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Siete experiencias donde el juego se ha vuelto protagonista de los aprendizajes
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['INo Definida

A propdsito del Dia del Nifio, que recuerda la importancia del derecho a jugar en la infancia:

Siete experiencias donde el juego se ha

vuelto protagonista de los aprendizajes

= Mejorando los patios, llevando un tablero a la sala de clases y hasta entregandoles una pelota,
distintos establecimientos ensefian a sus alumnos de diversas edades sobre resolucién de conflictos,

creatividad y autoconocimiento.

MARGHERITA CORDANO

ugar es un derecho que los nifios no solo deben ejercer en su dfa, sino todo el afio.

Asf lo establece la Convencidén sobre los Derechos del Nifio, un convenio inter-

nacional que Chile ratificé en agosto de 1990 —por eso es en este mes que se
Celebra su dfa— y que explicita que los menores de 18 afios deben tener garantfa de
jugar.

Y es que lo ltidico permite el desarrollo de habilidades sociales, fisicas, de lengua-
je y autoconocimiento, ademds de potenciar la resolucién de conflictos, la creativi-
dad y la imaginacién.

Conscientes de su importancia, distintas iniciativas hoy buscan hacer del juego
una herramienta mds de aprendizaje.

Junji:

Revitalizar la cultura ancestral

Entendiendo que en educacion parvularia el juego es clave en el desarrollo, la Junji
también lo ha vuelto parte de un trabajo de revitalizacion de las tradiciones de pueblos
originarios.

Un ejemplo que lleva afios desarrollandose son los encuentros de Palin en distintas
zonas del pais, experiencia donde se retinen cantos, bailes y vestimentas que evocan esta
ancestral practica mapuche y donde los nifios se entretienen con el Pali (pelota) y el Wifiu
(bastdn) en compaiifa de su equipo educativo y familia.

"No solo se divierten, sino que se apropian de su cultura y aprenden a vivir en ambien-
tes basados en la confianza, el ejercicio de la ciudadania, la participacion, el respeto, la
colahoracion, el compafierismo y la reciprocidad”, sefiala Daniela Trivifio, vicepresidenta
ejecutiva de Junji.

Colegios Cognita:

Bibliotecas ludicas

Los establecimientos de esta red hoy cuentan con "un concepto que se llama Maker
Space, que no es una plataforma, sino un lugar: estamos reinventando las bibliotecas,
llenandolas de distintas plataformas, dispositivos, y haciendo capacitaciones para que los
estudiantes puedan ocupar la tecnologia de forma productiva”, indica Valeria Capetillo,
asesora de aprendizaje digital de la red Cognita.

En educacién parvularia se usan robots-juguetes que simulan un ratén y que ayudan a
entender conceptos basicos de pensamiento computacional, mientras que en educacion
media, dentro de este espacio, hasta se disefian videojuegos.

En basica, “ocupamos la versién educativa de Minecraft, plataforma que permite crear y
disefiar mundos a través de la tecnologia. El juego se puede incluir en distintas asignaturas.
Por ejemplo, los nifios disefian un laboratorio en Quimica y hacen desde alli reacciones”.

Fundacion Entrepreneur:

Finanzas entretenidas

Kenneth Gent, presidente de Fundacién Entrepreneur, dice que entre
sus objetivos esta dar una batalla cultural para que frases como "pén-
gase seria, déjese de jugar” no se sigan repitiendo.

Para ello capacitan a profesores en la metodologia de aprender
jugando, siendo una de sus propuestas mas conocidas “Juega y Apren-
de, Finanzas Personales”, un programa que realizan junto al Gobierno
de Santiago con apoyo de Scotiabank, que fomenta la alfabetizacién
financiera en establecimientos de la Region Metropolitana a través del
juego de mesa FinanCity (ademas de su versién digital).

Para ganar el juego, se debe hacer sostenible un hogar: pagar crédi-
tos, hacer inversiones y ahorrar. "Se deben equilibrar las decisiones”,
explica Gent.

Fundacion Integra:

Volver a lo bdsico

"En Integra organizamos el proceso educativo en torno al juego”,
dice Carla Bustos, coordinadora del area de Curriculum y Evaluacion
de la Direccion Nacional de Educacion de esta fundacion, que se cen-
tra en la primera infancia y que recuerda que jugar no siempre supone
adquirir cientos de objetos.

"Cuando corren, trepan, bailan o saltan, nifios y nifias estan desarro-
llando habilidades motrices gruesas, que les permiten desplazarse con
propiedad e independencia en el entorno. Los juegos en los que repre-
sentan roles de la vida cotidiana, como jugar a la casita y ser los abue-
los, ser vendedor o cliente de un almacén, ser paciente o un médico,
entre otros, desarrollan habilidades lingtiisticas, expresan su conoci-
miento del entorno sociocultural del que son parte, valoran el aporte de
las profesiones, oficios e instituciones, fortalecen su autonomia y auto-
estima, y desarrollan la creatividad disefiando escenarios”.

Fundacién Choshuenco:
Jugar con los apoderados

“El juegoesuna T I | cElech §
herramienta stiper -
poderosa porque
permite fomentar
la creatividad de
los nifios, incorpo-
rar habilidades
motrices, ampliar
el vocabulario y
fortalecer su
funcion ejecutiva”,
resume José
Manuel Jaramillo,
director ejecutivo
de Fundacién
Choshuenco,
enfocada en primera infancia. Ademas, “el ambiente del juego es
emocionalmente positivo; se asocia a una actividad placentera”.

Sabiendo esto, ademas de aplicarlo en el dia a dia de sus estableci-
mientos, su idea ha sido traspasar este conocimiento a los apoderados.
Para ello, desde 2018 aplican talleres durante las mafianas, cuando los
papas van a dejar a sus hijos al jardin infantil. "Se realiza una actividad
que dura entre 20 y 30 minutos, donde se aprovecha que el papa esta
junto al nifio. A través de una monitora, se guia una actividad donde
con alguin juguete o algtin articulo de juego se explora y juega”. Estos
pueden ser puzles, bloques o una hoja de papel para dibujar.

Cada juego tiene una ficha que “describe el juguete y qué tipo de
preguntas y actividades se pueden hacer con él. A través de eso, bus-
camos fortalecer la habilidad parental de los papas”.

CEDIDA

Patio Vivo:

Aprender
en el recreo

“Junto a las comunidades educativas, transforma-
mos los patios duros y planos en patios acogedores,
implementamos grandes topografias, juegos de ha-
rras, arboles y estructuras polifuncionales, donde
todos y todas se sienten bienvenidos y encuentran su
lugar. Asi se promueve el movimiento y el juego libre y
con desafio, propiciando la oportunidad de superar los
miedos y tolerar la frustracion”, comenta Marcial
Huneeus, director ejecutivo de Patio Vivo, sobre el
trabajo que realiza esta fundacién. La idea es que
mediante el juego y la exploracién en contacto con la
naturaleza, los estudiantes aprendan “a convivir a
través del juego y a cuidar el medio ambiente. EI
recreo suele ser un momento cadtico, de ruido y ten-
sion, sin embargo, transformando el espacio y traba-
jando la cultura de recreo con los acompafiantes de
patio, puede ser un momento de alegria y aprendizaje
desde el cuerpo, el movimiento y los diversos lenguajes
del juego”, indica.

Ludotecas Escolares:

Juegos de mesa

En 2019, de la mano de personas que venian del
mundo de la psicologia y de la educacién, nacid el pro-
yecto educativo Ludotecas Escolares: bibliotecas de
juegos de mesa. "Todos éramos amantes de ellos, asi
que rapido nos dimos cuenta de que permitian desarro-
llar habilidades que eran pertinentes en el contexto
educativo, entre ellas la comunicacion, la colaboracion,
el trabajo en equipo y la resolucion de conflictos”, expli-
ca Maria Cristina Sierra, una de las fundadoras de la
propuesta, que supuso revisar el curriculum, para des-
pués vincular contenidos con juegos.

“El juego Catan, por ejemplo, los profesores lo ocupan
en Matemdtica, en Geografia y en todos los temas que
tienen que ver con la orientacién espacial”, dice.

Las ludotecas se agrupan por categorias (como
convivencia escolar o formacion ciudadana) y ya han
alcanzado a mas de 20 mil nifios a nivel pais.

www.litoralpress.cl



