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Resumen

Este articulo tiene por objetivo principal describir cémo el jue-
go puede ejercer una influencia importante en la mejora del
aprendizaje infantil. En este sentido, el juego no sélo se consi-
dera un acto espontaneo entre nifios y nifias, sino también una
actividad dirigida, que puede utilizarse como recurso en todas
las etapas educativas e, indiscutiblemente, en los diferentes
entornos en que se desenvuelve la poblacion infantil: la fami-
lia, el barrio, los espacios de ocio, deportivos, etc. En la elabo-
racion de este articulo se ha seguido un método de revision
bibliografica, cuyos resultados muestran los efectos que puede
tener el juego sobre los nifios, en todas sus variantes; asimis-
mo, se presentan algunas sugerencias para su gestién y con-
trol. Se pretende dar continuidad a esta revision hibliogréfica
con un préximo articulo, en el que se intentaré realizar un es-
tudio de campo sobre el impacto de los juegos digitales en ni-
fios de diferentes franjas de edad.
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Abstract

Title: Effects of the game on child development (l): theoretical
aspects

The main objective of this article is to describe how the
game can have an important influence on the improvement of
children’s learning. In this sense, the game is considered, not
only as a spontaneous activity between boys and girls, but also
as a directed activity, which can be used as a resource,
throughout all the educational stages and indisputably in the
different ordinary environments where children develop: the
family, the neighborhood, leisure spaces, sports, etc. To carry
out this article, a method of bibliographic review has been fol-
lowed, and the results show what effects the game can have
on children, in all its variants, as well as some suggestions for
its management and control. This bibliographical review will
continue with a second article that will aim to analyze the im-
pact of digital games on children of different age groups.
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Introduccion

Existe una opinién consensuada y generalizada que considera el
juego como un instrumento para el aprendizaje infantil. Desde la
aparicion y posterior reconocimiento por parte de la comunidad
cientifica de las teorias del aprendizaje’™, que consideran al nifio
como sujeto mentalmente activo, el objetivo compartido por psi-
célogos educativos, pedagogos y maestros ha sido (y es) encon-
trar elementos que dinamicen esta actividad mental, para incre-
mentar tanto sus capacidades y competencias como su nivel de
conocimiento. Como componente permanente y consustancial en
la vida de los nifios, el juego se considera una via factible para
facilitar los nuevos aprendizajes®, y a partir de esta afirmacion, el
juego se ha convertido en una de las posibles materializaciones
de la motivacion intrinseca, o motivacion por el aprendizaje®.

Cesana-Arlotti et al.” han verificado la existencia de una activi-
dad relacionada con el razonamiento preverbal en los nifios, lo que
certifica la necesidad de una activacién mental. Esta verificacion
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se ha realizado a través del registro del movimiento ocular de los
sujetos al ser sometidos a situaciones disyuntivas. Los bebés ex-
presan sorpresa ante secuencias no previsibles derivadas de una
situacion inicial. Ello significa que los nifios, desde muy pequefios,
son receptivos a los juegos en que se planteen retos de légica
simple, y que la reiteracién de estas practicas lddicas ha de incidir
en el desarrollo cognitivo y, por tanto, en el aprendizaje.

Los nifios buscan espontaneamente el juego; no es una imposicion
de los adultos. El juego genera una concentracion y un gusto por la
accion, sobre todo si ésta es compartida. Dadas estas premisas, jpor
qué los agentes educativos (familias, escuelas, etc.) no tendrian que
aprovechar esta fuente de motivacion para mejorar el aprendizaje?

Juego y socializacion

Los bebés empiezan su insercién en el mundo social a través de los
primeros contactos comunicativos con sus padres. Estos contactos
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iniciales se caracterizan, fundamentalmente, por la atencién por
parte de los progenitores a las necesidades primarias. Se trata de
demandas de naturaleza bioldgica, como alimentarse o recibir aten-
ciones de naturaleza afectiva o asistencial. En estos intercambios se
van construyendo las primeras estrategias psicolégicas, determina-
das por los procesos de intersubjetividad primaria, que seran las
bases donde se sustentaran las habilidades sociales de los nifios. La
intersubjetividad primaria se caracteriza por el reconocimiento de
las necesidades y requerimientos mutuos entre adulto y bebé, y se
produce mayoritariamente a través del lenguaje no verbal®.

Posteriormente, y gracias a la experiencia, los nifios van descu-
briendo los aspectos ludicos de estas comunicaciones e interac-
ciones, con lo que inmediatamente van desarrollando conductas
que evidencian su placer por la presencia de personas significati-
vas. La citada intersubjetividad primaria evoluciona rapidamente
hacia una intersubjetividad secundaria, que viene determinada por
el hecho de compartir, con el adulto interés por algdn objeto®. Pue-
de tratarse de un cuento, un juego o cualquier objeto que suscite
el interés del nifio. Pero, en realidad, lo que motiva esta comunica-
cion es la posibilidad de «dialogar» y recibir atencién sincera por
parte del padre o de la madre. Estos momentos compartidos son
auténticos momentos lddicos, placenteros para los nifios y tam-
bién para los adultos, es decir, constituyen los primeros momentos
de conciencia del juego social.

El desarrollo infantil en todos los dmbitos (fisico, motor, so-
cial y, por tanto, cognitivo) va generando nuevos intereses y
curiosidades en los nifios, que los adultos tenemos el deber de
satisfacer para ayudarles, desde la interaccién, a construir sus
respectivos conocimientos'®. Tal como prescriben la mayoria
de los curriculums educativos'''* para la educacion infantil, a
lo largo de la primera infancia los nifios tienen que conocerse
a si mismos como personas y reconocer a los demas; deben
conocer el mundo en el que habitan y donde tienen que inte-
grarse. Para lograr esta integracion, es imprescindible que ac-
cedan y utilicen los lenguajes de su entorno cultural.

En una etapa tan procedimental y poco abstracta como la infan-
til, el juego alcanza una importancia vital para ir conformando los
conocimientos descritos en los curriculums. Inicialmente, los jue-
gos sensoriales permiten la estimulacion de los sentidos y la cate-
gorizacion de los objetos. Los juegos con movimiento mejoran el
aprendizaje de rutinas, el desplazamiento, el ejercicio fisico y el
trabajo en equipo. Desde un punto de vista social, el juego simbo-
lico favorece el cambio de roles y el reconocimiento de la alteri-
dad; ademas, permite acceder a la gestién emacional por la posi-
bilidad de «ponerse en la piel» de los demas'®. Otros beneficios del
juego simbélico se sittian en el desarrollo cognitivo y metacogniti-
vo, es decir, en la evidencia de acciones razonadas, el uso de la
memoria y la transferencia de las experiencias. Se realiza un juego
simbélico espontaneo cuando un nifio simula una accién cotidiana
a través de un objeto indeterminado. Un ejemplo de ello podria ser
imaginar que una caja de carton puede ser un coche con ruedas o
aparentar que se esta comiendo de un recipiente vacio'®.

Posteriormente, los juegos de mesa permiten asumir las normas
y patrones de actuacion que sustentan las relaciones sociales de

cualquier comunidad cultural: el respeto de los turnos de juego, la
consideracién del otro como participante activo, la competitividad,
entendida como factor de superacién, etc. El desarrollo de los ni-
fios y el logro de méas habilidades y estrategias personales no im-
plican abandonar este elenco de juegos infantiles. Al contrario, la
adecuacion de los contenidos a edades mas avanzadas v la varia-
bilidad pactada de diferentes normativas pueden hacer muy apro-
vechable el uso de los mismos juegos en etapas posteriores.

Juego y autorregulacion

El aprendizaje por descubrimiento® es un claro reflejo del conoci-
miento inducido por un interés intrinseco que permite a los nifos
ganar autoconfianza. En maltiples ocasiones, este aprendizaje por
descubrimiento toma forma de juego debido al efecto ludico que
provocan las acciones vinculadas a él: bisqueda de objetos, ha-
llazgos, observacién de semblanzas y diferencias. El juego de bus-
queda y descubrimiento, que acostumbra a ser muy espontaneo o
semidirigido, favorece que los nifios elaboren sus propias estrate-
gias de accion y desarrollen su capacidad de respuesta. Se trata
de un aprendizaje no instructivo, pero sfinductivo, que se relaciona
con el desarrollo de la iniciativa personal y con la toma de decisio-
nes'. Estas acciones (generacion de estrategias de conducta,
iniciativa y toma de decisiones) constituyen el precedente de la
conducta autorregulada, responsable y consciente que, ya como
adultos, tendran que poner de manifiesto en el futuro'®.

Otra modalidad de juego que cabe tener en cuenta es el jue-
go de rol. Por sus caracteristicas, este juego incluye, ademas
de las citadas acciones vinculadas a la autorregulacién, otro
factor muy relacionado con el desarrollo intelectual, que es el
razonamiento, es decir, la necesidad de argumentar y buscar
motivos para decidir una u otra accién. Légicamente el nivel de
complejidad de un juego de rol dependera de la competencia
de los participantes, pero cualquier momento evolutivo es bue-
no para iniciarse en estos habitos de autogestion personal y de
toma de decisiones. Es lo que se podria considerar como entre-
namiento del pensamiento analitico y también del pensamien-
to critico. Las conductas que se derivan del juego de rol son de
aceptacion de uno mismo, de las reglas del juego y de la posi-
bilidad de ganar o perder de una manera deportiva.

Gamificacion y aprendizaje

La palabra «gamificacién» es un anglicismo surgido del entorno
empresarial y comercial' que, por sus posibles beneficios, se
estad empezando a utilizar en los &mbitos educativos. El objeti-
vo de la gamificacin consiste en aprovechar el interés de los
nifios por el juego y reconvertirlo en energia que permita la
mejora del aprendizaje.

Es bastante comun asociar el concepto gamificacién con los
juegos informéaticos porque las tecnologfas digitales (tecnologias
de la informacion y la comunicacion [TIC] y tecnologias aplicadas
al conocimiento [TAC]) han facilitado el acceso a métodos com-
petitivos de aprendizaje, aprovechando el interés de los nifios
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por estos sistemas. El uso de estas metodologias conlleva as-
pectos positivos para la educacién, relacionados con la motiva-
cién y la exposicién de modelos adecuados?, pero en ningtin
caso se puede caer en la trampa lUdica que provoca que algunos
nifios se queden principalmente con la parte competitiva vincu-
lada a un aprendizaje superficial, y que eludan el componente
profundo de los contenidos que se presentan.

En este sentido, Marin?' sugiere a los agentes educativos de-
sarrollar un trabajo previo a la practica inicial de los juegos digi-
tales, que garantice un aprendizaje significativo de contenidos,
destrezas y habitos de uso. Esta autora considera que juego y
aprendizaje tienen que complementarse. El juego tiene que estar
alimentado con contenidos, y en el disefio de los juegos digitales
para aprender, hay que recuperar ciertos aspectos, como la crea-
tividad, el placer por descubrir, la curiosidad o la pasion, que son
genuinos del juego infantil y que a veces los adultos olvidamos.
Es decir, el juego no es s6lo competitividad.

Por otro lado, y para contrarrestar los temores relacionados prin-
cipalmente con las adicciones, algunos estudios cientificos recien-
tes?2* han puesto de manifiesto que la capacidad del cerebro
para aprender y adaptarse se puede modificar a través de los vi-
deojuegos. Seguin estos estudios, los videojuegos de accion (no los
saciales ni los estratégicos) tienen una serie de ingredientes real-
mente poderosos para la plasticidad cerebral, el aprendizaje, la
capacidad de atencion y la toma de decisiones rapidas y precisas.
Las personas que juegan con ellos pueden reforzar, sin saberlo,
muchas de sus habilidades cognitivas, sensoriales y espaciales.
Los autores de estos estudios trabajan para comprender cudles
son esos ingredientes activos que pueden ser aprovechados para
ofrecer mejores juegos, ya sea para la educacion o para la rehabi-
litacion de pacientes. Los videojuegos han venido para quedarse y
tienen un gran impacto en nuestra vida cotidiana, por lo que hay
que investigar cémo podemos aprovechar su potencial?.

A pesar de los beneficios detectados, los videojuegos preo-
cupan a los padres por la adiccion que puedan crear cuando se
practican sin control. Aunque éste es un tema ain en fase de
estudio y las investigaciones longitudinales no son concluyen-
tes al respecto, es fundamental tener en cuenta el componente
educativo que permita regular su uso tanto de manera indivi-
dual como parental?.

Los nifios actuales son aprendices digitales nativos, pero en
las manos de los educadores, padres, maestros, etc., esta el
deber de ensefiarles un uso responsable de los juegos para
conseguir que se conviertan en adultos digitales competentes.
Es imprescindible que los adultos participen y compartan las
actividades digitales de los nifios y que modelen su gestion
dentro de los limites de la responsabilidad, hasta que los nifios
hayan logrado los habitos de autorregulacion necesarios para
jugar en solitario o entre iguales.

Conclusiones

De todo lo expuesto en el presente articulo, concretamente de
lo relacionado con su objetivo principal, se concluye que es

conveniente tener en cuenta el juego para mejorar el aprendi-
zaje infantil. En este sentido, cabria destacar que cada tipolo-
gfa de juego puede responder a diferentes objetivos educati-
vos, y los adultos tenemos el deber de regular la secuencia
lidica de nuestros hijos, alumnos o tutelados para conseguir
diferentes aprendizajes. En cualquier caso, jugar motiva, y la
motivacién es uno de los factores imprescindibles para la cons-
truccion de aprendizajes significativos.

La participacion natural, esponténea o planificada en juegos
colectivos, tanto fisicos como intelectuales, mejora las habili-
dades sociales y los principios democraticos que tienen que
adquirir los nifios y nifias para lograr una sélida inmersién so-
cial. Hay que tener en cuenta que no existe una instruccion
detallada sobre cémo debe ser esta participacion; sencillamen-
te se instruye a través del ejemplo de los adultos en un apren-
dizaje natural de caracter inductivo. Por ello, destacamos la
suma importancia que tenemos los adultos como agentes edu-
cativos en relacién con el modelo social que transmitimos, que
en muchas ocasiones no surge de una reflexion rigurosa.

Otro elemento concluyente que cabe destacar es que los
juegos permiten adquirir diferentes tipos de contenidos. Algu-
nos juegos favorecen el aprendizaje de conceptos, hechos,
datos, etc. Otro tipo de juegos permiten aprender procedimien-
tos, estrategias y como tomar decisiones, desde una perspec-
tiva del descubrimiento a través de la practica, es decir, sin el
peso de la responsabilidad. En Gltimo término, y como elemen-
to envolvente, se produce un aprendizaje de actitudes y com-
portamientos ante diferentes personas y situaciones.

Hay que hacer mencién aparte, aunque coincidente en el
tratamiento, de los juegos digitales. De lo expuesto en este
articulo se concluye que, al igual que con los demés juegos, el
referente educativo que observan los nifios en el uso de las
tecnologias ha de ser el adecuado, para que ellos mismos
aprendan a regularse y contemplar los juegos digitales como
instrumentos para momentos IGdicos, y no como finalidades
que requieren una dedicacion exclusiva.

Como agentes educativos, estd en nuestras manos que las
actitudes que valoremos en los nifios y nifias sean de respeto
y de aprendizaje, mas que de intolerancia y competitividad.
Segun la evaluacioén que los adultos hagamos del desarrollo y
el resultado del juego, estaremos modelando los aprendizajes
de los nifios. NI
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