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Resumen: En las primeras fases de la vida de una persona, los juegos y los momentos de juego son recurrentes para la adquisicién
del conocimiento y la generacién de aprendizaje. A pesar de ello, no suelen ser considerados como recurso didactico en la ense-
fianza del nivel superior al no percibir una compatibilidad entre el juego, el adulto su formacién profesional. No obstante, estd
demostrado que la actividad lidica encierra multiplicidad de beneficios a cualquier edad y en cualquier nivel educativo. Por tal
motivo y considerando los variados aportes de los juegos, el articulo, basado en un proyecto dulico real, propone aproximar estos
tres elementos, inicialmente disociados (juego - adulto - educacién) y dar cuenta de la posibilidad que brinda el uso de los juegos
en distintas instancias del proceso de ensefianza y de aprendizaje.
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De nifios, una de las actividades que mads disfrutamos
es la lddica. Solos o en compaiiia, cualquier elemento
puede resultar interesante para nuestra iniciativa, en
la que instantdneamente combinamos, sin dificultad,
lo concreto y lo abstracto, lo que existe y lo que ima-
ginamos en una experiencia tnica durante un tiempo
determinado.

En esta primera etapa de la vida, tanto en el tiempo li-
bre como en el d4mbito escolar, es frecuente encontrar-
nos inmersos en entornos lidicos. Pero a medida que
la vida transcurre, que nos distanciamos de la nifiez,
que asumimos los retos que la sociedad nos impone y
que transitamos por los distintos niveles de educacién
formal, la accién de jugar y el juego van desapareciendo
de nuestro vida cotidiana.

Resulta sencillo pensar en un nifio jugando dentro y
fuera de la escuela, podemos imaginar cémo un juego
utilizado por el docente en el aula logra ser un ventajoso
recurso diddctico para que el infante adquiera un cono-
cimiento nuevo o ponga en préctica los ya adquiridos.
Pero, dificilmente nos resulte igual de natural imaginar
al juego como elemento de utilidad para la formacién
del adulto. Aunque el uso de los juegos en distintos dm-
bitos de la vida social se ampli6é considerablemente en
los dltimos afios y la gamificacién ya no es un término
desconocido, existe cierta dificultad en asociar la apli-
cacién de tal recurso a la vida cotidiana del adulto y
mads ain a su educacién formal de nivel superior.

Se entrelazan distintas cuestiones que abogan esta per-
cepcién de disociacién inicial entre los tres elementos
que se procura enlazar (juego- adulto y educacién).Las
responsabilidades cotidianas, la falta de tiempo, los roles
que asume socialmente el adulto y la rigidez que encie-
rran, usualmente, tanto los espacios fisicos como las pro-
puestas educativas en las instituciones terciarias y uni-
versitarias son algunas de las cuestiones que nos incitan
a pensar en la discrepancia entre los elementos citados.
Desde pequeifios, la vida social y el dmbito escolar, van
planteando pautas de conducta y formas de vivir que nos
moldeando para lo que serd la adultez. En ese devenir,

y encerrados unos y otros en un circuito preestablecido
en funcién de un entorno socio-econdémico - cultural de-
terminado del cual la educacién se hace eco, vamos per-
diendo la naturalidad. Lo cotidiano, lo conocido, lo orga-
nizado, lo previsible, lo racional se nos presentan como
aspectos l4gicos y adecuados de un acontecer anunciado.
En este contexto el juego, que en s{ mismo, es una invita-
cién a la libertad de accidn, a la exploracién de multiples
alternativas posibles, a la concrecién de un resultado en
un entorno distendido, no nos resulta en apariencia ttil.
Al respecto y haciendo alusién a los adultos frente al jue-
go, Scheines (1997) sefala

Estos adultos, aferrados con uiias y dientes al orden
cotidiano, apegados a las reglas que rigen sus vidas
ordenadas, no pudieron pegar el salto al vacio a par-
tir del cual el juego comienza. Sintieron vértigo ante
lo no estructurado. Temieron el caos.

Y ese temor al caos, lo inquietante que puede resultar
hacer algo diferente a lo probado, comprobado y esta-
blecido, aquello que no estd formalmente instaurado
dentro de la “maquinaria del mundo” (Scheines, 1997)
es lo que nos impide retrotraernos en el tiempo y trasla-
dar a la vida adulta aquello que en otras épocas nos fue
enriquecedor y ain puede serlo.

Es cierto que del adulto en formacién y del profesional
recibido se espera un bagaje de conocimientos amplio,
completo y sélido que le permita intervenir con exper-
tise en las situaciones que el ejercicio de su profesién le
presenten, pero también es cierto que el juego no pierde
sus beneficios como recurso si se adapta adecuadamen-
te al nivel educativo al que aqui se hace referencia y a
los propdsitos que la educacién superior persigue.

Sea cual fuere su edad, los juegos impactan de modo
positivo en los procesos psico-cognitivos y sociales de
las personas. A continuacién se sefialan algunos de los
beneficios que el juego aporta en el dmbito académico:

- Incorporan al proyecto de una unidad curricular estra-
tegias diddcticas innovadoras.
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- Colaboran para que el alumno sea co-responsable y
protagonista activo de su aprendizaje de una manera
diferente.

- Convierten el proceso de enseflanza y aprendizaje en
un momento més agradable y participativo, conjugando
enseflanza y diversion.

- Favorecen la comunicacién, la integracién y la cohe-
sién grupal, facilitando la convivencia.

- Permiten el surgimiento del potencial creativo para la
resolucién de los desafios que el juego proponga.

En el nivel superior, la incorporacién adecuada y opor-
tuna de los juegos de mesa por parte del docente permi-
te ofrecer a los estudiantes una forma de trabajo distin-
ta e inesperada que a su vez los ubica en un rol activo
en donde su participacién serd esencial para lograr los
objetivos pedagdgicos que el educador proponga. A su
vez, ese momento lidico - educativo agradable y parti-
cipativo, en donde el estudiante se distiende, permite la
manifestacién de aspectos que en muy contadas ocasio-
nes se evidencian en las clases tradicionales del nivel
educativo referido.

Los juegos y la diversidad de dindmicas y mecdnicas
que nos ofrece el mundo lddico, requieren de cada par-
ticipante desplegar distintas habilidades y competen-
cias que también le serdn necesarias en el dmbito pro-
fesional: deberd comunicarse, negociar, dar y recibir,
evaluar distintas alternativas de accién posibles, tomar
decisiones rdpidamente, administrar recursos, recordar
sucesos, datos y procedimientos, adecuarse a reglas,
cooperar, cumplir objetivos, elaborar estrategias, crear,
empatizar, entre otras.Por todas estas cuestiones, el
juego encierra un eje tangencial, un potencial como re-
curso en donde se activan componentes educativos que
complementan al conjunto de conocimientos concretos
y objetivos y que tienen gran impacto en el proceso de
formacién de un estudiante. Aquello que no se dice, que
no estd prescripto en el curriculum pero que no puede
faltar ni en un nifio ni en la formacién integral del futu-
ro profesional.

En ese enlace, entre lo objetivo y lo subjetivo, entre lo
evidente y lo que no lo es, radica el valor del juego.
Habiendo comprendido la cercania posible entre el jue-
go con la vida adulta y la utilidad del recurso en cual-
quier instancia formativa, resta brindar algunos linea-
mientos generales al profesor interesado en incorporar
lo Iidico en su espacio de trabajo.

Para poder incluir con éxito el recurso del juego en las
aulas terciarias y universitarias, serd esencial que, el do-
cente a cargo, piense detenidamente el cémo, cudndo,
dénde, para qué y porqué de la aplicacién del juego en
su propuesta diddctica. Luego, seleccionard el tipo de
juego méds adecuado a sus fines.

Algunos momentos del proceso de ensefianza y de
aprendizaje en el que el educador puede extraer prove-
cho del juego como recurso son el de diagnéstico inicial
sobre conocimientos previos a la cursada, el abordaje de
un contenido puntual dentro de una unidad temética,
el repaso de los contenidos explicados en clase o como
componente de una instancia de evaluacién. Al respec-
to de esta tltima posibilidad, es interesante advertir lo

que propone Arrupe (2000) “Estamos acostumbrados al
ritual de la evaluacién - examen. Para los mads chicos, el
ejercicio tipo en la hoja testimonio. Para los més gran-
des, nervios, tensiones, dureza, seriedad y formalidad”.
Por lo tanto, plantear alternativas disruptivas que eviten
ese estado emocional sin sentido es un gran avance en
materia educativa.

En si, cualquier momento es bueno para recurrir al jue-
go en tanto el docente crea en la utilidad del mismo y
sepa cémo incorporarlo.

Conclusion

Este articulo es el corolario de un trabajo que como pro-
fesora realizo en el nivel terciario y universitario hace
ya varios afios y en los que he podido comprobar la uti-
lidad del juego como recurso didéctico.

La bisqueda de alternativas por fuera de lo dictamina-
do no fue obra de la casualidad sino la consecuencia
de haber transitado las aulas en mi rol de estudiante y
encontrarme involucrada, en forma reiterada y muchas
veces con reconocido hastio, en las mismas propuestas
educativas por parte de docentes que, ain preocupados
por su trabajo, no se permitieron salir del status quo y
de la zona de confort que lo tradicional nos propone a
todos los actores involucrados en el mundo educativo.
La repeticion de actividades resulta agotador tanto para
el que las proporciona como para el que las recibe, y allf
radica la necesidad de generar nueva ideas, formas de
ensefiar y recursos diferentes.

Considero que la iniciativa de incluir el juego en el aula
universitaria es un modo de innovar y mejorar la propues-
ta educativa habitual, ofreciendo a los estudiantes una
forma mads atractiva, entretenida y memorable de conocer
nuevos contenidos, construir el conocimiento y trabajar
con ellos, en un entorno mds distendido a través de un
recurso que, asociado a la nifiez, motiva a aprender.

Mas alld de lo que se prescriba en materia educativa en
uno u otro momento de la historia, no debemos olvidar
que también depende de los docentes,a través de nues-
tro trabajo cotidiano, innovar, transformar las aulas, in-
comodar a las mentes aquietadas (las nuestras y las de
los estudiantes) y generar nosotros mismos el cambio
que tanto esperamos ver.
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Abstract: In the first phases of a person’s life, games and mo-
ments of play are recurrent for the acquisition of knowledge
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and the generation of learning. In spite of this, they are not
usually considered as a didactic resource in higher education
because they do not perceive compatibility among the game,
the adult, their professional training. However, it is demonstra-
ted that the playful activity entails multiple benefits at any age
and at any educational level. For this reason and considering
the various contributions of the games, the article, based on
a real classroom project, proposes to approximate these three
elements, initially dissociated (game - adult - education) and
give an account of the possibility offered by the use of games in
different instances of the teaching and learning process.

Keywords: Education - games - didactic resource - higher level
- cognitive processes

Resumo: Nas primeiras fases da vida de uma pessoa, os jogos
e os momentos de jogo sdo recorrentes para a aquisi¢do do
conhecimento e a geragdo de aprendizagem. Apesar disso, ndo
costumam ser conceituados como recurso didético no ensino
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do nivel superior ao ndo perceber uma compatibilidade entre
o0 jogo, o adulto sua formagdo profissional. Ndo obstante, estd
demonstrado que a atividade lidica encerra multiplicidade de
beneficios a qualquer idade e em qualquer nivel educativo. Por
tal motivo e considerando os variados contribua dos jogos, o
artigo, baseado em um projeto dulico real, propde aproximar
estes trés elementos, inicialmente dissociados (jogo - adul-
to - educagdo) e dar conta da possibilidade que brinda o uso
dos jogos em diferentes instdncias do processo de ensino e de
aprendizagem.

Palavras Chave: educacgéo - jogos - recurso diddtico - nivel su-
perior - processos cognitivos
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Resumen: Se refiere al redisefio del curriculum de la materia Herramientas Informédticas que ahora se dicta bajo el nombre de Al-

fabetizacion para la cultura digital. La misma apunta a favorecer el desarrollo de capacidades y saberes necesarios para que las y

los estudiantes se constituyan como actores de pleno derecho en la sociedad contempordnea.
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Introduccién

La alfabetizacién digital representa un campo de précti-
cas educativas, cambiante y complejo. En el primer caso,
es posible afirmar que a lo largo de estas dltimas décadas,
se ha puesto énfasis en diferentes aspectos: los progra-
mas, los dispositivos, los contextos de uso, por mencio-
nar los de mayor incidencia. En cuanto a su complejidad,
existe el consenso de que se trata de un alfabetismo que
articula saberes de diferente indole: comunicacionales,
tecnoldgicos, discursivos y éticos. Un aspecto que repre-
senta mayor consideracién es el que tiene en cuenta a las
y los destinatarios de estas acciones alfabetizadoras, esto
es, si se trata de la infancia, la adolescencia o si estamos
frente a estudiantes adultos. En este trabajo es nuestra
intencién compartir la experiencia de este tltimo caso
en particular, el dictado de una materia cuyo objetivo es
la alfabetizacién digital de jévenes y adultos en el marco
de un secundario a distancia. Experiencia que se basa en
marcos pedagdgicos fundamentados pero que al mismo
tiempo presenta las caracteristicas de todo proyecto in-
novador, en tanto convoca a la reflexién permanente, a
la toma de decisiones pedagdgicas de manera constan-

te. Entendemos que desde esta perspectiva particular, la
educacidén de jévenes y adultos, es posible aportar mati-
ces y abrir preguntas que sumen a la construccién de una
concepcién de la alfabetizacién digital que dé cuenta de
las necesidades educativas en la actualidad (Lankshear y
Knobel, 2011).

La materia Herramientas Informadticas apunta a los
aprendizajes relacionados con la apropiacién de las
tecnologias digitales en el marco del Secundario a Dis-
tancia para Adultos dependiente de la Secretaria de
Asuntos Académicos de la Universidad de Buenos Ai-
res. Forma parte del Area de Comunicacién y Expresion
junto con Lengua y Literatura, Idioma extranjero - por
el momento, Inglés- y Disciplinas artisticas. El proyecto
del drea contempla los contenidos minimos correspon-
dientes al nivel secundario, pero los organiza contem-
plando, no solo la l6gica propia de cada campo de cono-
cimiento, sino también los tres ejes bdsicos que orientan
la modalidad de adultos: las interacciones humanas en
contextos diversos, la relacién entre educacién y trabajo
y la educacién como herramienta para el fortalecimien-
to de la ciudadania. En estrecho vinculo con lo anterior,
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