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El objetivo de la Fundacién LEGO es construir un futuro
donde el aprendizaje a través del juego empodere a la
ninez para aprender de manera creativa, involucraday
para toda la vida.

Esta ambicion es mas importante que nunca. El mundo
actual y del manana esta lleno de retos, pero también
de tremendas oportunidades. Una realidad cada vez
mas interconectada y dinamica implica que los ninos
y ninas enfrentaran el reto de reaprender habilidades y
necesitaran aprender para toda la vida. Muchas nifas
y nifos enfrentan adversidades por estrés, pobrezay
conflictos, de modo que necesitan experiencias
positivas y habilidades para enfrentar y nivelar los
factores negativos de sus vidas y para sostener su
confianzay hacer la diferencia. Creemos firmemente
que es fundamental impulsar a los ninos y a las ninas
para que aprendan, desarrollen su habilidad de
imaginar alternativas y se conecten con su entorno
de forma positiva.

El presente reporte técnico resume la evidencia
actual sobre el papel y laimportancia del aprendizaje
a través del juego. Primero consideramos lo que se
requiere para desarrollarse en el contexto del siglo
XXI; después, definimos lo que es el aprendizaje en
sentido amplio: tanto un profundo entendimiento
del contenido, como las habilidades de aprender a

Resumen ejecutivo

Resumen ejecutivo

aprender que se construyen por la afinidad natural

de la ninez para aprender e interesarse en su mundo
desde el nacimiento. Mas adelante incursionamos en
la ciencia del aprendizaje efectivo, en investigaciones
rigurosas del juego y en la neurociencia, para explorar
el potencial que tienen las experiencias del juego para
promover el aprendizaje profundo y una amplia gama
de habilidades. Explicamos la evidencia que se conoce
y las lagunas que existen, y proponemos futuras lineas
deinvestigacion. Las tres casillas de abajo resumen
estas ideas bajo tres titulos: lo que sabemos, lo que
creemosy lo que debemos hacer.

A través del interés activo por las
ideas y el conocimiento, y por el
mundo entero, vemos nifos y ninas
mejor preparados para enfrentar la
realidad del maihana, una realidad
creada por ellos mismos. Desde
esta perspectiva, el aprendizaje

a través del juego es crucial para

un desarrollo saludable y positivo,
independientemente de la situacion
de la nina o el nino.

Lo que sabemos

El aprendizaje a través del juego se da
mediante experiencias alegres, con
involucramiento activo, significativas,
iterativas y socialmente interactivas.
Nuestra meta es desarrollar nifnos

y ninas creativos, involucrados y

que aprendan para toda la vida para

prosperar en el siglo XXI.

Lo que pensamos

El aprendizaje a través del juego apoya
en general el desarrollo saludable,

asi como la adquisicion tanto de
contenido (por ejemplo, matematicas)
como de habilidades de aprendizaje
para aprender (por ejemplo, funcion
ejecutiva). Los beneficios y el papel del
aprendizaje a través del juego difieren
dependiendo de los contextos y las

culturas.

Lo que debemos hacer

Investigacion del aprendizaje a través
deljuego en las diferentes culturas.
Estudios controlados que analicen el
papel del juego en el aprendizaje de
habilidades mas avanzadas.

Mayor entendimiento de como el
juegoy sus beneficios cambian en

el tiempoy por el contexto.
Conocimiento de la neurociencia
sobre el juego en el contexto de la

vida real.




N —

“ El aprendizaje a través del juego se
trata de continuidad: unir las esferas
de la vida de los ninos y ninas
(el hogar, lIa escuela y el mundo),

y hacerlo a lo largo del tiempo.

Susan MacKay,
Directora de Ensenanzay Aprendizaje
del Museo del Nino de Portland
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Desarrollarse en el siglo XXI:
retos y oportunidades

Los nifos y nifias de hoy (adultos del mafnana) crecen enfrentando un cambio
rapido, retos globales y conectividad; todo esto afecta su proyecto de vida y
de trabajo.

La Fundacion LEGO busca construir un futuro donde el
aprendizaje a través del juego empodere a los nifios y
ninas para aprender de manera creativa, involucrada

y para toda la vida. La UNESCO utiliza el término
ciudadania global para enfatizar esta necesidad de
empoderamiento, para que la nifiez tenga un papel
activo en la fase de los retos globales y para que
contribuya en un mundo caracterizado por una mayor
paz, tolerancia e inclusién (UNESCO, 2015). Su llamado
ala accién también nos recuerda una realidad dificil

en todo el mundo: los nifios y nifias enfrentan penuria.
El abandono, la pérdida, la pobreza y el conflicto son
algunas de las situaciones de riesgo en las que pueden
estar. Necesitan experiencias protectoras y habilidades
para enfrentar y balancear los factores negativos de
sus vidas (NSCDC, 2015). En este reporte técnico

nos enfocamos en tres posibilidades especificas del
aprendizaje a través del juego: durante el desarrollo
del nino en sus primeros anos de vida, durante la etapa
escolary al establecer los cimientos para aprender
durante toda la vida.

El juego en el desarrollo temprano

La neurociencia nos presenta fuerte evidencia de la
profunda influencia de las experiencias tempranas.

A fin de crear conexiones sanas en el cerebro desde
un principio, ninas y ninos necesitan interacciones
sociales receptivas y enriquecedoras con sus
cuidadores, combinadas con suficientes nutrientes

y un entorno libre de toxinas (CDC de la Universidad
de Harvard, 2016). Las experiencias de juego ofrecen
un contexto Unico para este tipo de experiencias
alentadoras y enriquecedoras del aprendizaje a edad
temprana (véase también el proximo reporte técnico

que se titula Learning through Play in the First 1000
Days, escrito por J. Robinson, en elaboracion).

Conectando juego y educacion

Conforme crecen los nifios y nifas, prepararse para

la exigencia escolar y una sociedad mas extensa es
clave. Sin embargo, el contenido solo les sirve mientras
puedan aplicarlo y construir sobre él: quien no haya
captado los conceptos de sumay resta tiene pocas
oportunidades de entender las ecuaciones. Dominar
los contenidos clave y los hechos es importante para
la escuelay para la vida, pero nifias y ninos también
necesitan un entendimiento conceptual profundo, que
les permita conectar conceptos y habilidades, aplicar
su conocimiento a diferentes situaciones y provocar
nuevas ideas (Winthrop y McGivney, 2016; Frey,

Fisher y Hattie, 2016). Observamos las experiencias
de juego como 6ptimas para adentrarse en este

tipo de aprendizaje profundo (véase la seccion de
"Caracteristicas de las experiencias del aprendizaje
através del juego”, en este reporte técnico).

Eljuego y el aprendizaje a lo largo de la vida
Finalmente, el mundo de hoy es incierto y esta en
constante cambio, desde cambios de carreray cambios
en el entorno politico, hasta economias digitales y vida
social en crecimiento. Las nuevas tecnologias implican
que vivimos y trabajamos de formas que no existian
hace veinte anos. Los ninos requieren habilidades y
modos de pensar que les permitan insertarse en esta
incertidumbre, crear oportunidades para ellos mismos
y para sus comunidades, y aprender para toda la vida.
Utilizando estas sencillas pero convincentes palabras
de las investigadoras Golinkoff y Hirsh-Pasek (2016),
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descubrir el potencial de los nifios y nifas de cara a
laincertidumbre significa apoyarlos para que sean
"felices, sanos, pensantes, que les importe su entorno;
ninos y nifas sociales que en el futuro se convertiran
en ciudadanos colaboradores, creativos, competentes
y responsables”.

Lo que significa la ciudadania global para la nifiez, su
adaptacion y desarrollo, puede variar drasticamente
con el paso del tiempo, por la culturay por el contexto;
pero el entendimiento profundo que deriva de las
experiencias del aprendizaje efectivo sin duda sera

un paso importante. En las experiencias de juego, los
ninos y ninas obtienen una serie de habilidades en
todo momento. Cuando juegan entre si, no solo se
divierten, sino que estan desarrollando habilidades de
comunicacion y colaboracién. El juego de escondidas
les ayuda a manejar sentimientos acerca de lo
desconocido; y al mismo tiempo les ayuda a pensar
sobre lo que la demas gente puede sabery ver.
Independientemente de la diversion, las experiencias
de juego tienen el potencial de dar a nifas y ninos

las habilidades que necesitaran para el futuro, que

van mas alla de los hechos. Como lo explicaremos

mas adelante, las experiencias de juego parecen ser

un mecanismo poderoso que les ayuda no solo a
ser felices y saludables en sus vidas en el presente,
sino a desarrollar las habilidades para ser creativos,
involucrados y capaces de aprender durante toda
la vida.

En las siguientes secciones presentamos
pensamientos de diversos escritos cientificos para
describir la naturaleza del aprendizaje de los ninos

y ninas y el papel que tienen el juego y la agencia

o poder de decisién en su desarrollo. Esto lleva a

cinco caracteristicas que describen la correlacion
entre el juegoy el aprendizaje: alegre, significativo,
con involucramiento activo, iterativo y socialmente
interactivo. Esta base empirica ofrece un panorama
amplioy a la vez convincente de como las experiencias
deljuego apoyan el desarrollo y el aprendizaje,
particularmente a temprana edad. Sin embargo,
también reconocemos que se necesita mas trabajo
para descubrir los mecanismos por los cuales el juego
infantil se relaciona con los resultados del aprendizaje
y lo que sucede a medida que los nifios y ninas crecen.
Enlas conclusiones de este reporte técnico sefialamos
la direccién a futuro y las preguntas sin resolver en el
aprendizaje a través del juego.

No ensenamos la incertidumbre en
las escuelas. Deberia ser la base
absoluta de lo que ensehnamos a
los nihos y ninas: como llegamos

a conocer y como describimos la
realidad. De hecho, ensenamos
exactamente lo opuesto.

Adam Rutherford, escritor de ciencia,
y Rufus Hound, comediante
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El aprendizaje es amplio,
interconectado y dinamico

A veces solo se piensa en el aprendizaje en el sentido estrictamente cognitivo
o académico, sin embargo, las investigaciones sobre el desarrollo infantil nos
han demostrado que el aprendizaje es mucho mas amplio e interconectado.

Una vision holistica del aprendizaje

Los nuevos enfoques de la teoria y la practica han
logrado un estupendo trabajo al extender la vision

del aprendizaje para incluir areas tales como la

fisica (p. €j., psicomotricidad fina y gruesa), social

(p. €j., empatia, teoria de la mente), emocional (p.

ej., desarrollo, autorregulacién e incluso emociones
propias de cada uno), y desarrollo creativo (p. €j.,
pensamiento divergente, ejecutar y expresarse).
Esta vision amplia del aprendizaje es un gran paso
hacia adelante para nuestro entendimiento. Sin
embargo, algunas personas todavia ven estos campos
separados unos de los otros. Dicha visién no es capaz
de captar la naturaleza real de aprender a aprender y
particularmente de las habilidades que se requieren
para aprender a aprender y que verdaderamente
permiten a los nifos y ninas prepararse para las
oportunidades del siglo XXI (Golinkoff y Hirsh-Pasek,
2016). Vemos las deficiencias en este modelo basado
en dominios de dos formas.

El desarrollo infantil esta interconectado

En primer lugar, las investigaciones de los ultimos afios
han demostrado repetidamente que los diferentes
campos en el desarrollo no estan aislados sino mas
bien son engranajes interconectados: el desarrollo

de un area puede influir en el desarrollo de otra. Por
ejemplo, el desarrollo fisico establece los cimientos
para futuras habilidades cognitivas y sociales. Todo un
mundo se abre para un bebé que aprende a caminar
en lugar de gatear. Ahora puede tomar un juguete

con facilidad, puede buscar a su cuidador o cuidadora
y tiene acceso a nuevas interacciones, lenguaje y
juegos (Karaski, Tamis-LeMonda y Adolph, 2014). La

regulacion de la capacidad social y emocional, por otra
parte, respalda las habilidades cognitivas (McClelland,
Acock y Morrison, 2006), y el lenguaje ayuda a los nifos
y ninas a interactuar con sus pares de forma positiva
(Vallotton y Ayoub, 2011). Los estudios que abarcan

la infancia muestran que quienes son mas activos o
activas, y exploran mas a la edad de 5 meses, tienen
mas éxito escolar a la edad de 14 afios (Bornstein, Hahn
y Suwalsky, 2013). Estos ejemplos demuestran que

el crecimiento y el desarrollo infantil son complejos

y no pueden dividirse facilmente en forma clara.

Mas importantes aun son las lecciones que nos da

la neurociencia, que nos dice que el aprendizaje es
dindmico y no puede dividirse facilmente en procesos
mentales separados e independientes (p. €j., Bassett
etal., 2004; Dahaene, 2009; Sporns et al. 2004;
Wandell, Rauscheckery Yeatman, 2012).

Habilidades para aprender a aprender

En segundo lugar, si pensamos en el desarrollo como
encasillado en claras divisiones basadas en dominios,
perdemos de vista las habilidades cruciales para
aprender a aprender que cruzan esas fronteras de
dominio (Golinkoffy Hirsh-Pasek, 2016). La verdadera
informacion del aprendizaje y las nuevas habilidades
requieren de un entendimiento conceptual dinamico
y profundo, que con frecuencia depende de todos
esos campos. Por ejemplo, se ha demostrado que

la funcidn ejecutiva —una serie de habilidades que
incluyen memoria de trabajo, la habilidad de inhibir
impulsos y de cambiar la atencién entre cada tarea

o conjunto de reglas—se relaciona con diversas
habilidades académicas, incluyendo las matematicas
y el alfabetismo. Algunos estudios han encontrado



El aprendizaje
superficial significa

que memorizamos Unhexigono [k Untridngulotiene

tiene seis lados § tres ladosrectosy

hechos y principios : rectosy seis tres angulos; la suma

angulos. de sus angulos es

Clave. T 180°,

El aprendizaje
profundo nos

permite conectar el
conocimiento factico
con experiencias del
mundo real y entender
sus implicaciones.

Sihaces un triangulo con tres
palitos con bisagras en las
esquinas, permanece rigido. Por
eso los tridngulos se usan en los
puentes, gruas, casas, etc.

¢Puedes ver que los copos Los hexagonos son figuras
de nieve son hexagonos utiles, por ejemplo, en las
simétricos? Esta forma refleja colmenas. Utilizan la menor
cémo se conectan las moléculas cantidad de cera para

de los cristales de agua. contener la mayor
cantidad de miel.
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que el control de impulsos en preescolares predice
una amplia gama de resultados en adolescentes y

en adultos, incluyendo calificaciones altas en el SAT,
mejor salud y tasas mas bajas de abuso de sustancias
(Mischel et al., 2011).

Aprender a aprender abarca una amplia variedad de
habilidades que ayudan a los ninos y nifias a aprender
informacion, adquirir habilidades y a lidiar con nuevas
situaciones (p. ej. Care, Kim, Anderson y Gustaffson-
Wright, 2017; Deciy Ryan, 2000; 2012; Dignath,
Buettner y Langfeldt, 2008; CDC de Harvard, 2011).
Ello incluye la habilidad para ser impulsores de sus
propias experiencias. Esto implica el enfoque y la
atencioén para evitar distracciones, la curiosidad y la
motivacion para encontrar nuevas oportunidades e
informacion, la voluntad para tomar riesgos, tener
confianza y amar el aprendizaje. Asimismo, nifnas 'y
ninos se benefician al tener las habilidades necesarias
para ser personas con iniciativa, como la autonomia,
la persistencia y formulaciéon de metas, y la habilidad
de buscar y enfrentar nuevos retos. Esto requiere
soluciones con imaginacion, innovadoras y creativas
para resolver problemas y adaptar dichas soluciones,
en caso de que el primer intento falle.

Cuando los nifos y ninas desarrollan la habilidad para
explorar su propio entorno, buscar recursos acerca
de los materiales, la gente y las habilidades en las
que se involucran, y pensar de forma flexible acerca
de distintos enfoques para una situacién, estan
mejor equipados para cualquier otro reto que deban
enfrentar mas adelante. Muchos problemas requeriran
de la habilidad de aislar aspectos importantes de la
situacion, probar hipotesis y razonar de forma critica
y cientifica acerca de la evidencia. Debemos también
pensar la mejor forma para preparar a estos nifios y
nifas para que piensen de forma cientifica y critica.
Finalmente no podemos ignorar el hecho de que
vivimos en un mundo social y para tener éxito en

la vida los ninos y nifias deben tener la habilidad de
interactuar y de trabajar con otras personas. Los ninos
pequenos no solo necesitan entender y regular sus
propias emociones sino que necesitan expresar
dichas emociones de forma efectivay entendery
empatizar con otros. Mas alla de la comunicacion,

la habilidad de trabajar de forma efectiva con otras
personas para lograr metas es fundamental. Tanto
nifos como adultos tienen mas éxito cuando pueden
comunicar sus ideas a otros, cuando colaboran para
lograr metas comunes, cuando pueden negociar

¢Como desarrollamos estas importantes habilidades para el futuro?

Lainvestigacién sugiere que las experiencias de aprendizaje a través del juego parecen ser un
mecanismo particularmente efectivo para el desarrollo de estas habilidades amplias, dinamicas e
interconectadas (llamadas “las 6 C" por Golinkoff y Hirsh-Pasek, 2016). Imaginemos un grupo de
nifos y ninas del vecindario que estan jugando en el area de juegos. Fingen ser parte de una familia,
y cada quien toma el papel de un miembro de la familia: el padre, la madre, las hermanas, incluso

la mascota familiar. A primera vista parece ser un simple juego de simulacion pero, silo vemos

bajo la luz del aprendizaje a través del juego, nos damos cuenta de que estan haciendo mucho

mas que simular ser una familia. Al negociar respecto de los papeles que cada quien tendra, estan
desarrollando habilidades de comunicacion y colaboracién. Conforme buscan nuevos materiales
para utilizarlos en su realidad simulada, estan mostrando innovacion (p. €j., usan una bicicleta

volteada de cabeza para representar un camion de helados). Cuando los mas jovenes preguntan

alos mayores las “reglas” impuestas, estan practicando habilidades de pensamiento critico.
Conforme empiezan a actuar fuera de su zona de confort estan desarrollando autoconfianzay la
habilidad de enfrentar nuevos retos. Finalmente, incluso el conocimiento de contenido se fortalece
a través de una mayor exposicion al lenguaje y a las matematicas cuando pagan al vendedor por los
helados, con su propia “moneda” (p. €j., palitos). Estas son las mismas habilidades que les ayudaran
a convertirse en adultos exitosos, y se estudian en el presente escrito.
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“ El contenido no puede aprenderse
si las habilidades de comunicacion
no estan listas, y el pensamiento
critico opera en el contenido,
no en el vacio. De esta forma,
las habilidades se crean y se
refuerzan entre ellas mismas.

Rebecca Winthrop y Eileen McGivney,

Centro de Educacion Universal, Institucion Brookings

sino estan de acuerdo con sus companeros y cuando
son lideres en casos necesarios para ayudar a que el
equipo avance (Jones, Greenberg y Crowley, 2015).

Es importante que este tipo de habilidades no

solo les ayude a autoconstruirse, sino que les

ayude a entrar en un ciclo dindmico de desarrollo.
Imaginemos a dos ninos construyendo bloques y que
uno decide tirar la torre del otro. En esta situacién,

el que construy® la torre debe tratar de controlar

las emociones negativas que causa esa accion. Al
construir este control emocional, el nifio esta mejor
preparado para interactuar mas efectivamente con
otros en circunstancias similares; asimismo, esta
desarrollando habilidades que le ayudaran a controlar
el miedo cuando visite a la doctora o la tristeza cuando
sus padres salgan por la tarde. De esta forma las
experiencias de juego pueden ayudar a practicar esas
mismas habilidades en contextos sanos y extenderlas
a situaciones de mayor reto.

Al enfatizar ese abanico de habilidades para el
desarrollo integral, laidea no es perder de vista el
contenido. De hecho, los dos son caras de una misma
moneda. Por ejemplo, el pensamiento critico y el
razonamiento son mas sencillos cuando uno tiene
conocimiento del contexto de un problema (véase
Willingham, 2006) o puede pensar en el problema en
términos de informacién que es personalmente
familiar. El ingenio depende, con frecuencia, de saber

como se hace algo normalmente para buscar formas
de hacerlo mejor (DeHaan, 2009). Para resumir,
aprender el contenido es fundamental porque a
mayor conocimiento mayor capacidad de aprendizaje.
Las ninas y los nifos pueden aprender el contenido
directamente, por ejemplo, cuando se les ensenan
descubrimientos cientificos en la escuela o cuando
leen un libro de imagenes, con sus cuidadores, acerca
de los animales. En estos casos, el contenido se les
presenta directamente. El punto, sin embargo, es:

La informacion nueva se aprende
mejor cuando se conecta con lo que
ya sabemos y lo amplia.

Véase Willingham (2009) para un analisis y la seccion
sobre el significado en este documento.

Las experiencias de aprendizaje también pueden
desarrollar las habilidades de aprender a aprender
que permiten a ninas y ninos encontrar el

contenido relevante a través de su propio esfuerzo.
Es importante cultivar los dos caminos, y las
experiencias de juego proporcionan un contexto

que puede apoyar a ambos. En la siguiente seccién
planteamos ideas de la investigacion sobre cémo
aprenden mejor las nifas y los ninos tanto habilidades
como contenido.
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Las herramientas para incrementar y fortalecer el aprendizaje estan disponibles en
nuestros hogares, comunidades y salones de clase. La respuesta es, en esencia, tan
simple como el juego.

Las ninas y los nifos poseen un enorme potencial
natural para aprender. Los infantes de unas cuantas
horas de nacidos prefieren escuchar las voces
humanas sobre cualquier otro sonido (Vouloumanos y
Werker, 2007), e incluso se ha hablado de los pequefios
como los “cientificos en la cuna” (Gopnik, Meltzoff

y Kuhl, 1999) debido a su curiosidad natural y a su
motivacion. Mas alla de las areas mas obvias como el
desarrollo del lenguaje y las habilidades psicomotrices,
también tienen imaginacion e inventiva que les ayuda a
crear nuevas ideas y oportunidades, y una motivacion
fuerte para conectarse y relacionarse con otros. El
juego aprovecha este potencial y construye a partir

de él. Desde fingir que descubrimos un nuevo pais en
nuestro propio patio hasta pasar horas construyendo
la estacion de tren mas grande del mundo, no hay duda
de que el juego y lainfancia van de la mano. Durante
las ultimas décadas la investigacion ha demostrado

en repetidas ocasiones que las experiencias de juego
no son simplemente diversién o una forma de pasar

el tiempo parallegar a la adultez. Enlugar de eso, el
juego tiene un papel central en el aprendizajey enla
preparacion para los futuros retos de lainfanciay alo
largo de la adultez.

En la siguiente seccion vamos a explorar las
caracteristicas del juego que conducen al aprendizaje
profundo, que preparara a los nifios y nifas para

manejar eventos imprevistos y para aprovechar las
oportunidades en su vida en el siglo XXI.

Desde el juego vocal en bebés humanos hasta el
juego observado en otras especies animales, tales
como ratas, primates no humanos y delfines, el juego
parece ser unainclinacién natural a lo largo del reino
animal y ayuda a los individuos dentro de las especies
a aprender, crecer y desarrollarse (Pellegrini, Dupuis

y Smith, 2007). En casos extremos donde los nifios
crecieron en condiciones deplorables (Bos, Fox, Zeanah
y Nelson, 2009) o en situaciones experimentales
donde se criaron ratas y mamiferos sin juego (Spinka,
Newberry y Bekoff, 2001) se ha mostrado que el juego
no es un simple “extra”; mas bien tiene un papel clave
en el desarrollo saludable y positivo.

Sin embargo, el juego natural debe apoyarse en el
entorno. Unreporte de la American Academy of
Pediatrics (Academia Estadounidense de Pediatria)
enfatiza la necesidad y laimportancia del juego para
promover el desarrollo saludable de nifios y ninas,
especialmente de quienes viven en la pobrezay no
tienen acceso a experiencias de juego seguras (Milteer,
Ginsburg, The Council on Communication and Media

y Committee on Psychosocial Aspects of Child and
Family Health, 2012).



Generalmente, el material publicado conceptualiza el
juego como existente a lo largo de una linea continua.
En un extremo, el juego libre da a los nifos y nifas la
libertad para explorar, jugar y descubrir con minimas
limitaciones. Sin embargo, el juego no es algo que se dé
en el vacio: nuestros entornos estructuran el juego (p.
€j., los materiales disponibles cuando se juega en casa,
en un patio, en entornos urbanos, en entornos rurales,
etc.), del mismo modo que lo hacen los pares, los
adultos y la gente a nuestro alrededor. Y asi al otro lado
del continuo esta el juego mas guiado o estructurado. El
término “aprendizaje a través del juego” es un término
general que se usa para incluir el juego libre tanto como
los contextos de un juego mas estructurado y guiado
(véase la figura de abajo). Ademas, recientemente los
investigadores han anadido juegos con reglas bajo

Aprendizaje

a través del juego

este término (Hassinger-Das, Toub, Zosh, Michnick,
Hirsh-Pasek y Golinkoff, 2017). El aprendizaje a través
del juego puede tomar muchas formas, entre ellas
juegos fisicos como las escondidas, construccién con
bloques, juegos de mesa, juego de roles con objetos

o personificacion de papeles fantasticos (véanse

las publicaciones y estudios sobre tipos de juego y
desarrollo por Neale, Whitebread et al., 2017). A pesar
de que actualmente existen debates en la investigacion
y en la practica sobre donde termina el juego libre y
donde empieza el juego mas guiado (p. €j., Pyley
Danniels, 2017), nuestra meta en este documento

no es resolver este debate tedrico. En lugar de ello,
sostenemos que el aprendizaje a través del juego puede
darse en el juego libre y también cuando los adultos o
aspectos del entorno estructuran la situacién del juego
con una meta especifica de aprendizaje.

Guiado por la
nifia o el nifo

Guiado por el nifio
o la nifa, andamiaje
del adulto

Disefiado por el adulto/
andamiaje del adulto
Establece reglasy limites
deljuego

Disefiado/controlado
por el adulto
Establece limites para
la actividad



Ya sea que los adultos estén apoyando o no, un
requisito fundamental para aprender a través del juego
es que nifios y nifias deben tener agencia (libertad

o poder de decisién) y se les debe apoyar, mas que
dirigirlos. Cualquiera que haya estado algun tiempo
con un nifno o nina de 18 meses de edad sabe cuanto
les gusta tener el control. Ya sea que se pongan los
zapatos ellos solos o se alimenten a si mismos a pesar
de no contar con las habilidades de psicomotricidad
fina, un distintivo de los infantes es laidea de ellos
mismos como agentes. Esta busqueda del control,
iniciativa y, de alguna forma, liderazgo no termina
durante la ninez temprana. De hecho, el reto de nivelar
los deseos del nifo o la nifa con la realidad de las
reglas, las normas sociales y la situacion, ha sido el
centro de muchas teorias psicolégicas. Desde Freud,
con laidentificacién del ello, el yo y el super yo, hasta
las etapas del desarrollo psicologico de Erikson, laidea
de que los nifios y nifas tienen un impulso de cierto
grado de agencia prevalece en forma anecdoticay
tedrica. La libertad no significa “todo se vale”, ya sea
en casa o en un contexto educativo; laagenciaen el
aprendizaje a través del juego significa ver al nifio o la
nifia como un ser capaz y no como un pizarron a llenar
(Daniels y Shumow, 2003).

La agencia se refiere al balance de la iniciativa del nifio
o nifia en su relacion con el adulto: ;Se escuchan sus
intereses? ;Se le consulta respecto de las decisiones
que le conciernen? ¢Inician ellos, ellas, la actividad

y nos invitan a los adultos a participar en el juego y

en la toma de decisiones? En otras palabras, ;qué
oportunidades tienen para ejercer sus pensamientos y
sus acciones en un contexto social donde otros tienen
esos mismos derechos? Dos dimensiones pueden
ayudarnos para considerarlo: qué tan planeado esta el
entorno del aprendizaje, y qué tanto controlan nifios

y adultos el “flujo” de las actividades (Sinclair, 2004;
Toub, Rajan, Golinkoff y Hirsh-Pasek, 2016; Cheng,
Reunamo, Cooper, Liuy Vong, 2015).

Imaginemos a un maestro disponiendo rincones
creativos en el salén de clases. En una esquina,
algunos nifos o nifas cortan buhos de cartulina de
una plantilla; en otra, escogen y colorean impresiones
con formas, triangulos, cuadrados o circulos; enla
tercera esquina, trabajan juntos para construir una
ciudad con bloques de madera. Superficialmente,
todos estan ocupados en una tarea con materiales
creativos, pero tienen diferente nivel de eleccion:
desde ninguno, para quienes estan cortando a partir
de plantillas, hasta algun grado, en quienes escogen
y colorean formas. Las mayores oportunidades para
flexibilizar sus "musculos del pensamiento” vienen
cuando se les permite crear y desarrollar una ciudad
desde su propia idea hasta lograr el producto final.
Asimismo podemos imaginar a una nifa de dos

anos de edad con su padre, tratando de resolver un
rompecabezas. En un escenario, el padre le da las
piezas del rompecabezas, una a una, y le indica donde
poner cada pieza. El controla casi todos los aspectos
de la actividad. De forma alternativa puede apoyarla
para que trabaje en el rompecabezas sola, pero
ocasionalmente puede sugerirle ya sea rotar las piezas
en caso de que no encajen al primer intento o tratar
de buscar colores similares. Los investigadores se han
dado cuenta que este tipo de escenario, donde los
cuidadores se aseguran de que el nino o la nifa tenga
un papel activo en tareas de solucion de problemas,
promueve las funciones ejecutivas, esa gama de
habilidades fundamentales que se necesitan para el
establecimiento de metas y el pensamiento flexible
(Matte-Gagné, Bernier y Lalonde, 2015; Hammond,
Muller, Carpendale, Bibok y Liebermann-Finestone,
2012).

Laimportancia de la agencia y la autodireccién, y
suimpacto en el aprendizaje de los humanos a lo

largo de su vida, ha sido, de hecho, ampliamente
investigada. Las publicaciones sobre la teoria de la
autodeterminacion (Ryan y Deci, 2000) y la motivacién
intrinseca en adultos (Cordova y Lepper, 1996), estan



llenas de ejemplos en los que la elecciéon y un sentido
de libertad en cuanto a la determinacion de lo que se
aprende parece ser un mecanismo poderoso. Incluso
antes de la adultez, el verse a uno mismo como libre
se harelacionado con el aprendizaje. Los infantes a los
que se les han dado oportunidades para experimentar
tomando objetos son mas capaces para entender los
estados mentales (tales como laintenciony el deseo)
que subyacen en las acciones de otros (Sommerville,
Woodward y Needham, 2005). Conforme los nifios

y nifas empiezan a moverse por si mismos en lugar

de que les carguen o empujen en una carriola (y por

lo tanto tienen un nivel de agencia mas alto) vemos
beneficios cognitivos generalizados. De acuerdo

con Campos y sus colegas (2000), “...el comienzo

de la experiencia locomotora trae consecuencias
generalizadas y, después de la infancia, puede ser la
responsable de un papel perdurable en el desarrollo,
manteniendo y actualizando las habilidades existentes”
(p.150). Por ejemplo, los nifos y nifias de primaria a
quienes se les permite escoger las caracteristicas de
un juego estan mas motivados ajugar y aprenden mas
de él (Cordovay Lepper, 1996).

Eljuego capta muchas de las caracteristicas que
conocemos de la investigacion sobre el aprendizaje
profundo y por consiguiente proporciona un
entorno 6ptimo para desarrollar las habilidades y

el conocimiento que necesitan ninas y ninos para
prosperar y tener éxito como adultos. Los nifos y
nifas estan intrinsecamente motivados a jugar, lo
que hace al juego tierra fértil para aprender y para
desarrollar nuevas habilidades. Durante el juego,
pueden estar a cargo y tomar decisiones acerca de
lo que haceny como lo hacen. El juego puede ser una
actividad altamente social que brinda oportunidades
de aprender de otros y acerca de otros. Por lo tanto,
el juego puede proporcionar muchas oportunidades
para aprender, pero no todo el juego es aprendizaje
y no todo el aprendizaje es juego. A continuacion,
describiremos cinco caracteristicas que definen
especificamente las experiencias de aprendizaje a
través del juego y que resumen la evidencia de como
estas se relacionan con el aprendizaje profundo de los

nifos y ninas.




Caracteristicas de las experiencias de aprendizaje a través del juego

Caracteristicas de las
experiencias de aprendizaje

a traves del juego

/Qué vemos cuando los ninos y ninas aprenden a través del juego? En las siguientes

paginas nos adentramos en cinco caracteristicas del juego, con opiniones de la

investigacion sobre como promueven el aprendizaje profundo.
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Sinimportar si la actividad de juego es mas cercana
al juego libre, al juego guiado o a los juegos con
reglas, nosotros pensamos que el aprendizaje
6ptimo a través del juego se da cuando la actividad
(1) se experimenta como divertida, (2) ayuda a
encontrar significado en lo que se hace o enlo que se
aprende, (3) supone una mente involucrada, activa e
interesada, (4) implica pensamiento iterativo

(p. €j., experimentacidn, prueba de hipotesis) y (5)
implica interaccién social (el recurso mas poderoso
disponible para los humanos son las demas
personas). La eleccién de estas caracteristicas

se basa en la teoria presentada por Hirsh-Pasek,
Zosh, Golinkoff, Gray, Robb y Kauffman (2015),
quienes proporcionaron evidencia que sefala que el
entendimiento profundo, conceptual, requiere que
los nifios y nifas estén activos (con la mente activa)
y concentrados (no distraidos) con material con
significado, especialmente en contextos sociales
interactivos. Aqui utilizamos esta conceptualizacion
como base, combinada con un estado mental de
juego alegre e iterativo, para explicar a fondo el
aprendizaje a través del juego.

Las cinco caracteristicas fluctuan conforme nifias

y ninos se involucran en aprender a través de
actividades de juego. No siempre son necesarias
las cinco caracteristicas. Pero al paso del tiempo se
debe experimentar alegria y sorpresa, asi como una

conexion significativa, estar activos y absortos, repetir
e interactuar con otros. La alegria es un requisito
necesario para que una experiencia sea de juego. Sin
duda, “...las emociones predominantes del juego son
elinterésylaalegria” (Gray, 2013, p. 18). Cuando se
trata de aprendizaje profundo, la participacion activa
es necesaria, ya que uno no puede imaginar que se
logre un entendimiento a profundidad y la habilidad

de aplicar lo entendido sin que nifias y ninos estén con
la mente concentraday procesando activamente la
informacion o las experiencias. Ademas, el aprendizaje
a través del juego requiere que la experiencia tenga
significado. La exposicion a conceptos abstractos que
no estan conectados ala experiencia en la vida real
puede llevar a la memorizacion hueca de informacion,
pero no fomentara el tipo de aprendizaje profundo y
flexible que queremos propiciar (véase lailustraciéon
de la pagina 9).

Junto con un sentido de agencia o iniciativa

propia, sugerimos que la alegria, el significado y el
involucramiento activo son necesarios para que los
ninos y nifas entren en un estado de aprendizaje a
través del juego, y que al sumar cualquier combinacion
de las otras dos caracteristicas (iteracion e interaccion
social) se apoya un aprendizaje mas profundo. En las
siguientes secciones hablamos de investigaciones
existentes para describir el potencial del aprendizaje
através del juego.



Caracteristicas de las experiencias de aprendizaje a través del juego

Socialmente
interactivo

involucramiento
activo

Significativo

17






Alegre

La alegria es el corazon del juego

Aqui definimos alegria en un sentido amplio: como
placer, disfrute, motivacion, entusiasmo y emocioén
positiva, ya sea por un periodo corto o durante toda

la sesion de juego. En otras palabras, la alegria se
observa de dos maneras, como el gozo al hacer una
tarea para el bien propio y el momentaneo entusiasmo
por la sorpresa, lacomprension o el éxito después de
superar los retos. Desde que el nifio o nifia disfruta

una sesion de juego simbolico con un par hasta la
emocion de construir una torre perfecta, la alegria es
una faceta clave del juego. Decir que el aprendizaje a
través del juego debe ser alegre no implica que no debe
haber ninguna emocién negativa o neutral. A veces la
frustracion respecto de algun problema es necesaria
para sentir la alegria de finalmente resolverlo. Ademas,
el poder de la sorpresa o la emocion de lo inesperado
pueden brindar alegria en una situacion que de otra
forma seria aburrida o potencialmente intimidante

(p. €., pensemos en la reaccion de una niia o un nifo
cuando ve la caja de sorpresas o cuando hace pucheros
porque estda perdiendo un juego de mesa cuando
podria estar en primer lugar). Basicamente, la alegria
se relaciona con el aprendizaje en un sinnumero de
formas. En la investigacion del desarrollo, la alegria con
frecuencia se relaciona con el interés y la motivacion.
En las ultimas décadas se han dado grandes pasos

en lainvestigacion de la motivacion a través de
conceptos tales como la mentalidad (Dweck, 2006)

y la determinacion (Duckworth, 2016) y como estas
pueden mejorar el aprendizaje. Por ejemplo, todos
podemos recordar intuitivamente qué tan dificil puede
ser aprender o ser productivo cuando estamos tristes
por algo que sucede en nuestras vidas o cuando esa
critica interna se apodera de nuestra energia mental.
Esto no es solo una impresion. La investigacion
muestra repetidamente que las experiencias de vida
negativas tienen implicaciones en el aprendizaje

y en el desarrollo, asi como la perseveranciay el
panorama positivo mejoran nuestra habilidad de
manejar el estrés y los retos de la vida (Donaldson,
Dollwet y Rao, 2015). Facilmente podemos recordar

Alegre

la emocidén que sentimos y la facilidad para aprender
acerca de algo que capto nuestra atenciéon de manera
sorpresiva. Trabajos recientes sugieren que incluso
los infantes aprenden en mayor medida después

de un evento sorpresivo que tras uno esperado
(Stahly Feigenson, 2015; 2017). De la neurociencia
sabemos que las emociones forman parte integral de
las redes neuronales responsables del aprendizaje
(Immordino-Yang y Damasio, 2007). La alegria,

por ejemplo, se relaciona con el incremento de los
niveles de dopamina en el sistema de recompensas
del cerebro relacionados con el mejoramiento de la
memoria, la atencion, el cambio de mentalidad, la
creatividad y la motivacion (p. ej., Cools, 2011; Dang,
Donde, Madison, O’'Neil, Jagust, 2012). Sin duda,
pensar en las emociones como algo secundario
respecto del pensamiento en el aprendizaje va en
contra de investigaciones recientes en las disciplinas
del desarrollo y de la neurociencia (Immordino-Yang y
Damasio, 2007).

Las emociones
predominantes
del juego son
el interés y la
alegria.

Peter Gray,

investigador del juego
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Significativo

Dando significado a las experiencias

Significativo quiere decir que se le encuentre un sentido
a una experiencia al relacionarla con algo que ya se
conoce. En el juego, los nifos y nifas con frecuencia
exploran lo que han visto o hecho, o se dan cuenta de lo
que otros hacen, para entender lo que quiere decir. Al
hacerlo pueden expresar y extender su comprension.

Imaginemos una nifia de dos ainos de edad que
diga:"1,2,3,4,5,6,7,8,9,10", cuando le pidan

que cuente hasta el 10. Su padre o sumadre estan
felices y la nifia se sentird orgullosa al dar la respuesta
correcta. Pero cuando se le dan a esa misma nifia
cinco dulces y se le pide que los cuente, no puede
dar larespuesta correcta. Aunque al parecer conoce
un “hecho”, esto solo es unailusion. No tiene un
verdadero entendimiento conceptual que pueda
usar flexiblemente o que se conecte con su mundo.
El mismo tipo de “ilusion de aprendizaje” también

es evidente cuando puede recitar el alfabeto en una
cancion, pero no puede identificar las letras o el sonido
importante que va con cada letra. Para pasar del
aprendizaje repetitivo al entendimiento significativo
(Ausubel, 1968), se debe aprender a conectar los
hechos ilusorios con los de la vida real. Las nifas y
los nifos deben contar objetos verdaderos en lugar
de recitar los niumeros sin un contexto. Almostrarles
que cada numero sucesivo corresponde a un objeto
individual de un grupo, empiezan a entender el
verdadero sentido de contar.

Laimportancia de captar el sentido no puede
subestimarse: de la distincién de repetir versus el
aprendizaje significativo de Ausubel (1968), al escrito
sobre el aprendizaje repetitivo como precursor del
aprendizaje “verdadero” de Shuell (1990), al articulo de
Chi (2009) mas reciente que enfatiza la importancia

de la construccién activa del nuevo conocimiento
basada en lo que ya se sabe, el aprendizaje significativo
debe extenderse mas alla de los hechos hasta el
entendimiento conceptual.

Cuando pensamos en la aplicacion de laimportancia
del sentido a nuestra conceptualizacion del

Significativo

aprendizaje a través del juego, recordamos un ejemplo
particularmente fuerte del trabajo de Fisher, Hirsh-
Pasek, Newcombe y Golinkoff (2013). En este trabajo,
los investigadores comparaban el aprendizaje cuando
se le decia al nifio o la nifia un nuevo hecho en forma
directa (p. €j., un triangulo tiene tres lados, algunos
tridangulos tienen lados iguales aunque otros no), con
los contextos donde a los nifos y ninas se les daba

un objetivo para que descubrieran “el secreto de las
formas”. Quienes estaban en el segundo ejemplo,

que debian pensar en las formas en un contexto con
mas sentido, no solo eran mas capaces de identificar
formas no convencionales (p. €j., triangulos desiguales)
sino que podian retener esta informacién una semana
después. Como tal, el aprendizaje a través del juego
puede ayudar a explotar el conocimiento existente y
estimular a ninos y nifas para hacer conexiones, ver
relaciones y obtener un entendimiento mas profundo
del complejo mundo que les rodea. Otro método

que ayuda a encontrar sentido, y que parece muy
poderoso para aprender, se conoce como lectura
dialégica. Cuando los padres, madres o cuidadores se
adentran en la lectura dialdgica, no leen simplemente
las palabras que estan escritas, en vez de ello incitan a
los ninos y nifas a pensar qué puede suceder después
0 como se esta sintiendo el personaje. Pueden pedirles
que relacionen lo que estd sucediendo en el cuento
con algo que sucede en su propia vida. Esta manera de
dar sentido a la lectura se relaciona con la obtencién
de un vocabulario mas rico (Hargrave y Senechal,
2000). Hacer conexiones entre la informacion familiar
y la desconocida también guia al cerebro para que el
aprendizaje esforzado resulte mas facil (Luu, Tucker,
Stripling, 2007). Las experiencias significativas nos
ayudan a conectar nuevos pensamientos con nuestros
esquemas mentales existentes; este modo de
procesar recluta circuitos en el cerebro asociados con
el pensamiento analdgico, la memoria, la transferencia,
la metacognicion, la reflexion, la motivaciony la
recompensa (p. €j., Bunzeck, Doeller, Dolan'y Duzel,
2012; Gerraty, Davidow, Wimmer, Kahn y Sohomy,
2014; Hobeika, Diard-Detoeuf, Garcin, Levy y

Volle, 2016).
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El aprendizaje es practico y requiere una mente activa
El aprendizaje a través del juego también implica un
involucramiento activo. Cuando los nifos y nifas estan
inmersos en el acto del esfuerzo autodirigido, con la
mente activa y contintan a pesar de las distracciones,
vemos beneficios en el aprendizaje. Imaginemos un
nifno que esta totalmente absorto jugando a construir
con bloques. Esta imaginando cémo colocar las
piezas y esta tan concentrado que no escuchaa su
padre llamarlo para cenar. Esta inmersién mental

y resistencia a la distraccién es una caracteristica
tanto del juego como del aprendizaje, pero parece
especialmente poderosa dentro del contexto del
aprendizaje a través del juego.

Hirsh-Pasek, Zosh, et al. (2015) hicieron la distincion
de que el aprendizaje activo requiere que las nifas y
ninos tengan la "mente activa” sin importar que sus
cuerpos estén o no activos. Existen estudios que
muestran que aprenden mejor cuando tienen un papel
activo en la resolucién de problemas, que cuando se
les instruye explicitamente (Zosh, Brinster y Halberda,
2013; Matté-Gagne, Bernier y Lalonde, 2015). También
hay estudios que muestran que bebés de tan solo tres
meses de edad pueden interpretar con mas facilidad
las acciones de otros como dirigidas a un objetivo
cuando ya han tenido una experiencia personal activa
con cuestiones tales como tratar de alcanzar algun
objeto por ellos mismos (Sommerville, Woodward y
Needham, 2005). Es fundamental que nifos y nifas
adopten una participacién y un modo de pensar activo.
El aprendizaje a través del juego crea esa mentalidad
sin caer victima de las desventajas de la pedagogia
basada en la instruccion.

Los adultos influyen en la curiosidad del nifio
Bonawitz y sus colegas debaten sobre la espada de
doble filo que es la instruccion (Bonawatz, Shafto,
Gweon, Goodman, Spelke y Schulz, 2011). En este
estudio, alos nifos y ninas se les permitio jugar con

Involucramiento activo

Involucramiento activo

un juguete nuevo con un sinnumero de funciones
escondidas. Cuando un adulto les ensefié como se
usaba, mostrandoles ciertas funciones (p. €j., las
acciones Ay B producen los resultados Xy Y), tendian
ajugar unicamente con esas funciones. En contraste,
cuando un adulto decia no saber cémo funcionaba el
juguete, pero “accidentalmente” mostraba alguna de
las funciones escondidas, la tendencia de los nifios

y ninas fue explorar mas a fondo y descubrir mas de
las funciones escondidas del juguete. El contexto
didactico en la primera situacion hizo que pensaran
que el adulto les habia ensenado todo lo que debian
saber acerca del juguete y que no tenian por qué
explorar mas por ellos mismos.

Estos descubrimientos no sugieren que debamos dejar
alos ninos y niflas en un mundo sin ninguna guia o sin
ensenanza, pueden y deben aprender de escuchar

y observar a otros. Los nifios y nifas de la primera
situacion de los estudios de Bonawitz y sus colegas
aprendieron las funciones que se les ensenaron,

pero cuando se les coloco en un ambiente menos
estructurado, participaron con el tipo de pensamiento
de mente activa que les llevo a explorar mas el juguete.
Estas técnicas mas libres y autodirigidas, basadas en
el descubrimiento, pueden apoyar un entendimiento
conceptual mas profundo. De hecho, la neurociencia
sefala que un involucramiento activo y comprometido
incrementa la activacion cerebral relacionada con

la agencia, la toma de decisiones y el flujo (p. €j.,

Kuhn, Brass y Haggard, 2012). Amplia la codificacion
de lamemoriay los procesos de recuperacién que
sustentan el aprendizaje (p. €j., Johnson, Singley,
Peckham, Johnson y Bunge, 2014). La atencion
completa en una actividad permite al cerebro ejercitar
las redes responsables de las habilidades del control
ejecutivo tales como alejar las distracciones, lo que
beneficia al aprendizaje a corto plazo y de por vida
(Diamond, 2013).
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Ni el juego ni el aprendizaje son estaticos

Una cuarta caracteristica del aprendizaje a través del
juego implica la naturaleza iterativa del juego y del
aprendizaje. Desde un nifo o una nifa pequenos

que juegan con un rompecabezas y que intentan
distintas estrategias, hasta una nina o nifio mayor
que descubre que el angulo de una rampa afecta la
distancia que recorrera la canica en una habitacion, la
iteracion —intentar distintas posibilidades, revisar la
hipotesis y descubrir la siguiente pregunta—Illeva a un
aprendizaje mas profundo. En virtud de que el juego es
un escenario que proporciona agencia para dirigir las
propias actividades y un espacio para experimentar
sin riesgos, fomenta el comportamiento iterativo

y exploratorio. Por ejemplo, un par de nifos o ninas
que se involucran en un juego de construccion arman
estructuras mas grandes y complejas que las parejas
de nifios o nifas que se involucran en una actividad
estructurada y dirigida por adultos (Ramani, 2012).

Los nifos y ninas también utilizan el juego para
probar hipoétesis y explorar lo desconocido. Enun
estudio, nifos y nifias de preescolar observaron una
demostracion de un juguete donde la estructura
causal no era clara (dos botones que se presionaban
simultaneamente producian dos efectos), y otros,
una exposicion que mostraba claramente cémo
funcionaba el juguete (cada boton se presionaba
por separado y producia efectos definidos). Quienes
vieron la demostracion ambigua pasaron mas tiempo
jugando con el juguete, mientras que quienes vieron
la demostracion clara decidieron usar un juguete
distinto (Schulz y Bonawitz, 2007; véase también
Cook, Goodmany Schulz, 2011; Buchsbaum et al.
2012). Incluso los infantes muestran esta tendencia:
pequenos de 11 meses de edad que observaron

Iterativo

7 -
~

un objeto que parecia traspasar las paredes,
posteriormente azotaban el objeto contra la mesa para
probar su solidez, y quienes observaron objetos que

se suspendian en el aire, lo dejaron caer en repetidas
ocasiones para probar si caia (Stahl y Feigenson, 2015).
Participar en este tipo de juego iterativo no solo ayuda
alos nifnos y nifias a aprender y comprender mas
acerca del mundo que les rodea, sino que fortalece su
pensamiento critico y su razonamiento cientifico.

Eljuego simbdlico per se es una forma de
razonamiento de contraste, donde nifos y ninas
deben recordar un grupo de premisas distintas a la
realidad y deben razonar qué implican dichas premisas
(Weisberg y Gopnik, 2013). Por ejemplo, el caso en el
que un nifio simula que una taza vacia contiene téy

la taza se vuelca, y continua el juego como sila mesa
estuviera cubierta de té (Harris y Kavanaugh, 1993).
Cuando las nifas y los ninos se involucran en este tipo
de razonamiento durante el juego, estan utilizando

el mismo conjunto de habilidades que utilizan los
estudiosos y los cientificos cuando prueban teorias
razonando lo que podria pasar si se presentaran
ciertas condiciones.

Con la practica, laiteracién involucra cada vez

mas redes cerebrales relacionadas con la toma de
enfoques alternativos, el pensamiento flexible y

la creatividad (Kleibeuker, De Dreuy Crone, 2016;
Kleibeuker et al., 2017; Van Hoeck, Watson y Barbey,
2015). Adicionalmente, la perseverancia asociada
con el pensamiento iterativo frecuentemente se
relaciona con larecompensay las redes de memoria
que sustentan el aprendizaje (Boorman, Behrens

y Rushworth, 2011; Nemmi, Nymberg, Helander y
Klingberg, 2016).

25






Lainteraccion social es clave

Finalmente, aunque el juego y el aprendizaje pueden
darse en solitario, un contexto muy poderoso para
ambos es lainteraccién social. Mediante los procesos
de compartir el pensamiento propio, entender a
otras personas a través de la interaccion directay de
la comunicacion de ideas, los nifios y ninas no solo
son capaces de disfrutar la compania de los demas,
sino que construyen entendimiento mas profundo y
relaciones mas poderosas.

De hecho, los infantes estan motivados abuscary a
participar en interaccién social. Los interlocutores
sociales son recursos clave para el aprendizaje

desde las primeras horas de vida. Desde imitar a un
interlocutor social cuando saca lalengua justo al nacer
(Meltzoffy Moore, 1983) hasta un mayor aprendizaje de
las etiquetas de objetos nuevos cuando un interlocutor
social ve y etiqueta el objeto en lugar de presentar

la misma informacion directamente, de forma no

social (Wu, Gopnik, Richardson y Kirkham, 2011), la
evidencia continua sumandose respecto de que los
interlocutores sociales y la informacion social no solo
son un apoyo para el aprendizaje, sino que en realidad
pueden ser una clave para el mismo. La importancia de
lainteraccion social quiza se enfatiza mas en el trabajo
clasico de Vygotzky (1978), cuya teoria sociocultural se
centra alrededor de la idea de que el aprendizaje se da a
través de interlocutores sociales.

A pesar de que hay tipos de juego de naturaleza
solitaria, la mayor parte del juego involucra a otros
y, como tal, es un andamiaje importante para todo

Socialmente interactivo

Socialmente interactivo

tipo de aprendizajes. La interaccién social puede

ser importante para algunas de las habilidades mas
complejas de aprender a aprender, tales como el
pensamiento critico. El trabajo de Gokhale (1995)
demostro que hay un beneficio particular para las
habilidades del pensamiento critico cuando los nifos
y ninas trabajan en grupos, a diferencia de cuando
trabajan solos. Se observan relaciones positivas
similares entre las habilidades del lenguaje, la
creatividad y el juego social (Holmes, Romeo, Ciraola
y Grushko, 2015).

La interaccion es el estimulo del aprendizaje
alolargo delavida

De maneraimportante, las investigaciones muestran
que las interrelaciones sociales durante los primeros
anos de vida establecen la plataforma para el
aprendizaje y el desarrollo alo largo de la vida. Las
interacciones positivas de los cuidadores con los nifos
y ninas ayudan a construir los cimientos neuronales
para desarrollar una regulaciéon socioemocional
saludable y para proteger de las barreras del
aprendizaje, tales como el estrés (Center for the
Developing Child at Harvard University, 2016). La
interaccion social a temprana edad puede potenciar

la plasticidad en el cerebro para ayudar a enfrentar los
retos posteriores de la vida (Maier y Watkins, 2010;
Nelson, Fox y Zeanah, 2013; Nelson, 2017). Ademas, la
interaccion social activa redes cerebrales relacionadas
con la detecciodn de los estados mentales de los demas,
que pueden ser criticos para las interacciones de la
ensefanzay del aprendizaje (German, Niehaus, Roarty,
Glesbrecht y Miller, 2004).
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Direccion a futuro y preguntas
sin responder

En el siglo XXI, el espacio para el aprendizaje a través del juego se disputa en los

entornos de la vida de los ninos y ninas: en el hogar y en sus comunidades, asi

como en los contextos escolares.
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Muchas familias, en particular aquellas de menores
ingresos, estan presionadas para llegar a fin de

mes: "Es agotador ser padre o madre en cualquier
circunstancia; pero es mucho mas cansado serlo
cuando no se cuenta con los recursos con los que
cuentan otras familias” (Lew-William, 3 de octubre,
2016). Esto deja a los cuidadores con poca energia
para interacciones positivas con los nifnos y ninas,

a pesar de los beneficios significativos de dichas
interacciones (Bono, Francesconi, Kelly y Sacker,
2014; Hurley, Yousafzaiy Lopez-boo, 2016). A un nivel
normativo y de practica, las décadas recientes han
reflejado una presion para que nifias y ninos aprendan
habilidades académicas en edades mas tempranas. Por
ejemplo, los jardines de nifos de EUA se han orientado
a tener mas lectoescritura y contenido matematico,
ensenanza directay evaluacion, por encima de las
actividades creativas y autodirigidas (Bassok, Latham
y Rorem, 2016); también ha habido un cambio en

el recreo, tanto en EUA como en la Gran Bretana
(Pellegriniy Bohn, 2005).

La evidencia internacional se acumula

Por otra parte, laimportancia del aprendizaje a través
deljuegoy de las practicas centradas en las nifas

y los nifios esta prosperando internacionalmente,
incentivada por ejemplos inspiradores tales como
ReachUp. Este programa de visitas domiciliarias se
basa en el Jamaican Study (Gertler, Heckman, Pinto,
Zanolini, Vermeersch, Walker, ... y Grantham-McGregor,
2014), y mostré grandes beneficios para los nifios que

-,

viven en situaciones de escasos recursos. En esta
intervencion, un trabajador o trabajadora comunitaria
de la salud visita a las nuevas madres durante una
hora a la semana, les ensena habilidades parentales

y las incentiva a interactuar y a jugar con sus hijos.
Sorprendentemente, los ninos y nifias participantes
alcanzaron a sus pares mas avanzados en desarrollo
cognitivo, salud mental y comportamiento social.

Las investigaciones también empiezan a mostrar
cémo las escuelas preescolares que se centran en

los nifios y ninas tienen unos cimientos mas solidos
para el aprendizaje a futuro que aquellas que
unicamente se centran en lo académico (Marcon,
2002; Campbell y colegas, 2008; Weisberg, Hirsh-Pasek
y Golinkoff, 2013). Un gran nimero de programas
educativos resultan inspiradores para esfuerzos
futuros. Por ejemplo, el modelo Montessori que
enfatiza laimportancia de que los ninos y nifias

dirijan activamente sus propias experiencias, que ha
demostrado conducir a resultados positivos tanto en
lo académico como en los indicadores sociales y del
comportamiento (Lillard, 2016). Otro programa digno
de mencionar es el Abecedarian Approach (Ramey,
Sparlingy Ramey, 2012). Este programa de ensefanza
preescolar se dirigia a infantes, nifios y nifas de familias
de bajos ingresos. Los investigadores estudiaron si
proveer experiencias enriquecedoras de aprendizaje a
ninas y ninos lograba relaciones estables, educativas
y responsivas con sus cuidadores y amortiguaba los
efectos adversos de la pobreza.



En el primer estudio longitudinal se compararon

dos grupos: 57 nifios y ninas se registraron en el
programa, mientras que 54 no fueron registrados.

En ambos casos, las familias recibieron nutricion
basica, servicios sociales de apoyo y cuidados de salud
durante los primeros cinco afos de vida de las nifas

y los nifios. La diferencia principal fue la presencia de
tiempo completo en el programa preescolar, donde

las actividades estaban disefadas para ser altamente

atractivas y divertidas (Ramey, Sparling y Ramey, 2012).

Los autores recalcan una vision importante de los
ninos y ninas como educandos activos, exploradores
y responsivos. El aprendizaje se veia como algo

que ocurria alo largo del dia, incluyendo las rutinas
cotidianas, de juego fisico y de exploracion. Los
resultados muestran que quienes experimentaron

el Abecedarian Approach mejoraron en los ambitos
académicos y sociales, lograron mejores niveles

de educacion y tuvieron mayores posibilidades de
encontrar trabajos mejor pagados y de tiempo
completo, que quienes no lo experimentaron. Aun asi,
algunos han cuestionado la efectividad del programa
(Spitz, 1992) y el costo relativo contra el beneficio de
implementar dicho programa a gran escala (Masse y
Barnett, 2002).
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Se necesita una mayor investigacion

Esta claro que queda mucho trabajo por hacer: la
realidad para muchos ninos y nifias es que persisten
muchas brechas entre las buenas intenciones, las
politicas y las verdaderas practicas (Yoshikawa et al.,
2013; Ramstetter, Murray y Garner, 2010; Cheng, 2015;
Nicholson, Bauer y Wolley, 2016). A continuacion,
explicamos cinco areas particulares de investigacion
que, a nuestro juicio, son peldanos centrales para
explicar nuestro entendimiento del aprendizaje a
través del juego y para llenar esas lagunas entre las
politicas y la practica.

1. Evidenciaintercultural
Casi todo el trabajo citado en este estudio,
disponible via flujos de investigacion tradicionales,
se ha hecho en culturas occidentales. A pesar de
que muchos considerarian que las caracteristicas
deljuego y elimpacto del aprendizaje a través del
juego son universales, simplemente no existen
los datos para sustentar dicha aseveracion. Enel
futuro seraimportante llevar a cabo estudios en
otras culturas para determinar si el aprendizaje a
través del juego brinda los mismos beneficios en
contextos y culturas diferentes.

2. Relacionar el aprendizaje a través del juego
condiversos resultados
A pesar de que muchos estudios han investigado
el aprendizaje a través del juego y sus beneficios
para conocer contenidos (p. ej., matematicas,
informacion espacial, vocabulario), se ha hecho
mucho menos trabajo para examinar los beneficios
del aprendizaje a través del juego respecto de las
habilidades mas dinamicas de aprender a aprender,
tales como la funcion ejecutiva, la comunicacion,
la colaboracién y el pensamiento critico. Muchos
de los estudios actuales que siinvestigan silas
participaciones en el juego mejoran habilidades
tales como la sociabilidad o la creatividad tienen
fallas de metodologia que limitan las conclusiones
que pudieran obtenerse. Por ejemplo, un estudio
reciente examina el impacto del juego simbdlico

en el desarrollo del nifio o nifia y muestra que

la evidencia arroja resultados mixtos y que se
necesitan estudios adicionales antes de llegar a
una firme conclusién sobre el impacto del juego
de simulacién (Lillard, Lerner, Hopkins, Dore,
Smith y Palmquist, 2013). Este tipo de vision
importante, objetiva y fundamentada de los datos
es necesaria para la investigacion del juego en
generaly se requiere especialmente cuando se
examinan constructos mas complejos de aprender
aaprender.

Métodos para probar habilidades mas avanzadas
Cuando la habilidad que se esta probando se
vuelve mas compleja, resulta mas dificil investigar
el impacto del aprendizaje a través del juego. Por
ejemplo, a pesar de que los investigadores pueden
hacer facilmente pruebas sobre el vocabulario de
un nifo o nina antes y después de las experiencias
de aprendizaje con juego, es mas dificil probar si
mejora su pensamiento critico o lainnovacion. En
segundo lugar, gracias a la naturaleza cambiante

y dindmica tanto del desarrollo del nifio o la nifia
en general como del juego en lo particular, es
dificil realizar el tipo de estudios fundamentados
y controlados que permitirian a los investigadores
determinar los mecanismos causales que
relacionan al juego con los resultados. No es
posible simplemente asignar a los ninos y nifias
agrupos que “no jueguen” o que “jueguen”y
medir los resultados. A pesar de ser altamente
problematicos, estos son retos que pueden
resolverse. El trabajo de los cientificos y de los
investigadores es desarrollar nuevas formas para
probar estos constructos.

La naturaleza cambiante del juego

y las caracteristicas del juego

En este reporte técnico explicamos cinco
caracteristicas basadas en evidencia que ayudan
alas nifas y los nifos a aprender y que definen
contextos del aprendizaje a través del juego. Sin
embargo, falta mucho trabajo por hacer para



determinar como los niveles variables de estas
caracteristicas sustentan diferentes tipos de
aprendizaje a lo largo de la infancia. Por ejemplo,
trabajar en el déficit de video con los nifos y nifas
(p. €j., Anderson y Pempek, 2005), en el que los mas
jovenes no pueden aprender nueva informacién
através de ver pasivamente la television, pero

los nifnos y nifas mayores si pueden. Esto sugiere
que la interaccion social ayuda a quienes son

mas jévenes a aprender, pero al paso del tiempo
tiene menor importancia, al menos en algunos
casos. Los estudios sobre el papel del juego en

el desarrollo (Whitebread, Neale et al., 2017)
empiezan a teorizar sobre como diferentes tipos de
juego casan con estas caracteristicas en diversas
formas. Sin embargo, aun queda trabajo por hacer
para establecer como diferentes tipos de juego

apoyan al aprendizaje en diferentes edades.

5.

Direccion a futuro y preguntas sin responder

Percepciones neurocientificas

Como se hainsinuado en este articulo, la
neurociencia empieza a develar los mecanismos
neuronales de las caracteristicas de las
experiencias de juego y como estas se relacionan
con el aprendizaje. A pesar de que la evidencia

de la neurociencia se acumula, se requiere mas
trabajo. Este temalo cubre el articulo llamado
"Neuroscience and learning through play: a
review of the evidence” (Liu, Solis et al., 2017) y
vislumbramos que habra mucha mas informacién
durante las siguientes décadas, conforme la
tecnologia evolucione lo suficiente como para
hacer pruebas en infantes, y en nifnos y nifas
pequenos, en situaciones mas naturales (p. €j.,
situaciones de juego), mas asequibles y menos
invasivas.
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El objetivo de este reporte técnico ha sido resumir
las investigaciones mas rigurosas y recientes
sobre el papel y laimportancia del juego en la vida
delos nifios y en el aprendizaje. Concluimos que

la evidencia respecto del aprendizaje a través del
juego va en aumento. Mas que una experiencia
agradable, participar en el mundo a través del juego
es fundamental para formar los cimientos para el
aprendizaje a temprana edad. Mas alla de la infancia
y de edades muy tempranas, el aprendizaje a través
del juego también prueba ser una técnica pedagodgica
efectiva y valiosa para la ensefianza en el siglo XXI.

Aun queda mucho por descubrir sobre el aprendizaje a

través del juego. Por ejemplo, ;qué tiene el juego que
incentiva el aprendizaje mas especificamente, desde
a nivel neuronal hasta en el comportamiento de ninas
y ninos, y en sus interacciones con sus pares y con los
adultos? ; Como podemos ampliar la investigacion en
el juego guiado hacia las habilidades mas complejas
de aprender a aprender, asi como en otros contextos
culturales? Las investigaciones en cada una de las

areas ayudaran a llenar lagunas importantes en nuestro

entendimiento sobre el aprendizaje a través del

juego, y ofreceran una base de evidencia fundamental

para informar de las decisiones de quienes influyen
cotidianamente en la vida de los nifios y nifnas, en su

aprendizaje y en sus expectativas: tanto en los hogares

como en las comunidades, escuelas, gobiernos y
sistemas mas amplios.
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