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Ensayo cientifico

Resumen

La didactica no puede entenderse como un campo acabado de estudio
que brinda recetas o férmulas para enseiiar, sino como un espacio de
debate y didlogo en constante construccién de nuevos conocimientos.
Partiendo de esta idea reflexionamos sobre la importancia de la didac-
tica y el juego en la formacién docente de grado en la educacién su-
perior como forma de trabajo que interpela a la interaccién constante
entre docente y alumnos, y donde el papel de estos tGltimos es la prin-
cipal fuente de construccion de aprendizajes individuales y colectivos.
El objetivo del siguiente ensayo es presentar una variedad de pers-
pectivas para entender y analizar los procesos didacticos enfocados en
aspectos lidicos desde una vision critica y reflexiva, que dé una mirada
holistica a la formacién docente para asi permitir nuevos debates y
ampliar el panorama de aplicacién de diferentes estrategias y técnicas
de ensenanza.

Palabras clave: didactica - juego - educacién superior - formacién
docente

Abstract
Didactics cannot be understood as a finished field of study that
provides recipes or formulas to teach, but as a space for debate and

! Universidad Catélica de Salta (UCASAL). Doctor en Ciencias Sociales por la
Universidad Nacional de Quilmes (UNQ). Master en Ciencias sociales con
orientacién en Investigacién y Evaluacion Educativa (UNQ). Especialista en
Didactica y Curriculum, Univ. Nac. de Jujuy (UNJU). Profesor y Licenciado
en Ciencias de la Educacion, Univ. Nac. de Salta (UNSA). Docente. Investi-
gador de la UNSA y de la UCASAL.
mgjorge(@ucasal.edu.ar

Cuadernos Universitarios, 13, 2020: 79-88 79
e-ISSN 2250-7132



Marecelo G. Jorge Navarro

dialogueinconstantconstructionof newknowledge.
Based on this idea, we reflect on the importance
of didactics and gaming in undergraduate teacher
training in higher education as a way of working
that calls for constant interaction between teacher
and students, and where the role of the latter is
the main source of construction of individual and
collective learning.

The objective of the following essay is to present a

variety of perspectives to understand and analyze the
didactic processes focused on recreational aspects
from a critical and reflective viewpoint that gives
a holistic look to teacher training in order to allow
new debates and expand the application panorama
of different teaching strategies and techniques.

Key words: didactics - gaming - higher education
- teacher training

LaDidactica en laformacion de grado
de los profesorados universitarios de
inicial y primaria

La Did4ctica, como ciencia de la ensenan-
za, es un campo disciplinar complejo con una
amplia tradicién, que se encuentra atravesado
por aportes de multiples disciplinas y aboga por
la reflexién tanto desde lo metodolégico como
desde lo epistemoldgico. Hablar de didéactica
implica entrar en el centro del debate sobre la
ensefianza en su faz normativa y valorativa, a la
vez que implica una discusién ideoldgica y de
perspectivas en torno al campo de estudio.

Entender que las practicas educativas son
practicas politicas es entender que los pro-
cesos de ensefanza y aprendizaje se dan en
contextos marcados por la incertidumbre, las
necesidades, las intencionalidades y las deter-
minaciones sociales de un momento histérico.

Consideramos que la Didactica como prac-
tica humana remite necesariamente a la trans-
formacién social, y profesional. Involucra a to-
dos los actores institucionales, constituyéndo-
se desde la intencionalidad hasta la reflexion,
en un campo de produccién de conocimiento.

Actualmente son diversos los marcos de

andlisis a partir de los cuales reflexionamos
sobre la ensefanza, el aprendizaje y la vin-
culacién entre ambos. Cada perspectiva con
caracteristicas particulares, pero todas ellas
enfocadas en mejorar las practicas educativas
en las aulas. De ah{ la importancia de que cada
docente en formacién pueda adentrase en el
conocimiento de las diferentes teorfas didac-
ticas para conformar un ntcleo flexible de he-
rramientas que le permitan analizar, reflexio-
nar y actuar sobre la ensefianza.

La didactica tiene una dimensién tedrica
que permite analizar y fundamentar la en-
seflanza, pero también tiene una dimensién
practica muy marcada, que hace que no pueda
pensarse la didactica por fuera de un contexto.
La didactica es ante todo prictica, y es en este
sentido que pensamos la formacién de docen-
tes para los niveles de inicial y primaria en la
Escuela de Educacién y Perfeccionamiento
Docente de la Universidad Catélica de Salta®.

En los tultimos afos hemos procurado
pensar la formacién docente, principalmente
desde la didactica, como un proceso de co-
formacién donde los alumnos son los actores
principales de esta formacién. Cada sujeto
construye su formacién (Ferry, 1997) y lo hace

2 El ensayo estd estructurado sobre la base de la experiencia en las cdtedras de Didactica General de las carreras
de Profesorado Universitario en Nivel Inicial y Profesorado Universitario en Nivel Primario de la Universidad

Catolica de Salta.
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a partir del retorno sobre si mismo mediante la
acciéon (Filloux, 1996).

La formacién diddctica de los estudian-
tes se realiza en la basqueda permanente de
herramientas que permitan reflexionar sobre
el quehacer educativo; pero, ante todo, para
actuar en diversos escenarios y contextos. En
este sentido, la Didéctica aporta los elementos
tedricos y conceptuales que co-ayudan al futu-
ro docente a posicionarse frente a la prictica
educativa de un modo estratégico y situacio-
nal, sin la necesidad de recurrir a recetarios
preestablecidos, sino con la necesidad y volun-
tad de enfrentar a los desafios diarios median-
te el ingenio y la innovacién.

Partimos de una premisa bdasica: los futu-
ros docentes de nivel inicial y primario deben
buscar garantizar el aprendizaje desde el ini-
cio de la infancia, poniendo su atencién en di-
versos procesos de ensefanza, entendida esta
altima como un conjunto de procesos comple-
jos y multidimensionales.

A partir de ahi proponemos abordar los
procesos de ensefianza tanto a nivel general
como en vinculacién con las especificaciones
de ambos niveles, buscando sentar las bases
que ayuden a los alumnos a desarrollar una
vision critica de las implicancias del ensefiar.

Creemos que la Didactica puede brindar
esos marcos tedrico-practicos que permitan
entender el campo educativo, los procesos de
ensefianza y de aprendizaje, el rol docente en el
nivel, y la complejidad en el disefo, ejecucion y
evaluaciones de dispositivos pedagégicos desde
una perspectiva integradora que no pierda el eje
de lo que mds importa: los sujetos, las personas.

Formacién sobre el juego
Etimolégicamente el término «ltdico» tie-

ne origen en la raiz latina ludicus que significa
«divertido» y ludus, que significa «juego». Po-
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dria pensarse por tanto que el término «ladi-
co» estd emparentado con la idea de juego y
diversiény que, por ende, cuando hablamos de
«actividades ladicas» estamos ante la preten-
si6n de divertir a través del juego.

La palabra «juego» puede designar la
realizacién de algin deporte como el futbol,
el basquet o el hockey, como asi también de
juegos tradicionales como la rayuela, el arroz
con leche o la escondida; y hasta los juegos
de computadora, PlayStation, o los juegos
de azar. Es decir, contempla una multiplici-
dad de sentidos en términos amplios, lo que
complejiza el concepto mismo de la idea de
«juego».

Desde nuestra perspectiva el juego pue-
de entenderse como una construcciéon social
histérica y situada que comprende un amplio
espectro de précticas socioculturales que las
sociedades han desarrollado y siguen desarro-
llando. El juego es, en esencia, comunicacion,
intercambio e interacciéon. Es una forma de re-
lacionarse con los otros y con el contexto. Es
una estrategia de socializacién, de desarrollo
sociomotor y psicosocial. Es la posibilidad de
ser y vivenciar diversos mundos y roles.

Concebimos al juego como:

... una accién u ocupacion libre, que se de-
sarrolla dentro de unos limites temporales
y espaciales determinados, segin reglas ab-
solutamente obligatorias, aunque libremen-
te aceptadas, accion que tiene su fin en si
misma y va acompanada de un sentimiento
de tension y alegria y de la conciencia de
«ser de otro modo» que en la vida corriente
(Huizinga, 2000, p. 45).

El juego constituye una forma particular
de interaccion del nifio con el entorno. Involu-
cra una diversidad de conductas, condiciones y
sensaciones variadas.
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En el ambito educativo el juego no se re-
mite Gnicamente a su aspecto distractivo sino
que adquiere caracteristicas particulares, pen-
sadas para orientar al sujeto para la construc-
cién de conocimientos y competencias ade-
cuadas para su nivel de desarrollo cognitivo,
asi como también para el fomento de valores.
El juego en el nifio tiene connotaciones tanto
biolégicas como psicolégicas inherentes que
constituyen una forma de adaptacién al medio
y a la realidad circundante.

Desde la psicologia son diversas las po-
siciones en torno al juego. Asi, por ejemplo,
desde el psicoanalisis el juego se vincula con
los sentimientos inconscientes y con la reali-
zacion de los deseos del nifno. Freud (2017) se-
nala que el juego es mds que las proyecciones
del inconsciente y la resolucién simbdlica de
los deseos conflictivos, y que es la expresion de
diversos procesos internos.

Desde las teorias constructivistas el jue-
go es una forma de adaptacién al medio por
parte del niflo en busca del equilibrio cogniti-
vo. Asi, de esta forma y por ejemplo, la imita-
cién es una de las maneras en que las estructu-
ras cognitivas asimilan nuevos conocimientos.

Autores como Lev Vigotsky (1982) o Da-
niel Elkonin (1980) consideran que lo impor-
tante en el juego infantil es el juego simbdlico
colectivo. Su importancia deriva en la coopera-
cion, la interaccion social y la representacion
del mundo adulto.

Por su parte, Jerome Bruner (1984) se-
nala que la importancia del juego radica en la
adquisicién del lenguaje, especialmente en lo
referente a las formas gramaticales mas com-
plejas y a sus usos pragmaticos.

Desde la teoria piagetiana (1966) se pue-
den pensar cuatro categorias basicas de juego:
e El juego motor: antes de la adquisicién del

lenguaje oral, los nifios juegan con objetos
diversos. Las acciones exploratorias se ca-
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racterizan por la repeticién.

e El juego simbodlico: el juego de ficcién es
el mds tipico y se caracteriza por la simula-
cion de situaciones y personajes. Fingir es
una forma de desarrollo motor que permite
la realizacion de una amplia gama de tareas
y la vinculacién mediante el lenguaje.

e El juego de reglas: se caracteriza por la
aparicion de normas en el juego. Lo impor-
tante pasa por la asimilacién de reglas que
condicionan el juego. Se aceptan volunta-
riamente roles y normas que permiten el
desarrollo compartido de las actividades
ladicas.

e Juegos de construccion: estan presentes en
cualquier edad. Sus caracteristicas princi-
pales consisten en la posibilidad de clasifi-
car y categorizar objetos.

El juego supone una posicién psicolégica
particular por parte del sujeto, que le permite
la expresion de acciones y sensaciones en tor-
no a su propio espacio. Pero el juego no se da
en un vacio y es necesario preparar las condi-
ciones necesarias para que el nifio desee jugar,
y que la experiencia sea una vivencia gratifi-
cante y enriquecedora.

Desde la Didactica entendemos que la vin-
culacién entre juego y aprendizaje se plantea
cuando se busca utilizar lo lddico como una
estrategia para orientar y acompafar la reso-
lucién de problemas por parte de los alumnos,
generar espacios de inclusién, trabajar dina-
micas grupales o favorecer los aprendizajes
colectivos, entre otros objetivos.

Una escuela que piensa lo ladico como
estrategia de trabajo con sus alumnos es una
escuela abierta a la posibilidad de generar
espacios criticos y flexibles, donde docentes
y alumnos pueden trabajar conjuntamente a
partir de proyectos integrales que ayuden a
motivar a los estudiantes, favoreciendo apren-
dizajes mas significativos y contextuados.



El juego genera expectativas, interés y moti-
vacion por el aprendizaje y genera en los edu-
candos deseos y pasiones, no solo por apren-
der, sino también por disfrutar de lo aprendi-
do y propiciar actitudes hacia el aprendizaje.
Quien tiene expectativa por algo, se interesa
por ese algo, y quien se interesa en algo endé-
genamente se motiva por €l; quien se motiva,
centra su atencion y quien centra su atencioén
actitudinalmente se dispone a aprender. La
ladica podria considerarse como una rama
de la didactica que tiene como propdsito ge-
nerar expectativas, interés y motivacién hacia
el aprendizaje, el contenido del aprendizaje y
las formas de aprendizaje (Revista Interna-
cional Magisterio, 2006).

En general el juego es entendido como una
actividad natural y espontdnea. Las acciones
ladicas son parte esencial para un desarrollo
armonico de diversos aspectos sociocognitivos
como la sociabilidad, la inclusién, la distribu-
cién de roles, la incorporacién de normas y
pautas, e incluso de valores como la solidari-
dad, la empatia, y la comprension del otro.

Cuando las dindmicas ladicas se incorpo-
ran a los espacios aulicos como estrategias de
aprendizaje, generan ambientes creativos y
recreativos que contribuyen al desarrollo de la
atencion y la escucha activa, asi como también
implican la construccién de acciones conjun-
tas de convivencia, compromiso y evaluacion
de las tareas desarrolladas.

Los juegos pueden ser pensados como opor-
tunidades para construir aprendizajes significa-
tivos a partir de diversos formatos y estilos, don-
de se ponen en el tapete los procesos cognitivos
de atencidn, concentraciéon y comportamiento.
Pueden ser entendidos como estrategias de
complementariedad a las tareas diarias realiza-
das, como estrategias de inclusiéon de alumnos
con dificultades de aprendizaje, y como poten-
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ciadores del trabajo colaborativo entre docentes
y alumnos, y entre pares.

En este sentido, el juego en la escuela tam-
poco debe olvidar el juego por el juego en si,
es decir, sin la necesidad de pensar en conte-
nidos marcados por la prescripcién curricular,
sino en esos juegos donde el ocio como forma
de expresion del sujeto ante el mundo se hace
necesario para que la distension, el regocijo y
la alegria sean puestas en escena como forma
de trabajar las emociones. En este sentido, lo
emocional se torna sumamente relevante.

Las repercusiones de la educacién emocio-
nal pueden dejarse sentir en las relaciones
interpersonales, el clima de la clase, la disci-
plina, el rendimiento académico, etc. Desde
esta perspectiva, la educaciéon emocional es
una forma de prevencién inespecifica, que
puede tener efectos positivos en la preven-
ci6n de actos violentos, del consumo de dro-
gas, del estrés, de estados depresivos, etc.
(Bisquerra, 2001, p. 11).

Estrategias para el desarrollo de
una visiéon integradora: los juegos
didacticos

Los juegos didacticos como forma de tra-
bajo no tienen que verse como una pérdida de
tiempo, sino que constituyen una estrategia
de abordaje para que el estudiante en for-
macién de grado pueda incorporar lo ladico
como herramienta de trabajo para el desarro-
llo de contenidos, el anilisis de casos, el desa-
rrollo psicomotor, la formacién en valores, la
mejora del rendimiento escolar, y el aprendi-
zaje emocional.

Teniendo en cuenta que el juego y el
aprendizaje estdn estrechamente vinculados,
se puede sefalar que las acciones lddicas per-
miten aumentar la motivaciéon de docentes y
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alumnos (Martin Cruz, Martin Pérez y Trevilla

Cantero, 2009).

Siempre que el juego pueda vincularse con
objetivos educativos claros, pueden focalizarse
actividades que permitan un trabajo integra-
do en diversas areas de conocimiento como
las Ciencias Sociales, las Ciencias Naturales,
Lengua, Matematica, Tecnologia, Arte, entre
otras disciplinas.

Flores concibe los juegos diddcticos como
«una técnica participativa encaminada a desa-
rrollar en los alumnos métodos de direccién y
conducta correcta, estimulando asi la discipli-
na con un adecuado nivel de decision y autode-
terminacién» (Flores, 2009, p. 38)

Metodologicamente, implementar el juego
como forma de abordaje del aprendizaje signi-
ficativo requiere de diferentes etapas:

e Diagnéstico: se detectan intereses del
grupo-clase y se establece una hoja de ruta
conjunta para fijar metas y objetivos.

e Planificacién: se indaga y se seleccionan
juegos a utilizar con base en las metas y
objetivos planteados. Se busca pensar ac-
tividades diversas en torno al formato del
juego elegido, y fundamentalmente a las
caracteristicas e intereses de los alumnos
destinatarios.

e Ejecucion: se implementan los juegos se-
leccionados o elaborados con orientaciéon
de uno o varios coordinadores designados.

e Seguimiento: se registra sistematicamente
mediante la observacién el desarrollo de
las actividades que plantean los juegos. Se
observa la dindmica de ejecucion, las difi-
cultades que puedan presentarse, los pro-
gresos realizados, asi como las sensaciones
generadas en el trascurso del desarrollo.

e Evaluacion: se busca generar espacios de
reflexion sobre las tareas realizadas. Se ex-
ponen las apreciaciones sobre la experien-
cia y se sugieren modificaciones parciales
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o totales. Se busca valorar los aprendizajes
realizados con base en la misma reflexién
de los participantes.

El aprendizaje mediante el juego se en-
tiende como una estrategia basada en un con-
junto de técnicas pensadas para generar un
ambiente ameno y arménico de construccién
individual y colectiva de aprendizajes, bajo la
premisa de un trabajo solidario y a través de
acciones recreativas, divertidas y desafiantes
que trabajen diversos contenidos curriculares
y extracurriculares.

Cuando utilizamos el juego como estrate-
gia de trabajo estamos interpelando a nuestros
alumnos a involucrarse en el desarrollo mismo
del aprendizaje. Es una forma de animar y mo-
tivar a los estudiantes a utilizar diversos recur-
sos cognitivos y materiales para la realizacion
de tareas, que aplicadas de otra forma pueden
resultar tediosas y aburridas, y por ende difi-
cultar el aprendizaje real.

Para que los aprendizajes se produzcan es
necesario conocer el nivel de competencias
alcanzado anteriormente por los alumnos, los
conocimientos previos construidos y las ex-
pectativas que tienen en relacién a lo que se va
a emprender en nuestra aula.

Se trata de trabajar sobre la base de lo
que ya «traen» y orientarlos en la construc-
cién de nuevos saberes. Es pensar y disponer
recursos, tiempos, y espacios necesarios para
acompaiar el proceso formativo de los alum-
nos, buscando que el dispositivo propuesto
facilite el desarrollo de nuevas competencias
que optimicen la construccién de aprendiza-
jes situados.

Para ello es necesario reflexionar sobre
lo que los alumnos hacen y cémo lo hacen, y
luego proponer de forma proactiva cémo po-
tenciar y transformar esas practicas de forma
de hacerlas cada vez mds complejas, activas y
criticas.



La ensefianza en sus diferentes niveles, y
cuando se remite a nifios y jévenes de di-
ferentes edades, no puede basarse solo en
las disciplinas y sus obstdculos. Tiene que
entender obligatoriamente los ciclos vita-
les, las subjetividades, las emociones y los
deseos de cada uno de sus destinatarios. La
risa, el juego, el placer no pueden desvir-
tuarse, pedagogizarse o generar falsas con-
diciones para la ensefianza. Si sostenemos
el valor del interés, la reflexion y el analisis
para el estudio, debemos aprender a des-
pertarlos y también respetarlos en aquellas
cuestiones propias de las diferentes genera-
ciones (Litwin, 2013, p. 42).

Para favorecer el desarrollo de aprendizajes
debemos crear climas de aprendizajes signifi-
cativos y cooperativos, generando espacios de
trabajo colaborativos e interactivos entre do-
cente y alumnos, y alumnos-alumnos, buscan-
do favorecer las vinculaciones interpersonales
de forma empatica y solidaria.

Por tanto, es necesario generar dispositivos
pedagdgicos que favorezcan relaciones fluidas
entre los participantes mediante el didlogo y la
realizacion de actividades que interpelen la co-
laboracién entre los diferentes actores.

Creemos que un adecuado entorno de
aprendizaje promueve la curiosidad, la inda-
gacion, la reflexion, el debate, y la evaluacion
de las propias practicas formativas. Esto nos
permite pensar en una formacién contextuada
y flexible tanto en los procedimientos planifi-
cados como en las estrategias empleadas.

Técnicas para implementar el juego
en el aula

Dentro de la enorme variedad de técnicas
que se pueden aplicar para incorporar el juego
en la formacién docente, podemos mencionar
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como relevantes para la accién de los alumnos

a las siguientes:

e Exposiciones: fomentan la organizacién de
informacién, la secuenciacién de recursos,
la distribucién de roles y la oratoria.

e Demostraciones practicas (jugar): fomen-
tan la puesta en prictica de destrezas y
habilidades para la creacion y ejecucion de
actividades ladicas pensadas para grupos di-
versos, con cualidades particulares, y adap-
tables a distintos contextos de aplicacion.

e Indagaciones: fomentan el trabajo de in-
vestigacién sobre diversos formatos y es-
trategias de aprendizaje, centrandose en
el interés de los alumnos, procurando ser
participes activos de su propia formacién.
La recoleccién de datos, la contrastacion,
la seleccién de informacioén, y las decisio-
nes de presentacion son algunos de los ele-
mentos claves de este tipo de trabajo.

e Debates: fomentan el trabajo individual y
grupal de argumentacién sobre los funda-
mentos de cada actividad y recurso pro-
puesto. Implican bisqueda previa de ideas,
datos y conceptos, asi como también la ar-
ticulacién de discursos.

e Elaboracién: de guiones y formatos de jue-
gos adaptados a diversos contenidos, con-
textos y necesidades. Esto requiere de un
trabajo articulado con otros espacios curri-
culares, fundamentalmente con las didac-
ticas especiales y los espacios de practicas
para que el diseio de guiones tenga un
propésito empirico y concreto.

Por parte de los docentes encargados de la
formacién, proponemos como técnicas:
e Explicaciones orales: dirigidas al trabajo
grupal, en las que se busca la explicacién
y fundamentaciéon de diversas tematicas y
corrientes didécticas en torno al juego y el
aprendizaje. Pretenden la comprension de
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teorias, conceptos, métodos y situaciones
concretas para el desarrollo de posiciona-
mientos individuales y compartidos desde
el consenso y el disenso.

e Simulacién: fomenta el aprendizaje de ha-
bilidades sobre situaciones reales median-
te la puesta en escena por parte del docente
de una diversidad de practicas. Favorece la
interaccion entre el grupo-clase.

e Resolucién de problemas: a través de un
aprendizaje guiado se pretende trabajar
diversas situaciones problematicas que re-
quieran de la presentacién de propuestas
de juegos adaptados a una diversidad de
situaciones y propésitos.

e Proyectos de juegos: requieren la indaga-
cién sobre situaciones contextualizadas y
la deteccién de una situacién problematica
en la cual intervenir. Se organiza informa-
cién y se proponen estrategias concretas de
desarrollo. Implica momentos preactivos,
activos y posactivos.

e Conversatorios con expertos: se busca la
participacién de profesionales del medio
con reconocida trayectoria que compar-
tan sus experiencias y conocimientos con
los alumnos a través de un dispositivo que
fomente el didlogo como forma de inter-
cambio, evitando la monopolizacién de la
palabra y generando un clima distendido
de intercambio.

e Mesa redonda: a través de un grupo de
expertos y bajo la coordinacién de un mo-
derador, se busca la exposiciéon de posicio-
namientos divergentes sobre una temdtica
comun, aportando ideas y conceptos varia-
dos para los alumnos.

e Entre los diversos juegos que nos permi-
ten buscar alternativas que rompan con la
inercia de los dispositivos pedagdgicos ru-
tinizados se pueden proponer:

e Juegos dramatizados: para reproducir situa-
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ciones varias como hechos de una obra lite-
raria para el drea de Lengua, hechos hist6-
ricos para una representacion en el drea de
Ciencias Sociales, o para el autoconocimien-
to de ideas, gustos o preconceptos. Ejemplo:
teatralizacion, «digalo con mimica».

e Juegos de recreacion: pensados para entre-
tener, relajar y distraer. Se puede trabajar
aspectos emocionales para favorecer la in-
tegracion, el desarrollo de empatia, soli-
daridad, o comprensién de los otros. Por
ejemplo: «atados», «stop».

e Juegos fisicos: pensados para el desarrollo
motriz, la socializacién y la adquisicién de
destrezas: como «la pilladita», «la mancha»,
salto en bolsa, pelotas en juego, carrera de
postas.

e Juegos didicticos: pensados para el desa-
rrollo de competencias psicosociales de
entendimiento y comprensiéon, como por
ejemplo puzzle, organigramas, crucigra-
mas, palabras cruzadas, rompecabezas.

e Juegos de mesa: pensados para el desarro-
llo de estrategias, organizacién de la infor-
macién, toma de decisiones: tableros, bin-
go, domind.

o Juegos offline y online: son juegos virtua-
les que pueden pensarse para las diversas
areas y disciplinas de conocimiento.

Todas estas técnicas pueden ir acompana-
das con la elaboracién de materiales didacticos
que interpelen a los alumnos en formacién a
innovar en las herramientas que se utilizan a
la hora de ensenar.

En este sentido entendemos a los materia-
les didacticos como una dimensién clave en el
proceso educativo general. L.os materiales son
elementales para la realizacion de diferentes
técnicas y estrategias en los niveles iniciales
y primario, basadas en las actividades diarias
que buscan adecuar y co-ayudar a los alumnos



en la realizacién y adquisicién de determina-
das competencias.

Los materiales diddcticos son recursos
con distintos formatos de gran utilidad para
el trabajo de ensefianza de los docentes. Su
elaboracién tiene por objetivo central guiar y
acompanar la construccién de conocimientos
concretos. Para ello, los docentes en formacién
no solo deben conocer cé6mo realizarlos, sino
como disefiarlos, adecuarlos a determinados
propésitos y, fundamentalmente, cémo adap-
tarlos a diferentes sujetos y situaciones.

A modo de cierre

Pensamos a la educacién como un que-
hacer multidimensional, como un complejo
entramado de subjetividades, devenires, rela-
ciones de poder y vinculaciones (y desvincu-
laciones también) que requieren de docentes
preparados para nuevos y constantes desafios.

No se puede reducir la educacién a un sis-
tema de reproduccién de conocimiento, sino
que implica a la misma politica y a la sociedad
en un momento histérico dado y un contexto
particularizado. La educacién en si es campo
de lucha de poder y clase. Es campo de osten-
tacién y desprendimiento. Es un espacio de re-
produccién, pero también de transformacion,
de cambio y de revolucion.

La educacion involucra todo aquello que
estd dentro de nuestras escuelas, pero también
lo que estd afuera. Es el adentroy el afuera en-
tretejido y significado por todos y cada uno de
los sujetos que en ella habitan y transitan.

En este sentido, nuestra tarea como forma-
dores de formadores es generar espacios de
trabajo reflexivos y criticos que promulguen la
iniciativa constante por la innovacién y la me-
jora.Y, en este aspecto, el rol de la Didactica es
fundamental para romper con la monotonia de
la formaci6n docente.

Didactica y juego en la educacion superior

Entendemos que la Didactica es un espa-
cio compartido de trabajo conjunto entre do-
centes y alumnos, y comprometido con la for-
macion de los futuros docentes y con el medio
en el que estamos insertos. Creemos que es un
campo de desarrollo fundamental en la forma-
cién de docentes de nivel inicial y primario, ya
que brinda conocimientos y experiencias fun-
dadas en perspectivas criticas. Por ello es ne-
cesario e imperioso repensar nuestras estrate-
gias de formacidn, para incorporar alternativas
mads flexibles que involucren de forma activa a
nuestros alumnos.

El juego es el elemento clave en esta forma
de posicionarse. Lo lddico nos brinda un sinfin
de alternativas para trabajar contenidos, pero
también para trabajar lo emocional, lo huma-
no. Es probablemente la mejor estrategia para
desarrollar trabajos solidarios y empaticos con
la diversidad de cada uno. Es la posibilidad de
transformar, aprender y divertirse en el proce-
so formativo.

Y es, ante todo, la posibilidad de brindar a
nuestros futuros docentes una caja de herra-
mientas para que ellos, en su desarrollo profe-
sional, puedan proponer dispositivos pedagé-
gicos basados en la cooperacion y la integra-
cién a sus propios alumnos.

A Aprender a jugar, se aprende jugando.
Comencemos desde la formacién de grado
con nuestros alumnos, y construyamos con-
juntamente nuevas alternativas para nuestra
educacién.
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