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Resumen

El articulo aborda la relacién entre la motivacion y el aprendizaje a través del juego, enfatizando su relevancia en la
educacién infantil considerando que el juego no solo es fundamental para el desarrollo emocional y social de los nifios,
sino que también actla como una potente herramienta pedagdgica; es a traves del juego que los nifios pueden explorar
roles, expresar emociones y negociar dindmicas sociales, lo que les facilita el aprendizaje significativo en un entorno
estructurado, se subraya la necesidad de que los educadores se sientan cdmodos utilizando metodologias basadas en el
juego y se les proporciona desarrollo profesional continuo para mejorar su confianza y habilidades en esta area y se
expone el papel de los padres como critico para enriquecer las experiencias de juego en casa. La reflexion estructurada
sobre las experiencias de juego también es esencial para informar y mejorar las précticas educativas. En resumen, el juego
debe ser integrado de manera efectiva en los contextos educativos para promover un aprendizaje motivador y
enriquecedor.

Palabras clave: aprendizaje basado en el juego, motivacion, educacion infantil, desarrollo profesional, reflexion
pedagdgica.

Abstract

The article addresses the relationship between motivation and learning through play, emphasizing its relevance in early
childhood education considering that play is not only fundamental for the emotional and social development of children,
but also acts as a powerful pedagogical tool; It is through play that children can explore roles, express emotions and
negotiate social dynamics, which facilitates meaningful learning in a structured environment, the need for educators to
feel comfortable using play-based methodologies is highlighted and they are provided with continuous professional
development to improve their confidence and skills in this area and the role of parents as critical in enriching play
experiences at home is exposed. Structured reflection on play experiences is also essential to inform and improve
educational practices. In summary, play must be effectively integrated into educational contexts to promote motivation
and enrich learning.

Keywords: game-based learning, motivation, early childhood education, professional development, pedagogical
reflection.

1. Introduccion educacion para hacer frente a la competencia mundial, se

hace mucho hincapié en la planificacion y la estructuracion

El discurso resultante se centra en el enfoque de la del proceso de aprendizaje_ Sin embargO, el proceso de
motivacion y el aprendizaje a traves del juego, que parece  aprendizaje que se ha investigado y discutido es donde el
verse como un tema muy importante en el aprendizaje,  juego esta ausente. Esto es bastante dificil de comprender,
especialmente en la educacion infantil. Con la creciente ya que se ha observado que los nifios ejercitan el juego de
atencion sobre la necesidad de elevar el nivel de la  forma natural incluso en los entornos de aprendizaje mas
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serios (Shoaga, 2015). El juego se considera parte de la
vida, no solo para los nifios, sino también para los adultos.
Sin embargo, a pesar de sus beneficios ampliamente
reconocidos para el desarrollo y la personalidad, el juego
se ha descuidado en la educacion formal, especialmente a
medida que los nifios crecen. Por un lado, la motivacion es
necesaria para que se produzca un aprendizaje eficaz. Por
otro lado, la motivacion es necesaria para comprender
cébmo se puede utilizar el juego para mejorar el
aprendizaje. Se ha observado que el juego es jugado de
todo corazdn por personas que estan motivadas para
hacerlo. Por lo tanto, el juego parece ser inherentemente
motivador (Glover, 2013). Teniendo en cuenta estas
razones, parece relevante explorar como se puede utilizar
el juego para motivar a los alumnos en una situacion de
aprendizaje. Este discurso comenzaria con la definicion de
los conceptos de motivacion y juego, seguido de una
explicacién sobre cémo pueden trabajar juntos para
fomentar el aprendizaje. La importancia de este tema se
subraya por lo basico y esencial que es el juego en la vida,
asi como en el aprendizaje, especialmente a una edad
temprana.

2. Motivacion y aprendizaje

La motivacion es un area de investigacion ampliamente
estudiada y se ha convertido en uno de los factores mas
esenciales que influyen en el comportamiento humano a
medida que los individuos se convierten en agentes mas
orientados a objetivos y con un propésito (Tran et al.,
2012). El término motivacion explica como, por qué y
hasta qué punto las personas participan en actividades de
aprendizaje. Existen diversas perspectivas psicoldgicas
sobre la motivacion que ofrecen diferentes caminos para
comprender, conceptualizar y abordar la motivacién en la
educacion de acuerdo con factores internos y externos.
Estas teorias de la motivacion son cruciales para analizar
el impacto del juego en el aprendizaje, ya que ayudan a
identificar las formas y los grados en que el juego influye
en los resultados del aprendizaje. Las teorias de la
motivacion mas relevantes para este estudio incluyen la
motivacion intrinseca frente a la extrinseca, la Teoria de la
Autodeterminacion (SDT) y la Teoria del Valor de la
Expectativa (EVT). Por un lado, la motivacién intrinseca
se centra en los impulsos internos para perseguir
experiencias por si mismas sin necesidad de incentivos
externos, mientras que la motivacién extrinseca se centra
en factores externos percibidos como contingencias o
recompensas por realizar una actividad.

Por otro lado, la TDS enfatiza el papel del entorno social
en la internalizacion de los motivos para la regulacion del
comportamiento y destaca la importancia de las
necesidades de competencia, autonomia y relacion en la
motivacion intrinseca. Ademas, la EVT proporciona un
marco relativamente completo para la motivacion y el
aprendizaje al abordar las expectativas de éxito de los
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individuos y el valor subjetivo de la tarea en entornos
educativos. Teorias del juego En paralelo a las teorias de
la motivacion, diversas teorias del juego también abordan
qué es el juego y como influye en el proceso de
aprendizaje, desde perspectivas criticas del juego como
medio de aprendizaje. A diferencia de las teorias de la
motivacion, que solo se centran en la motivacion como
variable de resultado, las teorias del juego abarcan tanto
variables de entrada como de resultado, ya que exploran la
definicidn de juego y sus implicaciones para los procesos
de aprendizaje (Li et al., 2024). El juego es dificil de
definir, ya que adopta multiples formas y significados en
diferentes contextos, pero la mayoria de las discusiones
sobre el juego tienden a centrarse en unas pocas
caracteristicas comunes, como la diversion, la libertad, la
imaginacion y la no literalidad. Las teorias del juego méas
relevantes para este estudio incluyen las listas de
caracteristicas del juego de Huizinga, la distincién de
Bateson entre el juego y el no juego, las dos etapas del
desarrollo del juego infantil de Piaget y las teorias del
juego simbdlico de Vygotsky. Huizinga considera el juego
como una forma especial de actividad fuera del mundo
ordinario y enumera las caracteristicas fundamentales del
juego, como la libertad, la no literalidad, las reglas, el
grupo social y la temporalidad. Por un lado, mientras que
el juego se define como una forma especial de actividad,
Bateson afiade la importancia de la conciencia a las
caracteristicas del juego de Huizinga. Bateson distingue
entre juego y no juego buscando la presencia o ausencia de
un Meta-mensaje, es decir, un mensaje que transmite juego
0 no juego. Por otro lado, Piaget propone que el
comportamiento de juego de los nifios pasa por dos etapas
de desarrollo, a saber, juegos de practica y juegos
simbolicos, mientras que Vygotsky considera el juego
simbolico como un factor principal en el desarrollo mental
de los nifios.

La motivacién se refiere a un proceso que provoca, guia'y
mantiene comportamientos orientados a objetivos. Se
puede pensar en él como el porqué de la conducta. Es
probable que un estudiante motivado participe en el
proceso de aprendizaje y sus caracteristicas y necesidades
se tengan en cuenta en la forma en que aprende. Por el
contrario, es poco probable que un estudiante desmotivado
aprenda incluso si estd expuesto a recursos destinados a
facilitar el aprendizaje. Las diferentes teorias de la
motivacion especifican diferentes aspectos de la
motivacion y como estos aspectos afectan las actitudes, las
elecciones y los resultados de los alumnos (Tran et al.,
2012). Todas estas teorias coinciden en que la motivacion
es clave para entender cémo los estudiantes desean
aprender, cémo piensan sobre el aprendizaje y como
persisten o se rinden en sus esfuerzos por aprender algo
nuevo.

La educacion es uno de los contextos donde la motivacion
juega un papel importante. Por un lado, es generalmente
aceptado que la motivacion de los estudiantes para
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aprender debe ser apoyada y fomentada. Por otro lado, los
tipos de comportamientos orientados a objetivos que estan
siendo fomentados por un estado de motivacion particular
dependen de los tipos de motivacion. Por ejemplo, la
motivacion intrinseca anima a los estudiantes a dar sentido
al material de aprendizaje, lo que conduce a resultados de
aprendizaje profundos, mientras que la motivacion
extrinseca puede dar lugar a un aprendizaje superficial, ya
que los estudiantes aprenden solo a satisfacer presiones
externas. Hay varias formas de apoyar la motivacion y el
papel de los docentes es crucial en las practicas de fomento
de la motivaciéon. Por ejemplo, los sentimientos de
competencia de los estudiantes pueden apoyarse
presentando  desafios alcanzables, proporcionando
conocimiento de los resultados u ofreciendo oportunidades
para la autoevaluacion en las actividades de los
estudiantes. Tales précticas se consideran de apoyo a la
motivacion.

La Teoria de la Autodeterminacion (SDT) es una de las
teorias de la motivacion méas conocidas que especifica los
tipos de motivacion con respecto a los comportamientos
orientados a objetivos. La TDS se ocupa de los diferentes
tipos de motivacion y de las condiciones que promueven o
socavan la motivacion interna. En el contexto de la
educacién, la motivacién interna a menudo se interpreta
como la motivacién intrinseca de los estudiantes para
aprender. En la motivacion de los estudiantes para
aprender un determinado tema o habilidad, la motivacién
intrinseca va acompafiada de una curiosidad o interés hacia
el tema y una participacién en el proceso de aprendizaje
por si mismo. Tales estados de motivacion son los mas
deseables desde un punto de vista educativo. Otros tipos
de motivacion especificados en SDT se consideran estados
de motivacién menos deseables que la motivacion
intrinseca. Por ejemplo, los estudiantes pueden estar
motivados para aprender porque esperan obtener una
recompensa. Este tipo de motivacién se denomina
motivacion extrinseca.

El juego ha sido estudiado desde mediados del siglo XIX
y todavia hoy es debatido por muchos psicélogos,
bidlogos, educadores y sociélogos. Una comprension
profunda de por qué los nifios juegan es esencial para
desarrollar y utilizar el juego como herramienta de
aprendizaje. El conocimiento y la comprension del juego
obtenidos a través de la investigacion a lo largo de los afios
se conocen cominmente como teorias del juego. Las
teorias del juego se ocupan de la definicion del juego, los
conceptos y caracteristicas del juego, y la importancia del
juego en el desarrollo y el aprendizaje infantil (Shoaga,
2015). Existen varias escuelas de pensamiento sobre el
juego, que se han clasificado tipicamente en cuatro grupos:
el juego como progreso, el juego como preparacion, el
juego como proceso Y el juego como psicoanalisis.

Piaget es uno de los defensores mas conocidos de la vision
del juego como progreso. Para Piaget, el juego es vital para
el desarrollo y el progreso. El juego de los nifios refleja su
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nivel de desarrollo cognitivo. A medida que los nifios se
desarrollan cognitivamente, su juego cambia, progresando
desde el juego de practica a través del juego simbolico
hasta los juegos con reglas (Griswold, 2018). Vygotsky
esta de acuerdo en que el juego facilita el desarrollo, pero
cree que debe ser guiado por los adultos para garantizar
que los nifios desarrollen las habilidades cognitivas y
sociales necesarias. El juego como preparacion significa
que el juego prepara a los nifios para la vida adulta. Hay
muchos tipos diferentes de juego, cada uno con diferentes
implicaciones educativas. El juego libre proporciona al
nifio una seleccion de actividades y el derecho a rechazar
la intervencion de un adulto. La orientacidn informal de un
adulto mejora o amplia el juego del nifio. El juego
cooperativo implica la participacién grupal en un juego
con un cddigo aceptado o reglas fijas. El juego guiado esta
integrado en la planificacion del adulto, y el adulto utiliza
el juego para ensefiar habilidades o conceptos especificos.
Se cree que el juego es la piedra angular de la resolucién
de problemas, la creatividad y el aprendizaje del
pensamiento critico. Esto se debe a que el juego promueve
el compromiso, es un modo natural para los humanos y se
teoriza que promueve el pensamiento flexible. Los nifios
aprenden mejor cuando participan activamente en el
proceso de aprendizaje, comenzando con lo que saben y
piensan, y el juego promueve ese tipo de participacion.
Ademés, los nifios en el juego desarrollan narrativas a
medida que asignan roles y crean historias. Este aspecto
del juego tiene un gran potencial para el desarrollo de la
lectoescritura de un nifio, particularmente en relacién con
la composicion multimodal. Si las narraciones se
construyen en varios modos semiéticos, el juego infantil es
una forma de narracion emergente o desarrollo narrativo.

3. Eljuego en el aprendizaje

Se ofrece aqui una reflexion critica sobre la importancia
del juego en las experiencias de aprendizaje. El juego se
conceptualiza como un vehiculo para que los alumnos
adquieran conocimientos Yy desarrollen habilidades
cognitivas. También se profundiza en la importancia del
juego para las interacciones sociales y el crecimiento
emocional. Se enmarcan las consideraciones sobre como
el juego puede mejorar las experiencias de aprendizaje. Se
argumenta que el juego aporta y fomenta la creatividad, la
imaginacion y el pensamiento critico. En el juego, hay una
eleccion, una libertad que involucra a los alumnos y, en
consecuencia, aumenta su motivacion y compromiso. Se
apoya que el juego debe considerarse como un proceso de
aprendizaje esencial y, por lo tanto, debe integrarse en la
educacion formal de los nifios. También se discuten las
consideraciones sobre las implicaciones del juego para el
disefio del curriculo y las estrategias de instruccion. En las
Gltimas dos décadas, se han llevado a cabo una gran
cantidad de investigaciones sobre la importancia del juego
en la educacién y sobre cémo el juego beneficia a las
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creencias y a los entornos educativos. Los resultados de la
investigacion respaldan que el juego mejora el aprendizaje
y las habilidades sociales y proporciona la base para una
mejor adaptacion escolar (Griswold, 2018). Los nifios que
participan en el juego sociodramatico son mas
cooperativos, comparten mas y se ayudan mas entre si que
los nifios que no juegan. Bidlogos y psicdlogos enfatizan
que el juego es crucial para la supervivencia de muchas
especies. Segun los cientificos, a través del juego, los
animales desarrollan habilidades fisicas y sociales
necesarias para su supervivencia, al igual que los nifios.
En el juego, los nifios aprenden a ser flexibles y creativos
para resolver problemas y a negociar con sus comparieros
(Shoaga, 2015). Los nifios expuestos a experiencias de
aprendizaje lGdicas demuestran mayores avances en
vocabulario, lectoescritura y matematicas, y exhiben
mejores habilidades sociales que los nifios que no estan
expuestos a oportunidades de aprendizaje experiencial
similares. Se sugiere que el juego fomenta el aprendizaje
porque es un medio que redne los intereses y la curiosidad
de los nifios y la intencién de ensefiar de los adultos. Las
oportunidades de toma de decisiones, planificacion y
resolucion de problemas integradas en el juego fomentan
el desarrollo de habilidades de pensamiento de orden
superior. Desde la década de 1980, la importancia del
juego en el aprendizaje y el desarrollo de los nifios ha
recibido aceptacion universal, especialmente en la
educacién preescolar. Sin embargo, a pesar de las politicas
que enfatizan la importancia del juego en el desarrollo de
los nifios, el juego en la mayoria de los entornos educativos
esta muy subestimado. Las preguntas debaten sobre qué es
el juego, como el juego mejora el aprendizaje y qué
implicaciones tiene el juego en la préactica educativa.

El juego tiene una fuerte conexién con el desarrollo
cognitivo del alumno. Una variedad de habilidades como
la resolucién de problemas, el pensamiento logico, la
organizacion de pensamientos, la ideacién y la formacion
de conceptos se desarrollan inherentemente a través del
juego. El juego brinda una oportunidad para que los
alumnos construyan activamente el conocimiento y la
comprension a medida que interactGan con su entorno, las
personas y las cosas que los rodean. Una teoria de la mente
en desarrollo es importante para el juego de simulacién y
el juego entre pares (Griswold, 2018). Se afirma que el
juego es un contexto natural para que los nifios aprendan
habilidades como la toma de perspectiva, la negociacion,
la resolucién de conflictos y la regulacion emocional.
Durante el juego, los nifios aprenden a crear reglas,
cumplirlas y cambiarlas segin sea necesario. Esta
comprension se construye socialmente a través de
conversaciones, y el lenguaje se considera un vehiculo
crucial. Vygotsky conjetur6 que los nifios inicialmente
hablan consigo mismos durante el juego para controlar su
actividad hasta que el habla social se internaliza como
pensamiento silencioso, vinculando asi el juego con el
papel del lenguaje en el desarrollo cognitivo.
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Piaget consideraba el juego simbdlico como la
representacion mas alta del pensamiento, donde los objetos
representan otra cosa. El juego se considera espontaneo,
libre e intrinseco, sin objetivos impuestos a la accién. Los
sistemas representacionales o semi6ticos primarios
tempranos de los nifios, incluidos los dibujos y la
simulacion, provocan el desarrollo de una nueva estructura
cognitiva. Para Piaget, las estructuras cognitivas son
sistemas de acciones o "esquemas" que subyacen a la
comprensioén, permitiendo una transicion de "esquema
sensoriomotor" a "esquema visual". El juego de
simulacion implica un descentramiento del pensamiento
donde un nifio representa la ausencia de un objeto, creando
un nuevo sistema de acciones para representarlo. El juego
es fisico, social, simbdlico e imaginativo, y el desarrollo y
las interconexiones de cada categoria son complejos. El
juego de simulacion mejora la cohesién del discurso a
través de la motivacion, el contexto y la referencia
anaférica. Los nifios que participaron en juegos de
simulacion superaron a los que participaron en actividades
de juego no simulado en la cohesion del discurso.

Las actividades basadas en el juego estan disefiadas para
que el aprendizaje sea divertido, interesante y atractivo.
Las rutinas diarias, que suelen ser aburridas y monotonas,
pueden transformarse en actividades ludicas, improvisadas
y representadas que aumenten el entusiasmo y la
participacién de los nifios. Un enfoque de la ensefianza
basado en el juego coloca la responsabilidad en el
aprendizaje y la comprension de los nifios. El profesor se
convierte en un facilitador para crear un entorno de
aprendizaje "ligeramente estructurado™ en el que la
imaginacion de los nifios da rienda suelta. Una préactica de
informacion ladica demuestra cdmo una actividad simple
pero cotidiana de tiempo grupal de leer un libro grande se
transforma en varias actividades basadas en el juego que
fomentan los procesos cognitivos de los nifios en el
desarrollo de la alfabetizacion. Los hallazgos de la
investigacion sugieren que los entornos de aprendizaje
ludicos brindan a los nifios experiencias de juego abiertas
para investigar, explorar e interactuar con recursos que
promueven una comprension mas profunda. Estos
hallazgos resaltan la necesidad de que los maestros
proporcionen a los nifios amplias oportunidades para
participar cognitivamente a través del juego.

La participacion en el juego con compafieros conocidos es
vital para el desarrollo de las habilidades sociales y
emaocionales de los nifios. A través del juego, los nifios
aprenden a negociar, cooperar, turnarse Yy resolver
conflictos. Asumen diferentes roles y aprenden a adaptar
su comportamiento en diversas situaciones grupales. Los
nifios aprenden a interpretar las sefiales sociales y
emocionales, y sus experiencias en el juego entre pares
ayudan a afinar su comprensidn de las perspectivas, deseos
y sentimientos de los demas. Las relaciones con los
comparfieros también son importantes para desarrollar la
regulacion emocional y la empatia. El juego colaborativo
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requiere una regulacién mutua de las emociones, una
comprension de cémo el comportamiento de un nifio
influye en los sentimientos de los deméas y cdmo manejar
diversos deseos de objetos y acciones (Hewes, 2014). A
través del juego, los nifios experimentan muchos desafios
sociales, pero la mayoria de las disputas de juego se
resuelven a través de la negociacion y el compromiso. Este
equilibrio de poder ayuda a los nifios a aprender a controlar
su propio comportamiento, a sentirse seguros y a ser
menos vulnerables a la intervencion de los adultos. El
juego ayuda a los nifios a desarrollar resiliencia y
estrategias de afrontamiento para lidiar con los altibajos de
la vida. Para los nifios ansiosos, el juego entre pares puede
proporcionar un espacio para practicar las habilidades
recién adquiridas como una forma de manejar el miedo y
enfrentar los desafios. Los nifios también pueden
representar miedos en el juego, con la seguridad de la
pretensiéon que ofrece un espacio seguro para enfrentar
situaciones desalentadoras de la vida real. Los escenarios
de juego proporcionan un contexto para que los nifios
experimenten con diferentes emociones y aprendan a
regular sus propios sentimientos o los de los demas. Por
ejemplo, los nifios pueden asumir roles como el de médico
0 madre, cuidando a una mufieca enferma y promulgando
comportamientos de cuidado. Si un nifio cae en un papel
en el que esta irracionalmente enojado, los espectadores
pueden intervenir: "No puedes estar enojado; jEsta es mi
fiesta del té!" —un recordatorio de las expectativas del
marco de juego. A través de la negociacion, los nifios
aprenden a mantener el juego y las emociones apropiadas
para él.

El juego temprano de los nifios a menudo es enmarcado
por los adultos, pero demasiada participacion de los
adultos puede limitar los beneficios del desarrollo. Un
espacio de juego sin marco puede ser cadtico, pero el orden
del juego libre espontaneo de los nifios es invisible para los
adultos. En los centros de cuidado parcial, a medida que
los nifios crecen, a menudo se vuelven més responsables
de enmarcar su propio juego. El juego también puede
apoyar el desarrollo de las habilidades lingiisticas y
comunicativas, especialmente para los nifios con
necesidades educativas especiales o discapacidades. El
juego libre de los nifios ofrece oportunidades para
fomentar el lenguaje hablado y desarrollar habilidades de
comprension y comunicacion en un contexto natural y
cémodo. Del mismo modo, un enfoque en el juego ayuda
al desarrollo emocional y social de un nifio (Shin Loy y
Rizal Abdul Rahman, 2019). En general, las experiencias
de juego positivas tienen un claro impacto en la salud
mental y el bienestar de los nifios, mientras que es probable
que la falta de oportunidades para jugar perjudique el
desarrollo social y emacional. El juego libre y espontaneo
debe ser reconocido como una parte fundamental, natural
y necesaria de la infancia, y los elementos de juego y
alegria deben ser priorizados en todos los programas de
educacion y cuidado de los nifios. El juego es esencial para
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fomentar la salud social y emocional y ayudar a los nifios
a convertirse en ciudadanos considerados y considerados.

4. Factores que influyen en la motivacion en el
aprendizaje basado en el juego

Identificar y comprender los factores clave que influyen en
la motivacién en los entornos de aprendizaje basados en el
juego es el primer paso para garantizar experiencias de
aprendizaje exitosas que se mantengan durante el tiempo
suficiente para ser efectivas (Howarth, 2010). Se
consideran tanto la motivacion intrinseca como la
extrinseca, prestando atencion a su papel relativo en el
mantenimiento de la motivacién de los nifios para aprender
a través del juego. Se observa que la motivacion puede
influir fuertemente en el grado de compromiso que un nifio
mostrard en cualquier actividad de aprendizaje. Esto
sugiere que es probable que la motivaciéon para el
aprendizaje basado en el juego esté influenciada por una
compleja interaccién de factores en el entorno creada por
una mezcla de elementos adultos y nifios. En las
situaciones de aprendizaje basadas en el juego, es
particularmente importante que los nifios fomenten su
motivacion para que no se pierdan las oportunidades de
aprendizaje. Esto sugiere que, si bien los factores que
socavan la motivacién pueden entenderse bien, los factores
que crean entornos de apoyo motivacional son menos
comprendidos. Por lo tanto, para garantizar que las
experiencias basadas en el juego sean las mejores posibles
para los nifios, se examina detenidamente el fomento de la
motivacion en situaciones de aprendizaje basadas en el
juego. Se propone que hay algunas consideraciones clave
en las situaciones de aprendizaje basadas en el juego, y que
la comprensién de estos factores es vital para que las
experiencias basadas en el juego se lleven a cabo de
manera Optima. Por Gltimo, se sugieren varias estrategias
que los educadores deben tener en cuenta para mejorar la
motivacion de los alumnos en situaciones de juego. Si bien
la motivacién a menudo se considera en relacion con los
resultados del aprendizaje, es importante aclarar desde el
principio que, en este contexto, la motivacion se considera
en relacion con las experiencias de aprendizaje basadas en
el juego. En un contexto basado en el juego, este es el
aprendizaje que surge de actividades de juego libremente
elegidas y dirigidas personalmente que se mantienen
durante el tiempo suficiente para ser efectivas.

La motivacién puede ser conceptualizada como intrinseca
(dentro del estudiante) o extrinseca (traida al estudiante).
La motivacion intrinseca existe cuando la conducta de
aprendizaje de los estudiantes estd motivada por la propia
actividad de aprendizaje, mientras que la motivacion
extrinseca existe cuando la conducta de aprendizaje de los
estudiantes esta motivada por factores externos a la
actividad de aprendizaje (D\u270razio, 1995). Estas
definiciones enfatizan la consecuencia de los tipos de
motivacion para el comportamiento de aprendizaje de los
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estudiantes. Si bien ambos tipos de motivacion pueden
resultar en la participacion de los estudiantes, sus efectos
sobre la naturaleza de la participacion difieren. El
compromiso resultante de la motivacion intrinseca tiende
a ser mas profundo y autosostenido en comparacion con el
compromiso resultante de la motivacién extrinseca. En
términos de tipos de motivacion, la participacion de los
estudiantes se puede clasificar en cuatro dimensiones:
interés  personal, regulacion externa, regulacion
introyectada y regulacion identificada. Las dos primeras
dimensiones representan la presencia de motivacion
extrinseca, mientras que las dos Ultimas representan la
presencia de motivacién intrinseca. El juego, por
naturaleza, esta intrinsecamente motivado y, por lo tanto,
muchos investigadores abogan por entornos de aprendizaje
basados en el juego para los estudiantes jovenes. Aunque
las recompensas extrinsecas pueden llevar efectivamente
la participacion de los estudiantes en las tareas, existen
preocupaciones sobre su efecto perjudicial en la naturaleza
de la participacién. Por ejemplo, se argumenta que, si bien
los estudiantes pueden cumplir con una tarea
recompensada extrinsecamente, no se involucraran
activamente con ella y buscaran formas de evitarla cuando
la recompensa desaparezca. Del mismo modo, se ha
encontrado que el uso excesivo de recompensas
extrinsecas puede socavar la motivacion intrinseca. Como
tal, se espera que el aprendizaje basado en el juego, que
tiene como objetivo aprovechar la motivacion intrinseca
en el juego, conduzca a una naturaleza mas deseable de la
participacion en comparacion con el aprendizaje no basado
en el juego. A pesar del acuerdo general sobre los
beneficios de la motivacion intrinseca, existen debates
sobre las mejores formas de fomentar la motivacién
intrinseca. Algunos argumentan que las estrategias que
involucran recompensas extrinsecas deben evitarse por
completo, mientras que otros aceptan la necesidad
pedagdgica de las recompensas extrinsecas, pero
recomiendan fomentar la motivacion intrinseca sobre
ellas. Hay dos puntos de vista opuestos sobre este tema: un
punto de vista afirma que la motivacidn intrinseca debe ser
fomentada y el otro afirma que la motivacion intrinseca no
puede ser ensefiada.

La afirmacion central de este tltimo punto de vista es que
la motivacion intrinseca no puede ser controlada
directamente. Si bien puede ser socavada por ciertas
practicas, no se puede cultivar de manera efectiva, ya que
esas practicas solo pueden manejar la motivacion
extrinseca. Por lo tanto, para promover un aprendizaje
efectivo, es crucial comprender la motivacion en general y
la motivacién intrinseca en particular. En la educacién, el
aprendizaje basado en el juego a menudo se considera una
solucién para aprovechar la motivacién intrinseca de los
estudiantes. Sin embargo, no se puede asumir la
motivacion para aprender a través del juego, especialmente
cuando el juego se impone en entornos formales de
aprendizaje. Por lo tanto, con el objetivo de abordar un
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vacio en la literatura sobre cdmo la motivacion de los
estudiantes para aprender a través de actividades de juego
libre puede apoyarse en las practicas pedagbgicas, se
realiza un estudio para investigar las implicaciones
educativas de diferentes tipos de motivacion.

La autonomia se refiere a la oportunidad que tienen los
alumnos de tomar sus propias decisiones en su juego. Hay
muchos escenarios de juego diferentes disponibles, por lo
que los alumnos pueden elegir una actividad que les
interese. El juego proporciona un contexto soélido para la
participacién. Los nifios que juegan con el mismo
entusiasmo que los personajes que interpretan estan
intensamente absortos en su juego. No se inmutan por las
distracciones circundantes y, si se les interrumpe,
protestan con frustracion (Sara Dancis, 2019). Es més
probable que los alumnos participen en actividades en las
que ejerzan agencia y control sobre su participacion, en
lugar de actividades en las que sus opciones estén muy
limitadas. ElI compromiso se caracteriza por la
participacién y un sentido de conexién con la actividad.
La competencia se refiere a la capacidad percibida del
individuo para tener éxito en alguna actividad. Cuando
alguien juega una actividad fuera de ella, la hace porque
siente que puede tener éxito. Si a un estudiante novato se
le pide que realice una actividad en la que se siente muy
inexperto, es probable que se abstenga de esta actividad y
busque algo que pueda hacer. Las actividades basadas en
el juego generalmente comienzan desde un estado de
capacidad percibida y progreso hacia mayores desafios. Si
una actividad se percibe como un desafio demasiado
grande, pierde el aspecto ltdico y, a los ojos del alumno,
se transforma en una actividad laboral. Tanto la autonomia
como la competencia pueden ser vistas como
caracteristicas estructurales de las actividades ludicas. Hay
formas de promover la autonomia y la competencia en los
educandos. Proporcionar autonomia significa crear
oportunidades para tomar decisiones y elecciones en las
actividades ludicas. Por ejemplo, al comienzo del
escenario de juego, los nifios tienen la capacidad de elegir
entre varios roles. Crear oportunidades para opciones de
juego fuera del control del educador puede ser un desafio
porque algunos escenarios de juego son mas populares que
otros, y los nifios generalmente gravitan hacia los
escenarios populares. Sin embargo, seria importante
intervenir y proporcionar opciones cuando los alumnos
tienden a elegir un solo escenario de juego. Las estrategias
para promover la competencia incluyen retroalimentacion
y desafios. Una caracteristica clave de la retroalimentacién
es que debe ser de apoyo en lugar de critica. La
retroalimentacion de apoyo puede aumentar la confianza y
el deseo de un alumno de seguir jugando. Por ejemplo,
cuando un nifio escribié algo correctamente, se anima a
otros nifios a elogiar este logro con comentarios como
"iqué bonito!" o "jbuen trabajo!". Los desafios también
deben adaptarse para que los alumnos puedan tener éxito
en ellos. Si se necesita ayuda, a menudo es mas eficaz




Seiene®
IANdvanced

modelar una solucién en
proporcionarla.

Es importante tener en cuenta que el mero hecho de
proporcionar oportunidades de juego no garantiza una
experiencia de juego beneficiosa. Es necesario considerar
detenidamente el disefio del entorno de aprendizaje basado
en el juego para optimizar los resultados de aprendizaje de
la experiencia de juego. Al disefiar el entorno de
aprendizaje basado en el juego, es importante que el
enfoque de aprendizaje de la experiencia de juego sea
claro. Los objetivos de aprendizaje deben establecerse
antes de iniciar el juego para que el juego pueda disefiarse
de manera efectiva para lograr los objetivos de
aprendizaje. El juego es mas eficaz como medio para
alcanzar los objetivos de aprendizaje cuando se disefia
intencionadamente teniendo en cuenta los objetivos de
aprendizaje. Incluso cuando el disefio del juego es lo
suficientemente flexible como para permitir la agencia de
los estudiantes, sigue siendo importante que los
disefiadores tengan una comprension clara de lo que
quieren que los estudiantes obtengan de la experiencia de
juego (Pei Li Lim y Bahauddin, 2017).

Ademas del disefio del juego en si, se debe prestar especial
atencion al contexto del juego para garantizar que sea lo
suficientemente atractivo y estimulante como para que se
inicie el juego. El aprendizaje a través del juego no debe
dejarse completamente en manos de los alumnos, ya que
pueden optar por no jugar en absoluto si se les deja solos.
Los entornos deben considerarse cuidadosamente para
garantizar que contengan los elementos necesarios para
que los alumnos participen en el juego. Los entornos deben
estar disefiados para proporcionar oportunidades para el
juego. EIl juego no puede ocurrir a menos que haya un
contexto adecuado que contenga los elementos necesarios
para involucrar a los alumnos en el juego. Aqui, el
"contexto" incluye tanto el entorno fisico como las
condiciones sociales que componen el entorno en el que se
produce el juego (Kangas et al., 2019). Se requiere una
planificacion reflexiva para crear tales contextos. La
comprension de lo que constituye el juego puede ayudar a
disefiar contextos que mantengan a los alumnos
comprometidos con el juego. Un entorno de aprendizaje
basado en el juego debe proporcionar el andamiaje vy el
apoyo adecuados para garantizar que se satisfagan las
necesidades de los alumnos y que obtengan los beneficios
de aprendizaje previstos de la experiencia ludica. Tiende a
haber un desajuste entre cdmo los disefiadores pretenden
que se interprete el juego y cémo los alumnos lo
interpretan realmente. Si bien los disefiadores pueden tener
la intencidn de que una experiencia de juego sea educativa,
los alumnos a menudo ignoran los aspectos educativos
previstos y tratan la experiencia puramente como un juego
libre. Este dilema puede dar lugar a que las experiencias
de juego no logren los resultados de aprendizaje deseados.
Por lo tanto, se requiere un esfuerzo deliberado para
garantizar que los alumnos interpreten adecuadamente la

lugar de simplemente
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experiencia de juego y obtengan los beneficios de
aprendizaje deseados de ella. Se discute mas a fondo cémo
se pueden disefiar los entornos de aprendizaje basados en
el juego para evitar tales dilemas. También hay que tener
en cuenta la inclusividad de los entornos de aprendizaje.
Lo ideal es que los entornos de aprendizaje estén disefiados
para atender a diversos alumnos desde el principio, de
modo que se minimice la necesidad de ajustes de respuesta
posteriores. Sin embargo, cuando diversos alumnos se
rednen en un Unico entorno de aprendizaje, existen
importantes desafios para mantener el aprendizaje basado
en el juego eficaz y equitativo para todos.

La diversidad en los alumnos puede conducir a una
diversidad en las interpretaciones del juego. En el
aprendizaje basado en el juego, esta diversidad puede ser
frustrante para los educadores, que pueden encontrar que
sus experiencias de juego cuidadosamente disefiadas son
ineficaces porque los alumnos las interpretan de manera
diferente a lo previsto. También existe el riesgo de que
algunos alumnos se queden fuera del juego. Cuando hay
diversidad en la forma en que se interpreta el juego, es
posible que algunos alumnos no puedan relacionarse con
un tipo particular de juego, lo que resulta en la exclusion
del mismo. Esto puede conducir a la desigualdad en las
oportunidades de aprendizaje. Se presta atencion a la
forma en que se han disefiado los entornos de aprendizaje
basados en el juego para garantizar que el juego se
interprete segun lo previsto y para proporcionar a todos los
alumnos oportunidades adecuadas para participar en ese
juego. También se comparten varias configuraciones que
se han implementado con éxito en la préactica. Por Gltimo,
se presentan estrategias para adaptar los entornos de
aprendizaje con el fin de disefiar la inclusion basada en la
retroalimentacion y los intereses de los alumnos.
Establecer objetivos de aprendizaje o resultados de
aprendizaje deseados es un requisito previo para que los
entornos de aprendizaje basados en el juego sean eficaces
para alcanzar los objetivos curriculares establecidos
(Kangas et al., 2019). Los objetivos de aprendizaje son
fundamentales para cualquier entorno de aprendizaje,
incluidos los basados en el juego. A menudo, los objetivos
de aprendizaje se ven en términos de los resultados
deseados, pero también pueden interpretarse en términos
de los medios, donde el enfoque cambia a como se espera
que se logren resultados particulares a través de las
actividades de aprendizaje. Por lo tanto, los objetivos
pueden interpretarse como metas especificas a alcanzar o
como metas mas indicativas que aseguran un enfoque
educativo deseado durante el juego. Ademas del juego,
existe una fuerte creencia de que se necesitan objetivos
claros para mantener a los alumnos en entornos de
aprendizaje relacionados con el juego en el camino
correcto para alcanzar las metas deseadas.

Cuando los objetivos estan claramente definidos como
resultados deseados, es mas facil evaluar el grado en que
el aprendizaje ha tenido lugar durante el juego. También
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es mas probable que las actividades ludicas estén
adecuadamente alineadas con los objetivos planificados.
Los objetivos claramente definidos dan a las actividades
ludicas un enfoque educativo, lo que aumenta la
probabilidad de que el juego se dirija hacia las metas de un
tema o campo en particular. Los educadores también deben
ser conscientes de que para que los alumnos se beneficien
del juego en términos de lograr resultados educativos
particulares, los objetivos del juego deben estar claramente
definidos. Independientemente de un enfoque en el que el
juego esté libre de la intervencion de los adultos, es crucial
que el educador sepa en qué etapa de desarrollo se
establecen los objetivos relacionados con un tema en
particular. De lo contrario, existe el peligro de que el juego
se dirija demasiado por encima o por debajo de las
capacidades actuales de los alumnos, minimizando la
probabilidad de lograr los resultados deseados.

Los objetivos de las actividades de aprendizaje
relacionadas con el juego también se pueden establecer de
manera mas general, asegurando que, independientemente
del enfoque especifico del juego, sea probable que apoye
cierto aprendizaje. En términos de juego, esto podria ser,
por ejemplo, centrarse en las habilidades sociales o el
desarrollo emocional. Establecer objetivos de esta manera
significa que las metas estan mas en el lado de los medios
que en el de los resultados, pero incluso esos objetivos
podrian ser necesarios. Las metas bien formuladas
generalmente maximizan los beneficios del juego en
términos de lograr resultados educativos especificos.

El andamiaje y el apoyo son componentes criticos para
promover con éxito el aprendizaje a través del juego. Sin
ninguna ayuda o buena planificacion, el aprendizaje
basado en el juego puede conducir a desafios y objetivos
inadvertidos que no cumplen con las intenciones. El
andamiaje, por lo tanto, es la asistencia que se brinda a los
estudiantes que les ayuda a alcanzar objetivos particulares
(Zurek et al., 2014). Corresponde a los educadores y a los
adultos observar el juego y determinar como intervenir o
proporcionar apoyo para mejorar las experiencias de
aprendizaje basadas en el juego. Existen estrategias que se
pueden utilizar para proporcionar andamiaje en los
entornos de juego, y estas estrategias son importantes para
promover la independencia del alumno. El objetivo es
considerar cuando y coémo intervenir o proporcionar apoyo
durante las actividades de juego, reconociendo que
probablemente todos han experimentado situaciones de
juego que fueron interrumpidas inadvertidamente por
demasiado o muy poco apoyo. Las consideraciones
implican encontrar el equilibrio entre el apoyo necesario y
la autonomia permitida. El observador atento notaré
cambios en los grados de intervencion y apoyo en las
actividades del alumno, incluido el juego, a medida que se
mueven entre la dependencia y la independencia. Existen
técnicas efectivas para el andamiaje que fomentan la
resolucién de problemas y el pensamiento critico, algunas
de las cuales se revisaran e ilustraran con ejemplos de
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cémo se pueden aplicar cuando los alumnos participan en
actividades de juego. El punto clave es que, sin la
aplicacion de un apoyo eficaz, es posible que no se
produzca el impacto deseado en la motivacion y el
compromiso del alumno. Por lo tanto, el andamiaje es
esencial para maximizar las oportunidades de aprendizaje
inherentes al juego y garantizar que se aprovechen estas
oportunidades.

El andamiaje es una metafora que se refiere a las formas
en que los adultos o comparfieros mas sofisticados brindan
apoyo a los nifios a medida que aprenden. Los educadores
se involucran en el andamiaje al proporcionar el nivel y el
tipo de apoyo necesarios que se adaptan bien a las
necesidades de los nifios. Cuando se hace con éxito, se
ayuda a los nifios a alcanzar metas que no pueden lograr
de forma independiente. Los andamios han demostrado ser
particularmente efectivos durante los afios preescolares.
Cuando se eligen adecuadamente, las actividades de
aprendizaje en la naturaleza brindan a los nifios abundantes
oportunidades para explorar y aprender, y los desafios que
plantean también requieren una planificacion cuidadosa y
el uso efectivo de herramientas pedagdgicas. La
abundancia y espontaneidad de las oportunidades de
aprendizaje en la naturaleza hacen del andamiaje una
herramienta ideal para la educacion ambiental. Para
emplear eficazmente las estrategias pedagégicas en el
andamiaje, un profesor debe comprender adecuadamente
las fortalezas y necesidades de cada alumno y ajustar su
estrategia en consecuencia.

5. Valoracion y evaluacion en el aprendizaje ladico

Si bien el aprendizaje basado en el juego puede parecer que
se centra en el juego, la evaluacién y la evaluacién son
componentes criticos que deben tenerse en cuenta. El
encuentro con diversos contextos de aprendizaje basados
en el juego pone de manifiesto la importancia de la
evaluacion en estos entornos. Al planificar el aprendizaje
basado en el juego, es esencial pensar en como evaluar y
evaluar los resultados del aprendizaje y el desarrollo. Un
enfoque reflexivo de la evaluacion puede mejorar la
eficacia del aprendizaje basado en el juego. Las decisiones
relativas a los métodos de evaluacién son cruciales para
implementar con éxito el aprendizaje basado en el juego.
Las oportunidades en el juego y el aprendizaje deben
evaluarse continuamente para informar las estrategias de
instruccion. Para que el aprendizaje basado en el juego sea
efectivo, se deben explorar diferentes formas de evaluar
los entornos de juego. La mayoria de los enfoques de
educacion de la primera infancia enfatizan la importancia
de la observacion como método de evaluacién para obtener
informacion sobre el progreso, las habilidades y los
intereses de los alumnos. Es necesario considerar métodos
de evaluacion adecuados para los entornos de juego. La
importancia de la evaluacion formativa para facilitar el
aprendizaje es ampliamente reconocida y enfatizada. Sin
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embargo, surgen preguntas sobre como medir los
resultados del aprendizaje cuando el aprendizaje se
produce a traveés del juego, como evaluar el juego y cdmo
garantizar que los entornos de aprendizaje basados en el
juego no se vuelvan demasiado restrictivos hasta el punto
de sofocar el juego.

Cuando el juego esta en el centro del aprendizaje, hay
varias opciones disponibles para la observacion y la
evaluacién. Muchos enfoques de educacién de la primera
infancia apoyan la importancia de la observacion como
una forma valida de evaluar el juego, documentando c6mo
evoluciona el juego, qué aprendizaje esta ocurriendo y
como se desarrollan las habilidades. Existen varias
técnicas disponibles para las observaciones que se pueden
utilizar dependiendo del propdsito de la evaluacion. Las
observaciones narrativas proporcionan relatos detallados
del juego, capturando la comunicacién verbal y no verbal.
Una narracion puede mostrar como se esta desarrollando
el juego, lo que facilita la interpretacion de lo que los nifios
estan aprendiendo. Estos pueden ser documentos extensos,
por lo que es esencial tener un propdsito de por qué se
toman notas de observacion. Por ejemplo, las
observaciones podrian usarse para compartir ideas sobre el
desarrollo de un nifio con padres o0 colegas, en cuyo caso
podria ser necesario documentar &reas de enfoque
especificas. Por otro lado, si se realizan observaciones
puramente descriptivas para la reflexién personal, puede
que no sea necesario capturar el didlogo literal y las
acciones ludicas. En general, los contextos de aprendizaje
basados en el juego suelen proporcionar suficientes
oportunidades para la documentacién a través de
observaciones narrativas para comprender el progreso del
aprendizaje y el desarrollo de los nifios.

El aprendizaje basado en el juego se ha convertido en un
componente esencial dentro de la educacion de la primera
infancia. Dentro de los entornos de aprendizaje basados en
el juego, es importante crear oportunidades para la
ensefianza y el aprendizaje. A medida que los nifios
aprenden a través del juego, es importante saber como
entender su aprendizaje. Las técnicas de observacién son
un método valioso para evaluar. Hay muchas formas
diferentes de llevar a cabo observaciones, como las
observaciones espontaneas, las observaciones
intencionadas, los registros anecdoticos, los registros de
ejecucion, el muestreo de tiempo y el muestreo de eventos.
Estas técnicas de observacién se pueden utilizar como
herramientas de evaluacion para ayudar a comprender
cémo las experiencias de juego apoyan el aprendizaje. Las
observaciones capturan lo que un alumno esta haciendo,
diciendo y demostrando (Jane King, 2022). Observar a los
alumnos en juego es la mejor manera de presenciar su
aprendizaje en tiempo real. Las observaciones pueden
tomar una vista instantdnea o recopilarse durante un
periodo de tiempo determinado. Los datos observacionales
son cualitativos, por lo tanto, se pueden utilizar de manera
informativa para respaldar las decisiones educativas.
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Existen estrategias simples y sistematicas que pueden
guiar las observaciones, que pueden proporcionar
informacion significativa sobre el comportamiento de un
alumno. Las observaciones sistematicas implican buscar
cosas especificas o tomar nota de todo lo que un aprendiz
estd haciendo y diciendo durante un periodo de tiempo.
Las practicas reflexivas pueden mejorar el proceso de
evaluacién a través de la observacion. A menudo se
pueden recopilar observaciones, pero integrarlas en un
ciclo continuo de evaluacion puede ser un desafio. Las
observaciones deben ser una de las principales fuentes de
datos que informen las decisiones sobre qué, cuando y
cémo planificar futuras experiencias de aprendizaje. Las
técnicas de observacion pueden ser una herramienta vital
para comprender qué, cémo y en qué grado aprenden los
nifios durante el juego.

Un desafio de los entornos de aprendizaje basados en el
juego es como medir los resultados del aprendizaje. Sin
medicién, es dificil hacer que los resultados del juego sean
visibles para los demas (Jackson et al., 2019). Como
resultado, muchos educadores se sienten presionados para
proporcionar enfoques alternativos y pueden confiar en
métodos mas tradicionales de aprendizaje y evaluacion
con los que se sienten mas seguros. Incluso cuando existen
oportunidades para el juego, los educadores pueden
sentirse obligados a intervenir y tomar el control a menos
que puedan estar seguros de que el aprendizaje tendra
lugar. En los casos en que se lleva a cabo la medicion,
puede haber una tendencia a centrarse en resultados més
facilmente cuantificables. Sin embargo, las decisiones
sobre cémo medir los resultados deben tomarse con
cuidado para que el método no dicte el resultado que se
mide (Kakana y Theodosiou, 2018). Por ejemplo, para
capturar el pensamiento creativo de un nifio, el juego
imaginativo puede ser el mejor contexto para la
observacion; Sin embargo, si la creatividad se mide
utilizando una lista de verificacion estandarizada, el juego
con materiales de construccion podria ser un contexto méas
apropiado. Por lo tanto, un primer paso al considerar los
métodos de evaluacion debe ser la experiencia de juego en
si misma.

El juego puede ser una preocupacion para los educadores,
en parte porque existe la responsabilidad profesional de
garantizar que las experiencias de juego brinden
oportunidades para aprender y desarrollarse. Por lo tanto,
es importante que se encuentren herramientas de medicion
que evallen las experiencias de juego en lugar de solo los
resultados de los jugadores. EI resultado de las
experiencias de juego puede ser en términos de aprendizaje
cognitivo (conocimientos y habilidades), pero muchas
experiencias de juego también tendran resultados no
cognitivos (actitudes y disposiciones). Dado que se ha
descubierto que el juego contribuye a una serie de
diferentes dominios del desarrollo, cualquier estrategia de
medicion debe tratar de captar la mayor variedad posible
de resultados. Sin embargo, medir el juego puede ser un
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dilema para los educadores. Por un lado, la libertad en el
juego se considera fundamental para la motivacion, la
creatividad y la naturaleza holistica de su aprendizaje de
los nifios. Por otro lado, las experiencias de juego a veces
se cuestionan debido a la preocupacion por lo que los nifios
estan aprendiendo. Los educadores a veces sienten que los
nifios necesitan actividades mas enfocadas para apoyar su
aprendizaje y pueden preocuparse por los enfoques de
medicién que minimizan la agencia y la autonomia de los
nifios. En este contexto, es importante encontrar formas
innovadoras de medir los resultados que tengan en cuenta
la naturaleza holistica del juego. Al considerar como se
mide el juego en los estudios de investigacidn, la atencién
se centra en los métodos que los profesionales podrian
utilizar como punto de partida para sus propias estrategias
de medicién. También es importante considerar cémo se
podria considerar que un enfoque particular de la medicién
da forma a la relacién entre la evaluacion y el juego,
particularmente en relacién con la motivacion de los nifios.
Por dltimo, se llama la atencidn sobre el papel de la
retroalimentacion en el juego y la importancia de la
retroalimentacion positiva cuando se utiliza la medicion
para informar las decisiones y la planificacion. En Gltima
instancia, se concluye que contar con estrategias efectivas
de medicidn es esencial para que el aprendizaje basado en
el juego se evalle y evalle sisteméaticamente.

6. Integracion de la tecnologia en el aprendizaje

ludico

Las oportunidades de juego innovadoras pueden facilitar
experiencias de aprendizaje basadas en el juego que
involucren a los alumnos. La tecnologia digital apoya la
creacion de entornos de juego con recursos de juego que
amplian el juego de los alumnos. Los recursos ludicos
creados con herramientas digitales son parte integral de los
contextos de aprendizaje basados en el juego en los que los
alumnos utilizan los recursos disefiados para participar en
el aprendizaje a través del juego. La integracion de
herramientas digitales en las experiencias de juego de
aprendizaje basadas en el juego plantea cuestiones
importantes a tener en cuenta. Persisten las preocupaciones
sobre el impacto potencial de la tecnologia digital en el
juego, la prescripcion excesiva del juego o el
desplazamiento del juego tradicional. Sin embargo, existe
la necesidad de contextos préacticos de aprendizaje basados
en el juego con la tecnologia. La integracion de
herramientas digitales en entornos de juego puede
promover nuevas oportunidades para el aprendizaje
basado en el juego a través del desafio y el
empoderamiento. La tecnologia digital puede incitar a los
alumnos a ser disefiadores creativos en contextos de
aprendizaje basados en el juego a través de la creacion de
recursos de juego digitales.

Las aplicaciones educativas y las plataformas web
interactivas que se encuentran en los recursos de juego
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digital pueden promover la creatividad de los nifios a
medida que interactdan con las tecnologias digitales. La
creciente disponibilidad de recursos de juego digital
disefiados como aplicaciones o plataformas web se centra
en las posibilidades de aprendizaje. Encontrar un
equilibrio entre los recursos de juego tradicionales y las
actividades de juego mejoradas por la tecnologia es vital
para mantener el aprendizaje basado en el juego. Las
actividades de aprendizaje basadas en el juego mejoradas
por la tecnologia no deben desplazar a los recursos ludicos
tradicionales. Centrarse en los recursos ludicos creados por
los alumnos debe ser la consideracion principal para las
actividades de aprendizaje basadas en el juego con
herramientas digitales. Se requeriran ajustes para lograr un
equilibrio entre los recursos para promover el aprendizaje
basado en el juego. Los recursos digitales pueden verse
como recursos de juego cuidadosamente canalizados y
disefiados para crear eventos de juego. La eleccién de los
recursos ludicos es fundamental para lograr los resultados
deseados y disefiar recursos ladicos tecnolégicos que
provoquen resultados de aprendizaje.

Las implicaciones que tienen los recursos de juego
tecnoldgico para promover el aprendizaje colaborativo y
comunicativo a través del juego ponen de manifiesto que
el aprendizaje puede co-crearse con la tecnologia. Los
mensajes de juego tecnolégico pueden animar a los
alumnos a crear sus propias comprensiones, lo que supone
un reto para los educadores a la hora de dirigir como se
utiliza la tecnologia en el aprendizaje basado en el juego.
Se descubrié que la creacién de recursos de juego digital
por parte de los educadores es una forma de guiar cémo se
utiliza la tecnologia en el aprendizaje basado en el juego,
asegurando que los recursos de juego desafien a los
alumnos a participar en los resultados educativos. Los
educadores deben andar con cuidado para evitar cooptar el
juego a través de la prescripcion excesiva de objetivos de
aprendizaje. Los educadores también deben emplear
nuevas estrategias para apoyar el aprendizaje basado en el
juego con la tecnologia. Los nifios disfrutan del juego
digital, ya que actualmente se utiliza fuera de la escuela,
sin embargo, existen preocupaciones sobre su impacto en
los estudiantes jovenes, ya que puede verse como una
agencia controladora. Se justifica mas investigacion sobre
el impacto de la tecnologia en el aprendizaje basado en el
juego. Los talleres de disefio de juegos con educadores
aclararan la comprension del juego por parte de los
educadores. Los estudios de caso informan sobre los
principios del aprendizaje basado en el juego con
tecnologia que deben explorarse méas a fondo (Disney y
Geng, 2022) (E. Torres et al., 2021).

7. Perspectivas culturales y sociales sobre el juego

La calidad y la naturaleza del juego y de las experiencias
de aprendizaje basadas en el juego estan influenciadas por
los valores, las creencias y las préacticas culturales, asi
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como por las oportunidades sociales disponibles. Si bien el
juego es un comportamiento universal, los significados,
procesos, oportunidades y limitaciones del juego estan
moldeados por dindmicas culturales y sociales (E 1990-
Gibb, 2018). Existen diferentes narrativas del juego, y los
sistemas educativos deben reconocer e integrar diversas
interpretaciones del juego. Las comunidades culturales
proporcionan a los nifios experiencias de juego Unicas,
mediando el acceso a diversos tipos de juego y
aprendizaje. La comprension cultural del desarrollo
infantil, la educacion y las actividades apropiadas influyen
en la participacion de los nifios en las oportunidades de
aprendizaje basadas en el juego. Por ejemplo, en el
contexto de las nociones normativas occidentales en torno
al juego, el énfasis de los padres inuit en el juego al aire
libre y la asuncion de riesgos desafia las suposiciones méas
amplias sobre el juego de los nifios. Los nifios de familias
inmigrantes pueden representar diversos contextos
culturales en su juego, pero se encuentran con
malentendidos de los educadores con respecto al
aprendizaje basado en el juego. Las diferencias lingisticas
pueden complicar aln mas la participacion de los nifios en
el aprendizaje basado en el juego en nuevos contextos
culturales. Los sistemas educativos corren el riesgo de
aplanar las diversas interpretaciones culturales del juego si
no consideran de manera critica y sensible el papel del
juego en la educacién de los nifios.

La globalizacién puede crear paisajes culturales
homogéneos o hibridos en lo que respecta a las practicas
ludicas. Los parques infantiles comercializados, los
juguetes estandarizados y los productos culturales
homogeneizados pueden reducir las narrativas locales
sobre el juego y la infancia. Por otro lado, las conexiones
globales pueden apoyar las practicas culturales locales.
Las intervenciones occidentales en  contextos
desfavorecidos deben evaluar criticamente el impacto de
las conexiones culturales globales. El juego es un derecho
del nifio, pero cada comunidad tiene su propia
comprension del papel del juego en las précticas
educativas. Por ejemplo, la educacion basada en el juego
puede poner en tela de juicio la comprension local del
juego y la escolarizacién, como se observa en el contexto
de Myanmar. La adopcion de la educacion basada en el
juego requiere sensibilidad a las necesidades educativas
contextuales, las historias culturales y las narrativas
locales del juego. Explorar las influencias contextuales en
el juego vy el aprendizaje de los nifios es importante para
los profesionales de la educacion. Las ideas sobre la
configuracion de las oportunidades y los limites del juego
de los nifios en medio de los arreglos educativos son
relevantes para los observadores, educadores y padres. Es
importante reconocer como los nifios negocian las
relaciones de poder que limitan su juego.
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8. Desarrollo profesional para educadores

El desarrollo profesional de los educadores es fundamental
para el éxito de la incorporacion de iniciativas de
aprendizaje basadas en el juego. Los educadores necesitan
desarrollo profesional y capacitacién continuos en la
implementacion efectiva de la pedagogia basada en el
juego (L. Hager Moore, 2009). En la actualidad, los
educadores tienen a su disposicion una serie de opciones
de desarrollo profesional, desde seminarios web en linea
sobre temas especificos hasta programas mas extensos que
se imparten durante varios dias, asi como oportunidades
para que los educadores se reinan para compartir lo que
funciona y aprender unos de otros. Siempre que sea
posible, se recomienda el aprendizaje colaborativo y el
intercambio de las mejores practicas en las escuelas de
kindergarten y primaria. Ademas, el juego es una
pedagogia de aprendizaje infrautilizada en el &mbito de la
escuela primaria, por lo que seria beneficioso cualquier
cosa que pueda ayudar al proceso y a los profesores a
sentirse mas comodos con su uso. También es importante
el desarrollo profesional que se centra en fomentar la
confianza de los educadores para facilitar actividades
basadas en el juego. Otros temas podrian incluir actualizar
a los educadores sobre las Gltimas investigaciones sobre el
juego, compartir estrategias innovadoras que otros
educadores han implementado con éxito y usar maestros
de diferentes origenes para brindar consejos sobre
estrategias para incorporar el juego en las aulas (L
Geurkink-Coats y A Regina, 2019). Reunir a los
educadores en espacios donde puedan compartir desafios
y éxitos ayuda a fomentar el desarrollo profesional
informal, pero un enfoque mas estructurado de las sesiones
de desarrollo profesional seria beneficioso para ayudar a
aumentar la confianza y el conocimiento en el uso del
juego de manera més amplia en todo el plan de estudios.
El uso de la reflexién en el desarrollo profesional es clave
para el crecimiento; Sin embargo, sin la orientacién o las
preguntas adecuadas para incitar a la reflexion, puede ser
facil caer en la trampa de reflexionar sobre el proceso en
lugar de centrarse en las implicaciones o el impacto mas
amplios en la préctica. La reflexion debe hacerse con miras
a como el aprendizaje puede extenderse o aplicarse en
otros lugares. El desarrollo profesional es clave para el
crecimiento de los educadores y debe incluir
oportunidades para la reflexion sobre la practica, ya sea
por parte de los educadores que consideran un conjunto
predefinido de preguntas o a través de discusiones con
otros.

Se deben ofrecer programas de capacitacion en pedagogias
basadas en el juego a los educadores de la primera infancia,
ya que el aprendizaje basado en el juego requiere
habilidades y conocimientos que no todos los educadores
necesariamente tienen al principio. Sin embargo, la
preparacion o formacién en pedagogias basadas en el
juego no es féacil de encontrar en la practica. Ya es bastante
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dificil encontrar programas de formacién de buena calidad,
pero también se deben desarrollar (y se desarrollan)
oportunidades de formacion, ya que algunos tienen
programas de formacién en curso o en fase de
planificacion (Kangas et al., 2019). Es necesario
considerar qué tipo de habilidades y conocimientos son
esenciales para la pedagogia basada en el juego y cuéles
deben ser prioridades al desarrollar programas de
formacion. Junto con las necesidades y prioridades de las
personas U organizaciones interesadas en programas de
capacitacion basados en el juego, se proponen ideas sobre
cdmo implementar programas de capacitacién que sean lo
mas efectivos e impactantes posible. El objetivo es ayudar
a garantizar que el juego, como préctica educativa, se haga
bien y que se desarrollen plenamente sus posibilidades y
potencialidades. Se hace hincapié en la formacién de los
educadores para que comprendan y formen experiencias
practicas del juego en la educacion, ya que existe la
preocupacién de que sea dificil encontrar una formacion
sensata en pedagogia basada en el juego sin expertos en
pedagogia capacitados. Se discute como las oportunidades
de colaborar con esos expertos podrian ayudar a ampliar y
mejorar las oportunidades de capacitacién que necesita la
educacién pedagogica basada en el juego. Ademas, se
expone la importancia de que los programas de formacién
proporcionen a los participantes una variedad de
experiencias practicas, ya que experimentar el juego de
diferentes maneras ayuda a los educadores a comprender
qué es y qué podria ser el juego en contextos educativos.
Sin embargo, a pesar del fuerte deseo de promover el juego
en la educacidn, existen ciertas limitaciones a lo que se
puede hacer en términos de programas de capacitacién. Se
plantean preocupaciones con respecto a la accesibilidad de
los programas de capacitacion y la capacidad de algunas
organizaciones para participar, y se reconoce que las
opciones pueden ser algo reactivas. Aunque existe una
clara necesidad de capacitar a los educadores en
pedagogias basadas en el juego, también hay una variedad
de desafios a considerar al desarrollar programas de
capacitacion en esas pedagogias.

La esperanza es que, aunque sea necesario hacer ajustes o
aceptar compromisos, siempre se tengan en cuenta las
necesidades de los educadores y se proporcionen
esquemas claros de como la pedagogia basada en el juego
es y puede ser actualmente practicas educativas. Los
programas de capacitacion son vistos como oportunidades
para fortalecer esa comprension y esos esquemas
colectivamente. Después de la formacién, el apoyo
continuo a los educadores es crucial; De lo contrario, se
corre el riesgo de que las pedagogias basadas en el juego
no se implementen o se hagan mal. Un compromiso con la
pedagogia basada en el juego podria fomentarse mediante
la colaboracion con educadores que ya la implementan con
éxito, de modo que el apoyo no sea solo de organizaciones
externas, sino también de pares. En general, se espera que
al articular como se podrian implementar los programas de
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capacitacion y qué se debe considerar al desarrollarlos, las
practicas educativas de pedagogia basada en el juego
puedan generalizarse e implementarse con éxito. Por
altimo, se enfatiza que si se quiere tomar en serio el juego
como una practica educativa, los programas de
capacitacion en como hacerlo bien deben estar a la
vanguardia.

Para los educadores que participan en el aprendizaje
basado en el juego con los nifios, es esencial participar en
practicas reflexivas. La reflexion es ampliamente
considerada como uno de los aspectos mas importantes del
desarrollo profesional y una parte integral de una
ensefianza eficaz (Mohamed et al., 2022). Hay muchos
métodos y herramientas diferentes para reflexionar que se
pueden utilizar individualmente o en grupos. Estos
incluyen la autograbacién de experiencias de juego como
video, audio o texto escrito que se pueda reproducir y
revisar, llevar un diario, usar un colega de confianza para
compartir y discutir précticas, o crear un video de la propia
practica que se comparte con los compafieros.
Independientemente de los enfoques que se utilicen, es
vital participar en alguna forma de ponderaciéon y
evaluacion continua de la practica en relacion con las
metas, los objetivos y los resultados esperados. Dicha
autoevaluacion constituye la base de la mayoria de las
mejoras y cambios en la ensefianza, lo que da lugar a
decisiones informadas sobre lo que deberia 0 no deberia
suceder en el futuro (Karunanayaka et al., 2017). Sin
embargo, en general se ha encontrado que la
autoevaluacion por si sola suele ser problemaética; Es facil
centrarse demasiado en los propios puntos de vista,
justificando los fracasos con excusas o desconociéndolos,
creando una visién general limitada de la préactica.

Hay muchas ventajas de la retroalimentacién entre pares;
Aporta una nueva perspectiva a las propias practicas, hace
visibles acciones y pensamientos que se dan por sentados,
desafia las predisposiciones y las creencias, y pone de
relieve aspectos que de otro modo podrian haber pasado
desapercibidos. Particularmente constructiva es la
retroalimentacion que se centra en las précticas en lugar de
en la persona, guiando preguntas en lugar de afirmaciones,
y pidiéndole al practicante que reflexione primero antes de
que los demas den su opinion. Ademas de la importancia
de la retroalimentacion entre pares, es igualmente
importante participar en algin tipo de reflexion
estructurada y con tiempo asignado sobre el juego que
ocurre con los nifios, de lo contrario, las experiencias se
acumularan constantemente sin informar las précticas. Es
necesario crear tiempo para la consulta entre pares después
de jugar con los nifios, donde la atencién se centre en
discutir con los colegas qué experiencias de juego de los
nifios se han interpretado, cémo se ha mejorado o apoyado
el juego y cdmo se entienden las acciones de los nifios. Sin
estas reflexiones, las experiencias ludicas seguiran siendo
ocurrencias Unicas que no desarrollan la practica. Por otro
lado, se reconoce que la participacion inconsistente en la




Seiene®
IANdvanced

reflexidn es uno de los mayores desafios que enfrentan los
profesionales; El tiempo es una presion constante y las
tareas practicas tienen prioridad sobre la reflexion. Al
tratar con prioridades contrapuestas, puede ser demasiado
facil renunciar a la reflexién en favor de garantizar que
algo se haga en lugar de hacerlo bien. Sin embargo, en
Gltima instancia hay que afirmar que la negociacion del
tiempo y los recursos para las practicas reflexivas es
esencial si se quieren fomentar entornos de aprendizaje
eficaces basados en el juego.

Para apoyar eficazmente el aprendizaje basado en el juego,
los educadores deben contar con la participacion de los
padres. Los padres son cruciales para el juego de los nifios
y pueden facilitar, proporcionar materiales y mejorar sus
experiencias de juego en casa (S. Findley, 2017). Por lo
tanto, es importante educar a los padres sobre el papel
clave que tiene el juego en el desarrollo y el aprendizaje de
los nifios, asi como compartir estrategias para ayudar a
incorporar estos mismos principios en el entorno familiar.
La comunicacion regular es esencial para fomentar un
enfoque colaborativo, que ayuda a garantizar que los
padres entiendan y reconozcan los beneficios del
aprendizaje basado en el juego. Los educadores deben
promover activamente la importancia del juego entre los
padres y ayudarlos a convertirse en socios educativos
plenos. Los ejemplos del mundo real ilustraran situaciones
en las que se hizo un esfuerzo significativo para crear
asociaciones entre padres y maestros, 1o que result6 en la
comprension de los principios del aprendizaje basado en el
juego. También se explorara el impacto del apoyo de los
padres en la motivacién y participacion de los nifios en el
aprendizaje. Las investigaciones muestran que cuando los
padres apoyaron la implementacién del aprendizaje basado
en el juego en casa, el juego de los nifios se volvio mas rico
y complejo, y estaban més involucrados en el aprendizaje.
Sin embargo, es importante abordar las preocupaciones de
los padres sobre el aprendizaje académico y resaltar los
desafios que rodean la participacion de los padres.

Los padres moldean e influyen en el juego de los nifios
tanto directa como indirectamente. La participacion
directa incluye facilitar y proporcionar oportunidades de
juego, jugar conjuntamente o mejorar las experiencias de
juego de los nifios con nuevas ideas, reglas o materiales.
Indirectamente, los padres afectan el juego al proporcionar
una variedad de materiales de juego o organizar el entorno.
En los hogares familiares, los padres pueden y deben ser
vistos como maestros primarios. La participacion de los
padres es especialmente importante en el juego de los
nifios cuando hacen la transicién a entornos de aprendizaje
basados en el juego. Para que el aprendizaje basado en el
juego se implemente con éxito, los educadores necesitan
que los padres lo apoyen en casa. Las investigaciones
muestran que el juego de los nifios puede volverse méas
sofisticado cuando los padres ayudan a incorporar las
experiencias de aprendizaje de la escuela en el juego en
casa. Ademas, la participacion de los nifios en el
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aprendizaje aumenta cuando los padres apoyan
activamente el aprendizaje basado en el juego. Por lo tanto,
participar activamente en el aprendizaje basado en el juego
es crucial para maximizar sus beneficios. Sin embargo,
existen desafios. Algunos padres sienten que carecen de
las habilidades para proporcionar experiencias de juego
educativas, mientras que otros consideran que su papel en
la ensefianza es minimo. Las percepciones de los padres
sobre el juego también afectan el grado en que apoyan el
aprendizaje basado en el juego. Mientras que algunos
padres ven el juego como un estimulo para el aprendizaje,
otros lo consideran un ocio que distrae a los nifios del
aprendizaje.

A pesar de la considerable atencion que se atribuye al
juego y al aprendizaje basado en el juego, existen desafios
y limitaciones asociados con su énfasis e implementacion.
Se podrian identificar algunos conceptos erréneos sobre el
juego, que pueden dificultar la aceptacion de la
importancia, validez y pertinencia del juego en la
ensefianza y el aprendizaje como estrategia pedagdgica.
Por ejemplo, algunos educadores pueden ver el juego
como una actividad frivola: "Si estas jugando, no estas
aprendiendo”. Del mismo modo, algunos pueden pensar en
el jJuego como una actividad infantil, creyendo que el juego
no tiene lugar como préactica pedagdgica una vez que los
nifios comienzan la escuela (Shoaga, 2015). A la luz del
enfoque contempordneo en el juego y el aprendizaje
basado en el juego, es posible que sea necesario reconocer
y reflexionar sobre muchos desafios al implementar el
juego como estrategia y marco pedagdgico en las aulas.
Uno de los desafios importantes para implementar un
enfoque de aprendizaje basado en el juego es el tiempo o
la falta de él, agravado por las presiones y demandas del
curriculo. Se puede afirmar que el juego requiere tiempo
para implementarse y requiere un tiempo considerable
para preparar el entorno, asi como las actividades. Adoptar
el juego implica empoderamiento, planificacion,
compromiso y recursos, todo lo cual requiere tiempo. Las
exigencias del curriculo, su ajustado marco temporal y su
naturaleza prescriptiva pueden limitar el uso del juego o el
aprendizaje basado en el juego para algunos educadores.
Los factores socioecondmicos también pueden influir,
argumenta. En el caso de los nifios de las zonas
socioecondmicas mas bajas, se priorizan las oportunidades
de aprendizaje estructurado sobre el juego por miedo, tal
vez, a que los nifios se retrasen en su escolarizacion
(Kangas et al., 2019). Por lo tanto, en lugar de un acceso
equitativo a las oportunidades de aprendizaje basado en el
juego, existe la posibilidad de que los nifios de diferentes
origenes socioecondmicos vean privilegiado su acceso a
las oportunidades basadas en el juego de manera desigual.
También hay que reconocer los problemas logisticos,
como la necesidad de cambiar el entorno fisico para dar
cabida al juego o utilizar los espacios exteriores de forma
eficaz. Otros desafios también se relacionan con la
naturaleza incierta e impredecible del juego, incluidos los
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problemas de gestiéon del aula, la organizacién y
negociacion de los roles del educador dentro del juego y la
necesidad de confianza en el juego. Sin embargo, la
formacion de los educadores podria mejorarse. El
aprendizaje profesional sobre el juego tiene limitaciones.
Una parte considerable de los que participan en la
formacion y la educacion también necesitan mas
experiencia con el aprendizaje basado en el juego, por lo
que existe una necesidad urgente de mejorar las
habilidades de los responsables de la formacién. Aunque
existen desafios y limitaciones asociados con el juego y el
aprendizaje basado en el juego, estos no son insuperables.
Es necesario considerar cuidadosamente estas estrategias
para que se puedan implementar mas oportunidades de
aprendizaje basadas en el juego. Si bien muchos desafios
no pudieron superarse o resolverse por completo, se espera
que algunas estrategias para ayudar a promover el uso
efectivo del juego en el aprendizaje alienten a los
educadores a pensar en estas u otras estrategias.

9. Conclusiones

Las tecnologias emergentes tienen el potencial de
enriquecer el juego de muchas maneras y podrian conducir
a desarrollos creativos y transformadores que abarquen el
espiritu del juego. Sin embargo, es igualmente importante
que se prioricen las practicas adaptativas e inclusivas en
los desarrollos tecnolégicos y la integracion de la
educacién basada en el juego. Del mismo modo que no
existe un enfoque de "talla Unica" para jugar, lo mismo
deberia ocurrir con las tecnologias emergentes. A nivel
mundial, es imperativo garantizar que todos los nifios
puedan participar en experiencias de juego que sean
significativas y gratificantes.

El juego creativo vy la creatividad se pueden fomentar en el
aprendizaje basado en el juego de manera dinamica e
interdisciplinaria en el arte, la ciencia, el teatro, la danza,
la musica y la naturaleza, particularmente involucrando la
colaboracion con agencias externas. La colaboracion con
agencias externas, comunidades locales e industrias
creativas juega un papel importante en el fomento de la
creatividad a través del juego. Se prevé que, a medida que
el juego se integre y sea mas comun en todos los contextos
educativos, habrd mayores oportunidades para el cambio
de politicas, centrandose en las etapas de desarrollo méas
que en los rangos de edad. Se examina la posibilidad de
introducir cambios en las politicas para apoyar la
integracion del juego en los planes de estudio, en particular
en lo que respecta a la utilizacion de contextos europeos
mas amplios, como ha hecho Finlandia en el pasado.

La investigacion desempefia un papel clave en el apoyo a
la evolucion de las préacticas, teniendo en cuenta como el
juego puede funcionar en los afios de primaria mas largos,
y los desafios y las estructuras de apoyo necesarias en ese
contexto. El impacto de la investigacién y el compromiso
de promover practicas pedagdgicas de alta calidad se

consideran cruciales a medida que el aprendizaje basado
en el juego se desarrolla en maltiples entornos. Por ltimo,
la colaboracion entre educadores, investigadores y
comunidades es primordial para garantizar resultados
positivos para los nifios, ya que el juego en todas sus
formas se apoya en todos los aspectos de la vida. La
integridad, la unidad y la fuerza se encontrardn en una
visién hacia adelante que abrace el juego en la educacion,
la comunidad y el hogar.
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