El jJuego como estrategia de enseinanza y
aprendizaje en el nivel superior

Carolina Clérici 1

Es dificil definir las posibilidades que abre eljuego dentro del aula: disparador
de temas, diagndéstico de conocimientos previos, evaluacion y estrategia de inte-
gracion y motivacion. El objetivo fue conocer las actitudes de los estudiantes
frente a las actividades ludicas, evaluar conocimientos previos y logrados durante
la cursada. Como metodologia se realizaron seis actividades ludicas insertas en
espacios curriculares de nivel terciario y universitario de grado y posgrado. Se
realizé observacion y registro, valoracion a través de preguntas abiertas y de es-
cala tipo Likert. Las actividades ludicas fueron bien recibidas por los estudiantes
como forma de integracion, autoevaluacion y motivaciéon, forma de trabajo dina-
mica y creativa. Los grupos de formacion docente en su mayoria afirman que
utilizarian estas actividades en el aula. Si el juego aparece en gran parte de la
bibliografia sobre aprendizaje y dinamicas grupales, ¢(por qué sigue estando au-
sente en nuestras planificaciones y en el aula?
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Introduccioén

Es imposible definir la infinidad de
posibilidades que se abren al juego: se
ensayan nuevos roles, se prueban di-
ferentes formas de manejarse, se co-
nocen aspectos propios y ajenos, se
fomenta la tolerancia reciproca y se tra-
baja en pequefios grupos, donde se
promueve la generaciéon de zona de
desarrollo préximo en tanto el estudian-
te resuelve situaciones que exceden su
posibilidad de respuesta individual pero
que logra resolver con compafieros mas
capaces (Vigotsky, 1988, p. 133). H jue-
go actla como disparador o introduc-
cibn a temas nuevos, diagndstico de
conocimientos previos, forma de evaluar
temas desarrollados, estrategia de in-
tegracion y motivacion. Ademas, el do-
cente deja de ser el centro y pasa a ser
un facilitador del aprendizaje, un con-
ductor de la clase. A diferencia de la ins-
truccioén, el juego involucra el conjunto
de la personalidad y potencia el apren-
dizaje significativo (Ausubel, Novak &
Hanesian, 1983).

Disefio metodoldégico

Disefio exploratorio-descriptivo pre-
experimental; estudio de caso con una
sola medicidon y observaciéon participan-
te, encuestas no estructuradas, entre-
vistas con docentes y escalamiento tipo
Likert. Las variables analizadas fueron:
valoracion de la experiencia en cuanto
a originalidad, diversion, potencial de
aprendizaje; nivel de satisfaccion y mo-
tivacion; relaciones intragrupales, difi-
cultades en la resolucién, consenso;
modificaciones propuestas, criticas so-
bre la pertinencia y organizacién. La
poblacidn quedé constituida por:

EXPERIENCIAS

- 80 estudiantes de Anatomia y Fisio-
logia en 2008. Lic. en Nutricion (1°
afo) y Lic. en Bromatologia (4° afno)
que comparten este espacio. Univer-
sidad Nacional de Entre Rios.

- 23 estudiantes de Linguistica y Co-
municacién Humana en 2010. Prof. de
Ensefanza Superior (1° afio, carrera
de posgrado/postitulo). Universidad
de Concepcién de Uruguay.

- 16 estudiantes de Taller de Inves-
tigacion Educativa en 2011. Profe-
sorado en Ciencias Econdmicas (3°
ano). Instituto de Profesorado Sedes
Sapientiae.

Se realiz6 un total de seis activida-
des ludicas y juegos reglados: "el avion-
cito", "busqueda del tesoro”, "digalo con
mimica"”, "batalla naval”, "carrera de
mentes" y "casino tematico".

La primera actividad, "el avioncito"
fue realizada durante el primer encuen-
tro y junto con la "busqueda del teso-
ro" sirvieron como primer acercamiento
a la asignatura y al edificio respectiva-
mente. Las demas actividades requirie-
ron el estudio de un tema de la asigha-
tura y fueron utilizadas principalmente
como evaluacién de contenidos.

Cada actividad fue disefiada con
una intencionalidad educativa en men-
te y fue acompafnada de una encuesta
y/o escalamiento de tipo Likert.

El avioncito. Objetivo: realizar una
actividad preparatoria de la asignatu-
ra. Solicitamos a los estudiantes que en
una hoja de papel escribieran qué en-
tendian por "anatomia microscopica", hi-
cieran un avioncito con esa hoja, se di-
vidieran en dos grupos, se pusieran de
pie y tiraran el avioncito hacia el grupo
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que tenian en frente. Cada estudiante
debié tomar un avioncito y abrirlo, es-
cribir lo que entendia por "anatomia
macroscopica" y volver a lanzar el avion.
Hicimos lo mismo con "fisiologia". Con
esos avioncitos se reunieron en grupos,
leyeron lo escrito por sus compaifieros,
conversaron y respondieron dos pre-
guntas: (cOmo creen que se pueden tra-
bajar estas disciplinas de manera inte-
grada? y ¢(qué les pareci6é esta activi-
dad? La actividad se adapté a las otras
dos asignaturas.

BuUsqueda del tesoro. Objetivo: en-
sayar la técnica del parcial con opcién
multiple y evaluar conocimiento sobre un
tema. Se realiz6 una busqueda del te-
soro. Cada grupo recibié una pregunta
con dos opciones, cada opcion debia ser
buscada en un lugar de la facultad. Una
vez de regreso, cada grupo recibié una
segunda pregunta, esta vez con 5 op-
ciones.

Digalo con mimica. Objetivo: evaluar
conceptos y definiciones. Se procedid
como el juego homénimo, con 20 tarje-
tas con un término o frase relacionada
con el tema de la clase. Una vez revela-
da la palabra o frase se dio un minuto a
todos los grupos para escribir una defi-
niciéon para el concepto. Todos los gru-
pos mostraron la definicion y el jurado
(docentes o equipo de catedra) decidio
cuales eran aceptables.

Batalla naval. Objetivo: evaluar te-
mas asignados para estudio. Se utilizd
una grilla de doble entrada (numeros y
letras). En grupos, los estudiantes por
turnos debieron elegir una combinacion
de letra y numero. Detras de ella se
encontraba una afirmacién que podia
ser verdadera o falsa, también podia

haber premios o descuentos. En el caso
de las afirmaciones falsas, tenian la po-
sibilidad de corregirla.

Carrera de mentes. Objetivo: evaluar
contenidos. Se coloc6 en el frente un
tablero con numeros del 1 al 20 y un
dado grande. Se dividieron los estudian-
tes en dos grupos. Por turnos pasaron
al frente y, para avanzar sobre el table-
ro seglin el numero obtenido en el dado,
debieron responder una pregunta ce-
rrada sobre el tema.

Casino tematico. Objetivo: repasar
contenidos. Se trabajo con un texto que
resumia los conceptos principales tra-
bajados en la clase anterior. Se comen-
z0 la lectura del texto en voz alta y se
detuvo inmediatamente antes de leer
un concepto clave. Por grupos, los es-
tudiantes contaban con 10 puntos ini-
ciales y debieron apostar a qué término
continuaba en el texto.

Resultados

El avioncito: La actividad resulté en-
tretenida, original y didactica. Les resul-
ta util leer las opiniones de los demas y
afirman: "es provechosa para darnos
cuenta de que en realidad no sabemos
nada o no tenemos bien en claro los con-
ceptos" y "que no somos los Unicos que
no conocemos los conceptos".

Busqueda del tesoro: A la pregun-
ta: ";Qué te parecido esta actividad?",
respondieron, en general, en forma po-
sitiva. La actividad les parece buena y
la mayoria la define como didactica, di-
vertida, dindmica e inusual; también
como forma de integracién grupal; para
conocer los lideres, conocerse mas y
ponerse de acuerdo. Para una minoria
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fue util para fijar conocimientos, lo ven
mas como dinamica de integracion que
como estrategia de aprendizaje. Les
parece que por tratarse de una activi-
dad competitiva, estuvieron mas pre-
ocupados por el tiempo que el conteni-
do. Afirman que el hecho de competir
los llevé a responder rapidamente y sin
pensar o bien fueron uno o dos los es-
tudiantes que se encargaron de la res-
puesta. Muchos declaran que no pudie-
ron participar.

Digalo con mimica: Para la evalua-
cion de esta actividad se utilizé escala-
miento de tipo Likert. Creen que fue Uutil,
que valié la pena pero no les resulto
original. La valoran como forma de "sol-
tarse" y, en palabras de un estudiante:
"sirve salir de la silla de vez en cuan-
do". La variable que obtuvo la valora-
cibn mas positiva fue diversion.

Batalla naval: Al responder: ";Qué
te pareci6é esta actividad?", los estudian-
tes consideraron que habia sido diver-
tida y didactica. Ningun estudiante rea-
liz6 una valoracién negativa, excepto en
aspectos tales como la dificultad de po-
nerse de acuerdo, el tamafo de los gru-
pos y la falta de tiempo.

Carrera de mentes: Para la evalua-
cion de esta actividad se utilizé escala-
miento de tipo Likert. Las variables con
puntuacién més altas fueron la integra-
cion grupal y el aprovechamiento del
tiempo ya que al tratarse de una res-
puesta concreta (pregunta cerrada),
afirman que permite comprender mejor
el tema y fijar conocimientos.

Casino tematico: Esta actividad fue
valorada como uatil y original. Conside-
ran que permite conocer el nivel de se-
guridad sobre el tema.

EXPERIENCIAS

Discusion y conclusiones

En un primer momento, observa-
mos que los estudiantes, generalmen-
te habituados a una ensefianza basa-
da en la recepcion y la clase expositiva,
se muestran reticentes a la hora de ju-
gar. A medida que transcurrieron los
encuentros aumenté la valoracion del
item "te gustaria seguir jugando en
case". Sostenemos que, si se hace un
planteamiento adecuado y se conside-
ra con rigor el tiempo dedicado al jue-
go, hasta la actividad ludica aparente-
mente mas insignificante resulta una
estrategia de ensefianza y aprendizaje
muy valiosa.

Dentro de las dificultades observa-
das, es notorio que los estudiantes no
logran superar lo competitivo y no siem-
pre logran cooperar en la resolucion de
la tarea. Ante el deseo de ganar, se re-
mueven estructuras primarias de apren-
dizaje, como ensayo y error. Se obser-
van actitudes de marginacién y auto-
marginacion, fundamentalmente en es-
tudiantes adolescentes de los prime-
ros afios. Un grupo considerable de es-
tudiantes expresa que aprende de sus
compafieros, con lo que es posible ob-
servar una correlacién con la zona de
desarrollo proximo (Vigotsky, 1988).

Es dable destacar que a excepcion
de la variable pertinencia para el juego
digalo con mimica, ninguna de las acti-
vidades obtuvo una puntuacién prome-
dio inferior a 80% para las variables
analizadas.

De nuestro trabajo se desprende el
interrogante acerca de por qué el jue-
go sigue siendo el gran ausente en
nuestras planificaciones y en la clase, si
aparece en gran parte de la bibliografia
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sobre aprendizaje y dinamicas grupales.
Entendemos que no se puede pensar el
trabajo intelectual ajeno a lo corporal ni
trabajo corporal que prescinda de lo
mental. El objetivo de la educacién es
crear situaciones de aprendizaje, donde

aprender significa mucho mas que la mera
recepcion de informacion; aprender de-
manda una participacion activa, se apren-
de haciendo. Es necesario que la clase
magistral expositiva ceda terreno a otros
modos de aprender, como el juego.
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