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RESUMEN

El juego como estrategia diddictica en el
proceso de ensefianza-aprendizaje propicia
la adquisicién del conocimiento de mane-
ra divertida, permitiendo a los estudian-
tes experimentar satisfaccion y disfrute al
aprender. Sin embargo, su uso debe estar
acompafiado de una adecuada planifica-
cién docente, que cumpla con los objetivos
deseados para que tenga un sentido en el
aprendizaje del estudiante.

Palabras clave: juego, ensefanza-
aprendizaje, planeacion.

ABSTRACT

Using games as a didactic strategy in
the teaching-learning process pro-
motes the acquisition of knowledge in
a fun way, allowing students to experi-
ence satisfaction and enjoyment while
learning. However, its use must be ac-
companied by adequate teacher plan-
ning that meets the desired objectives
so that it makes sense in the students’
learning.

Keywords: game, teaching-learning,
planning.
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1 término “diddctico” proviene eti-

moldgicamente del griego y del la-

tin, ambos hacen referencia a ense-
flar, demostrar e instruir, entre otros. En la
educacion, la didéctica es un proceso esen-
cial que facilita tanto la ensefianza como el
aprendizaje, obteniendo grandes benefi-
cios tanto para el docente como para el es-
tudiante (Grisales Franco, 2012). Por ejem-
plo, las clases se vuelven menos rutinarias o
aburridas, se puede fomentar la reflexion,
evitar la improvisacion y ayudar a plantear
objetivos claros y alcanzables, dejando de
lado el trabajo desordenado que suele ser
poco efectivo.

Para su implementacién, es necesario
que los docentes se planteen cuestiona-
mientos que les ayuden a crear una pro-
puesta diddctica mds efectiva. Es impor-
tante reconocer qué recursos se necesitan
para alcanzar las metas propuestas, deter-
minar si es viable utilizarlos o no, si real-
mente serdn un apoyo y considerar la ex-
periencia previa que se tiene en su uso. Por
otra parte, se propone el juego como una
estrategia que cumple con las caracteristi-
cas did4cticas necesarias (Torres, 2002).

Sin embargo, existe un temor en el uso
del juego como estrategia didactica, ya que
se podria pensar que es exclusivo para ni-
flos y no para adolescentes que estudian el
bachillerato, como es el caso de los estu-
diantes del Colegio de Ciencias y Huma-
nidades (ccn). Es importante reflexionar
sobre las virtudes que se pueden adqui-
rir utilizando el juego como estrategia en
la practica docente, ya que no sélo ayuda
a alcanzar los objetivos de aprendizaje en
cuanto a los contenidos, sino que también
permite desarrollar destrezas y habilidades

que van mds alld de una formacién planea-
da (Torres, 2002).

En el dmbito educativo, el juego pro-
picia la adquisiciéon del conocimiento y
se puede experimentar diversion, satis-
faccién por aprender y ayuda a despejar
el cansancio. Ademads, puede favorecer en
los estudiantes cualidades éticas y mora-
les, como la seguridad personal, la empa-
tfa hacia sus compaferos, la honestidad,
la reflexién y el respeto. Asimismo, el
juego puede despertar en los estudiantes
la imaginacién, la creatividad, la curiosi-
dad, la iniciativa y el desarrollo de ciertas
habilidades, como la autonomia en la ad-
quisicién de su aprendizaje (Gavilafiez y
Zavala, 2010).

Es importante que el docente analice
las actividades que utilizard en el juego y
que sean acordes con los aprendizajes que
se abordardn y el nivel cognitivo de los
estudiantes. De esta manera se garantiza
que el juego tenga el resultado deseado y
logre un impacto positivo en el aprendiza-
je. Ademads, se puede complementar el uso
del juego con las Tecnologias de la Infor-
macién y la Comunicacién (T1c) para opti-
mizar su aplicacion.

Existen diversas plataformas, como
Kahoot y Quizizz, que se pueden utili-
zar para implementar dindmicas de juego
en el aula. Estas plataformas permiten la
creacién de preguntas de opcion multiple
y verdadero o falso, asi como la inclusién
de musica de fondo y un temporizador
para cada pregunta.

Por ejemplo, al utilizar Kahoot, desde
mi prictica, fue importante explicar a los
estudiantes como se juega y las reglas que
deben seguir. Una forma de incentivar-

La didactica es un proceso esencial que facilita
tanto la ensefianza como el aprendizaje.
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los a estudiar y desarrollar habilidades de
competencia fue proporcionarles partici-
paciones extras o puntos adicionales en su
examen. Esto podria limitarse a los prime-
ros tres lugares y requiere que su puntaje
sea superior a ocho.

A través de la experiencia en el uso de
este recurso, se puede compartir que los
alumnos de la clase de Biologia expresan
que es un modo de reforzar sus cono-
cimientos y les permite identificar qué
aprendizajes se les dificultan. Ademads,
han manifestado sentirse mds seguros al
presentar el examen y que esta dindmica
sirve como una guia de estudio divertida y
diferente. Para algunos, el hecho de llevar-
se puntos extras les resulta satisfactorio, y
para aquellos que no los obtienen, es una
motivacién para seguir preparandose para
los préximos juegos.

Ademads, también es posible crear jue-
gos didacticos utilizando PowerPoint,
como es el caso de Jeopardy, el cual fo-
menta el trabajo colaborativo, las habi-
lidades de competencia, el estudio y la
responsabilidad de los estudiantes. Este
juego se basa en el cldsico de los noventa y
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se juega formando cinco equipos, cada uno
integrado por cinco estudiantes. Cada uno
responde por turnos las preguntas relacio-
nadas con las tematicas vistas en clase, las
cuales se dividen por aprendizajes y tienen
un valor diferente. Si la respuesta es co-
rrecta, el equipo suma puntos y, si es inco-
rrecta, se resta. El juego estd acompafiado
de sonidos de elogio cuando se acierta y
también incluye sorpresas con puntos adi-
cionales. Finalmente, el equipo que acu-
mula el puntaje establecido se convierte
en el equipo ganador.

Esta propuesta proporciona a los estu-
diantes la oportunidad de repasar e identi-
ficar los aprendizajes que necesitan refor-
zar en su curso. Ademds, el docente puede
identificar qué aprendizajes resultan di-
ficiles para los estudiantes y asi ajustar su
enseflanza para abordar esas dreas en su
proxima clase. En resumen, la elaboracién
de juegos didacticos como Jeopardy pue-
de ser una herramienta efectiva para me-
jorar el proceso de aprendizaje en el aula,
al mismo tiempo que fomenta la partici-
pacién activa de los estudiantes y permite
repasar los temas de una manera divertida
e interactiva. Es importante destacar que
la creacién de juegos didicticos no sélo
permite que los estudiantes se diviertan,
sino que también les ayuda a aprender de
una manera mds efectiva y a retener me-
jor los conocimientos adquiridos en clase.
En este sentido, el uso de juegos didacticos
como Jeopardy puede convertirse en una
estrategia valiosa para enriquecer el pro-
ceso de enseflanza y aprendizaje en el aula.

Ademids, podemos emplear el juego
sin necesidad de utilizar la tecnologia.
Un ejemplo de esto es el juego de tiro al
blanco, donde los alumnos lanzan un ob-
jeto y, dependiendo de dénde caiga, se les
proporciona una pregunta que deberdn
responder. Otro ejemplo es el juego de
serpientes y escaleras, el cual se puede ju-
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Los juegos pueden ser una forma divertida y
efectiva de ensenar y aprender.

gar en equipos o de manera individual y
requerird que los estudiantes respondan
preguntas correctamente para avanzar en
el tablero.

Implementar estos recursos solo es
cuestién de poner la imaginaciéon en mar-
cha y adaptar los juegos a los objetivos de
aprendizaje que deseamos alcancen los
estudiantes (Herrera y Herndndez, 2014).
Es importante destacar que la implemen-
tacion de juegos en el aula no s6lo fomenta
la participacion activa de los alumnos, sino
que también pueden ser una forma efec-
tiva de que los estudiantes aprendan de
manera mas dindmica y entretenida. Este
tipo de actividades pueden ser utilizadas
como una herramienta complementaria
para reforzar los conceptos aprendidos en
clase de manera mds interactiva.

Por otra parte, es importante solici-
tar retroalimentaciéon por parte de los
estudiantes, para obtener sugerencias de
mejora y hacer ajustes en el futuro. Se
debe considerar que el juego debe estar
acompafiado de una buena planificaciéon
y organizacién para que tenga un impacto
positivo en el aprendizaje de los estudian-
tes y no se convierta en una actividad sin
sentido.

En conclusién, el uso del juego como
estrategia diddctica en el aula puede ser
muy beneficioso en el proceso de ense-
flanza y aprendizaje. Los juegos pueden
ser una forma divertida y efectiva de ense-
flar y aprender, y ademds pueden fomen-
tar habilidades y destrezas que van mads
alld de la adquisicién de conocimientos.
Es importante que el docente planifique y
organice adecuadamente los juegos y que
estén acordes con los objetivos de aprendi-

zaje y el nivel cognitivo de los estudiantes.
Ademads, se debe implementar el uso de
plataformas y recursos tecnolégicos que
permitan la interaccién y el trabajo cola-
borativo de los estudiantes.
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