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El salén de clases de Head Start de la Sra. Elena esta lleno de
entusiastas nifios de 3 y 4 afios. Es la hora del centro y los nifios se
han dividido en pequefios grupos. En un centro, la Sra. Elena
seleccion6 cuidadosamente los materiales de juego, incluidos un
granero, un gallinero y figuritas de animales, que reflejan los
argumentos y las palabras especificas del vocabulario de los libros que
ley6 en voz alta relacionados con la vida en la granja como parte del
tema del libro de cuentos de la clase. de la semana. Mientras la Sra.
Elena observa, Sara, Javon y Ashish llegan al centro e inmediatamente
recogen los juguetes. Cada uno elige una figura y comienza a jugar.
Sara le dice a Javon: "iYo seré la vaca!" Javon dice: “Esta bien,
entonces yo seré el pollo. Voy a ir a dormir al gallinero. La vaca
deberia ir a dormir al establo”. Ashish dice: "Entonces seré el caballo y
también iré a dormir al establo”.
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JUNTOS, 10S Tres ninos mueven sus riguritas al gallnero y al granero
mientras emiten sonidos de mugidos, cloqueos y relinchos. Dado que
coop fue una de las palabras de enfoque de la semana, la Sra. Elena se
une al juego de los nifios, asegurdndose de que Sara y Ashish
entiendan la palabra tan bien como Javon: “iDormir en el gallinero
suena como una gran idea, Javon! Un gallinero es una casa para
gallinas. ¢éRecuerdas cuando vimos un gallinero en nuestra excursion a
Maple Farm? Javon, Sara y Ashish, ¢d6énde creen que vivirian las
gallinas si no tuviéramos un gallinero en la granja? Ashish dice: "iCreo
que viven en el granero!" Entonces Sara dice: “Si, viven en el granero,
porque es agradable y célido alli adentro”. La Sra. Elena dice: “iEso
suena como un muy buen lugar para que vivan las gallinas si no
tuviéramos un gallinero!”

En este punto, la Sra. Elena da un paso atrds y los nifios toman una
nueva direccién para el juego. Continda escuchando formas de
desarrollar los intereses de los nifios y reforzar sus palabras de
enfoque semanales durante la sesi6n sin interrumpir su juego.

;Por qué jugar?

Los monos juegan. Los perros juegan. Las ratas juegan. Incluso los pulpos juegan. Y sin ninguna
instruccién, los nifios de todas las razas y géneros, en todas las culturas del mundo, inventan y
reinventan el juego en cada generacion. Algo tan ubicuo debe proporcionar ventajas evolutivas tanto a
los animales como a los humanos. Décadas de investigacion sugieren precisamente eso. En particular,
el juego libre y el juego guiado, conocidos en conjunto como aprendizaje lidico , son herramientas
pedagogicas a través de las cuales los nifios pueden aprender de manera alegre y conceptualmente
rica, como es evidente en la vifieta de apertura. La investigacién de la ciencia del cerebro en animales
ha dejado pistas a lo largo de un camino que puede comenzar a revelar los fundamentos biolégicos
humanos del juego, pero se necesita més investigacién para investigar por qué el juego promueve el
aprendizaje y el desarrollo.
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Del cerebro de los animales al comportamiento de
los nifos

Quizas el hallazgo mas sorprendente sobre el juego proviene de la investigacién con animales en los
que se ha demostrado que el juego, especificamente, el juego brusco y de volteretas, promueve el
desarrollo temprano del cerebro. Cuando las ratas jévenes juegan, sus cerebros se preparan para ser
mas adaptables en la edad adulta (Pellis, Pellis y Himmler 2014), especialmente con las habilidades
sociales y las funciones ejecutivas (p. €j., atencién, memoria y planificacion). De hecho, los hallazgos
sugieren que las ratas juguetonas actGan de manera mas apropiada en situaciones sociales que las
ratas que no juegan (Burgdorf, Panksepp y Moskal 2011). Estos hallazgos ofrecen un modelo potencial
de como el juego puede ayudar a desarrollar el funcionamiento social y la arquitectura cerebral de los
nifios.

Un creciente cuerpo de investigacién del comportamiento establece relaciones entre el juego y el
desarrollo de los nifios en varias areas, incluido el lenguaje (Toub et al. 2016), funciones ejecutivas
(Tominey & McClelland 2011), matemaéticas y habilidades espaciales (Fisher et al. 2013), pensamiento
cientifico (Schulz & Bonawitz 2007), y desarrollo social y emocional (Dore, Smith, & Lillard 2015).
Una de las razones por las que el juego puede ser una herramienta pedagogica tan valiosa es que
presenta los contextos precisos que facilitan el aprendizaje. Un campo de investigaciéon amalgamado
llamado ciencia del aprendizaje ha identificado cuatro ingredientes clave para un aprendizaje
exitoso: el aprendizaje ocurre mejor cuando los nifios son mentalmente activos (no pasivos),
comprometidos (no distraidos), socialmente interactivos (con compafieros o adultos) y
construyendo conexiones significativas con sus vidas (Hirsh-Pasek et al. 2015). Estas caracteristicas
son evidentes en el salon de clases de la Sra. Elena:

Javon estd mentalmente activo cuando piensa en donde aprendid el
nombre del lugar donde duermen las gallinas y luego usa la palabra
gallinero apropiadamente. Sara estd comprometida cuando elige ser la
vaca y se mueve en concierto con Javon y Ashish en lugar de distraerse
con otros grupos en el juego. La Sra. Elena hizo que la palabra
cooperativa fuera més significativa para los nifios al hacer una
conexidén con cuando los nifios visitaron Maple Farm. Finalmente, los
nifios fueron socialmente interactivos cuando construyeron un
escenario de juego que involucraba a los tres, con la Sra. Elena
uniéndose como andamio.
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entornos sociales de apoyo necesarios para un desarrollo social y emocional saludable. El juego guiado
en particular presenta este tipo de interaccién social y ha demostrado resultados prometedores para el
aprendizaje y el desarrollo.

;Qué es el juego guiado?

Hoy en dia, la mayoria de los investigadores estan de acuerdo en que el juego es divertido, flexible,
voluntario e intrinsecamente motivado; implica un compromiso activo y, a menudo, incorpora
fantasia (Sutton-Smith 2001; Pellegrini 2009; Fisher et al. 2010; Lillard et al. 2013). El juego guiado
mantiene los aspectos alegres del juego libre dirigidos por los nifios, pero agrega un enfoque adicional
en los objetivos de aprendizaje a través de un andamiaje ligero para adultos (Weisberg et al. 2016).
Ofrece una oportunidad de exploracion en un contexto disefiado especificamente para fomentar una
meta de aprendizaje. Como tal, presenta dos elementos cruciales: la agencia del nifio (el nifio dirige el
aprendizaje) y la guia amable de un adulto para asegurar que el nifio progrese hacia la meta de
aprendizaje. La investigacion sugiere que el juego guiado es una herramienta pedagogica exitosa para
los educadores en una variedad de 4reas (Weisberg et al. 2016). Aqui,

El juego guiado presenta la agencia del nifio y la guia amable de un adulto
hacia la meta de aprendizaje.

Desarrollo del lenguaje

El juego guiado es un entorno modelo para el aprendizaje de idiomas. Por ejemplo, infundir la
instruccién de vocabulario en el juego guiado fomenta el aprendizaje de palabras para los nifios en
edad preescolar, especialmente aquellos de entornos desfavorecidos (Toub et al. 2016; Han et al.
2010). Un estudio probé la efectividad del aprendizaje de palabras a través del juego guiado en
comparacion con una actividad de aprendizaje mas dirigida por el maestro (Toub et al. 2016). Todos
los nifios participaron en la lectura compartida de libros y luego repasaron la mitad de las palabras del
vocabulario a través del juego guiado y la otra mitad a través de una actividad de recuerdo de palabras
con tarjetas ilustradas. El juego guiado se asemejaba al aprendizaje que tenia lugar en la vifieta inicial.
Después del aprendizaje de palabras basado en el juego, los nifios definieron las palabras objetivo mas
facilmente que después del aprendizaje de palabras basado en tarjetas ilustradas.

Matematicas y habilidades espaciales.

El juego guiado también es eficaz para fomentar las habilidades espaciales, importantes en si mismas
y también ligadas al éxito posterior en matematicas (Verdine et al., de préxima publicacién). Por
ejemplo, un estudio con nifios en edad preescolar (Fisher et al. 2013) compard la capacidad de los
nifios para aprender sobre geometria y formas a través del juego guiado, el juego libre y la instruccién
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interaccion. Los nifios aprendieron méas sobre geometria y formas que los que participaron en la
condicion de instruccion directa, en la que los nifios escuchaban pasivamente mientras el adulto
impartia el contenido de forma divertida, o en la condicién de juego libre, en la que los nifios
interactuaban con las formas de la forma que deseaban. .

Para imaginar como podria ocurrir un efecto similar en el saloén de clases, imagine un centro diferente
en la habitacién de la Sra. Elena:

Pablo, Keisha y Nari llegan a una mesa llena de azulejos de diferentes
formas. Todos recogen piezas y comienzan a juntar Magna-Tiles. Nari
dice: “iVoy a construir una torre! No puedo hacer que estas piezas
encajen”. La Sra. Elena esta observando a los nifios y elige este
momento para unirse y decir: "¢Qué formas tienes, Nari?" Pablo dice:
“Nari tiene un cuadrado”. “Asi es, Pablo. Nari tiene un cuadrado. Nari,
{puedes encontrar otro cuadrado? Nari sostiene un cuadrado. La Sra.
Elena dice: "é¢Qué hace que eso sea un cuadrado?" Hace una pausa para
que los nifios piensen en ello y luego continta: “Tiene cuatro lados que
tienen la misma longitud”. Luego dice: "Me pregunto si es posible
hacer un cuadrado més grande con las piezas que sostienes". Keisha
dice: “Hmmm... iQuiero intentarlo! Los nifios se miran unos a otros y
colocan las piezas en el suelo; eventualmente descubren que al juntar
los cuatro cuadrados, crean un cuadrado mas grande. La Sra. Elena se
da cuenta de su descubrimiento y dice: “iGuau! iHiciste un cuadrado
méas grande! Todavia tiene cuatro lados, y todos los lados tienen la
misma longitud”.

La Sra. Elena entretejié la definicién de un cuadrado en el juego de los nifios sin hacerse cargo, pero
también alent6 a los nifios a esforzarse para hacer un descubrimiento importante sobre las formas de
los mosaicos. El juego guiado permite a los maestros aprovechar la alegria y el compromiso de los
nifios para reforzar habilidades importantes.
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;Por qué funciona el juego guiado?
Evidencia incipiente de la ciencia del
cerebro

El juego guiado representa un descubrimiento mejorado enfoque de aprendizaje que aumenta el
conocimiento de los nifios a través de oportunidades para recibir comentarios inmediatos y
significativos de los adultos (Alfieri et al. 2011). También es un ejemplo ideal de un contexto de
aprendizaje activo, comprometido, significativo y socialmente interactivo (Hirsh-Pasek et al. 2015).
Considere, por ejemplo, nifios jugando con un clasificador de formas. Los nifios discuten como
insertar las formas para que se ilumine el clasificador. Siguen insertando formas y notan que a veces el
clasificador se enciende ya veces no, pero no pueden entender por qué. Su maestro se une y hace
algunas sugerencias de guia suaves para ayudarlos al preguntarles qué han probado los nifios y qué
podrian probar a continuacién. A medida que los nifios incorporan esta retroalimentacion mientras
contindan experimentando, generan hipdtesis y establecen conexiones causales, convirtiéndose en
pequefios cientificos. El juego ayuda a los nifios a descubrir relaciones causales a través de este tipo de
experimentacién informal (Schulz & Bonawitz 2007; Gopnik 2012). Y el andamiaje liviano, cuando es
necesario, evita la frustracién y permite que los nifios participen en periodos mas largos de
experimentacion ladica.

Las experiencias de juego con andamios de adultos pueden ser particularmente importantes porque
ayudan a los nifios a desarrollar lo que los cientificos llaman control proactivo : mecanismos
neuronales en la corteza prefrontal del cerebro que usan pistas del entorno para ayudar al cerebro a
descubrir qué podria suceder a continuacién (Weisberg et al. 2014) . El juego guiado podria apoyar el
desarrollo del control proactivo fomentando una mise en place , un término (derivado del mundo
culinario que significa “todo en su lugar”) sugerido por el famoso profesor de psicologia Jerome
Bruner (2013, comunicacién personal con Brenna Hassinger-Das ):

Piensa en prepararte para hacer una pizza. Retines la masa, la salsa, el
queso y los ingredientes. También saca las herramientas necesarias:
rodillo, piedra para pizza y cortador de pizza. De esta manera, usted y
su espacio de trabajo se han preparado para la tarea en cuestion.

De manera similar, una mise en place psicoldgica , una disposicién para anticipar eventos y explorar
una actividad (Weisberg et al. 2014), ayuda a los nifios a preparar sus mentes para aceptar
experiencias de aprendizaje de manera positiva. La Sra. Elena cultivé tal mise en place mediante la
inclusién de actividades de juego centradas en la granja. Al preparar el entorno de juego al servicio de
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los nifios trabajaran para lograr este objetivo a su manera lddica. Este tipo de aprendizaje ladico y
suavemente estructurado fomenta el deseo de los nifios de buscar oportunidades similares de
aprendizaje significativo (Weisberg et al. 2014).

El juego guiado aumenta el conocimiento de los nifios a través de
comentarios inmediatos y significativos de los adultos.

Imagine una semana diferente en el salén de clases de la Sra. Elena. Ella instala un centro con un
juego de castillo que refleja un libro leido durante el

tema del libro de cuentos de esa semana de caballeros y dragones. El juego preparado fomenta el uso
organico de los nifios de las palabras del vocabulario del tema mientras juegan, palabras como garras
y fosas nasales . Luego, la Sra. Elena puede llamar la atencién sobre estas palabras y ayudar a los
nifios a establecer conexiones significativas con ellas. Este tipo de apoyo de los adultos durante el
juego guiado puede ser el mecanismo a través del cual emergen los incipientes mecanismos de control
proactivo de los nifios (Weisberg et al. 2014).

Usar un entorno de juego preparado para fomentar una mise en place: una disposicion para anticipar
eventos y explorar una actividad.

Pensando en el futuro

La conclusibn es que el juego es omnipresente en todas las especies y probablemente tenga un papel
importante en muchos aspectos del desarrollo humano. Aunque la investigacién del comportamiento
atin se esta desarrollando (Lillard et al. 2013; para una refutacién, consulte Weisberg et al. 2013), cada
vez hay més pruebas de que el juego guiado apoya el desarrollo de los nifios pequefios y que podria
preparar mecanismos neuronales criticos para hacer adaptaciones saludables (Weisberg et al. 2013).
otros 2014). También ayuda a los nifios a comprender cémo funciona el mundo (Gopnik 2012). Para
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biolégica del juego en los nifios. Esta investigacién podria resultar particularmente importante para el
desarrollo de intervenciones para ayudar a los nifios de poblaciones vulnerables, como aquellos de
bajo nivel socioeconémico, nifios con discapacidades,

Mientras esperamos nuevos descubrimientos de la ciencia del cerebro, un hallazgo ya esta claro: el
juego es una metafora maravillosa para el aprendizaje activo, comprometido, significativo y
socialmente interactivo. Y, como describieron dos de los autores de este articulo en su libro,
Becoming Brilliant: What Science Tells About Raising Success Children, el juego también prepara a
los nifios para convertirse en ciudadanos sociales, solidarios, reflexivos y creativos (Golinkoff & Hirsh-
Pasek 2016). . De hecho, muchos investigadores y maestros ahora coinciden en que los “métodos
educativos impulsados por los nifios, a veces denominados 'aprendizaje ladico', son los medios més
positivos conocidos hasta ahora para ayudar al desarrollo de los nifios pequefios” (Lillard et al. 2013,
28).
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