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Resumen

Encontrar las actividades para despertar interés y motivacién en los estudian-
tes desde preescolar hasta educacion superior implica recurrir a estrategias
didacticas gracias al pensamiento creativo y asi permitirse descubrir recursos
ludicos atractivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los niflos que estudian en educacidn preescolar y primaria menor
encuentran en los cantos y juegos, recursos atractivos para captar su
atencién, favoreciendo el desarrollo de la coordinaciéon motriz gruesa al ir
coordinando sus movimientos con musica acorde a su edad, a la vez que
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van reforzando el aprendizaje de temas previstos dentro de la planeacion
didactica.

En la Lic. en Nutricion de la Universidad de Guadalajara, (Centro Univer-
sitario de los Altos) durante el tercer semestre, cursan una unidad de aprendi-
zaje denominada “Educacion y comunicacion social en alimentacién y nutri-
cion” donde los estudiantes deben desarrollar habilidades en comunicacién
sobre temas de nutricion para educar a personas de cualquier grupo de edad.
Los estudiantes deben desarrollar competencias para motivar a las personas
a seguir indicaciones sobre nutricion a partir de una platica, dinamica o escri-
to, segun el publico objetivo por la edad.

Resulta de este curso el entrenamiento para desarrollar habilidades en los
estudiantes al manejar su proyeccién ante un auditorio de cualquier edad para
captar la atencion de la audiencia y puedan escuchar o leer de manera interactiva
el mensaje ofrecido en materia de nutricion. Realizan un par de practicas en las que
desarrollan habilidades para cantar y bailar una cancién con los nifios, reduciendo
la ansiedad y sientan mayor confianza los pequefios de preescolar para interactuar
con los estudiantes universitarios, facilitando las dinamicas posteriores, incluyendo
la medicion de peso y talla de los nifios para una evaluacién nutricional.

La musica puede favorecer el desarrollo cognitivo y mejorar la percep-
cion de un mensaje ademas de vincularlo a recuerdos, mejorando la reten-
cion gracias a una sinergia entre la memoria auditiva y visual, aunado a una
coreografia apropiada a la melodia.

Mientras que la integracion del entorno virtual de aprendizaje de mane-
ra acelerada a practicamente todos los niveles educativos, ha obligado a los
profesores a identificar cuéles recursos y dinamicas pueden ayudar a cautivar
a la audiencia y poder desarrollar una interaccion en las sesiones sincronicas
que mejoren la participacion de los estudiantes.

Varios recursos ludicos digitales de uso abierto estan también disponi-
bles para reforzar conocimientos recién adquiridos. Los estudiantes apren-
den a realizar los juegos interactivos ademas de participar en los mismos
como parte de su propia experiencia de aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje Iudico, gamificacion, educar en salud, aprendiza-
je activo, recursos didacticos, entorno virtual de aprendizaje.

Abstract

Finding activities to awaken interest and motivation in students from pres-
chool to higher education implies resorting to didactic strategies thanks to
creative thinking and thus allowing oneself to discover attractive recreational
resources in the teaching-learning process.
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Children who study in preschool and basic education find in songs and
games attractive resources to capture their attention, favoring the develop-
ment of gross motor coordination by coordinating their movements with mu-
sic according to their age, while reinforcing the learning of foreseen subjects
within the didactic planning.

In Bachelor degree in Nutrition of the University of Guadalajara, in the
third semester, students have a learning unit called “Education and social
communication in food and nutrition” where students must develop com-
munication skills on nutrition issues to educate people of any age group.
Students must develop competencies to motivate people to follow instruc-
tions on nutrition from a talk, dynamic or written, according to the target
audience by age.

The result of this course is training to develop skills in students to ma-
nage their projection before an audience of any age to capture the attention
of the audience and they can listen or read interactively the message offered
on nutrition. They carry out a couple of practices in which they develop skills
to sing and dance a song with the children, reducing anxiety and preschool
children feel more confident to interact with university students, facilitating
subsequent dynamics, including measuring weight and height of children for
a nutritional assessment.

Music can promote cognitive development and improve the perception
of a message in addition to linking it to memories, improving retention thanks
to a synergy between auditory and visual memory, coupled with an appropria-
te choreography to the melody.

While the integration of the virtual learning environment in an accelera-
ted manner at practically all educational levels, has forced teachers to identify
which resources and dynamics can help to captivate the audience and be
able to develop an interaction in synchronous sessions that improve partici-
pation of the students.

Various open-use digital play resources are also available to reinforce
newly acquired knowledge. Students learn to play interactive games as well
as participate in them as part of their own learning experience.

Keywords: Playful learning, gamification, health education, active learning,
teaching resources, virtual learning environment.

En el aprendizaje ludico ocurre una interaccion divertida con un proposito
educativo propuesto por un instructor hacia sus estudiantes. Resulta por de-
mas interesante explorar los diversos recursos didacticos y ludicos dispues-
tos en la web siendo juegos entre personas o recursos digitales. La creacién
de un entorno de confianza y el disefio de un escenario de aprendizaje diver-
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tido contribuye en el desarrollo de habilidades de aprendizaje colaborativo
ademas favorece una motivacion intrinseca y retencion en los estudiantes
gracias a juegos interactivos, tal como sucede en algunos museos para hi-
fos, Zuffi (2015). El aprendizaje asociativo integra en la mente del estudiante
la asociacién entre un estimulo y un comportamiento determinado.

Las habilidades de comunicaciéon pueden desarrollarse con apoyo de
recursos ludicos, recursos didacticos, musica, y juegos didacticos digitales,
segun describe Piaget en la etapa pre operacional (de los 2 a los 7 afos)
y operaciones concretas (7 a los 11 afios), siendo las etapas descritas por
Piaget, coincidentes con la edad para el nivel de educacion basica, Meece,
(2000) el ser humano explora a partir de sensaciones y experimentacion gra-
cias a sus sentidos y existe una interaccion con su entorno, empiezan a inte-
ractuar con sus pares y a respetar las reglas del juego, conocer la sensacion
de ganar y perder.

Mientras que el nifio explora en su entorno gracias a sus sentidos.
Gracias a ellos, descubre nuevos objetos, textura, colores, formas e incluso
sabores y olores caracteristicos de las cosas agradables para ellos. Todos
recordamos el olor de un juguete nuevo y esa sensacion agradable de tener
un nuevo compafero de juegos. Los juegos interactivos digitales integrados
efectivamente en sesiones sincrénicas podria ser un elemento que se puede
convertir en un espacio de interaccion entre los estudiantes con el tutor de
una manera ludica.

En gran parte, el aprendizaje durante el trayecto académico posterior
a la etapa preescolar disminuye el tiempo para jugar e integrarse a una for-
malidad y dindmica con mayor disciplina dentro de un plan estructurado di-
sefiado para alcanzar un desarrollo cognitivo y madurez acorde a la edad del
estudiante. Al ir formando diversas habilidades y competencias de pensa-
miento matematico, pensamiento critico y creativo ademas de competencias
lectoras y de escritura entre otros, hasta concluir la educacion media superior
y poder elegir una profesion a la cual se dedicara en su edad adulta.

También, el desarrollo de evaluaciones utilizando recursos digitales como
Kahoot! con una propuesta bastante divertida y acceso mediante el propio ce-
lular del estudiante apoyando el desafio del reporte Horizon 2016, Johnson,
(2016) empleando un recurso personal (Bring Your Own Device BYOD) tal como
es el dispositivo mévil y resulta ademas de atractivo, estimulante competir con
otros comparferos. Mencion aparte merece la aplicacion Socrative por su facili-
dad de interfase, acceso gratuito y posibilidad de hacer concursos y descargar
las evaluaciones en una hoja de calculo, Awedh, (2015) expresa lo atractivo que
resulta para los estudiantes el trabajo colaborativo con la herramienta mientras
realizan examenes a manera de juego con su propio celular para motivarse y
recordar conceptos con un espiritu de competencia saludable.
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La musica estimula de manera central, Levitin (2006) se estimulan am-
bos hemisferios durante la percepcidn musical y durante muchos afos se
creyo6 solamente estimulaba el hemisferio derecho, esta estimulacion central
puede ser una estrategia eficaz en nifios con retraso en el neurodesarrollo
para potenciar el desarrollo del lenguaje al poder imitar el sonido de una
cancion aunque no se pueda hablar, con solo reconocer la melodia y seguirla
con balbuceos, es parte de un entrenamiento para desarrollar la memoria
auditiva. Sin embargo, la estimulacion central puede promover diversos tipos
de pensamiento y podemos aprovechar esta activacion para ensefar sobre
diversos temas. Elementos como la alegria, creatividad, creacion de significa-
do y las posibilidades de los nifios para controlar objetos y establecer metas
de aprendizaje mediado por experiencias lUdicas y agradables, se sefialan
especialmente como dimensiones, las cuales parecen posibles e importantes
tanto en el juego como en el aprendizaje, Marzano, (1992).

El tutor propone un juego buscando un aprendizaje mediante estimulos
dirigidos para lograr una interaccion El juego y el aprendizaje son dimensio-
nes que se estimulan mutuamente y podrian verse como una totalidad indi-
visible, que es parte de la experiencia de los nifios y que les ayuda a crear
una comprension del mundo que los rodea en un proceso para toda la vida,
heredables de generacion en generacion.

Desarrollo

Nos describe Gardner and Hatch, (1989) siete inteligencias percibidas en los
individuos y documenta su aplicacién dentro del aula de clases. Los juegos
con movimientos y musica ademas de la interaccion con sus pares, abona al
desarrollo de la inteligencia musical, al llevar el ritmo y apreciar la cadencia
de la melodia, posiblemente afinar las notas con la melodia si fuera nece-
sario cantarla durante el juego, la inteligencia corporal kinestésica aunada
a la coordinacion motriz gruesa, al coordinar los movimientos del cuerpo al
ritmo de la musica y seguir una coreografia, y la inteligencia interpersonal al
respetar el turno y el espacio para interaccion con los companeros. El mayor
reto fue superar el primer ensayo de los estudiantes con las canciones en
la universidad lejos de otros compaferos, por lo que la tarea de encontrar
el lugar idoneo alejado de otros pares que pudieran intimidar y limitar la li-
bertad de expresién del nifio interior quien intenta salir a divertirse. Resulta
bastante entretenida la travesia hasta el area limitrofe de la universidad, para
entonar y cantar una cancion, en este caso el grupo “Cantajuegos” tiene una
cancion ideal para tal final “Soy una taza” con la reproduccién de la musica
y la coreografia lista, los estudiantes empiezan a bailar siguiendo los ejerci-
cios de lateralidad, simetria y coordinaciéon motora gruesa, simbolizando los
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objetos referidos en la cancion, con al afan de conocer la coreografia antes
de presentarse con nifios de etapa preescolar. Este baile con coreografia es
parte de la estrategia didactica para sensibilizar y acercar a los estudiantes
de Licenciatura en Nutricion con los estudiantes de preescolar o primaria
menor. Al ganar la confianza de los mas pequefios, esto facilita la tarea de
pesar y medir a los nifios, para asi evaluar su estado de nutricidn, posterior a
una platica informativa y jugar con figuras imitacién de alimentos mientras los
integran en un “plato del bien comer” posteriormente para reforzar la activi-
dad, se hace entrega a los nifios un ejercicio para iluminar ademas de figuras
recortables con la imagen del “Plato del bien comer”.

Durante el ensayo, al principio soélo bailaban unos cuantos estudiantes,
otros solicitaron solo ver y no bailar, pero existia una regla solo se podian
quedar a ver el ensayo quienes estuvieran bailando, dicho esto los que no
quisieran bailar fueron apartados del grupo. Los estudiantes aprendieron la
coreografia y bailaron “Soy una taza” primero para aprender la coreografia,
el tutor del grupo se coloco al centro y los estudiantes en un circulo, luego
al frente y los estudiantes atras. Una segunda cancion se monto, la cancion
de “Oye” cantada por Chayanne, con una coreografia no relacionada con
palabras y objetos tal como seria la otra cancion. Se comento a los estudian-
tes que la cancion “No me quiero bafar”, suele ser ideal para despedirse, a
los nifios les encanta cantarla como un himno con matices de rebeldia y los
relaja bastante para poder quedar tranquilos al momento de explicarles “El
plato del bien comer” con figuras movibles de fomi, Play doh o de cartén y el
propdsito del juego es integrar las figuras en el grupo de alimentos que co-
rresponde. En entorno virtual de aprendizaje se puede realizar en una sesion
de meet con un recurso Jamboard y una etiqueta sobre cuales elementos se
solicitan en la pizarra interactiva y las figuras o imagenes dentro de una car-
peta de drive para elegir y pegar.

Los mismos estudiantes pasaron
un momento bastante entretenido elabo-
rando los alimentos en réplica miniatura
para los recursos didacticos. Ver imagen
1.

Al final los estudiantes improvisa-
ron con la cancion “No me quiero banar”
el dia de la intervencion educativa, los ni-
filos mostraron la coreografia a los estu-
diantes universitarios.

El analisis sobre los alimentos que
deberian consumir los nifios de forma
mas frecuente y abundante para mejorar
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la calidad de vida y prevenir enfermedades se menciona durante la platica.
Los niflos del preescolar donde en un primer momento les preguntamos so-
bre cuales cereales conocen, nos mencionaron alrededor de cinco marcas de
cereal de caja, pero no identificaban a la tortilla de maiz, el pan integral entre
otros como alimentos que pertenecen al grupo de alimentos por su conte-
nido de cereales en su fabricacion, al final del juego pudieron reconocer los
alimentos respecto al grupo al cual pertenecen.

Los mismos nifios integraron las réplicas en fomi de una manera ludica.
Esta practica se implemento para favorecer el desarrollo de habilidades inter-
personales de los estudiantes, desarrollo motor grueso, ademas los nifios del
preescolar aprendieron sobre nutricion.

Se realiz6 esta practica al montar una coreografia bailando la cancion
de “Soy una taza” frente a los nifios e invitarlos a la imitacion. Es una estra-
tegia eficaz para mostrar la aceptacion de la dinamica por parte de los nifios,
esto permite poder mostrar a los estudiantes de educacién superior, la mane-
ra de romper el hielo con los nifios, ganar su confianza, respetarlos siempre
como individuos reconociendo ellos cuanto disfrutan salir de la rutina y jugar
un poco mientras aprenden. Los estudiantes universitarios, reconocen que
sienten cierto temor a bailar con los nifios por la honestidad que los caracte-
riza, por lo mismo ellos exigen preparacion a quién tiene el valor de pararse
frente a ellos. Superar el miedo a hacer el ridiculo en publico es parte del de-
sarrollo de las habilidades para comunicar y educar en ciencias de la salud.
Los nifios se integraron facilmente a la dinamica del baile y permanecieron
mas receptivos durante la intervencién educativa.

El juego y el aprendizaje son dimensiones que se estimulan mutuamen-
te y podrian verse como una totalidad indivisible, que es parte de la experien-
cia de los niflos, ademas les ayuda a crear una comprension del mundo que
los rodea en un proceso de por vida.

Otro juego ya efectuado con nifios de primaria consiste en elaborar una
manta impresa con iconos de porciones de alimentos perteneciente al plato
del bien comer y similar a la manera como se juega con un Twister, mientras
se gira una ruleta por turnos, se va expresando dénde se van a colocar las
manos y pies en una imagen que corresponde a un alimento. Se desarrollan
destrezas también lateralidad, destreza motora gruesa, equilibrio, habilidades
interpersonales y pensamiento critico ademas de aprender sobre grupos de
alimentos. Simplemente al leer el mensaje de la ruleta se leeria “mano dere-
cha en cereal” y la manta tiene fotos de: elote, tortilla de maiz, galletas Marias
y el nifio a partir de su lugar visualiza la ubicacion del alimento que pertenece
a cada grupo y con las diversas opciones elige cual alimento del grupo cereal
resulta mas accesible para alcanzarlo sin caerse con alguna parte del cuerpo
previamente senalada.
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El mismo Twister de alimentos fue probado con estudiantes de la carre-
ra de odontologia y enfermeria para corroborar si comprendieron la integra-
cion de los alimentos en cada grupo de alimentos. El aprendizaje ligado a la
diversion y entretenimiento es un binomio ideal para recuperar al nifio interior
e invitarlo a jugar.

Es util también, para recuperar la confianza entre los comparieros y per-
mitir ser dirigido por el tutor para experimentar una actividad agradable con
enfoque centrado en el estudiante y construyendo un aprendizaje significati-
vo gracias a la interaccion entre pares. Se sefiala que el juego y el aprendizaje
alegre estimulan varias habilidades, como la fantasia, la empatia, la comuni-
cacion, el pensamiento simbdlico, asi como la colaboracién y la resolucién
de problemas, sin menospreciar un ejercicio de honestidad al respetar turnos
y atender a las normas previstas para el juego. Se percibié una diferencia
entre la interaccion con adultos, elegian ademas las figuras que les ayudaba
a tener mejor estabilidad durante la maniobra ademas de respetar la proximi-
dad con compafieros en posiciones incémodas entre diversos géneros. En la
siguiente clase, se les pidio reflexionar a los estudiantes sobre la experiencia
de interactuar con los nifios del preescolar. La percepcidn de la experiencia
con los nifios resulté enriquecedora vy refirieron al principio sentirse un poco
timidos al empezar a bailar con los nifios, estaban impresionados con la ma-
nera en que dicen las cosas que piensan y su honestidad en la interaccion
entre pares y con los estudiantes. Uno de los estudiantes se dedica a cantar
en un grupo musical y fue el primero en interactuar con los nifos y a partir de
ahi los otros estudiantes se percibieron mas confiados para compartir.

Ver imagen 2.

En el espacio virtual de apren-
dizaje se pueden utilizar varias apli-
caciones para interactuar con los
estudiantes en la misma sesién sin-
cronica e incluso de manera asincro-
nica. Durante la contingencia varias
i empresas y aplicaciones empeza-
ron a desarrollar mayor cantidad
de recursos que se pueden evaluar
dentro de las plataformas de apren-
dizaje (LMS) como Moodle, Google
Classroom como Educaplay con
varios juegos como rompecabezas,
crucigramas y recursos para integrar
contenidos como parte del proceso
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de aprendizaje y se enlaza con las LMS y luego poder evaluar la participacion
del estudiante de cualquier edad.

También se pueden buscar algunos Doodle de Google para juegos in-
teractivos entre pares como el elaborado para homenaje a la “Loteria mexi-
cana” y jugarlo entre cinco participantes. En linea existe la posibilidad de
jugar “Basta” con diferentes categorias elegidas por quién invita a jugar a los
usuarios que decida.

La educacién se puede extender a cualquier edad y espacio en el cual
se desea intervenir y compartir un conocimiento sobre algin tema interesante
para las personas, acercando recursos ludicos a los estudiantes de cualquier
edad.

En el aula de computo se pueden llevar a cabo practicas para emular
excursiones con Google maps por ejemplo para seguir las pistas y transitar
en diversos espacios de manera virtual a manera de un rally. Siempre que
muestro las propiedades de Google maps con los estudiantes, uno de los lu-
gares visitados inicialmente por los estudiantes es su propia casa o de algun
familiar cercano.

Resulta muy curioso y hasta sorpresivo identificar las fachadas de las
casas Y tratar de verificar el tiempo transcurrido evidenciado por la pintura,
objetos o personas cercanas al domicilio verificado, resulta por demas emo-
cionante poder ser el protagonista de una foto tomada por el vehiculo de
Google maps, mientras despide con un beso al novio en casa de la abuelita
y poder compartirlo con sus comparneros de grupo. Este momento chusco
interfirid en la velocidad para obtener mas pruebas y ganar el rally virtual,
pero salir en la camara de Google maps con el novio en casa de la abuelita e
identificar el paso del tiempo y continuar con el mismo novio, no tiene precio.

Ver imagen 4.

Otra practica para aprendizaje e o
ludico en educacién superior radica
en realizar evaluaciones interactivas
con Kahoot! y mejorar la retencion
y atencién gracias a un estimulo del
espiritu competitivo entre pares. En
una unidad de aprendizaje denomina-
da Alimentacién nutricién y sociedad,
un dia previo al examen facilité una
guia a manera de repaso elaborada
en Kahoot! y la activo durante la tarde
para que ademas de estudiar puedan
competir con sus compafieros, las
evaluaciones durante la revision del
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examen son sobresalientes en los estudiantes quiénes participan en el jue-
go online previo.

El examen se realiza con la aplicacion Socrative y cada estudiante apor-
ta el empleo de su propio dispositivo (BYOD) y el espacio en la biblioteca
por su buena conectividad a internet y facilidad para visualizar a todos los
estudiantes mientras resuelven el examen mejora la experiencia de apren-
dizaje ademas de resultar por demas entretenida y estimulante a los estu-
diantes quienes reciben su evaluacién al concluir la prueba. Los formularios
de Google también pueden configurarse para realizar pruebas similares, sin
embargo, la flexibilidad de Socrative para mezclar el orden de preguntas y
respuestas es un recurso ideal para disminuir los casos de trampa y copiar
respuestas entre usuarios. Al empezar la prueba se puede elegir modalidad
prueba normal o “rocket race” una modalidad de carreras para ver cual equi-
po identificado segun el color mostrado en pantalla, responde antes con el
mayor puntaje posible. En entorno virtual de aprendizaje poder realizar una
interaccion por equipos en un juego denominado “Rocket race” y se visualiza
en pantalla el trayecto de un avatar conforme avanzan en la prueba y existe
un equipo ganador.

Nos menciona Ortiz-Colon, (2018) sobre lo estimulante que puede ser
el espiritu competitivo y la manera en que mejora la retencion, la participa-
cion, interaccion, sociabilizacion y el desempefio académico al mayor em-
patia, interés y motivacion que pueden mostrar los estudiantes gracias a la
gamificacion y visualizar su ranking durante un juego respecto a la posicién
de los otros participantes.

Durante la elaboracién de blogs sobre nutricion dentro de la unidad de
aprendizaje para estudiantes de tercero de Lic. en Nutricion, resulta muy esti-
mulante identificar la cantidad de usuarios quienes han visualizado el blog en
los ultimos dias y resulta una competencia en cuanto el ranking por cantidad
de vistas a la semana del propio blog. El trafico resultante de dichas vistas
puede ser de diversos lugares, esencialmente de México entre otros y se
sorprenden gratamente de los alcances de su trabajo y los motiva a ser mas
creativos y procurar que el usuario lector del blog permanezca mas tiempo
leyendo e interactuando con el sitio web. Por este motivo se realizan image-
nes, videos y otros juegos con un recurso digital interactivo de uso libre de-
nominado H5P disponible sin costo y sencillo de integrar al cuerpo del blog.
La interaccion de los usuarios con los recursos digitales WEB 2.0 es mas
estimulante cuando incrustan pequefia prueba sobre el material revisado y
los autores del blog retroalimentan la participacion y mencionan al ganador.

En el reporte Horizon 2014 para la etapa académica K12 menciona la
importancia de integrar la gamificacion en un periodo a mediano plazo de 3
a 5 afios como estrategia didactica para mantener motivado y con un apren-
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dizaje activo a los estudiantes. En el mismo reporte, para el afio 2016 y 2017
menciona como recursos ludicos la robdtica y makerspaces con el fin de
potencializar el aprendizaje. En ambos es requerido aprender lenguaje de
programacioén para desarrollar proyectos acordes.

Las mejores condiciones para llevar a cabo la gamificacién e integra-
cion de juegos durante el proceso de ensefanza-aprendizaje es con grupos
de menos de treinta participantes o dividir grupos mayores en dos sesiones
o dos equipos dirigentes de las estrategias didacticas.

Se percibe una mayor motivacion de los estudiantes cuando la expe-
riencia de aprendizaje se desarrolla en un ambiente relajado, con la integra-
cion de recursos ludicos y la interaccidn entre pares se realiza en un ambiente
de cordialidad, respeto y honestidad acatando las normas dispuestas para la
ejecucion del juego.

Es muy posible que en un primer intento el juego pueda tener un area
de mejora y resulta por demas interesante ademas de llevar a cabo un pilo-
taje del juego, una retroalimentacion por parte de los participantes y solici-
tarles si pueden sugerir algunos cambios en las reglas, recursos didacticos,
materiales impresos y acomodo de los participantes para ofrecer una mejor
experiencia de aprendizaje.

Si bien varios autores como Fréebel y Montessori son grandes expo-
nentes y defensores del juego como para de una experiencia de aprendizaje
efectiva, los juguetes con enfoque Montessori aun estan disponibles en al-
gunos sitios en internet por encargo a pesar del tiempo transcurrido de su
disefio. En cambio, Froéebel reconoce que el juego se puede originar con
cualquier objeto accesible al nifio con una estrategia clara de juego y apren-
dizaje, Salinas, (2009).

Entre los juguetes elaborados con fines didacticos por parte de em-
presas internacionales, destacan los juguetes Melissa and Dough con varios
objetos con diversas funciones en el ambito de desarrollo de pensamiento
I6gico matematico, espacial y lenguaje, generalmente son de un material re-
sistente, comUnmente madera con un acabado especial para cuidar las pe-
queias manos de los nifios y sin pintura téxica.

La sencillez de un juguete y el disefio didactico de un juego pueden
ser elementos facilmente explotados por los usuarios (estudiantes) y el tutor
que conduce el juego (profesor) para comprender el papel de una experiencia
ludica en el desarrollo de lenguaje, existe un juguete llamado Scrabble con
gran cantidad de letras las cuales se deben acomodar para formar palabras y
cada letra tiene un puntaje, es un juego con diversos niveles segun el tablero.
Hace ocho afios estaba en el mercado un Scrabble denominado “My first
Scrabble” el cual tenia tarjetas en tres niveles diferentes y cada una de ellas
incluia crucigramas para integrar todas las letras del abecedario sobre un ta-
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blero con orificios para colocar las letras y formar las palabras. Los primeros
niveles mas sencillos y con imagenes el ultimo nivel mas complejo. Durante
cuarenta minutos diarios por el lapso de cuarenta y dos dias o seis semanas
el juego permitia ayudar en el desarrollo de habilidades de lectura en nifios
con dificultades de atencion, bastante efectivo como estrategia didactica.

Se realizé una encuesta a estudiantes de Lic. en Nutricion de primero,
tercero y séptimo semestre y de Lic. en Enfermeria y Lic. en Cirujano Dentis-
ta sobre su percepcion de la emocion por aprender, respondieron cincuenta
estudiantes y el 95.9% han experimentado diversion en alguna clase, el 12%
de ellos refiere simplemente percibir ese efecto por la actitud y habilidades
del profesor al impartir la clase. El 64% ha participado en un juego dentro de
la unidad de aprendizaje como parte de una estrategia didactica del curso y
ha aprendido jugando. Refieren recordar en su nifiez una serie de juegos para
aprender con menos estrés y percibir la vida era mas sencilla y aprendian facil-
mente con juegos y canciones, era motivador ir a la escuela por ser una etapa
muy divertida. Los estudiantes perciben menos estrés en las clases donde se
integran juegos como parte de la estrategia didactica. Ningun estudiante refi-
rié percibir estrés en las clases con juegos eventuales. El 18% recuerda haber
jugado con Kahoot! en la clase de fisiologia y se motivd a leer mas antes de
cada clase para participar activamente y ganarle a sus companieros.

¢Has jugado en alguna materia para aprender-jugando? Conclusiones y recomendaciones
50 respuestas
Consideramos que no es sencillo
esi  concluir sobre las experiencias IU-
®%  dicas en el aula de clases porque
cada grupo tiene su propia manera
de interactuar entre pares, la perso-
nalidad de los integrantes influye en
la capacidad de relacionarse de ma-
nera interpersonal, lo mas llamativo
durante estas estrategias didacticas
es la integracion que ocurre del tu-
tor con los estudiantes al mostrar
Fuente directa, 2020. una dinamica diferente con un nivel
de recordacion mayor gracias a in-
volucrar sentimientos agradables en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Es importante evaluar las estrategias didacticas antes de incluirlas en la
planeacién didactica de un curso, identificar claramente su proposito y llevar
a cabo una prueba piloto de una experiencia ludica con un grupo pequefio
de alrededor de diez estudiantes o voluntarios antes de implementar el juego.
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APRENDIZAJE Ll'JDICO’ PARA COMUNICAR Y
EDUCAR EN EDUCACION PRESENCIAL Y EN
EDUCACION VIRTUAL

Dentro de la web existen muchos recursos Iudicos para integrar el
juego a la practica docente y la gamificacion es parte de las estrategias
ideales para trabajar con nativos digitales en el proceso de ensenan-
za-aprendizaje.

Mientras que las personas podamos desarrollar las habilidades inter-
personales de manera apropiada y se conduzcan los juegos en un ambiente
de cordialidad, sana convivencia y respeto por los pares, la experiencia ludica
en el aula de clases es una estrategia de gran valor para la convivencia y el
desarrollo de inteligencias multiples.
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Recursos en linea para el maestro.

Socrative: https://b.socrative.com/login/teacher/

Educaplay: https://es.educaplay.com/

Kahoot!: https://kahoot.it/

talleres online: www.aprendizajehibrido.com

Doodle de la loteria mexicana: https://www.google.com/doodles/celebra-
ting-loteria?hl=es-419
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