteles similares a los vistos en las manifesfpeiorss

la segunda lengua) en los que compartieran sus ideas y sentimientosagumiéicafiscal propuesta por el

gobierno del momento. Ademas, animé a sus estudiantes a hablar con sus familias sobre el tema.

En las clases de Catalina, sus estudiantes solian tener apagadas las camaras de sus computadores. Sin embargc
durante esa clase, la mayoria de sus estudiantes las encendi6 para compartir sus carteles y participar en el
debate. Aunque la mayoria de los tedes eran una critica al gobierno, un estudiante compartié una postura
diferente sobre los manifestantes. Catalina reafirmé el derecho de sus estudiantes a formular su propia

opinion. Concluyd la clase con un agradecimiento a sus estudiantes por desawuslpropias perspectivas y

reiteré su respeto por su capacidad de pensar por si mismos. Los estudiantes de Catalina tienen derecho a
aprender y comprender temas dificiles o delicados como la guerra, la pobreza o las desigualdades raciales. Para
lograr esto de forma efectiva, puedes disponer un espacio para que tus estudiantes hagan preguntas, se
arriesguen, imaginen y se sientan capaces de dar seguimiento a sus intereses. El juego ofrece una forma segura
de probar nuevos comportamientos e ideas. Geneeata, los estudiantes se muestran extraordinariamente



interesados en compartir sus pensamientos y sentimientos cuando el tema les importa. Buscan palabras en el
diccionario y en Internet y utilizan su imaginacién para crear imagenes y lemas que reflejen sus creencias
personales.

Los nifios y las nifiasggan en circunstancias dificiles como el Holocausto o la escld¥itts posible que tus
estudiantespuedenintegrar temas de violencia o terror en sus juegllsgual queel resto de nosotrogus
estudiantessepueden encontracon "monstruos”, personas que cometen actos horribles. ¢ Cémo debemos
responderantes estas situacion@d?odemos horrorizarnos, intentar ignorar a los monstruos, reirnos de ellos o
estudiarlos. La dosis adecuada de diversionresitarle importancia al teor, puede ayudar #us estudiantes a
encontrar el valor necesario para enfrentarse a estos monstruos.

Otros consejos y recursos para explorar temas complejos son:

9 Utiliza el juego para explorar temas complej@&n la caja de herramientas de PoP, sugiere diferentes
maneras para que tus estudiantes consideren multiples perspectivas y reimaginen los resultados
utilizando las estrategias anteriores.

I Observa y escucha los temas que surgen en las conversaciones o interacciones de tus estudiantes, por
ejemplo, la inseguridad de la vivienda o la igualdad de género. Considera la posibilidad de integrarlos a
los temas que ya estas ensefiando.

9 Una forma de acercar el mundo a tu aula es disponer titulares de perioddicos o fotografias por el aula
para ver qué preguntas o conversaciones despiertan. El periblgisoYork Timesublica
semanalmente un articulo titulado ¢Qué pasa en esta f8lef el que se comparten imagenes
interesantes sin sus respectivos pies de pagina. Pide a tus estudiantes que imaginen lo que ocurre e
invitalos a participar en una conversacion en linea o en clase. Considera la posibilidad de iniciar una
rutina semanal o mesual

1 Si tus estudiantes dudan en participar en conversaciones sobre temas dificiles, introduce el tema de
forma ldica. Por ejemplo, pideles que escriban sus pensamientos o preguntas en papel, los arruguen y
los tiren por la clase. Tus estudiantes pueden distog comentarios en parejas 0 en un grupo mas
grande.

1 Habh contus colegas sobre la ensefianza de temas dificiles. Involucra a las familias para conocer sus
puntos de vista sobre estos temas y mantenerlas informaasmportante sesensible a las hormas
detu colegiosobre cuando y cOmius estudiantes aprenden sobre temas importantes para la
comunidad.

Ayuda atus estudiantes a superar la frustracion

El aprendizaje ludico es diferente del entretenimiento, pues implica un reto y no siempre tiene que ser
"divertido”. Las personas tienden a trabajar duro y a esforzarse cuando les interesa lo que aprenden. A
menudo, tus estudiantes se desafian a si misemos| juego para poder cosechar los frutos de ver lo que son
capaces de hacer. Aprender a través del juego requiere, a menudo, negociar ideas y materiales con los demas,
lo que puede provocar emociones intensas, como el fracaso y la frustracion. Tuamssidiecesitan apoyo y
estimulo cuando el aprendizaje se vuelve dificil. Brindar un sentido de curiosidad es mas util que juzgar. El
objetivo no es eliminar las emociones negativas intensas, sino ayudar a tus estudiantes a permanecer en un
espacio seguren el que puedan experimentar estas emociones y seguir arriesgandose para resolver
problemas.

Al inicio del afio escolar, en el Colegio Unidad Pedagogica de Colombia, cada aula de primaria identifica un
tema de comun acuerdo para investigar.Eear un restaurard, la mitad de los estudiantes de cuarto grado



expresan interés por la gastronomia y la otra mitad por la tecnologia. Algunos se interesan también por el arte.
La falta de acuerdo y el largo proceso de negociacién provocan sentimiernfrostdiacion en muchos

estudiantes. Sus docentes convierten esta situacion en una oportunidad de aprendizaje y les ayudan a
reconocer los retos inherentes a cualquier forma de compromiso. Esto lo logran animandolos a nombrar,
compartir y aceptar sus emocies. Al final, sus estudiantes se deciden por los restaurantes como tema central
que, en sus mentes, incorporan elementos de la gastronomia, la tecnologia e incluso las artes.

En laEscena de practiclvestigacion PolicialBlair utilizé el aprendizaje ladico para apoyar la investigacion

sobre la policia en Estados Unidos de sus estudiantes del grado 12. Esta es una situacién que muchos de ellos
experimentan fuera del colegio. Sus estudiantes discutieron y debatieron stssple vista utilizando normas
previamente establecidas, lo que generd sentimientos de empoderamiento, conexion y confianza. Antes de
responder a los comentarios que podian desencadenar emociones fuerteseBésegurd de hacer una pausa

para que sus estudiantes escucharan y reflexionaran. Ella les dijo: Naigianosuna pausa. Quiero que

discutan entre ustedes. Lo han hecho respetuosamente. Sigan haciéndolo asi, por favor. Se acaban de decir
muchas cosas, asi gtiamense dosninutos para anotar lo que se ha dicho".

Otras formas de ayudar a tus estudiantes a enfrentarse a la frustraciéon son las siguientes:

9 Puedes modelar la gestién de la frustracion. Para lograr esto, pues compartirles cuando te sientes
frustrado o contarles una historia de frustraciéon de otra persona.

9 Apoya a tus estudiantes en la gestion de los conflictos y la frustradéta caja de herramientas PoP
presenta formas para ayudartas estudiantes que se sienten frustrados.

9 Celebra los momentos en los que tU o tus estudiantes hayan superado con éxito un reto o una
frustracion. Por ejemplo, cada vez que se afronte un desafio afiade fichas a un tarro. Cuando el tarro
esté lleno, celébralo con un refrigerio especial, un descar@®largo al aire libre o dandoles un
espacio para usar su juego favorito.
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y Making Friends with Confli¢?) del proyectdnspirara losagentes del cambiofrecen oportunidades
de bajo riesgo para que tus estudiantes mas jévenes acepten el conflicto como una parte natural de la
vida y practiquen la reparacién de las relaciones.

El rol de la documentacion para visibilizar el aprendizaje ladico

Una practica docente clave que subyace a las cinco préacticas de aprendizaje ludico es la documentacion.
Definimos la documentacion como la practica de observar, registrar, interpretar y compartir a través de
diferentes medios los procesos y productos dekeadizaje ludico con el fin de profundizar et?€l
Especificamente, es una forma de hacer visible el aprendizaje a lo largo de una experiencia y adtaal de
Ademas, la documentacion sirve para diferentes propdésitos durante las distintas etapasatelo. Tal vez, en
primer lugar, los docentes utilizan la documentacion para orientar sus decisiones pedagdégicas con el fin de
mejorar el aprendizaje de sus estudiantes.

Hay muchas maneras de documentar. Se puede documentar, o hacer visibles los procesos de aprendizaje
ladico, mediante videos, notas escritas, fotografias o el trabajo y las reflexiones de tus estudiantes. También,
puedes disponer un espacio en el aula gdasa"trabajos en progreso”. Puedes involucrar a tus estudiantes en
documentacion dandoles cAmaras o grabadoras de audio o video. Lo mas importante a la hora de documentar
es centrarse en el aprendizaje que se esta en proceso, no sélo en lo que se ha hecho.



Ademas, la documentacion es una herramienta importante para abordar las paradojas del aprendizaje ludico.
Como leeras escena de practicBemasiadas reglas en el patio de recram grupo de estudio de preescolar

se enfrenta a la paradoja entre normas y libertad e investigan la preglg@aé pasa cuando tenemos menos
normas en el patio de recrea™us estudiantes llevan "pulseras verdes de la libertad" durante una semana
mientras siguen solo dos regld€uidamos unos de otros. Cuidamos los materidéépatio derecred’. Cada

dia, sus docentes documentan la actividad en el paticedeeg graban breves videos y anotan las
observaciones en un cuaderno, que luego comparten con el grupo de estudio y con sus nifios y nifias. Esta
documentacion permite a las personas adultas, y sus estudiantes, evaluar los resultados de su experimento.
Ademas, stablecen un punto de referencia compartido que sera insumo para las discusiones posteriores.

Algunos consejos sobre la documentacion:

9 La documentacion suele incluir tanto imagenes como texto. Por lo tanto, si normalmente sdélo cuelgas
fotografias en tus muros o en tu plataforma electrénica, prueba a afiadir citas de tus reflexiones o las
de tus estudiantes sobre el aprendizaje. O, si suplélicar citas u otro tipo de texto, aflade fotos de
tus estudiantes o de momentos emocionantes durante la experiencia de aprendizaje.

T En el caso de celebraciones, exposiciones de arte o representaciones teatrales o musicales, ofrece a los
asistentes una vision del proceso de aprendizaje que haya sido especialmente emocionante o
provocadora. Por ejemplo, un descubrimiento inusual o ufexeticia de opinion que haya dado lugar
a una nueva vision.

1 Si decides que deseas documentar, te recomendamos que solo recojas la documentacion que tengas
tiempo de volver a revisar.

1 Para mas informacién sobre la documentacion, consulta el sitiovhading Learning Visiblé& o el
libro Visible Learners: Promoting Regdjispired Approaches in All Sché#ls

Pon en practica

Somos conscientes de que las cinco practicas de aprendizaje ludico y las dieciséis estrategias descritas en este
capitulo son mucho para asimilar. Te sugerimos que empieces por elegir una practica que te interese mas e
identifiqgues una o dos estrategiasrpaexperimentar con ellas. Prueba una herramienta déaja de

herramientas PoRcOnsultala Tabla 42).

Practica las practicas con otras personasakfcenas de practica, ninguna de las practicas o estrategias fue
llevada a cabo por un docente en solitario. Todas estaban integradas en una cultura escolar de apoyo en la que
se animaba #as personas adultasexperimentar con ideas y experiencias que favorecieran el aprendizaje

ladico. Encontrardun ejemplo de este tipo de cultura escolar en la siguiésteena de practicay en el

capitulo 5 nos centraremos en cémo crear este tipo de cultura en todscleta.

Tabla 4.2. Practicas y herramientas de aprendizaje Iudico en el aula

Practicas Herramientas

Conoce a tus estudiantes

Dasentido al aprendizaje

Involucra a tus estudiante=n la toma de decisiones
Di si alcaos

Patente de corso

Empoderaatus
estudiantes para que
lideren su propio
aprendizaje

5o

=A =2 =4 =4 =4




Planificador de reflernessobre el aprendizajkidico.

Crea una cultura
de aprendizaje
colaborativo

= =4

Selecciona una rutina geensamiento
Libros de expertas

Promuevela
experimentacion y la
asuncion de riesgos

= =

Selecciona y facilita un desafio de disefio
Crea una cultura de toma de riesgos

Fomenta el
pensamiento
imaginativo

= =4 =4 4 =2

Quenta y actuaistorias para estudiantes mayotes
Kits de juego

Preguntas con las que merece la pena jugar
Creador de chispas imaginativas

Aprendizaje a tr@és del movimiento.

Da la bienvenida a
todas las emociones
generadas a través
del juego

Apoya a tuestudiantes en la gestion de los conflictos y la
frustracion.
Utiliza el juego para explorar temas complejos.

Otro

Planificador de aprendizaje ludico.



Escena de practica: Demasiadas reglas en el patio
de recreo

Docentes de nifioy nifiasde 3 a 5 afios
Colegio Internacional de Billund (ISB)

Billund, Dinamarca

No esta
permitido
lanzar

&% pelotas por
M encima de
lareja

Demasiadaseglas

Es principios de septiembre y Marina Benavente Barbén (docente principal) y Carolina Ayala (docente auxiliar)
estan en el patio con su clase de catorce nifios y nifias de 5 afios. Muchos de ellos estan aprendiendo inglés en
el colegio y varios tienen necesttis especiales documentadas. Durante la hora de juego al aire libre, Marina y
Carolina se encuentran diciendo "no" mas que "si". Varios nifios quieren trepar y coger las manzanas de uno de
los arboles que hay en el borde del patio, pero Carolina los deyiée®explica que eso va contra las normas.

Toby, un nifio con necesidades especiales, ve a sus amigos y hermanos de grados superiores a través de la reja



y les lanza una pelota. Marina detiene el juelgmzar cosas por encima de la reja no esta permitine
hecho, hay muchas normas creadas por los docentes, los directivos y el vigilante del colegio para mantener
seguros a los nifios y evitar un desgaste indebido del patio de recreo, entre las cuales estan:

1 No subir por el tobogan.

Montar bicicleta solo esta permitido en la pista y en una sola direccion.
No esta permitido jugar con lasanzanas que caen del arbol.

No se pueden lanzar objetos por encima de la reja.

No se puede cavar fuera del arenero.

No esta permitido jugar con las ramas de los arboles.

1 No se pueden trepar los arboles.

= =4 =4 4 A

Frustrado por no poder poner en practica sus ideas de jugar con la pebiita,corre abre la puerta del

edificio y desaparece dentro. Marina suspira mientras le sigue: esto ocurre muy a menudo. Empieza a
preguntarse-¢, Tantas hormas en el patio interfieren en el juego y el aprendizaje de los nifios? ¢ Y si probamos
otra cosa?

Una idea ludica (y arriesgada)

Esa misma semana, Carolina y Marina asisten a su primera reunion del grupo de estudio Pedagogia del juego.
En el ISB, los docentes se organizan en grupos de estudio que se relnen periddicamente durante el afio para
investigar como apoyar el aprendizaje kmliEn la reunion, los docentes se plantean qué cuestiones
relacionadas con el juego y el aprendizaje les interesa explorar. Marina propone una idea a Carolina:

Continuamente nos lleganensajes sobre el aprendizaj¢ravés del juegopero sigo sintiendo que

tengo que pararlo. Como cuando estaban contando las manzanas y aprendiendo matematicas, ¢,por
gquédeberia interrumpieso? Siento que me dicen dos cosas diferentes todo el tiempo, y no creo que sea
justo para los nifios.

A los pocos minutos, Carolina y Marina acuerdan centrarse en una cuestion arriesgada pero importante:
¢, Qué pasa cuando tenemos menos normas en elpatio

Los demas docentes se muestran intrigados, pero preocupados por las implicaciones de plantear una pregunta
asi. Marina les asegura gque abordaran la cuestion como un experimento y documentaran lo que ocurra.
Carolina y Marina, que han trabajado en colegingos que no se cuestionaban las normas, ni por parte de sus
estudiantes ni de los docentes, sienten que corren un riesgo, pero también se sienten apoyadas para
intentarlo.

Planificacion del experimento: sélo dos reglas

Durante los dias siguientes, Marina y Carolina explican los planes a sus estudiantes y hablan de lo que significa
realizar una investigacion. Este es un mensaje poderoso para los nifios y las nifias de preescolar, que no eran
conscientes del papel de sus éotes como investigadoras, pero que ahora tienen la oportunidad de participar

en un experimento auténtico. Marina y Carolina crean con sus estudiantes unas "pulseras de la libertad" de
color verde y les explican que, cuando se las pongan, sélo tendraeque dos normas en el patio de recreo:

9 Cuidamos unos de los otros.
9 Cuidamos los materiales del patio.



Documentar y compartir la documentacion

La semana siguiente, salen al patio con las pulseras en la mufieca. Cada dia, Marina y Carolina graban videos
cortos de los juegos de sus estudiantes y escriben observaciones en sus cuadernos: montan en bicicleta en la
parte del patio que normalmente no €permitida, lanzan la pelota por encima de la valla a los estudiantes
mayores y recogen manzanas del manzano. Sorprendentemente, no se producen lesiones ni se rompe ningun
objeto.

Los nifios prueban
las nuevas normas
en el patio de recreo

Después de revisar los videos, Carolina y Marina hacen cinco observaciones sobre sus estudiantes:

1 No hicieron nada demasiado arriesgado, aunque podrian haberlo hecho.

91 Crearon sus propias normas de seguridad.

1 Necesitaban menos supervision de los adultos.

I Sentian confianza.

1 Compartieron sus ideas y planes con nosotros y nos pidieron nuestra opinion.

Marina y Carolina también observan a los nifios interactuar con sus compafieros de diferentes clases. Observan
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intentar escapar. Toby y algunos otrosldelase, que por fin disfrutan de estar fuera, prueban cosas nuevas.

Marina y Carolina son testigos de estudiantes mas felices, observan menos incidentes y ningun material o arbol
dafado en toda la semana.

Dos semanas después, el grupo de estudio se relne para ver los videos y leer las reflexiones que Marina y
Carolina publican en su espacio digital de aprendizaje compartido, Padlet. Algunos de los docentes observan
gue sus estudiantes se divierten, son mésativos de lo habitual y asumen riesgtisas pulseras les dan

libertad", explica Tove.

Me pregunto si tenemos demasiadas normas porgue las normas estan hechas para romperlas.
Podriamos replantearnos nuestras normas porgue menos normas es mejor. Me parece genial lo que
estan haciendo”.

Carolina reflexiona
con el grupo de estudio




Julia sefala que quiza no sea seguro el lugar donde los nifios deciden jugar. Megina (la facilitadora del grupo)
comparte que ha visto que los nifios estan seguros.

Me hace pensar que son capaces de tomar decisiones acertadas si se confia entelicesdytos

presentes Tenian dos reglas: que los nifios debian permanecer seguros y mantener los materiales a
salvo. Me pregunto si son suficientes, si docentes y estudiantes saben que estan negociando los limites
sobre la marcha.

Otros docentes se preguntan si tener menos reglas puede ayudar a los nifios a "jugar mas plenamente".
Alguien sugiere ir afiadiendo clases de una en una para probar el experimento, documentando sobre la
marcha.

June pregunta si esta bien probar el experimento sin pedir permiso al vigilante de la escuela.

A mi me parece una falta de respeto saltarse las normas que ha establecido alguien que esta a cargo
del patio de recreo sin ni siquiera preguntar.

Tove esta de acuerdo:

Si ocurre algo realmente malouw nifio se cae y se hace dafio en la cabeza, y es algo que hemos
permitido... Estoy pensando en el seguro en ese caso. Entonces seremos responsables

Carolina y Marina reconocen que su idea es controvertida y agradecen los comentarios atentos de sus colegas.
Carolina entiende las preocupaciones por la seguridad, pero sefiala que vio a estudiantes mayores siendo
cuidadosos y amables con los méas pequeBdla.comenta,

Creo que es algo en lo que podriamos ayudarles, y también ayudar a los pequefios a confiar en los
mayores y a jugar con ellos.

Marina esta de acuerdo y concluye el debate:

Para mi se llama patio deegos Es para jugar. Creo que necesitamos algunas normas, pero
demasiadas dificultan las cosas aéstudiantesy a nosotros. Asi que quiza la proxima vez, cuando
establezcamos las normas, [ldisectivod podrian venir... y hablar con nosotros, y preguntarnos qué
normas creemos que son necesarias. Y tal vez podrian observar cémo juegamdiasites Creo que
asi podriamos hacerlo juntos y no tendriamos dgwr'no, no, no".

Compatrtirla documentacion con los nifiog las nifias

Animadas por la conversacion abierta y solidaria del grupo de estudio, Marina y Carolina deciden ir mas alla en
su investigacion y compartir la documentacion con su clase. Ven un fragmento de video con sus estudiantes y
discuten:

Marina: ¢, Quién se acuerda de como se usa esto (levantando uno de los brazaletes verdes)?

Viva: Cuando tengamos las pulseras, entonces podremos hacer cualquier cosa y montar por todas
partes, en bici por la parte azul.l¥egg, Carolina y td iran por ahi con una camara.

Lucy: Dijiste que teniamos que ser amables entre nussotr
Marina: Si, esa era una regla. En realidad, s6lo habia dos reglas. ¢ Recuerdas la otra?

Christof: Cuidar las cosas.



Anja: Y tenemos que cuidar a los pequefos

Marina comparte documentacion
con los nifioy las nifias
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Revisar la documentacién permite a los nifjdas nifiagompartir sus perspectivas sobre el juego y las reglas

en el patio de recreo. Pero Marina y Carolina no estan muy seguras de qué hacer a continuacién. Esperan que
otros equipos docentes estén interesadasexperimentar con menos reglas, pero necesitaapeyo de los
directivos para impulsar esta idea.

Hacerlo publico a la direccién de la escuela

En una reunion del equipo directivo, Marina comparte la documentacién del proceso de investigacién. Las
respuestas de los directivos son abrumadoramente positivas. Un administrador lo valora y dice:

Solo hay dos reglas, y son muy sencillas.

El responsable de comunicacion del colegio se pregunta qué pasaria si los estudiantes empezaran el curso con
s6lo dos normas. Todos los presentes reconocen que demasiadas normas pueden limitar la creatividad,
estresar a los nifios y obstaculizar el apreaj@izEstan de acuerdo en que la elaboracién de normas puede
considerarse una danza en la que docentes y estudiantes negocian los limites de forma continua e iterativa.
También estan de acuerdo en que el vigilante del colegio debe formar parte del prdwaseryn

seguimiento de este. Cuando los puntos clave de la reunién se comparten con el grupo de estudio, los docentes
se muestran encantados de escuchar el apoyo del equipo directivo.

"Abrir una puerta”

En las reuniones del grupo de estudio de los meses siguientes, contindian las conversaciones respetuosas y
productivas sobre la negociacién de las normas. Aunque no se introducen cambios permanentes u oficiales en
las normas del patio, Marina cree que IpeKencia permitié a ssiestudiantes sentirse mas fuertes y capaces

en sus juegos al aire libre, y también la hizo reflexionar:

Fue al principio del curso, pero me di cuenta de que los yigssifiapodian asumir la
responsabilidad, todos podian. Eso me impresion6 porque no estaba segura, dada su madurez, dada su
capacidad para equilibrar sus sentimientos.

Quizas lo mas importante es que, gracias a su investigacion, Marina apgeedsh algo no funcionaba en la
escuela, podia abogar eficazmente por el camii:mentalidad cambié cuando me di cuenta de que podia
presionar para conseguir diferentes posibilidades. Fue como abrir una puerta”.



Capitulo quinto: ¢ Como crear una cultura escolar
de aprendizaje ludico?

En el capitulo 1 presentamos los principios de una pedagogia del juego. El sexto de estos plascquitisras
escolares de apoyo permiten que el aprendizaje ludico prospsrel tema central del presente capitulo. Para

gue el aprendizaje ladico prospere es esencial que exista una cultura escolar entendida como los valores, las
practicas, las normas y los entendimientos compartidos que guian el comportamiento, de mantdapias
personas, estudiantes y docentes, se sientan seguras y confiadapnobar, experimentar y asumir riesgos.
Aunque las culturas escolares pueden mostrar una fuerte resistencia al cambio, éste es posible. La experiencia
nos muestra que se pueden establecer nuevas concepciones y practicas mas propicias para el aprendizaje
lidico. En este capitulo ofrecemos ideas para fomentar este cambio, asi como para mantener las culturas
existentes que ya apoyan el aprendizaje ludico.

Este capitulo est4 dirigido a las personas que tienen responsabilidades directivas, de liderazgo escolar y de
docencia, por su papel central en la formacién de la cultura escolar. Por supuesto, algunos aspectos de la
cultura escolar se escapan del contlel sus lideres. Las desigualdades sistémicas en las sociedades afectan al
estudiantado, a sus familias y a sus docentes, y no se eliminaran con practicas lidicas dentro de los muros del
colegio. Las politicas nacionales también pueden ir en contra del yjukxg practicas ludicas. Sin embargo,

quienes dirigen los colegios suelen influir en los componentes clave de la ensefianza y el aprendizaje, como el
horario, el curriculo y las actividades de desarrollo profesional. El liderazgo escolar también imphgelu

crucial en la orientacién de la cultura de un colegio para garantizar que sus estudiantes y sus decentes
sientan acogidos, seguros y en confianza. Si bien muchos recursos ofrecen orientacion para dar forma a estos
aspectos fundamentales de lalttra escola¥?s, en este capitulo nos centramos en las decisiones y los

procesos que estan bajo el control de la direccién de los colegios y hablan directamente de la ensefianza y el
aprendizaje ludico.

Consideremos l&scena de practicBemasiadas reglas en el patio de recrddarina y Carolina emplean varias
estrategias que promueven el aprendizaje ludico en el aula: fomentar la asuncién de riesgos, involucrar a sus
estudiantes en la toma de decisiones y reflexionar en conjunto sobre el aprendizaje. ¢ Qué factores escolares
lespermiten poner en practica estas estrategias? Este ejemplo procede de un colegio con un fuerte
compromiso escolar con el aprendizaje ludico, manifiesto en estructuras como lasgltestudio de

docentes y un grupo de lideres asesores que promueven el didlogo y la experimentacion. En los grupos de
estudio, los docentes participan en un proceso de aprendizaje profesional continuo y significativo en el que se
sienten apoyados y analos a hacer preguntas, asumir riesgos y examinar juntos la documentacion de las
aulas para reflexionar sobre su ensefianza. La direccion del colegio expresa su apoyo explicito a los esfuerzos de
Marina y Carolina. Todos estos factores favorecen una cujueacrea las condiciones para el aprendizaje

ladico.

En este capitulo, compartimos cinco practicas escolares, con las estrategias que las acompafian (consulta la
Tabla 51), para fomentar una cultura escolar que permita que prospere el aprendizaje ludico:

1. Construye una comprension compartida del aprendizaje ludico.

2. Aprovecha las estructuras escolares, como el curriculo, la evaluacién y el entorno fisico, para apoyar el
aprendizaje ludico.

3. Ofrece oportunidades de desarrollo profesional que se centren en el aprendizaje ludico.



4. Fomenta las conexiones ludicas con la comunidad.
5. Dirige de forma ludica.

Notaras que las practicas de liderazgo de este capitulo son distintas de las practicas de ensefianza presentadas
en el capitulo 4. Si bien los lideres escolares pueden inspirarse en las practicas de ensefianza lidica (por
ejemplo,construir una cultura de aprendizaje colaborativo puede extenderse mas alla del aula y aplicarse en
todo el colegio), en nuestra investigacion hallamos que los lideres escolares usan practicas distintas para
fomentar el aprendizaje ludico desde sus func®de liderazgo. Las pradis y estrategias compartidas aqui

han sido recopiladas a partir del andlisis de datos de toda nuestra investigacion, que incluye entrevistas con
lideres escolares y docentes, y observaciones de reuniones de docentes, grupos de estudio de docentes y
eventos de padres de las escuelas colaboradoras en Dinamarca, Sudafrica, Estados Unidos y Colombia. En el
anexo A ofrecemos mas informacion sobre como se identificaron estas practicas.

Tabla 5.1. Practicas y estrategias de aprendizaje ladico en la escuela

Préacticas Estrategias

Construye una comprension { Participa en conversaciones con la comunidad sobre el papel del
compartida del aprendizaje ladicc  juego en el aprendizaje.
91 Desarrolla tus propios indicadores de aprendizaje ludico.
1 Alinea lagoliticas y las practicas escolares a tu concepcion del
aprendizaje ludico.

Aprovecha estructuras escolares {Identifica oportunidades para el juego dentro deplan de estudios.
como el curriculo, la evaluacion y Y Asegdirate de que los horarios escolares permitan el juego.

el entorno fisico para apoyar el ~ fJuega con tu entorno.

aprendizaje ladico

flIncorpora nuevo personabon actividades de juego y para el juego
Ofrece oportunidades ludicas de  TDiséiatalleres y reunionesitlicas para el personal.
desarrollo profesional Ofrece tutoiias y orientadn lidica.

fApoya la investiga@in participativa lidica.

Fomenta las conexiones ludicas « { Crea rituales y celebraciones ludicas.

la comunidad 9 Involucra de forma ltdica a las familias.
1 Encuentra oportunidades de colaboracientre el colegio y la
comunidad.
Lidera de forma ludica 91 Obtén retroalimenta@n.

1 Haz visible el aprendizajédico.
9 Modela el espiritu ludico.




Construye una comprensién compartida sobreagrendizaje ludico

Como parte de este proyecto de investigacion, hemos pasado muchas horas en los colegios. Hemos escuchado
a estudiantes, docentes, directivos, padres y madres y mas miembros de la comunidad. Una cosa esta clara: la

gente tiene diferentes concepciones soleguego y el aprendizaje, lo cual tiene sentido. Como hemos

sefialado, aunque el concepto de juego es universal, las ideas especificas sobre el juego y el papel del juego en
el aprendizaje vienen determinadas por el contexto y la cultura. Por esta razfmedes dar por sentado que

tus docentes y tus colegas tengan concepciones similares a las tuyas sobre el aprendizaje ludico.

Aunque no es practico, ni siquiera apropiado, sugerir que todas las personas de una institucion educativa
tienen una concepcidén idéntica del aprendizaje ludico (el desacuerdo puede generar un dialogo productivo), es
necesario cierto grado de acuerdo pamgegrospere una cultura escolar de aprendizaje ludico. Sin ese

acuerdo, nos enfrentaremos a la situacion descrita en el capitulo 3, en el que las diferentes concepciones del
aprendizaje ludico llevaron, en ocasiones, a los docentes a trabajar con prepdsitestos. Con un

entendimiento compartido entre colegas, se pueden ofrecer experiencias ludicas coherentes en todos los
niveles. Una comprension y un compromiso compartidos también les permite sentir confianza y asumir los
riesgos necesarios para introciu el aprendizaje ludico en sus aulas.

Entre las estrategias para construir una comprensién compartida del aprendizaje ludico se incluyen las
siguientes:

1 Participa en conversaciones con la comunidad sobre el papel del juego en el aprendizaje.
9 Desarrolla tus propios indicadores de aprendizaje ladico.
1 Alinea las politicas y las practicas escolarescateepcion del aprendizaje ludico.

Participa en conversaciones con la comunidad sobre el papel del juego en el aprendizaje

Las conversaciones sobre el aprendizaje ludico que tienen en cuenta las experiencias y perspectivas

individuales crean oportunidades para que la comunidad escolar se redina en torno a un entendimiento comun
sobre el papel del juego en el aprendizaje. Veaorosjemplo de cOmo estas conversaciones pueden influir en
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refleja un entendimiento claro y comuan del papel del juego en el aprendizaje. Es el resultado de una
conversacion con todos los miembros de la comunidad educativa, incluidos sus estudiantes, para debatir y

crear una declaraéin de principios que sefialara el compromiso del colegio con el aprendizaje ludico. El hecho

de que el juego forme parte de la misién principal del ISB facilita que sus docentes tengan en cuenta los
aspectos ludicos a la hora de tomar decisiones sobreaalqe estudios, la contratacion, el desarrollo

profesional, el entorno escolar y las interacciones con la comunidad. Asi, nadie tiene que justificar la inclusion

del juego en la ensefianza, lo que se traduce en una practica ludica contirDenitasiadas reglas en el patio
derecreovimos como Marina y Carolina se sienten en condiciones de asumir riesgos y aportar sus ideas a la
direccién porque la propia idea de jugar con su practica esta fomentada por la mision del colegio.

Es posible que tu no puedas redefinir la mision de tu colegio con el juego en el centro. Sin embargo, considera
si hay espacios para incluir elementos de aprendizaje ludico en la cotidianidad, como que tus estudiantes
lideren, exploren lo desconocido o emntren alegria en el lenguaje que guia la toma de decisiones. Ofrece
oportunidadesparareunirse como comunidad de aprendizaje y compartan recuerdos, creencias y actitudes



sobre el papel del juego en el aprendizaje. Puedes pedir a tus colegas o familias que reflexionen sobre una
experiencia de aprendizaje ludico y compartan un dibujo o una historia corta para iniciar conversaciones sobre
las condiciones que permiten el apdinaje ludico (para sugerencias sobre cémo dar vida a estas historias,
consultaCuenta y actla historias para estudiantes mayeama caja de herramienta PoP). Observar juntos la
documentacion de una clase también puede ayudar a fundamentar las coneeesasobre el aprendizaje

ladico.

Desarrollatus propios indicadores de aprendizaje ludico

Los investigadores de PoP observaron aulas y entrevistaron a docentes y estudiantes para crear los borradores
iniciales de ejemplos de indicadores para Dinamarca, Sudéfrica, Estados Unidos y Colombia. Basdndonos en los
comentarios de los educadores y ersebvaciones adicionales, los finalizamos. TuU y tus colegas pueden hacer

lo mismo, crear una comprension colectiva de cdmo se ve y se siente el aprendizaje lidico en tu colegio. Para
apoyarte en esa iniciativa, hemos creado @Gsa de investigacion de inddores del aprendizaje Iudidoa

guia describe cuatro pasos para crear indicadores: formar un equipo y elaborar un plan, recolectar y analizar
datos, crear un modelo y compartir los indicadores con tu comunidad. La guia esta disponible en la Caja de
herramientas.

No es necesario partir de cero para crear los indicadoreSulia de investigacion de indicadores del
aprendizaje ludicsugiere formas de utilizar los indicadotesnsculturaleqliderarel aprendizaje, explorar lo
desconocido y encontrar la alegria) como punto de partida para comprender el aprendizaje Iddico en
comunidad de aprendizaje. Los tres indicees pueden servir de brujula para desarrollar una comprensién
compartida del aprendizaje ludi@n tu contexto.Como alternatia, puedesautilizar losmodelos de indicadores
de Dinamarca, SudafricEstados Unidos Colombiasi alguno se ajusta particularmente bietuecontexto.Te
invitamos aajustarestos indicadores y adaptarlos a tu colegio

El proceso de creacién de indicadores puede ser tan valioso como el producto. Como parte de un curso en linea
sobre aprendizaje ludico, los educadodes Briya Public Charter Sch&dlde WashingtorD.C. (Estados
Unidos)crearon su propio conjunto de indicadores. La invitacion a crear sus propios indicadoregaanimé

puestaen practicade sus valores en torno al aprendizaje ladico. Es decir, observar, documentar y reflexionar
sobre el aprendizaje ludide dio al grupo delocentes el valor y la claridad gmecesitaban para seguir el

liderazgo de sus estudiantgdomento la confianza en sus propias capacidades y en lassdéios como

aprendices ludicos. Otros educadores del curso también se refirieron al valor de crear indicadores como forma
de generarconversaciones significativas sobre la ensefianza y el aprendizaje y de desarrollar una comprension
compartida del aprendizaje ludico.

Alinealas politicas yaspracticas escolares a tu concepcion del aprendizaje ladico

Una vez que se haya llegado a un entendimiento cosulime elaprendizaje ludicaytilizalopara crear o

ajustar las politicas laspracticaspedagogicason el fin de promover una cultura de aprendizaje ladico. Por
supwesto, a veces las politicas entraran en tension con los objetivos del aprendizaje ludico: las paradojas son un
buen recordatorio de qudebesmantener atus estudiantes segurgspermitirles asumir riesgos. Pero es

importante asegurarse de quasnormas nampidanel aprendizaje ludico qudeseas ver en tu colegio. Para

lograr esto, puede ser util examinar periédicamente las politicas, las estructuras, las normas y las tradiciones
desde la perspectiva del aprendizaje ludico. Por ejemplo, cuando contrates e incorpores a nuevos docentes,
pregunta a los candidatos acerca de sus concepciones y creencias sobre el juego y el papel de este en la



escuela. Presta atencion a las sefiales sobre lo que valoran y aprovecha la ocasién para hablar de lo que
significa para ellos el aprendizaje Iudico y como lo pondrian en practica en sus aulas. Al tomar decisiones de
contratacion, el director Gavin Esterkan, del Nova Pioneer Ormonde de Johannesburgo, se centra en la
mentalidad de los docentes: elije docentes que estén abiertos a probar nuevas ideas, a recibir
retroalimentacion y a reconocer que no tienen todas las respuestas.

Aprovechalas estructuras escolares para apoyar el aprendizaje Iudico

En tu colegio ya hay muchas estructuras y sistemas: un curriculo que se sigue, horarios que guian la vida diaria
y un entorno fisico establecido. ¢ Como se puede manejar, o incluso aprovechar, lo que ya existe para que
prospere el aprendizaje ladico? He aglgunas estrategias para aprovechar las estructuras escolares para
apoyar una pedagogia del juego en tu colegio.

9 Identifica oportunidades para el juego dentro de tu plan de estudios.
9 Asegurate de que los horarios escolares permitan el juego.
9 Juega con tu entorno.

Identifica oportunidades para el juego dentro de tu plan de estudios

En este libro hemos ofrecido principios, practicas y ejemplos sobre el aprendizajeciddicaulaLo que no
hemos ofrecido es un plan de estudios o un cotguleclases o secuencias didacticas ludi¢am asi, el plan
de estudios es importante. ¢ Qué estructuras curriculares apoysnsibilitan elaprendizaje 1tdic®

Hay mas de unformade pensar en esto. Hay planes de estudios que han demossexdespecialmente
propicios para ehprendizaje ludico, como los disefiados en torno al aprendizaje basado en la experiencia, la
indagaciory los proyectos. El enfoque Reggio Emilia, la educacion Montdadeducacion Experiencial (en

Ay 3t Sa O2 yERRduc&ias - Expedittonadlearningy el plan de estudios del Bachillerato
Internacional son también terreno fértil para la ensefianza y el aprendizdijn.

Considerasi el enfoque curricular utilizado ¢n escuelaescompatible con ejuego. ¢ Sajustaa las practicas
de PoP? ¢ Permite la autonomia de docentes y estudiantes e invita a los miembros de la comunidad a codisefiar
normas, reglas y rutinasRevisa sl plan de estudios dii colegio apoyaina cultura escolar que:

1 Capacitea susestudiantes pardiderarsu propio aprendizajese centra ersusestudiantesy en sus
experiencias

9 Aproveche ehprendizaje colaborativozalora y promueve la naturaleza social del aprendizaje.

1 Promueveda experimentacion y llomade riesgosapoyael estudio integrado e interdisciplinar,
fomentaexperiencias de aprendizaje abiertas y flexidebralas pruebas y los intentoseg
transparente con los errores.

9 Fomenteel pensamiento imaginativanvita a la adaptacién, la innovacién, la invencida produccién
de nuevasdeas.

9 De labienvenida @odas las emocioneg otras dimensionegue emergenen el aprendizajese centra
enla formacion integratlel estudiante no solo ersudesarrollo académico o cognitivo

Tal vezu estésdisefiandau plan de estudios desde cero o redisefiando o realineadorriculoexistente.
Las caracteristicas anteriores pueden orientar las conversacioneayatartea elegir una estructura que
apoye el aprendizaje ladico. O tal \estéstrabajando con un plan de estudios prescrito que no ofrece



opciones claras y sencillas para integrar el aprendizaje lidico. Abogar por gbaragoncorporarlo al sistema
puedesuponerun examen detallado de las oportunidades y los retos de integrar el aprendizaje ludico, o puede
requerirla busqueda de oportunidades para participar erjagueoltdico Enla cajade herramientas Pgfhay

una serie de recursgpor ejemplo, eCreadome chispas imaginativasosKits de juegpelPlanificador de
aprendizaje ludicg Selecciona una de rutirde pensamientpque pueden ayudar &us educadores a dar estos
pequefios pasos.

Una vez quédayasconsideraddu enfoque curricularpiensaen los sistemas de evaluacion tecolegioy
reflexionasobre cédmase relacionan con tusoliticassobre eljuego. Las practicas de evaluacion continuas,
integradas y auténticas, como la documentacion pedagdgica, los portafolios y los informes napativign
evaluar el valiosaprendizaje que sdesarrollaa través del juego. Las evaluaciones sumativas también pueden
tener un cardcter ludico. Bl ISB, que sigue el plan de estudios del Bachillerato Internacgmsalpcentes

suelen disefiar evaluaciones sumativas dinamicas al fineddeunidad conlos productosie sus clases. Por
ejemplo, los docentede primaria queconcluyeronuna unidad sobre alimadisefiaron una evaluacion
sumativaen formato devideo, en el qususestudiantesdebian trabajaen parejas para escribir yransmitir"
informes meteoroldgicos que incluian los aprendizajes clave de la unidad.

Dejar quetus estudiantes tomen decisiones sobre sus evaluacitmesnfoca y empodera como aprendices
siempre ycuandoesto ocurra en los tiempos y espacios adecuallos.estudiantedel Colegio Publico
Codman Academge Estados Unidopor ejemplo, senolestaronal enterarse de que sus grupos a&esoria
iban a seevaluadogle repente, y sefialaron que rmzudian a las reuniones de asesqdaa ser calificados
Segun ellos mismos, iban a esas asestp@® sentirse mejor, para pasar el rato, o pargue fuera". Al oir
las preocupaciones dausestudiantes)a docente, Sydney Chaffee, invabgrupoa coconstruir el sistema de
calificaciones de forma que atendieraasnecesidadey, al mismo tiemporespetara las politicas del colegio

Asegurate de que los horarios escolares permitan el juego

Unodelos aspectos que determinai uncurriculo en particulaes propicio para el jueges la naturaleza

"fija" del tiempo. Recordemos las paradojas del capitulo lasque el tiempo puede estan desacuerdaon

el aprendizaje ludiccEljuego esatemporal ya que logstudiantesse pierden en él, mientras que los horarios

y las rutinas fijas establecen el flujo de aprendizaje en la escNalvegar por esta paradoja puede ser mas facil
si se asumeue el tiempaopuede serflexible y maleablgara el propdésito de lograr los objetivos de aprendizaje
o desarrollar las competencias. Consideraosibilidad de dar aus docentesla autonomia y la flexibilidad
necesarias para tomar decisiones en el mometealecidirsobre laextensionde un periodo de clase para
permitir el aprendizajéidico en curso o desviarse de un plan establecido para seguir la investigasid® de
estudiantes incluso si eso significaodificarel horario. A veces, @queolldico es aun mayor. La directora
ejecutiva Traci Walker Grifitdel Colegidelioten Boston Estados Unidogsambio todo el horario escolar para
afiadir lo que se denomina el bloque EM{®EJugarinnovarCrear conocido por sus siglas en ingé® A 2
PlayInnovateCreaté da dia, todosusestudiantes, desde preescolar hastetavo gado, tienen la
oportunidad de explorar y juggrara aprendedurante una horaSusestudiantes eligen entre una serie de
temas interdisciplinares que duran varias semanas. Los temas incluyen la creacion de juegos de mesa para
ensefiar economidel hogaty el disefio de personajes daime Comovimos enfFacilitar un horariareadopor

los estudiantesa veces todo el sistema necesitajaqueoludico. Aprovechar las estructuras escolapesa
apoyar elaprendizaje ludico también puedegrarse a través dmedidas mas directagor partede la direccion

de un colegio. Pagjemplo,asignartiempo para el jueggparala experimentacion parala investigacion deus
docentes Esto indica a toda la comuniddél colegida importancia y el valor del juego ehaprendizaje.



Juega cortu entorno

La forma en que se disefian y configuran los espacios ffmca®laprendizaje enun colegioya sean aulas,
pasillos, salas de conferencias, comedores o el patio de reséala la importancia del aprendizaje ladico y
apoya las practicas dmsefianza basadas en el juegaartir de observaciones y entrevistas con
profesionales, esta claro que el entorno fisico inflyymosibilita eaprendizaje ludicoEsta esina idea
confirmada por la literatura sobre entornos de aprendidigmativos?®. Considest como laarquitectura y el
mobiliario detu colegio proporciona flexibilidad para quéus docentesy susestudiantespuedan tomar
decisiones sobre su aprendizaje. Por ejemplo, ¢ permiten los muebles o el disefio de las awigs que
estudiantes trabajen dedrma independiente o en grupo? ¢ Existarasque podrianadaptarsepara apoyar la
implementacion de diferentesnfoques distintastareas de aprendizaje?

Cuando considerda arquitectura, el mobiliario, los materiales y la estética gerdgdbs ambientesle
aprendizaje deu colegio, prestatencion a sfus estudiantes ytus docentes tienercontrol sobre su entorno.
¢, Pueden tomar decisiones sobre la organizacién de los espacios? ¢ Rissitndiantescon diversas
capacidades acceder libremente a espacios variados y flexibldivgraosrecursos?,Se sienten seguros y
confiados para explorar su entorno fisico y asumir riesgos razonablegpeocgso deaprendizaje? ¢ Los
elementos estéticos del espacio de aprendizaje (luz, transparencia, acabados, aetastcatros) despiertan
alegria, asombro y curiosidad?

Estas consideraciones no significan tpgecolegios ludicodeban estar bien dotadas de abundantes

materiales, mobiliario innovador o instalaciones de lujo. De hecho, en nuestra investigacidwaginsde

Estados Unidos, Sudafrica, Colombia y Dinamdesgubrimos mucha recursividgdreatividad a la hora de

pensar en como aprovechar mejor el entorno del aula para el aprendizaje ludico. Las aulas sencillas que tienen
cuatro paredesmesasy sillas pueden convertirse en espacios que fometadadico.Esto lo logran al ubicar

las mesagn grupos en lugar deacerloen filas,al invitara sus estudiantea traer objetoslescubierto®

reciclados para decoral aulao parautilizarlos como materiaéducativq yal exponercon cuidado los trabajos
creativos desusestudiantes (pinturas, dibujos, escrijasn las pareded.os materiales naturales faciles de

encontrar (piedras, hojas, arena, palos), el papel, los lapices e incluso los juegos de sombras ofrecen magnificas
oportunidades para la curiosidad,aombro y la exploracion, y requieren poco dinero o recursos materiales.
Incluso cuando el impacto deOVIBL9 en Bogota (Colombia)bligb a sus estudiantes de todas las edaales
aprender en casausdocentes ysusfamilias trabajaron juntog con ingenigara transformar objetos

domeésticos cotidianos en magicos accesorios de aprendizaje. Tal vez la iniciativa mas podguasdajue
emprenderse en los colegiosn pocos recursos sea gaesestudiantes y sus familias imaginen y creen nuevas
posibilidadegara sus aulas y entornos escolarégsestudiantes y sus familias pueden tener ideas sobre
comodisponerlos mueblessobre diversosbjetos que podrian crear para el aula con el esfuerzo de la
comunidad csobremateriales sencillos inusualegjue quieran aportar. Quiz& sorprendan sus ideas
inesperadasque pueden transformar un espacio de aprendizaje aburrido y gris en un lugar luminoso que
evoque alegria y asombro.

Ofrece oportunidades Iudicas de desarrollo profesional

En el capitulo 3 describimos las caracteristicas de la ensefianza que favorecen el aprendizaje ludico, en el que
los docentes lideran su ensefianza, exploran lo desconocido con sus estudiantes y encuentran alegria en su
trabajo. Hay muchas conexiones enttadesarrollo profesional docentes y el aprendizaje lidico de sus



estudiantes. Si animas a tus docentes a ser imaginativos, es probable que, como comunidad profesional,
promuevan el pensamiento imaginativo. Los equipos docentes a los que se apoya para gue sean curiosos y
valientes tienen méas probabilidades de fomentaeXperimentacion y la toma de riesgos. Las comunidades
docentes que se sienten cuidadas por la cultura escolar estan bien preparadas para dar la bienvenida a todas
las emociones generadas a traves del juego.

Algunos docentes gque estan naturalmente predispuestos a ser imaginativos, curiosos y afectuosos; otras
pueden necesitar apoyo para activar su mentalidad ladica. En cualquier caso, estas caracteristicas pueden
cultivarse. Esta practica centra el aprendizépico y proporciona estrategias para cultivar la mentalidad ludica

a través de una serie de oportunidades de aprendizaje profesional. Aqui te presentamos cuatro estrategias que
te ayudaran a ofrecer un aprendizaje profesional ludico:

9 Incorpora nuevo personal con actividades de juego y para el juego.
1 Disefia talleres y reuniones ludicas para el personal.

9 Ofrece tutorigsy orientacion ludica.

1 Apoyala investigacion participativa ladica.

En la cajale herramientas PoP tambi@mcontrardsuna herramienta delaneaciorparadisefiarexperiencias
ludicas dedesarrolloprofesional.

Incorpora nuevo personal con actividades de juego y para el juego

Cuando nuevos docentes seorporenatu institucion, tendrasina oportunidad Unic@ara que se conecten
desde el principio, con la filosofia y los valoresudeolegio.Si el aprendizaje lidigmes unelemento

esencial, comunicaldaramente durante el proceso @mision.Por supuesto, un paso importanés
asegurarse de que la postura de apoyo al aprendizaje ludico esté articulada en el manakdgiely en el
material de docencia que reciben quienes inician su trabajo. Luego, efifiegiencia ludicas para introducir a
los nuevos educadores en laglificas y estructuras delolegio.Por ejemplo, puedes crear una serie de
preguntas o temas de conversacion sobre el papel del juego evie¢giopara explorar valores y creencias
sobre el aprendizaje ladictmprime o escribelas preguntas en una baraja de cartagilizalasdurante la
orientacion inicial parastimularel debate sobre el aprendizagetravés del juegd?uede ser una actividad
individual o en grupolnvitalosa utilizar materiale ltdicos (plastilina, materiales naturales, materiales
artisticos) para representar experiencias pasagtescionadason el aprendizaje ludico o para imaginar como
serd el aprendizaje ludico en su futura aula. O sigue el ejedeblGolegidnternacional de Billundallicrearon
un juego de mesa para presentar los principios de la Pedagogia delagaigmes se integran a la institucion
(véase el capitulo)1Observajue estas experiencias ludicasidduccionson intencionadas: cada una de ellas
invita, a quienes se integran al colegiogonocer lo que es importante sobre el aprendizaje ludico, a la vez que
comparten informacion sobre si mismos y sus experiencias de ensefianza y aprendizaje.

Asi mismo, animar al nuevo profesorado a jugar puede proporcionarle la oportunidad de familiarizarse con el
curriculo del colegio y explorarlo. Esto variara en funcion de la edad sus estudiantes y del contenido del plan de
estudios. Por ejemplo, cuando seorporen docentes de primaria, dedica tiempo durante el taller de

induccién a jugar con los materiales manipulativos matematicos incluidos en el plan de estudios e inventa
nuevos juegos para ensefiar conceptos matematicos. O si es un docente de ciersdasrtlaria, dedica

tiempo a experimentar con el equipo y el material del laboratorio de ciencias, para ver qué posibilidades
surgen. El document8elecciona y facilita un desafio de disd@da caja de Herramientas PoP puede ser Util

para identificar este tipo de actividades. Dedicar tiempo a esta forma de exploracién abierta transmite a tus



docentes un poderoso mensaje de bienvenida que les da animo para seguir jugando y para fomentar el
aprendizaje ludico en sus aulas. Cuando invites a tus nuevos docentes a jugar, explicales por qué y como has
planeado esa experiencia de aprendizaje ludmw;ejemplo, relacionando la experiencia de aprendizaje con

los indicadores de aprendizaje ludico de tu colegio. De este modo, modelaras tu forma de concebir el
aprendizaje ladico en toda la institucion y ofreceras a tus docentes un ejemplo de lo quenguatéer en sus
propias aulas.

Por ultimo, considera la posibilidad de emparejar a quienes empiezan su docencia en tu colegio con alguna
persona que pueda hacer mentoria ludica (encontraras mas informacion a continuacién). Empezar de una
manera intencionada, apoyada y ludica ayuda aluaya mas docentes alegres, con disposicion a colaborar y

con disposicion para la ensefianza ludica. Y, por supuesto, sentir la acogida al empezar a ensefiar en un nuevo
colegio también puede llevar a tus docentes a ser mas carifiosos con sus estudiantes.

Disefatalleres y reuniones ladicas para el personal

Los talleres para docentes y las reuniones de personal disefiadas con este enfoque les da la oportunidad de
participar en el aprendizaje ludico y desarrollar una mentalidad ludica. Las reuniones de personal pueden
convertirse en una experiencia aterradorarg las personas, si el orden del dia es rigido y esta repleto de
repasos de normas y reglamentos o de aburridas charlas sobre logistica. Del mismo modo, los talleres de
desarrollo profesional pueden ser vistos con escepticismo o frustracion si el padessiente que los temas

estan desconectados de su practica diaria y de sus inquietudes, o si las sesiones no son &fragfugsse

necesita para transformar estos momentos en oportunidades de aprendizaje ludico para las personas adultas?

Las reuniones de personal y los talleres ludicos suelen comenzar con el desarrollo de necorestroaas
sobre cdmau y tus colegas pasaran el tiempo juntos. Ademas de normas Gnup@zary terminar a tiempo y
escucharpara entenderconsiderda posibilidad de incluir normas qpesibiliten la lddicacomoaquise
fomenta latoma de riesgoslarisa, el canto y el baile son bienvenidose espera que se juegue con las ideas
Una vez establecidas las normas que fomentan el espiritu I(dlgafja tugeuniones de personal o talleres
que promuevan la ludicddemos visto varios ejemplos éstoen la investigaciéde PoP:

1 Invita a encuentros de juego a tu equipo de docenkasla escuela Nova Pioneer Ormade de Sudéafrica,
el personakmpezoel periodo académicaon una experiencia ludica de aprendizaje para ellos mismos.
Cada docente sapuntdpara aprender algo que nsabiahacer, como construir pequefios cohetes o
aprender un nuevo baile. Cuandompartieronesta experiencia en su boletin familidgmostraron
que todos los miembros de la comunidad escolar aprenden jugando. El espiritu lidico es contagioso y
suscita curiosiad y disfrute también en las familias.

1 Involucra al personal en un trabajo significativo e interactivo durante las reuniones y los talleres. En el
ISB de Dinamarca, Camilla Fog utiliza los indicadorekedeiénasombroy placerdel ISB para
planificar las reuniones mensuales de persbfiahntes de las reuniones, dedica media hora a una
cena social y abre la reunion de forma ladica (por ejemplo, con una obra de teatro) para fomentar los
sentimientos de placer. A continuacion, sus docentes se dedican a planificar de forma ludica las
estructuras y politicas del centro utilizando materiales artistic@ggle Docen debates interactivos
en pequefos grupos.

9 Juegacon los materialesConsiderda posibilidad de incluir talleres ladicos centrados en el trabajo con
materiales para quéus colegasiocentes de todos los nivelegengan la oportunidad de explorar y
trabajar con materiales sueltos y considerar formas de incorporarlos a su ensefianza.



9 Entabla conversaciones sobi@ué pasaria si...'En laEscena de practica d&prendizaje ludico
virtual, leerds cémo un equipo de docentes dispone en los ambientes virtuales de aprendizaje para que
sus estudiantes exploren la luz y la sombra y disfruten de clases de danza desde sus casas. El grupo de
docentes de un colegio colombiano que facilité estas erpeias habia pasado parte del tiempo de
sus reuniones de planeacion preguntandose "¢ Qué pasaria si...?", para generar nuevas ideas y
aprender a prosp&r en una situacion desafiante durante el aprendizaje en linea en la pandemia del
Covid19. Hablar de las oportunidades, en lugar de las limitaciones de la ensefianza virtual durante las
reuniones de personal, ayuddé mucho en estos dos casos de aprendiiafe

La caja de herramientas PoP contiene una serie de recursqaugaesutilizar para disefiaencuentros ladicos
para elpersonal, entre los que se incluy@neauna cultura deoma de riesgogque también puede aplicarse a
las reuniones codocentes)Patente de cors@elecciona una rutinde pensamientpDecir si ataosy
Selecciong facilita un desafio de disefio.

Ofrece tutorias y orientacion ludica

Las orientaciones y las tutorias proporcionan a las comunidades docentes ciclos regulares de retroalimentacion
y apoyo. Las numerosas investigaciones realizadas en colegios que oftieogscion o tutoria continua

demuestran que estas herramientas son poderosas para promover cambios en la practica pedagdgica,
fomentar el sentido de conexién y mejorar la sensacion de apoyo y biekésEar nuestra investigacion en
Sudéfrica, Dinamarca, Estados Unidos y Colombia, se observo y debatio con frecuencia que la orientacion y las
tutorias eran componentes esenciales de la ensefianza ladica.

Pensemos en las dos docentes de la Escuela Primaria Esikhisini de Sudafrica a los que se hace referencia en la
Escena de practickxplorando los tipos de suelo y las plantdtombifuthi Chiloane, una nueva docente del

colegio, describié como fue asesorada por su mentora y docente experimentado, Kabezwane Chezi, quien la
acompafid y gaien su practica. Ademas, explicoé que ella le ofrecié apoyo emocional para asumir riesgos en su
ensefianza. Ambas docentes compartieron que se beneficiaron de esa relacidorie eéntre iguales, y

ambas la describieron a como un factor que les ayudo a ser docentes mas ludicos.

Grupos de docentes de los colegios en Estados Unidos describen los encuentros de tutorias entre pares como
un apoyo muy poderoso para su ensefianza ludica. Por ejemplo, tanto los colegios Eliot como el Josiah Quincy,
tienen programas de tutoria que desem@afiun papel crucial en promover una cultura escolar lidica. Kelly
Garcelon, docente del Josiah Quincy, describe a su mentora como "un salvavidas" y dice que tenerla fue "lo
mejor de la vida". Durante su primer afio en el colegio, Kelly y su mentora alranrizatios una vez a la

semana, con el objetivo de reir, conectar y hablar de los temas dificiles que surgian en el aula. La mentora de
Kelly la ayudé a desarrollar muchas de las caracteristicas de una educadora ludica: sentirse cuidada le permitio
trabajaren su capacidad de ser carifiosa con sus estudiantes; reir y establecer vinculos con su mentora
despert6 la alegria; resolver problemas con otras docentes fomento la creatividad; y tener a alguien con quien
discutir ideas la animé a asumir mas riesgosgranas flexible.

Las asesorias animan a tus docentes a asumir riesgos, a probar cosas nuevas, a sentir curiosidad por aprender y
a desarrollar su practica pedagogica. Utilizar el acompafiamiento o las tutorias para fomentar el aprendizaje
ladico supone que el juego debe gar un lugar central en el proceso de tutoria. Considera la posibilidad de

utilizar un marco o herramienta de acompafiamiento que valore la ensefianza a través del juego. Por ejemplo,

si cuentas con tus propios indicadores de aprendizaje ludico, utilizaius leerramienta para apoyar las

reflexiones y los debates sobre el acompafiamiento y las tutorias. Estas herramientas permitiran a tus docentes



sentir apoyo, en lugar de vigilancia. Estos procesos pueden convertir la evaluacion de tus docentes en un
proceso de acompafiamiento constructivo, en lugar de punitivo.

Apoya la investigacion participativa ladica (IPL)

El conjunto de docentes de IBscenas deréacticaFacilitar un horario creado por los estudiantgs

Demasiadas reglas en el patio de reorfarmaban parte de grupos de estudio, que participaban en algo
llamadolnvestigacién participativa ludidgn inglés conocido conmlayful Participatory ReseardAPR). La

PPRo IPL es una forma de investigacion activa y participativa que constituye tanto una herramienta de
aprendizaje profesional como un enfoque de investigacion. La investigacion participativa iiegitgrupos de
docentes a recopilar datos, analizar los resultados y utilizar los conocimientos generados para resolver
problemas en sus propias comunidades. Este proceso los sitia como profesionales informados capaces de
llevar a cabo investigaciones suas propias escuel&s. La IPL se basa en esta tradicion de la investigacion

sobre la propia docencia para la construccion de saber pedagdgico y afiade un componente lidico al proceso.

Desarrollamos el enfoque IPL con el grupo del ISB. Nuestra investi§amdnia comunidad de docentes del

ISB descubrié que el proceso IPL les era til para su aprendizaje profesional, les ayudaba a navegar por las
paradojas entre el juego y la escuela, y fomentaba el espiritu lidico en su ensefianpa. &ssorprendente.

Otras investigaciones han demostraéfaue los enfoques mas eficaces para apoyar el desarrollo profesional

de docentes no son los talleres aislados, sino los procesos de desprofiisional continuos e integrados, que

son relevantes para los propios docentes y estan configurados por ellos. El IPL ofrece exactamente este tipo de
entorno de aprendizaje profesional.

El proceso IPL comienza con el planteamiento de preguntas sobre la ensefianza y el aprendizaje que son
relevantes y significativas para el grupo. EBsleena de practicBemasiadas reglas en el patio de recrda
pregunta de Marina y Carolina efgQué pasa cuando hay menos reglas en el patio de recreo?".

En un colegio que asume la IPL como componente central de su plan de desarrollo profesional, los grupos de
docentes reciben apoyo en su investigacion a través de sesiones de estudio permanentes que se rednen
periddicamente. Los directivos animan a estoectivos a asumir riesgos, probar ideas y experimentar con su
practica docente. También, es posible participar en la IPL de manera individual, aunque recomendamos que
cualquiera que participe en la IPL colabore de alguna manera con otras personas (tmheitjas, estudiantes

0 una combinacién) para apoyar la revision y el analisis de la documentacion, asi como para probar
provocaciones ludicas que ayuden a explorar las preguntas de la investigacion.

A continuacion, te presentamos una grafica de cdmo funciona la IPL:



Guia rapida para la investigacion participativa ludica

IPL es una forma de investigacidn activa y participativa que constituye tanto una herramienta de
aprendizaje profesional como un enfoque de investigacién con un componente lddico. Aqui te mostramos como hacerlo:

1
;Qué te despierta curiosidad?
Maravillate
2

Elige una pregunta que:

- Te genere curiosidad.

+ Puedas controlar o cambiar.

» Quisieras probar o experimentar.

+ No sea demasiado grande, ni pequefia.

;Quién? ;Cuando? ;Como?

- ;Quiénes seran tus colegas de IPL?

- ;Cuéando probaras algo,
documentaras y reflexionaras?

- ¢Cémo incluirds el juego en tu plan?
iUsaras materiales, lecturas, videos,
salidas de campo?

Juega, documenta, reflexiona y
Pon tu plan en accidn.

REPITE
Reflexiona sobre tu documentacion

3
proximos pasos.
pregunta y te sientas listo para avanzar.

con tus colegas de IPL y planifica los
Repite hasta que hayas explorado tu
4
Procesa lo aprendido
. - Haz una pausa y revisa tu pregunta.
Reflexiona - ¢Cuales son tus hipotesis o posibles

respuestas a tu pregunta?
- Coméntalo con tus colegas de IPL.

Habla con otros sobre

tu investigacion

5
« jLa investigacion docente es importante!
Otros educadores quieren saber
lo que has aprendido.
. Compartelo con tu comunidad Comparie
escolar y més alla.
- Sé ladico dando a conocer tus
buenas ideas.

Escoge una nueva
pregunta y
vuelve al paso 1

La herramienta PoBelecciona una rutina de pensamieetespecialmenteslevante para facilitar las
conversaciones en los grupos IPL. Para mas detalles sobre el proceso de investigacion y ejemplos de la IPL en
accién,consulta la guia IPL en la caja de herramientas PoP.



Fomentalas conexiones ludicas en la comunidad

El éxito de las practicas ludicas depende a menudo del grado en que las condiciones sistémicas las apoyen. Las
practicas ludicas tienen mas probabilidades de consolidarse y prosperar cuando el aprendizaje lidico cuenta
con el apoyo de toda la comunidad slriituales y celebraciones escolares, el compromiso de las familias y la
creacion de vinculos mas alla de los muros del colegio fomentan el aprendizaje ludico. Tres estrategias que
fomentan las conexiones en la comunidad son

1 Crea rituales y celebraciones lidicas.
9 Involucra de forma ludica a las familias.
1 Encuentra oportunidades de colaboracion entre el colegio y la comunidad

Crea rituales y celebraciones ludicas

Las asambleas, reuniones y rituales de todo el colegio son oportunidades excelentes para compartir con toda la
comunidad el compromiso del establecimiento educativo con el aprendizaje lidico. Piensa cédmo hacer oir las
voces de tus estudiantes e incluirks la planeacion y realizacion de los eventos comunitarios. Acepta ideas

que hagan visible la importancia de asumir riesgos, innovar y aprender y jugar juntos. Aungue los eventos de
todo el colegio suelen prepararse cuidadosamente, jdeja espacio panetalgsa y la sorpresal

En nuestra investigacion, hemos observado rituales y celebraciones que ponen de relieve el aprendizaje ludico.
Bryandale Prgrimary, en Sudéfrica, ofrece encuentros ludicos para adultos en su comunidad educativa. Los
viernes, antes de las clases, el pa@adocente y el administrativo se relinen para participar en juegos

infantiles. Se riejuntos, juegan y reflexionan sobre su experiencia. Esto no sélo les da una visiébn mas empética
de lo que implica el juego para sus estudiantes ("jAhora entiendo pollogugfios siempre se chocan!"), sino

que también ofrece a la comunidad la oportunidad de encontrar a sus docentes jugando a la hora de llegada a
clases. Esto se convierte en un tema de conversacion con las familias, al resaltar como el juego es fundamenta
en la forma en que se aprende en ese colegio.

En el ISB, IdPias de Pasiorse organizan de forma intermitente a lo largo del afio escolar como un momento
en el que se suspenden las clases regulares para que sus estudiantes puedan dedicar tiempo a explorar sus
propios intereses. Es una invitacion para sus estudiantes a planésgiyed aprendizaje que quieran explorar,

ya sea el monopatin, el ajedrez o la cocina. Como explica en una carta la directora del Colegio, Camilla Uhre
Fog:

El objetivo déosdDiasde Pasidéaesbrindar a los estudiantes la oportunidad de pasar tiempelen
colegiopersiguiendo sus propios intereses con el apoyo de docentes entusiastas y con recursos
inspiradores. Se podria pensar que es el equivalente enadld&feptd'20% de tiempo" de Google,

gque da a los ingenieros una parte de su jornada laboral para explorar sus propios proyectos e intereses
(entre cuyos resultados se encuentran Gmail y Google Translate).

Involucra de forma ltdica a las familias

Involucrar a las familias puede ser un reto con barreras como los horarios, las diferencias culturales o

linglisticas, el acceso limitado a Internet, el transporte (para eventos en persona), e incluso las prioridades o
las diferentes creencias sobre el apdizaje Iudico. Sin embargo, al igual que es importante que el profesorado
comparta el valor y las practicas del aprendizaje ludico en sus colegios, también es esencial que las familias



participen. Invitar a los padres, madres o tutores a participar en los rituales ladicos y rutinas de todo el colegio
es una forma de crear un puente entre la vidmiliar y la escolar. En el ejemplo dBlias de Pasidéra

menudo se invita a las cabezas de familia a ensefiar sobre algo que les apasiona. En el ejemplo de Bryandale,
las citas ludicas de docentesliyectivosse programaron para coincidir con la hora de llegaldzolegioy lograr

asi el encuentro que promovié las conversaciones con las familia

Aunque el cierre de colegios que se produjo como consecu@@iAB19 tuvo importantes repercusiones

negativas en el aprendizaj@mbiéndemostré como las conexiones entre la escuela y la familia podian
aprovecharsgara promoveel aprendizaje ludicden laEscena de practicAprendizaje ludicovirtual, del

Colegio El Nogal de Bogolds estudiantes de 4 afios recibieron el apoyo de las familias en su exploracién de

las sombrasDe igual modpcuandoel colegicEliot de Bostorrambid a la ensefianza virtudd direccion actué

con rapidez para que sus estudiantes tuvieran acceso a ordenadores, para que quienes tenian inseguridad
alimentaria recibieran sus almuerzos y para conectar a familias y docentes mediante mensajes de texto a fin de
garantizar el accesatodo lo que necesitaban para aprender en c&acelebraron "noches de vuelta al

colegio’ en linea para orientar a las familias sobre los nuevos sistemas de aprendizaje a distancia, con el fin de
ayudar a mantener el enfoque ludico de aprendizajeatdegio

Haydiversas formagara que las familias se involucren en el desarrollo y la profundizacién de las conexiones
entre el aprendizaje ludico que tiene lugar en la casa y el colegio. La entradagleds familias como aliadas

en la construccién de una cultura de aprendizaje ludico en las esé¥@asnglés conocido con®edagogy of
Play Families as Allies in the Construction of a Culture of Playful Learning in)Sbotifisa oportunidades

para colaborar con las familias en un continuo que va d&slactividades en casa hasta invadas familias a

ser parte de lanvestigacion participativa ladica (IRlon los grupos de docentes:

Creaun Facilita el juego Comparte con Retinete con Participa en Comparte Realiza
ambiente libre o guiado tus docentes tus docentes para escuelas de experiencias y investigaciones
ltdico en para extender ejemplos discutir la cultura padres sobre el mejores practicas l(dicas participativas

casa el aprendizaje de aprendizaje del aprendizaje aprendizaje ludico entre padres con las familias
lidico en casa lﬂ?ico en los colegios y docentes

i -
< 1 >
Participacion de las Participacion de las
familias en el hogar familias en el colegio

Ofrecer multiples opciones en distintos puntos del continuo permite a las familias elegir la forma de
compromiso que mas les convenga. Por ejemplo, crear plataformas de facil acceso para las familias de manera
que puedan compartir su documentaciéon sobreitendizaje ladico. También pueden ser (tiles los folletos o
plegables, las carteleras y anuncios a la entrada del colegio, los portafolios digitales o las plataformas de las
redes sociales. Se puede crear un folleto para las familias sobre los beradlapsendizaje ludico, con

ejemplos del colegio, o crear una exposicion permanente a la entrada del colegio con los indicadores de
aprendizaje ludico de la institucién y ejemplos de como el aprendizaje ludico cobra vida en diferentes aulas y
asignaturaslLas herramienta€onoce a tus estudiardg Selec@nay facilita un desafio de disefie la caja de
herramientas PoP también pueden adaptarse para reuniones y conversaciones con las familias.

Encuentra oportunidades de colaboracién entre el colegio y la comunidad

Quizas recuerdes que de los indicaddrasisculturalesdel aprendizaje lidico que compartimos en el capitulo

3, la palabrdl & A 3y Aemar@d camio @rRidlicador clave de los seis colegios de Estados Unidos. Calvin, un
estudiante de séptimo grado del Colegio Atrium, explicé que una experiencia de aprendizaje ludico significativa
surge de "algo relevante para nuestras vidas: un objetoaparsona que nos permita conectar con ella e
involucrarnos”. Thabiti Brown, director de la Academia Codman, desmiibe el aprendizaje ludico conecta

con cuestiones de importancia en el mundo en general: para su comunidad, el aprendizaje esta conectado con



la familia y los amigos, con los intereses dentro y fuera del colegio y con las "realidades vividas" de sus
estudiantes. El aprendizaje no s6lo es mas ludico, sino también mas atractivo y profundo cuando tiene un
propésito.

Una forma de fomentar estas conexiones es planear experiencias que conecten el aprendizaje con
acontecimientos, personas y oportunidades mas alla de las paredes del colegio. Puedes buscar organizaciones
en la comunidad, como museos 0 empresas, que seailinen las clases y apoyen el aprendizaje; considera la
posibilidad de llevar a tus estudiantes a estas organizaciones o invitar a miembros del personal o de la
comunidad a tu aula. Busca formas de que tus estudiantes contribuyan a los actos municipadsrna de
decisiones. En Sudéfrica, el director de Esikhisini, Steve Maapea, crea alianzas con organizaciones deportivas y
artisticas, para dar a sus estudiantes experiencias de aprendizaje que probablemente no tienen en casa (por
ejemplo, clases de pi@ y rugby). En Dinamarca, es frecuente encontrar estudiantes del ISB por todo el
municipio: aprenden en la biblioteca, contribuyen a las conversaciones y decisiones municipales y participan en
el disefio e implementacion de festivales locales.

Desarrollar y apoyar un aprendizaje que se extienda a la comunidad puede ser mutuamente beneficioso para

las escuelas, las familias y los barrios. En el colegio José Asuncién Silva de Bogota, que atiende a estudiantes de
familias con pocos recursos, lagagones con la comunidad, la colaboracién y la dedicacion de sus lideres
ayudaron a transformar la institucion educativa. El colegio era famoso en la comunidad por los conflictos entre
estudiantes, el consumo de drogas y la violencia. En este dificixtonta rectora Judith Guevara Uribe, puso

en marcha un programa extraescolar con un enfoque de juego para construir un espacio seguro que permitiera
el cumplimiento de la mision institucional. Mediante el trabajo conjunto, estudiantes y docentes ayowirti

parque publico cercano en un entorno ludico y seguro para personas de todas las edades. Con mas tiempo para
el aprendizaje (incluidas clases extraescolares de natacion, animacion, baloncesto, danza y musica) y lugares sin
riesgos para estar y pajagar, los indices de absentismo disminuyeron y el aprendizaje de sus estudiantes
aumento.

Lidera de forma ludica

Abrimos este capitulo sefialando la importancia de que la cultura de aprendizaje de los adultos refleje la cultura
de aprendizaje de sus estudiantes. Si quieres que las experiencias de tus estudiantes sean ludicas, asegurate de
que tu, como lider escolareas modelo de juego y lidera con un enfoque ludico. Tres estrategias para liderar

con el ejemplo ludico son:

9 Obtén retroalimentacion.
1 Haz visible el aprendizaje ludico.
1 Modelael espiritulidico.

Obtén retroalimentacion

Independientemente de las ideas que pongas en practica a partir de este capitulo, asegurate de pedir
regularmente a los miembros de tu comunidad escolar que compartan sus experiencias contigo. Por ejemplo,
pide a tus docentes que compartan sus reflexiopasre su desarrollo profesional, considerando si han
experimentado agencia, oportunidades para explorar lo desconocido y alegria, y cémo lo han hecho. Cuando
las familias se retnan con ustedes para una celebracién escolar, ofréceles una forma de indagsariir

alguna vez han participado de experiencias ludicas, por ejemplo, anotando una reflexiéon y pegandola en la



puerta al salir. Si has creado tus propios indicadores de aprendizaje ludico en el colegio, utilizalos para entablar
conversaciones. Proporcionar copias de los indicadores e invitar a la comunidad educativa a reflexionar sobre
sus experiencias de aprendigd juego en el pasado puede serte Util para saber si los participantes
experimentaron realmente aprendizaje ludico. Esto lo puedes hacer durante una reunién de personal, un
encuentro familiar o una actividad en el colegio y la informacion te ayudatéstaajos enfoques de

aprendizaje ludico.

Haz visible el aprendizaje ludico

Cuando disefies un espacio de aprendizaje mas ludico, crea oportunidades para el desarrollo profesional sobre
el aprendizaje ludico o desarrolla una alianza entre la escuela y la comunidad que potgrege ehsegurate

de que el aprendizaje sea visible dentro y fuera del colegio. Por ejemplo, comparte en un boletin familiar la
experiencia ladica que ocurra durante una reunién del personal docente y administrativo, o en el programa de
tutoria entre paresAnima al grupo de docentes a hablar de su aprendizaje sobre este tema y dedica un

espacio en la pared de una zona central del colegio donde toda la comunidad escolar pueda ver lo que ocurre
cuando hay aprendizaje colaborativo entre docentes. Las comugsdediucativas que se asumen riesgos

comunes, que juegan juntos, sienten curiosidad y experimentan alegria son un modelo para las personas de
todas las edades, pues demuestra que el aprendizaje ltdico puede y debe ser un proceso que dure toda la vida.
Cadaafio, el ISB organiza una celebracion del aprendizaje en la que muestra las investigaciones realizadas por
los grupos de estudio de sus docentes a lo largo del periodo escolar.

Modela el espiritu ludico

Por ultimo, demuestra a la comunidad que te arriesgas, que experimentas y que aceptas la vulnerabilidad.
Actuar de esa manera, ayuda a crear una cultura lidica, genera confianza y permitedpradagersonas

sientan seguridad para asumir sus propios riesgos. La transparencia es clave. Por ejemplo, en una reunién con
el personal puedes decir: "No tengo muy claro como vamos a hacer esto, pero vamos a probar...". Reflexiona
sobre estos experimentos con tu persdrTal vez recuerdsdas tarjetas Patente decorsd' disponibles en la

caja deherramientas PoP; ademds dar permiso a tslestudiantes par@ambiarla experiencia de

aprendizajedate licenciaparajaqueary licenciapara experimentar con nuevas ideas.

Creauna cultura escolar de aprendizaje ludico

La investigacion y la experiencia evidencian los retos que plantea el cambio de comportamientos arraigados en
los colegio¥®. Las escuelas son sistemas ecoldgicos complejos en los que las nuevas ideas no pueden
simplemente "instalarse", sino que requieren del apoyo y la aceptacion de las partes interesadas. El cambio
que proponemos, crear una cultura del aprendizaje que apbg@rendizaje ludico, requiere que toda la
comunidad escolar se una para construir valores compartidos sobre el aprendizaje Qliigiooe aprovechar

las estructuras escolares para apoyar el aprendizaje ludico, ofrecer oportunidades de desarrollo profesional
gue se centren en la ludica y fomentar las conexiones ludicas con toda la comunidad.

Los directivos sensatos y conscientes saben que no son los Unicos lideres del edificio. Los docentes sabios y
comprometidos entienden que, aunque no esté en la descripcion de su trabajo, son responsables de apoyar
una cultura escolar saludable. Crear undwra de aprendizaje ludico en todo el colegio no es algo que pueda



hacer una sola persona, ni siquiera unas pocas, es un trabajo de equipo. Pero ¢ por dénde empezar? Un paso a
la vez. Empieza con tu equipo directivo o con colegas que creas que podrian inspirarse en las ideas que has
leido aqui. PregUntate quiénes podriamer disposicion e interés en ayudar a planear una reunion de personal
gque sea ludica o en replantear el programa de induccién para que tenga esa caracteristica. Invita siempre a
participar. Comparteles este capitulo y promueve conversaciones sobre @ @asédy estrategias que mas les
llamen la atencién. Juntos, elijan una o dos practicas para probarlas primero. Planea una forma de comunicar
tu vision sobre la ludica a las familias, quizd dando un pequefio paso como tomar un café por la mafiana para
hablarde la importancia del aprendizaje ludico. Y pide opiniones y retroalimentacion sobre lo que pruebas. Un
paso lleva al siguiente. Por el camino, es probable que encuentres cada vez mas alianzas entre tus colegas,
familias y miembros de la comunidad escoRetoma las ideas de este capitulo de forma gradual y prueba
nuevas estrategias con el tiempo. Poco a poco, se pueden generar muchas oportunidades para liderar y
aprender de forma ludica.




Escena de practicaiprendizaje ludicovirtual

R

i/

La pandemia d€OVIBL9alteré la educacion en todo el mundo. &Bscena deractica ilustra cdmo tres
docentes de Colombia, de educacién infantil, primaria y secundaria, crearon experiencias de aprendizaje ladico
virtual para susestudiantes.

Exploracién de sombras en preescolar
Nifiosy nifiasde 4 afios
Colegio EI Nogal
Bogot4, Colombia

Karen Beltran es docente preescolar en El Nogal, un colegio publico en concesion en Bogota. Antes de 2020, la
opinién generalizada era que en la educacion inicial no se podia trabajar virtualmente. Aunque Karen no tiene
ninguna duda de que el preescolarmacho mejor presencial, ella intenta seguir ensefiando en linea de forma
ludica. Desde su casa, Karen se retne por computador con su clase de veintidos nifios y nifias dos o tres veces
al dia.

Sus objetivos para esta sesion son promover el desarrollo de habilidades sociales de sus estudiantes, mejorar
sus capacidades de lenguaje y conversacionales, y estimular su pensamiento cientifico. También, les presenta a
Viviana Gonzalez, que se convertiriuna de las docentes de apoyo de su grupo.

La sesién comienza con una cancion de bienvenida y la presentacion de Viviana. Luego, Maria, la experta en el
clima del dia, informa sobre el tiempo. A continuacion, Karen pregunta a sus estudiantes qué desayunaron.



Esta pregunta va mas alla de una cortesia social; de hecho, es una practica diagnéstica para identificar cuales
de sus estudiantes podrian no haber comido, ya que muchas familias del colegio enfrentan inseguridad
alimentaria. El ambiente de la clase eseeilo. Karen es sonriente, risuefia y transmite calidez. Sus

estudiantes hacen preguntas y comentarios y, ademas, parecen sentir comodidad en este espacio en linea.

Un ambienteanimado
para iniciarla sesion

Karen comienza una clase sobre las sombras compuesta por varias partes. Primero, pregunta a sus estudiantes
gué creen que son las sombras. Las respuestas incluyen*:

Lonegro

La luz que nos acompafia

Las sombras son negrasgstandetras de nosotras
Samuel sugiere que las sombras sehftio".

En lugar de buscar una respuesta correcta, Karen dejsugiestudiantesonstruyanen gruposus
comprensiones sobre las sombr&dla sigiere,

Preguntemos a Julian si esta de acuerdo con lo que dijo Samuel, que las sombras Bamdtiag,las
sombras son frias?".

Julidn esta de acuerdo en que las sombras son frias. Karen les propone que retomen esta conversacion después
de escuchar un cuento sobre las sombras.

Le cede la palabra a Viviana quien lekbeb Mi sombra y yo Basado en un poema de Robert Louis Stevenson,
el libro sefiala que las sombras crecen y se encogen rapidamente, entre otras caracteristicas. Viviana lee
draméticamente, captando toda la atencion de sus nifios y nifias.



Sus estudiantes
escuchan el libro

Como provocacion adicional,
Karen apaga su camara y les dice a sus estudiantes: "Les tengo una sorpresa”. Vuelve a encender la camara y
con las manos y una fuente e crea las sombras de un pajaro y un conejo. Sus estudiantes sonrien y se rien.

Entonces, Karen invita a sus estudiantes a explorar con la luz para crear sus propias sombras y compatrtirlas con
el grupo. No solo hacen pajaros similares a los de Karen, si no también, con la ayuda de sus familiares,
construyen diferentes creaciones, initla una red de sombras utilizando cables eléctricos.

Se acaba el tiempo y la clagetual se cierra con una cancion y despedidas carifiosas. Cuando la clase se
reanuda al dia siguiente, los nifios y las nifias revisitan sus ideas sobre la naturaleza de las sombras.

La sombra de un pajaro

Lassombras
creadas poduan

Despidiéndose en linea

Estudiantes ddercer grado aprenden danzas colombianas

Estudiantesde 8 afos



Colegio Jaime Garzon
Bogota, Colombia

Mauricio Paredes, del Colegio Jaime Garzén, una institucién publaaneasiorconsidera que la danza es un
medio para promover en sus estudiantes el desarrollo de su identidad cultural y su orgullo por la diversidad
cultural de Colombia. El considera dig danza es una forma de incluir la tradicion y danisestudiantesuna

vision amplia de lo que somos como colombian®gs. objetivos para la clase incluyen fomentar la creatividad

a través del movimiento y ensefar bailes especificos. El reto de Mauricio es cumplir dichos objetivos, mientras
ensefa en linea a un gran grupo déudsantes. El acepta el reto.

Listos y gstidos para su clase de baile

Mauricioda la bienvenida su clase virtual y saluda carifosamente atgeigta y seisestudiantes detercero

de primaria A peticién de Mauricio, muchos aparecen vestidos con trajes tradicionales. Esto requiere

creatividad e ingenio por parte dis estudiantey sus familias, ya que pocos tienen los medios paraprar

ropa especial para la clase. Las sdbanas se convierten en chales y los sombreros se piden prestados a familiares

o los fabrican con cartén.

Varias nifias le preguntan a Mauricio si su vestimenta es adecuada. Su respuesta es: "jEspectacular!”.

La clasevirtual

La clase comienza con musica del Caribe, una regién con gran influencia africana. Mauricio pone la musica e
invita a sus estudiantes a bailar. Para que imaginen e inventen distintos movimientos, les pregunta,
















































































































































































































































































































































