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RESUMEN: Es una preocupacion general ABSTRACT: Itis a general concern to
repensar de manera constante sobre las constantly rethink about teaching practices
practicas docenes y su formacién profesional and their professional training to be able to
para poder contar, analizar y utilizar con los count, analyze and use with students
estudiantes estrategias, en especial el juego, strategies, especially the game, that attend to
que atiendan a los cambios ocurridos en los the changes that have occurred in recent times
ultimos tiempos en el Nivel Secundario. Es in the Secondary Level. It is important to shed
importante echar luz a este problema, indagar light on this problem, to investigate and reflect
y reflexionar sobre la formacién profesional de on the professional training of these teachers
esos docentes y su contacto mas o menos and their more or less close contact with the
cercano respecto al juego. Es loas, indagar game. It is loas, investigate the use of the
sobre la utilizacién del juego como estrategia game as a teaching and learning strategy by
de ensefianza y aprendizaje por parte de los social science teachers at the secondary level
docentes de ciencias sociales en el nivel and analyze the vocational training of them
secundario y analizar la formacién regarding the game and its context. In turn,
profesionall de los mismos referido al juego y present theoretically, unveil the potential of
su contexto. A su vez, presentar tedricamente the game as a teaching strategy for the social
y develar el potencial del juego como sciences, and propose certain lines of work
estrategia de ensefanza para las Ciencias possible when carrying games. It is

Sociales y proponer ciertas lineas de trabajo fundamental to reflect on those social science
posibles a la hora de Ilevar adelante los juegos. teachers who use sparingly and

Resulta fundamental reflexionar sobre discontinuously, play as a teaching strategy in
aquellos docentes de Ciencias Sociales que the social sciences and also have an initial and
utilizan escasamente y de manera discontinua, permanent formation that leaves aside,

el juego como estrategia de ensefianza en las without proposing or promoting, using the
Ciencias Sociales y también tienen una game as Teaching strategies within

formacion inicial y permanente que deja de educational settings.

lado, sin proponer ni impulsar, el utilizar el

juego como estrategia de ensefianza dentro de

los dmbitos educativos. Key-words: Game - Teaching Strategy - Social
Palabras clave: Juego — Estrategia de Sciences - Secondary Level - Teaching Role
Ensefianza - Ciencias Sociales — Nivel

Secundario — Rol Docente

www.ludicamente.com.ar

uJ(ch&'& 335% , ljl ISSN 2250-723X (en linea)

114 —)




Ludicamente N2 14
Juego, institucionalidad y libertad

— Numero 14 018) A ores: Celi

El juego en las ciencias sociales en el nivel secundario.

Repensar el rol docente y el juego

Cuando el impulso de jugar repentinamente invade a un adulto,
esto no significa recaida en la infancia.

Por supuesto jugar siempre supone una liberacion.

Al jugar los nifios, rodeados de un mundo de gigantes,

crean uno pequefio que es el adecuado para ellos;

en cambio el adulto, rodeado por la amenaza de lo real,

le quita horror al mundo haciendo de él una copia reducida.

(Water Benjamin)

En este escrito, se propone repensar lo ludico en el aula, mas precisamente el juego
como estrategia de ensefianza en las ciencias sociales en el nivel secundario. Para
ello, empezaremos mencionando algunas cuestiones que han ocurrido en
educaciéon que hacen visible y posible esta posibilidad. En los ultimos tiempos, la
escuela secundaria ha transitado por diversos cambios, entre ellos podemos
observar lo que anteriormente era 7 grado de nivel primario hace un tiempo paso a
ser ler afio de nivel secundario, lo que implicé que los estudiantes (entre 11y 14
afios) se insertaran mas tempranamente en el nivel secundario. Las horas de
ciencias sociales anteriormente eran de 5hs semanales y han cambiado a 4hs
semanales y 1hs de “Integracidn de Saberes”. Los espacios de “Integracién de
Saberes”, que también son parte del espacio de Ciencias Sociales en el primer afio,
permiten integrar saberes desde diferentes aéreas y disciplinas, entre ellas
Formacion ética y ciudadana, tecnologia, etc. Otro cambio es la Ley 26 206 que
afirma la obligatoriedad para el nivel secundario. Estos son algunos de los cambios
que fueron haciendo visible algunas necesidades de enriquecer las estrategias a la
hora de enseiar.

En base a esto, desarrollaremos la idea de generar ambientes de juego significativos
e importantes en el nivel Secundario, y precisamente en la ensefianza de las
Ciencias Sociales, que puede ser estimulante para posibilitar que los estudiantes se
interesen y adquieran conocimientos importantes para la vida en sociedad y
vivencien que el aprender puede ser una actividad divertida y enriquecedora a la
vez. Ahora bien, ¢Se puede proponer el juego como estrategia para enriquecer las
practicas reales de ensenanza de las Ciencias Sociales? ¢ Qué sucede cuando el
juego y la ensefianza en Ciencias Sociales se ponen en contacto? ¢ Qué sucede con
los estudiantes y el docente cuando se realizan los juegos en la escuela?
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La ensefianza de las Ciencias Sociales en el Nivel Secundario se orienta a que el
sujeto construya paulatinamente y de forma integrada, el objeto de estudio de las
Ciencias Sociales y genere el pensamiento explicativo, identifique, describa y
reconozca las relaciones entre la economia, la apropiacion y la transformacion del
espacio y la naturaleza. Es importante que establezca relaciones entre el espacio y
las actividades humanas, entre el pasado y el presente, identificando semejanzas y
diferencias, regularidades, regresiones y transformaciones, entre consensos y
conflictos, en las configuraciones sociales, politicas y econémicas de distintas
sociedades a través del tiempo. También busca favorecer la apropiacion de la
indagacidén y el andlisis de las distintas realidades y configuraciones témporo-
espaciales desde la complejidad y la multicausalidad a partir de distintas formas de
interpelar la realidad y los procesos sociales, desarrollar de practicas que asuman el
didlogo contextualizado y la cultura democratica, asi como la posibilidad de
aprender a tomar posiciones y decisiones comprometidas con si mismo y con los
otros, analizar procesos y descubrir la activa interrelacién de la sociedad con el
medio y reconocer las problematicas ambientales del pasado y del presente,
teniendo en cuenta las relaciones de produccién y poder y su intervencién en la
naturaleza. Por ultimo, pero no menos importante, se busca habilitar la posibilidad
de que los sujetos se piensen a si mismos como sujetos de intervencién efectiva en
la sociedad, reflexionando sobre su existencia y el poder actuar en consecuencia.

El juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje promueve nuevas miradas de
las practicas docentes, como también avanzar para que los desencuentros
generacionales no sean un obstaculo en lo pedagdgico didactico. Permite trabajar
con los sentidos y los “sin sentidos”, con las multiples formas comunicacionales de
lo que ocurre en el aula en términos de la distancia generacional entre docentes y
adolescentes. Se observa, que en términos generales, la formacidén ludica de los
docentes y mas especificamente de los docentes de Ciencias Sociales de Nivel
Secundario es escaza, ya sea porque su formacidon docente no ha estado orientada
hacia la utilizacion de formas Iudicas como estrategias de ensefanza y también
debido al interés del docente vy a la falta de ofertas de capacitaciones sobre estos
temas. No se observa que los @mbitos de Formacion Docente en Ciencias Sociales
para el nivel secundario estén interesados en orientar su Curriculum hacia la
utilizacidon de ambientes ludicos para la ensefianza. Las instituciones escolares de
nivel secundario tampoco direccionan eficazmente las intenciones educativas hacia
la utilizacion del juego como estrategia de ensefianza por lo que en muchos casos,
gueda a la voluntad del docente la aplicacion o no, generalmente es mas frecuente
la no aplicacidn, del mismo. En el analisis del Marco General del Disefio Curricular
de Nivel Secundario de la Provincia del Chubut, en especial en el area referida a las
Ciencias Sociales, no se encuentra una orientacién ni se menciona sobre la
posibilidad y la potencialidad de utilizacidn del juego como estrategia de ensefianza
de las Ciencias Sociales. Lo mismo sucede en el analisis de los Planes de Estudio de
los Profesorados en Historia de la Universidad Nacional de la Patagonia San Juan
Bosco, desde el afio 1989 hasta la actualidad. Es decir, no esta presente la decisidon
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institucional que forma a docentes, sobre la incorporacién del juego para contribuir
a la mejora de la ensefianza de las ciencias sociales y también, no hay orientacién
gue se acerque a la tematica del juego como estrategia de ensefianza.

El juego es una actividad para aprender, disfrutar e interactuar colectivamente,
construyendo realidades, elaborando conflictos y sus posibles resoluciones. Las
propuestas ludicas, podrian facilitar el encuentro entre estudiantes y los intereses
escolares. Pueden ayudar a conocer el entorno, los sentimientos y pensamientos
tanto del estudiante como del docente, pudiendo manifestar cémo estan siendo los
sujetos, de una forma simbdlica y real. Se puede afirmar que es un medio por el que
se pretende entender cémo funciona el mundo y las formas en que se integra el
sujeto en él. Cumple un rol fundamental en el crecimiento y desarrollo fisico,
emocional, intelectual y social de los sujetos. Aun asi, en los Ultimos tiempos se
produjeron ciertos cambios socioculturales en nuestro contexto que han
repercutido, en cierta medida, negativamente hacia la cultura lidica de nuestra
sociedad, se muestra como un obstaculo social y cultural. Las actividades al aire
libre realizadas por los nifios y adolescentes, estan siendo sustituidas por el juego
mas individual y tecnoldgico. Los lugares (el barrio, la calle, la vereda o la plaza)
donde se producia el juego al aire libre, hoy no suelen utilizarse con ese fin.
Diversos procesos de cambios sociales y culturales, como también la revolucién
tecnoldgica-comunicacional no han aportado positivamente para que los sujetos
utilicen la vereda, el barrio y las tardes para poder jugar con los vecinos, amigos y
gente del barrio. Los sujetos de hoy, no siempre tienen gran experiencia ludica al
aire libre y con interaccién corporal y concreta con otros sujetos. La interaccion,
muchas veces es virtual y los juegos que antes se realizaban al aire libre hoy no se
practican, lo que hace que el sujeto no vaya teniendo experiencia ludica corporal. El
soporte de lo ludico en los adolescentes es, en gran medida, tecnoldgico y a través
de espacios virtuales. Esto es un obstaculo cultural y social al momento de proponer
situaciones y actividades ludicas corporales dentro de la escuela.

Cuando el juego se realiza en ambitos educativos adquiere diversas funciones y es
una estrategia importante para ensefar y aprender. Los estudiantes se sienten,
generalmente, atraidos y es un medio para captar la atencién de ellos. Puede ser un
lugar deseado por los alumnos y liberador a la vez, por lo que es indispensable
comprender la forma en que funciona. En el nivel educativo secundario, los
adolescentes ocupan espacios, tiempos e incluso ensayan ser personajes vinculados
con diversas producciones culturales. La musica, los grafitis, los recitales y las
diversas expresiones estéticas y culturales, son lugares frecuentes donde los
adolescentes transitan. El juego es un elemento de importancia para el universo del
adolescente como también lo es la accién del jugador. Esta puede ser considerada
libre y espontanea, aun asi sabemos que nadie puede jugar de verdad si no lo
desea.

Aprender a ponernos en la “perspectiva del jugador”, a mirar a través de sus ojos la emocion el
juego, quizas no ayudaria a describir cuales son las prioridades, cuando se pueden romper las reglas,
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porque si no se puede seguir jugando, cuando vale la pena perder o “esperar” a un amigo para llegar
juntos a la meta.”

(Sarle P. M., 2012: 142)

La presencia de ambientes Iudicos, para el sujeto pre adolescente, generan espacios
educativos significativos. La pre adolescencia es un momento, en general, de
desequilibrio donde no siempre los estudiantes pueden tener ambitos para
pensarse “en” la realidad. El juego trabaja con el desequilibrio tanto de los sujetos
como de situaciones determinadas para poder reflexionar y humanizar a este como
parte sustancial y necesaria del desarrollo de los sujetos en la vida. Es un muy buen
motivo para trabajar las inseguridades, los miedos, y todo aquello que produzca
angustia y frustracion en el sujeto que transita esta particular etapa de la vida.
Siguiendo al pensamiento de Ortega citado por Sarlé se afirma que:

El juego es un escenario donde se produce la accion y la representaciéon del conflicto cognitivo, la
perturbacion responsable del desequilibrio. La permeabilidad frente a elementos nuevos que
asimilar y el ajuste acomodatorio de las estructuras. A la vez, es una conducta representativa que se
organiza en torno a reglas en un marco social aptos para la adquisicion de conocimientos

(Sarle P. M., 2012: 51)

Los juegos permiten que el jugador se involucre emocional, funcional, racional y
expresivamente, estando orientado para que en la pre adolescencia se genere un
desarrollo comunicacional entre pares y se fortalezca la accidn colaborativa como el
trabajo en conjunto. También que genere la comprensidon de nuevas situaciones,
fortifique la tolerancia al error o a la frustracién como también para que se amplien
sus conocimientos y contribuyan a la construccidn de nuevos saberes. El sujeto se
repiensa ante nuevas situaciones, trabajando con los desequilibrios propios de lo
gue toda dindmica ludica implica, haciendo que surjan nuevas y variadas
conversaciones, que se divierta mientras aprende y que aprenda a aprender de
manera significativa. No hay que desestimar las nuevas aptitudes corporales que
puede aprender el sujeto cuando en los juegos hay una accidn deliberadamente
corporal como pueden ser los bailes u otras acciones que implican el movimiento de
los cuerpos. El sujeto puede aprender a trabajar y manipular objetos “nuevos”
como también generar aptitudes referidas a la interpretacién de papeles
imaginarios o reales. En general, el juego es una actividad aceptada con deseo para
ir al encuentro de momentos emocionantes e interesantes. Esto tal vez,
desemboque en momentos realmente significativos para los alumnos y para todos
los que hacen la escuela.

Si pudiéramos, como sefiala Bruner y rescatan muchos didactas, aceptar que “en la practica, un
curriculum es una animada conversacidn sobre un tema que nunca se puede definir del todo,
aunque se le puedan poner limites” (1997), quizas las discusiones sobre el lugar y el valor del juego
en el dmbito de la escuela, tendrian otro cause; escuchariamos a los jugadores y encontrariamos
formas “amigables de ensefiar”.

El juego nos obliga a pensar en categorias interpersonales..., donde los otros y lo inacabado resultan
solo parte de lo impredecible e imprevisible propios de los contextos escolares.
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(Sarle P. M., 2012: 143)

El juego tiene intenciones pedagdgicas y para esto, es necesario comprender a los
alumnos y sus motivaciones, para llevarlos a la accién pedagdgica creando un
mundo imaginario. En este sentido, es imprescindible que los docentes otorguen al
juego la importancia y la seriedad que se merece como estrategia de ensefianza. Si
se lo sabe utilizar, se puede convertir en una poderosa estrategia de trabajo.
Reflexionar sobre lo ludico dentro del aula, como elemento central de la accion
docente que puede transformar la realidad y la interpretacién de la misma, nos
invita a transitar un camino educativo que busca generar en los alumnos, seres
reflexivos, criticos y democraticos. También permite repensar los significados, las
practicas, valores, saberes, habilidades y potencialidades que atraviesan a los
alumnos en la escuela. Esto es necesario ya que hay un cambio entre la escuela
moderna tradicional y la escuela de hoy, y es fundamental que la formacién
profesional docente este a la altura de esto. Es ineludible hacer una reflexion critica
de la practica docente en el nivel secundario como asi también proponer estrategias
gue nutren el camino de la formacién docente inicial y permanente para generar
una educacion basada en la construccién de proyectos de vida de los estudiantes,
en los valores de libertad, de paz, de solidaridad y de igualdad como también en el
respeto a la diversidad y la justicia social. El juego apunta a enriquecer los sentidos
de la ensefianza en general, brindando oportunidades necesarias para desarrollar y
fortalecer la formacién integral de las personas a lo largo de toda la vida.

La propuesta hoy es obvia: recuperemos otros entornos, otras secuencias, donde las propuestas
educativas y el juego, como parte fundamental y vehicular de ensefianza, sirvan a formas mas ludias
y profundas de aprendizaje y relacidon. —esto, que sirve de base a las condiciones previas que debe
tener actividad educativa, no solo de juego, pasa por la asuncidn de la educacién formal de una
estructura curricular abierta, con un marco escolar que permita sistematizar las intencionalidad
educativas y desarrollar adecuadamente los contenidos de area a través de una ruptura permanente
y consciente de tiempo y espacio en funcién de conseguir una mejor significatividad de los
aprendizajes.

(Castro Gonzalez, 2012: 18)

A los marcos ludicos no solo los construyen los estudiantes sino también los
docentes formadores. Un adulto puede jugar, y ser un comparfiero acorde al juego
gue se produce. El docente puede hacer entradas y salidas en el juego, puede
intervenir cuando lo crea necesario para que intensifique el juego o se relaje. El
docente puede presentar situaciones complejas, que no siempre tienen solucion,
trayendo experiencias de otros ambientes y lugares para que se enriquezca el juego
y que se socialicen las experiencias durante el mismo. El rol del docente no es mirar
o estar por encima del alumno, sino estar cerca para asegurar un ambiente estable
y deseable para jugar, ofreciendo seguridad e informacion. Debe poner en
movimiento cosas e intentar generar emociones en el juego. Dird Meirieu en “La
opcion de educar y la responsabilidad pedagdgica” que cree en:

(...) la capacidad de conmover que tienen los relatos, esa conmocién de las personas implica poner
en movimiento, no someter. Poner en movimiento es exactamente lo que significa la palabra
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“emocion”. La emocion no es detener a la gente donde est3, sino poner a la gente en movimiento
para permitirle ir hacia otro lugar. La funcidn de conmover, de conmocidn del relato, que tiene la
historia también, es lo que hace el poder emancipador de los saberes. Tenemos que emocionar,
conmover, poner en movimiento

(Meirieu, 2012)

Participar en el juego implica muchas cosas, entre ellas generar un formato de juego
donde la actividad este protegida, donde el riesgo fisico, psiquico y emocional sea
minimo y que se genere deseo del encuentro con otros. Es importante que sea un
momento emocionante, donde el docente muestre corporalmente que esta
dispuesto que sucedan cosas interesantes en el juego.

La participacién del docente en el juego no implica que programe el juego sin
presencia de los alumnos como tampoco es un juego libre donde no hay reglas ni
control. El docente puede facilitar la organizacién social, la accién y el desarrollo
del juego en el escenario elegido. El trabajo intelectual lidico implica combinar
pensamientos, lenguajes y fantasia. Es importante garantizar las condiciones
necesarias para que se posibilite el juego, y para eso, es necesaria una “voluntad
politica” para integrar el juego en el aula de manera concreta y prescriptiva, entre
otras. Es significativo que no aparezca solamente de manera espontdnea en las
aulas porque los alumnos juegan o porque el profesor lo utiliza como recurso para
atraer su atencion o intentar motivarlos. El juego es generador de aprendizaje en
los alumnos y tiene un papel importante en el modo en que comprenden y conocen
el mundo. La intenciéon del docente de utilizar el juego como estrategia de
ensefianza en las Ciencias Sociales implica que anteriormente se plantee qué, cémo,
para quién, para qué, donde, la forma, porqué, etc. se va a ensefiar, siempre
teniendo en cuenta que el juego posibilita, facilita y nutre las practicas docentes
buscando que algunos saberes se carguen de sentido y resulten significativos para
los alumnos. El juego puede convocar el interés, posibilitando el gusto y la diversién
de los alumnos, buscando que los alumnos exploren, se apropien y adquieran
nuevas habilidades para desarrollarse en el mundo. El juego como estrategia de
ensefianza y aprendizaje implica que el docente reflexione sobre qué es jugar,
plantear cdmo hacerlo, desde qué marco teérico, con qué propdsito, pensar si se
aprende con el juego elegido, cuando jugar, quiénes jugaran y qué se hara con los
resultados del juego. Es crucial tener en cuenta y estimar aproximadamente cuanto
tiempo le vamos a dedicar a la actividad ludica.

Un elemento imprescindible al momento de planificar es tener claro y definido el limite de tiempo
con el que se cuenta y la forma en que se distribuira en las actividades, ya que de esto dependera
que el proceso se desarrolle ordenadamente, dentro de contextos educativos que cuentan con una
programacion horaria definida. En este sentido, desde nuestra experiencia, podemos decir que el
manejar los tiempos de las actividades ludicas que se realizan permite, por una parte, mantener a las
y los educandos motivados y, por otra, estar alertas frente a posibles eventualidades.

(Campos Rocha, Mariana; Chacc Espinosa, Ingrid; Galvez Gonzalez, Patricia, 2006:146)

También se debe tener en cuenta qué aspectos se lograron y cudles no, qué efectos
sociales implica jugar en el aula, qué sucede con las miradas de las autoridades y
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con la opinién o influencia del contexto social — cultural donde se realizan los
juegos. Es importante tener en cuenta qué efectos concretos tiene el juego sobre
los sujetos y coOmo acompafiar estos posibles cambios.

¢Un educador puede conformarse con observar lo que le viene dado? ¢Debe limitarse a observar lo
que en él sucede? ¢Debe comprometerse con él, debe incidir, transformar, personalizar el espacio
donde vaya a realizar su tarea, hacerlo suyo-nuestro, proyectarse, haciendo de ese espacio, ese
juego, un lugar o una forma donde el nifio o el joven encuentren sus posibilidades de desarrollo... o
no? Sin duda, cuando establecemos un area de conocimientos — que puede ser consciente o
inconsciente- no se cuestiona que el que se produzca un proceso de aprendizaje mas o menos
agradable y/o duradero. No creo que nadie niegue que toda lectura implica algun tipo de
aprendizaje hasta la mas soez. En el juego, creo, sin entrar en el analisis de las estructuras que
plantea Piaget, que sucede lo mismo.

(Castro Gonzalez, 2012: 14)

En esta perspectiva se tiene en cuenta que la relacidn entre la ensefianza de las
Ciencias Sociales y el juego como estrategia de ensefianza implica tener en cuenta:
la necesidad, el interés, la complicidad, la motivacidn, la trasgresion, la negociacion,
los permisos, la confianza y los acuerdos de los sujetos en un contexto particular. Es
una oportunidad para el trabajo colectivo y colaborativo entre los docentes y los
alumnos, siendo un momento enriquecedor para trabajar en lo simbdlico y lo real,
para actuar y transformar la realidad. El juego es un terreno fértil para el desarrollo
de las ciencias sociales tanto del lenguaje oral o simbdlico como de las capacidades
cognitivas que hacen al desarrollo del sujeto. Lo necesario es establecer pautas,
acordar decisiones, colaborar, discutir, sostener desde el discurso las acciones que
se suceden en el devenir de la actividad ludica, hacer que el momento de juego sea,
para los sujetos, un tiempo ideal para el enriquecimiento y desarrollo de
capacidades cognitivas significativas para la vida presente y futura en sociedad.
Esto, hace visible la complejidad del trabajo docente de ciencias sociales, y sus
posibilidades como transformador de la realidad. No debemos pensar lo ludico en el
aula como un insumo para el corto plazo y como un elemento acritico, sino como un
elemento central para pensar la igualdad como punto de partida y no de llegada,
permitiendo generar las condiciones necesarias para educar y que se produzca una
real y significativa educacidn. Es interesante pensar al juego en las ciencias sociales
como una estructura significativa para ensefar y aprender. Lo ludico en Ia
ensefianza potencia, beneficia y contribuye las practicas docentes concretas y
reales, como también hace mas interesantes y motivadoras las presentaciones y el
trabajo de ciertos conceptos, valores y temas de las ciencias sociales en la escuela
secundaria.

Para que realmente exista un juego, el jugador debe “jugar” al juego, hacerlo
propio. Es necesario para que se “entre al juego” es necesario “salirse de algun
lugar”. Cuando una persona juega crea un marco de realidad diferente, se combinan
aspectos propios de la realidad (fruto de la experiencia personal) y otros propios del
campo de la imaginacidn. Esto alimenta la capacidad de analisis de las sociedades
pasadas y de actuar en la sociedad presente. En una situacion imaginaria uno puede
ser otra persona o cosa, puede equivocarse sin temer las consecuencias (porque
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puede comenzar de nuevo); encontrar respuestas y ensayarlas; volver a vivir una
situacion pero dandole otro final.

Un juego didactico deberia contar con una serie de objetivos que le permitiran al docente establecer
las metas que se desean lograr con los alumnos, entre los objetivos se pueden mencionar: plantear
un problema que debera resolverse en un nivel de comprension que implique ciertos grados de
dificultad, afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes contempladas en
el programa, ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria,
reforzar habilidades que el nifio necesitara mas adelante, educar porque constituye un medio para
familiarizar a los jugadores con las ideas y datos de numerosas asignaturas, brindar un ambiente de
estimulo tanto para la creatividad intelectual como para la emocional y finalmente, desarrollar
destrezas en donde el nifio posee mayor dificultad. En este tipo de juegos se combinan el método
visual, la palabra de los maestros y las acciones de los educandos con los juguetes, materiales, piezas
etc. Asi, el educador o la educadora dirige la atencidn de éstos, los orienta, y logra que precisen sus
ideas y amplien su experiencia.

(Chacon, 2001: 3)

Es una oportunidad para no temer a la equivocacién, para generar nuevas
propuestas a problemas pasados y presentes, para dudar de las certezas y para
cuestionar lo dado, como también para dar cuenta de los diversos procesos de
construccion de lo social. Los nuevos analisis de las distintas sociedades se generan
a partir nuevas preguntas, dudas y posibles intervenciones. Realizar estos ejercicios
de aprendizaje social proporciona nuevas y numerosas capacidades y habilidades en
los sujetos. Para el aprendizaje ciudadano, es necesario que se edugue teniendo en
cuenta la posibilidad de la equivocacién. No es significativo el aprendizaje si se
educa con el temor de equivocarse. Es necesario educar para tolerar el error y
aprender de él, en esto, el juego nos pueda ayudar para que la tolerancia al error o
gue equivocarse no sea algo tan dramatico y sea una oportunidad para socializar,
compartir, aprender y generar nuevas formas de pensar y hacer en el mundo.

El docente de Ciencias Sociales debe intentar crear mediante el didlogo, un
contexto de comunicacién que se enriquezca paulatinamente con el aporte de los
participantes. La funcion del docente es facilitar la participacion activa y ordenada
en el aula, presentar problemas adecuados al potencial de desarrollo actual de sus
alumnos, ofrecer contenidos que enriquezcan el intercambio y provoquen la
reflexion sobre los temas tratados (comunicacion) y sobre el propio proceso de
comunicacion (meta comunicacion) y por ultimo, analizar la marcha del proceso
para proponer y efectuar reajustes. En base a esto, el juego como estrategias de
ensefanza, tiene una determinada intencionalidad educativa.

En el contexto escolar, siempre que el docente propone un juego a su grupo, tiene alguna
intencionalidad didactica o educativa explicitada con mayor o menor especificidad, con mayor o
menor grado de sistematicidad. Asi ha sido historicamente y asi sigue siendo hoy. Este encuentro
entre el terreno de la ensefianza y el juego se produce asumiendo diferentes formas, que varian
segln como se pondere la potencialidad educativa de la situacién lidica. Podriamos preguntarnos
aqui con que intenciones y en qué circunstancias (...)

(Rodriguez Saenz, 2010: 77)
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Los contenidos serdn utilizados y asimilados en la medida en que el docente sepa
mostrar las conexiones que puedan tener con los problemas planteados y las
preocupaciones de los alumnos. La ensefianza es una prdctica social, una accién vy
una intencidn. Maria Cristina Davini en su texto “Acerca de las prdcticas docentes y
su formacion”, afirma que la formacién de los docentes como practica, debe estar
orientada a ensefiar en el marco de finalidades humanas, sociales, éticas y politicas.
Flavia Terigi, en “Los saberes de los docentes: Formacion, elaboracion en la
experiencia e investigacion” afirma que el trabajo docente no es una cuestion
individual sino algo colectivo y se espera, de este trabajo colectivo, algo significativo
en términos educativos. Los docentes ensefian en condiciones colectivas, y por ello
la colaboracidn, la solidaridad, la comunicacién y el compartir experiencias —
estrategias de ensefianzas es una clave del desempeio profesional. Se concibe al
trabajo docente como una actividad colectiva y transformadora. Es un trabajo
interactivo, cara a cara, que presenta alcanzar cierto propdsito.

Para pensar y transformar el trabajo en las aulas, las practicas de ensefianza y de aprendizaje, se
requiere una mirada didactica que permita definir las condiciones en las que se producen.
Continuidad y diversidad son criterios o condiciones didacticas que consideramos esenciales para
planificar la clase. Una buena manera de proponer la apropiaciéon de los contenidos es crear las
condiciones para que a partir de sucesivas aproximaciones, cada vez mas ajustadas, los estudiantes
puedan avanzar en su dominio.

(Ministerio de Educacion,Marco General, 2015)

El docente tiene la responsabilidad de crear ambientes y generar condiciones donde
se puedan producir el conocimiento y para que los alumnos creen, imaginen,
suefien, proyecten y disfruten de lo que la escuela propone. Continuidad y
alternancia son condiciones que pueden favorecer la ensefanza, siempre
repensando y analizando las condiciones dénde y cuando se producen. Siguiendo
con lo planteado, es una intervencion practicamente total en el individuo.
Pretender un desarrollo de caracter reflexivo y participativo por parte de los sujetos
es importante en la ensefianza. El acto educativo pone en contacto a dos o mas
individuos, dénde se entrecruzan cuestiones econdmicas, sociales, culturales,
ideoldgicas en las cuales, ciertas caracteristicas devienen de ciertos procesos y
hechos del pasado. Aun asi, Flavia Terigi en “Los saberes de los docente: formacion,
elaboracion en la experiencia e investigacion”, afirma que muchas veces la
organizacién del trabajo docente tiende a ser un obturador de posibilidades, entre
ellas la de desarrollar la clase de actividad conjunta que seria inherente al caracter
colaborativo e institucional de la docencia (Terigi, 2012). El acto educativo es una
accién de intervencion en el sujeto, y en esta intervencion son varios los sujetos que
son responsables de la educacién, no solo el docente. La ensefianza entendida
como accion, materializada en la practica docente, es una accién estratégica que
pone en tensidn los sujetos. Las acciones cotidianas de los docentes, apuntan a no
permitir que los estudiantes sigan llanamente sus intereses y deseos, no por
ejercicio del autoritarismo sino porque el mandato social de la institucion educativa
indica que deben ofrecerles una amplia gama de conocimientos, saberes, formas de
actuar, formas de valorar, etc.
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Al momento de realizar una responsable ensefanza, el docente debe tener en
cuenta la seleccidn y la preparacién de los materiales con que trabaja, ofrecer
alternativas, generar un ambiente acorde y positivo para la ensefianza, organizar los
contenidos y seleccionar e intervenir en el contexto para generar un ambiente
facilitador de ensefianza. También debe planificar en el espacio educativo de
acuerdo a las edades, los contenidos y los objetos considerando qué contenidos a
trabajar son importantes para la vida de los alumnos, generar pautas y un ambiente
donde los alumnos y el docente sean escuchados ofreciendo una amplia libertad de
comunicacion. A su vez, el docente debe trabajar con la circulacién de la palabra e
ideas, interpretar la comunicacién verbal y no verbal, dar espacios para la reflexidn,
convocar con charlas con profesionales para abordar tematicas importantes,
realizar reuniones sorpresa sobre temas importantes que surgen al calor de los
temas cotidianos y del interés de los alumnos vy, a su vez, utilizar diversas
estrategias educativas como canciones, imdagenes, juguetes, titeres, tambores,
elementos de musica, cuentos, etc.

Siguiendo a Philippe Meirieu en “La Opcion de Educar y la Responsabilidad
Pedagdgica”, afirma que no existe una democracia sin una educacién democratica y
sin una educacion para la democracia (Meirieu, 2012). En base a esto, para el autor
existen tres exigencias, la primera apunta a transmitir saberes emancipadores, la
segunda apunta a compartir valores democraticos y el tercero es la intencién de
formar a estudiantes en el ejercicio de la democracia a lo largo de su vida. Apunta a
ensefar saberes y la historia de los saberes y algo muy importante para una
educaciéon democrdtica, es buscar y tratar de convencer sin vencer. Se busca
convencer respetando la inteligencia del otro, y sin utilizar ni el control, ni la
sumisién que en vez de ayudarlo, hace a la sumisién del otro. Para Meirieu, lo que
hace que una educacidn sea realmente democratica es apuntar a la inteligencia del
otro, y no apelar tanto a la seduccién como el hecho de forzar. Se trata de la
capacidad del otro a entender y de sumar la capacidad del docente para formular
las cosas de manera cada vez mas convincente. El docente no tiene razén porque es
EL DOCENTE y porque posee una titulacion determinada sino porque sabe explicar,
sabe hacer entender y sabe interceptar la inteligencia del otro. (Meirieu, 2012).

Lo ludico en la ensefianza potencia, beneficia y contribuye las practicas docentes
concretas y reales, como también hace mas interesantes y motivadoras las
presentaciones y el trabajo de ciertos conceptos, valores y temas de las ciencias
sociales en la escuela secundaria. Algunos interrogantes que pueden orientar la
practica docente para incorporar el juego en las ciencias sociales son:

¢Qué juego utilizar seguin los contenidos y el contexto?

¢Es util y significativo potenciar ese juego en particular con “estos” alumnos en este
momento determinado?

¢Qué puedo agregarle a este juego?

¢Qué le sacaria a este juego?
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¢Resultara motivador para los alumnos?
¢Qué voy a hacer con los resultados posibles?

Muchas veces, el sumergirse en las propuestas ludicas en la ensefianza no es tan
sencillo y mientras mas profundicemos, mds interrogantes surgen.

No hay ninguna fuente en el documento actual.Cuando un docente decide jugar
implica que se planifique el tipo de mediacién segun el juego previsto, el tiempo, los
espacios, los materiales, el modo de operar de los jugadores y las estrategias que se
van a disefiar para garantizar que los estudiantes se apropien de la propuesta
ludica. Ahora bien, sabemos que no siempre el docente cuenta con los espacios
sociales disefiados y pensados para el juego. Las estructuras educativas, no cuentan,
generalmente con lugares proyectados para el juego. En términos generales, el
juego se lleva adelante en las mismas aulas donde se encuentran los estudiantes.
Cuando se intenta llevar a cabo el juego en las aulas, no siempre es tan facil. Se
tiene que tener en cuenta la cantidad de sillas, bancos, el animo del grupo de
estudiantes, la cantidad de estudiantes, la luz, lo edilicio (si hay algun peligro
posible), los tiempos de clase, el momento en la clase cuando se va a empezary
terminar el juego, etc. Son muchas las variables a tener en cuenta, sin embargo, no
podemos dejar de observar que la acciéon docente esta intimamente ligada a las
condiciones laborales, sociales y econdmicas en las cuales esta inserto el mismo. Las
condiciones laborales en cierta medida pueden desmotivar al docente a emplear el
juego como estrategia didactica. El docente de educacién secundaria, hoy en dia, en
términos generales no posee condiciones materiales necesarias y facilitadoras para
fomentar el juego en el aula. Se encuentra con una cantidad, muchas veces,
excesiva de estudiantes a su cargo, lo que dificulta realizar una atenciéon mas
personalizada del grupo y sus necesidades. Muchos docentes no poseen estabilidad
laboral y tienen que recurrir a trasladarse de escuelas en escuelas para poder tener
una situacién econdmicamente estable, ejemplo de esto es la categorizacion del
“profesor taxi”, esto repercute muchas veces en la imposibilidad de repensar todas
las cuestiones a la vez que implicaria llevar adelante un juego. Esto es una dificultad
en la programacién de las clases y para poder recurrir al juego con los fines
educativos adecuados. A su vez, no posee un tiempo prolongadamente necesario
con los estudiantes de un curso como para programar correctamente un juego que
se ajuste a las necesidades del grupo ya que los médulos, especialmente en ciencias
sociales, son de 2hs catedras (1, 20 hs reloj). A veces, el obstaculo puede ser el
mismo docente desde la accidn y lo actitudinal. No todos los docentes intervienen y
participan activamente del juego, promocionandolo y tratando de hacer con el
juego algo “deseado” de realizar. En esta linea, es necesario que se reflexione sobre
el tipo de intervencién que va a llevar adelante el docente. Aun asi, la no inclusién
del juego en el aula, no se puede justificar por la falta de tiempo o por la necesidad
de incluir otros contenidos. El docente como agente del estado cuando decide que
en sus clases no se realice el juego, esta ejerciendo una decisidn social, politica y
cultural. Depende de esto y de la escuela la aproximacién de los sujetos a lo
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simbdlico, al lenguaje y al arte, que son expresiones importantes de la cultura de
una sociedad.

Lo ludico en las aulas y en la educacién, se muestra cada vez mas complejo y
seductor, haciendo que el docente reflexione sobre sus posibilidades y sus
limitaciones, haciéndolo reflexionar constantemente sobre su practica. Algunos
aspectos a tener en cuenta para implementar el juego como estrategia didactica en
el campo de las Ciencias Sociales deberian ser:

*Que se relacione con los contenidos conceptuales a trabajar o trabajados.

*Que se tenga en cuenta la posibilidad de un “des-orden” de la clase y que se
vuelva algo revoltosa.

*Que los alumnos entiendan facilmente las consignas.

*Que se adapte al nivel cognitivo del alumno.

*Que sea motivador, atrayente y divertido.

*Que este orientado hacia los objetivos que se pretenden alcanzar.
*Que se presenten situaciones que sean similares a la reales.

*Que se despierte el interés de los alumnos.

*Que el juego se pueda aplicar facilmente en el aula.

*Que el tiempo de duracion del juego se ajuste a la dindmica de la clase.

*Que se pueda llegar a algun tipo de conclusién relacionada con las tematicas
abordadas.

También se pueden sugerir las siguientes lineas trabajo propuestas por Chacén
Paula en “El juego diddctico como estrategia de ensefianza y aprendizaje”:

1) Dado un objetivo, idear la estructura o adaptar uno preestablecido.

2) Planificar a través de un andlisis de posibilidades y eleccion de las mejores ideas.
3) Disenar la idea a través de un bosquejo o dibujo preliminar.

4) Visualizar el material mas adecuado.

5) Establecer las reglas del juego cuantas sean necesarias, precisas y muy claras

6) Prevenir posibles dificultades, como el espacio, el tiempo disponible, nimero de
jugadores.

7) Imaginar el juego como si fuera una pelicula.

8) Ensayar un minimo de tres veces para verificar si se logran los objetivos.
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9) Aplicar con nifios y elaborar un registro de todo lo que ocurra para mejorarlo o
simplificarlo.

10) Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar la
intencion didactica.

(Chacon, 2001: 5)

Pensar, proyectar y construir ambientes ludicos de aprendizaje en el nivel
Secundario, y precisamente en la ensefianza de las Ciencias Sociales, posibilitard
gue los estudiantes se interesen y adquieran conocimientos importantes para la
vida en sociedad y vean que el aprender puede ser una aventura interesante. En el
juego se aprende, disfruta e interactua colectivamente, es un momento motivador
de encuentro entre pares. Es una actividad para aprender, disfrutar e interactuar
colectivamente. Es imprescindible que los docentes, los alumnos y otros agentes
educativos, otorguen al juego la importancia y la seriedad que se merece como
estrategia de ensenanza. Si se lo sabe utilizar, se puede convertir en una poderosa
estrategia de transformacidén socio-educativa.
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