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Resumen

Actualmente, la pandemia que afecta a la totalidad del planeta ha
producido cambios. Poniéndonos en contexto y segun Arrizabalaga (1992): el
vocablo “pandemia” etimolégicamente procede de la expresion griega
pandémonnoséma, traducida como enfermedad del pueblo entero, ésta ha
hecho tomar diferentes decisiones para el abordaje del proceso ensefianza-
aprendizaje. Este ensayo busca cotejar la importancia del juego y de la
generacion de instancias de aprendizaje ludicas en esta nueva metodologia
impuesta por la contingencia sanitaria. Para lograr el analisis del objeto de
estudio se realiz6 una revision sistematica desde fuentes formales, de los
efectos del uso de las pantallas, de la digitalizacién docente y de cémo
potenciar estos instrumentos con el fin del logro de los resultados de
aprendizajes.
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COVID-19 Pandemic and Virtualization of Classrooms: The Importance
of Play

Abstract

Currently, the pandemic that affects the entire planet has produced
changes. Putting us in context and according to Arrizabalaga (1992): the word
‘pandemic” etymologically comes from the Greek expression
pandémonnoséma, translated as disease of the entire people, this has led to
different decisions being made to approach the teaching-learning process. This
essay seeks to collate the importance of play and the generation of playful
learning instances in this new methodology imposed by the health contingency.
To achieve the analysis of the object of study, a systematic review was carried
out from formal sources, of the effects of the use of screens, of teacher
digitization and of how to enhance these instruments in order to achieve the
learning results.
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1. Introduccién

En esta contingencia sanitaria, los docentes nos hemos visto expuestos
a acufiar entornos virtuales como herramienta principal en la facilitacion de los
saberes, por lo que parece relevante, observar y discutir acerca de una
capacidad inherente al ser humano y que en estos ambientes tecnologizados
llevamos al olvido, como es el juego. Acorde con esto, Arrizabalaga (1992):
expone que el vocablo “pandemia” procede del término griego
pandémonnoséma, que se traduce como la enfermedad del pueblo entero,
logrando que se tomen diferentes posiciones en cuanto al abordaje del
proceso de ensefanza-aprendizaje.

La pregunta que subyace es ;Que nos hace jugar? Si observamos
incluso a los animales, podemos descubrir que también utilizan el juego como
parte de la forma de explorar y aprender del mundo. En este sentido, Huizinga
(1972): indica que a través del juego se puede develar el presente y pasado
de las sociedades, entiendo que el capital cultural étnico tiene sus bases en el
patrimonio ludico, que se va viendo enriquecido por las generaciones
sucesivas 0 amenazado por diferentes factores. Ademas, afirma que el juego
es la base cultural del ser humano, para poder estudiar al hombre se puede
partir desde cdmo este juega y como en la actualidad lo hace en medio de
videojuegos y computadores, agregando por otro lado que no es el mejor
espacio de desarrollo cognitivo. De esta forma, este ensayo busca plantear la

interrogante de la importancia del juego en el aprendizaje no presencial.

2. Desarrollo

El juego es parte esencial del desarrollo humano y debiera ser parte
fundamental de las herramientas en el desarrollo de los aprendizajes en los
contextos virtuales. Si nos trasladamos al aula, anaden Gutiérrez, Osorio,
Rincon, Toloza y Vega (2018): que la importancia de asociar actividades

ludicas con momentos unicos y compartidos donde se valore las distintas
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partes que se dan en el proceso de juego. Durante el juego nuestro cerebro
aprende nuevas maneras de hacer las cosas, forma de actuacion o resolucion
de problemas, e aprende y percibe la realidad. Tememos que nuestros nifios
y jovenes pierdan habilidades sociales en este contexto. Es asi como ante a
un objeto tecnologizado se desarrollan menos las habilidades sociales tales
como la lectura de claves no verbales, sin embargo, Villasana y Dorrego
(2007): demuestran que el trabajo colaborativo en entornos virtuales promueve
el desarrollo de estas habilidades y discurso critico entre los estudiantes. Por
lo que, el buen uso de estos ambientes de aprendizaje podra facilitar el retorno
a lo que denominaremos, la nueva normalidad.

En esa misma linea, Rodriguez, Ramirez y Basile (2017): sefialan que
desde el comienzo de la era de las telecomunicaciones y la informatica, la
sociedad ha sido permeable a su incorporacion, pero denota a la vez cierto
grado de preocupacion ante su uso. No podemos entonces, olvidar que el
juego es vital para el desarrollo armonioso del ser humano ya que propicia y
posibilita al individuo a potenciar la creatividad para mejorar su desempefio
ejecutivo, como habilidades sociales y solucion de conflictos.

Desde el punto de vista de los enfoques psicolégicos, el papel que
cumple el juego a nivel de la psique individual, consigna Otalvaro (2011): que
el nifo juega por placer y asi construye un espacio para expresarse y
contactarse con el mundo. De esta forma, el juego es inherente a cada sujeto
y es propia de él, que se va desarrollando en la medida en que interactua con
el ambiente. Siendo, ademas, importante en todas las etapas de desarrollo
vital.

Hablar que el juego es una actividad social, en el cual para Meneses y
Monge (2001): gracias a la cooperacion con otros nifios entrega un valor
socializador al juego, a través del cual el nifio progresivamente aprende a
compartir y a desarrollar conceptos de cooperacién, lo que incluye a

protegerse y a defender sus propios derechos.
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Con relacién a eso, Bruner (1973): por su parte, con la teoria cognitivista
acerca del juego, sefala que es un formato de actividad de comunicacion que
permite reestructurar puntos de vista y se comparten experiencias. Agrega
ademas que, en el juego se puede realizar cualquier cosa, sin preocuparse por
alcanzar el objetivo y sin que eso produzca una frustracion, el juego permite
realizar una actividad sin estar al pendiente de los resultados de su propia
accion, sino unicamente centrandose en la realizacion de la actividad y placer.

El cuestionamiento radica, en que los nifios y adultos en estos
ambientes virtuales no solo requieren de actividad ludica tecnologizada,
también se requieren de actividades que permitan el desarrollo integral con el
uso del movimiento. Asevera Gibbs (2012): que se requiere de la actividad
kinésica directa para el aprendizaje, complementado por Moreno (2014): quien
asocia la capacidad de movernos con la percepcion o el significado de nuestra
experiencia al interactuar con el medio. Considerando el gran aporte de
Rizzolatti (2005): que describe a las neuronas espejo como un tipo celular que
se activa cuando un individuo realiza un acto y cuando observa una accion
similar en otro. Seguidamente, Gallese, Keysers y Rizzolatti (2004): describen
estas neuronas como parte de un sistema de redes neuronales que posibilita
la percepcidn-ejecucion-intencion. Esto nos hace reflexionar sobre las aulas
virtuales donde docente y estudiante se encuentran sentados delante de una
pantalla, incluso sin mostrarse ni visualizarse. En conformidad con estos
autores, el sistema nervioso integra la percepciéon de las intenciones de los
otros, conocido como la teoria de la mente.

Sumado a esto, Varela (1996): sugiere enfatizar la gran importancia que
tienen las funciones sensorio-motrices en nuestro acoplamiento exitoso con el
mundo y limitar a que el comportamiento inteligente surge solamente en
individuos que posean un cuerpo fisico que interactie con su entorno. Este
vinculo de interaccidn permite el aprendizaje y el desarrollo cognitivo, ademas

de proveer el tipo de sensibilidad a las situaciones y sus cambios que le
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permite a una agente adaptarse a su entorno.

Y, no solo el movimiento cobra importancia, sino que otros factores
fisiologicos se ven afectados por el uso de las pantallas. De la misma forma,
Pin, Merino, De la Calle, Hidalgo, Rodriguez, Soto y Madrid (2014): indican
que el uso excesivo de dispositivos tecnolégicos modifica entre otros el ciclo
de sueno, ya que, se altera la secrecién de la hormona melatonina (secretada
por la glandula pineal y se conecta directamente por los nervios épticos) esta
se encuentra de forma natural en el cuerpo, y es esencial para preparar al
organismo para el suefio y el descanso. Por lo que se hace necesario,
repensar la estructura del disefo de las aulas virtualizadas y de los tiempos
limite de entrega de las evaluaciones.

Debemos generar actividades que permitan que los individuos de todas
las edades vean protegidas sus horas de descanso. Alifio, Navarro, Lopez y
Pérez (2007): refieren en su articulo a la edad preescolar como momento
singular, agregan que hay que intentar que el nifio esté tranquilo antes de ir a
acostarse, para lo cual hay muchas recomendaciones en relacion con
brindarles una lectura agradable o musica suave. Esto no difiere mucho de lo
que requieren los adultos, la uUnica diferencia se hace con el creciente
desarrollo neurocognitivo a proteger.

Por consiguiente, Garcia, Portillo, Romo y Benito (2007): describen que
los nifios que utilizan gran cantidad de tiempo pantallas digitales tienen
disminucioén de la productividad, disminucion en sus periodos de concentracion
y disminucion de sus procesos atencionales con tendencia a cambiar
rapidamente de un tema a otro.

Es asi como antes de esta pandemia, Suarez-Guerrero, Lloret-Catala y
Mengual-Andrés (2016): visualizan que la pedagogia implica la tecnologia,
pero no al inverso, reforzado por Sangra (2001): quien sugiere que la
educacion y el entorno virtual pueden ser complementarios pues la creatividad

virtual en ambientes de aprendizaje puede diversificar los procesos que
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encaminen a la ensefianza y aprendizaje, mientras que el ambiente virtual se
beneficia de la metodologia de trabajo educativo y de comunicacion, cuando
la utilidad de la red sobrepasa la busqueda de informacion. Es ahora, bajo esta
contingencia donde tenemos que actuar con conocimiento y creatividad.

Es responsabilidad del educador involucrarse en practicas optimas del
uso digital, ya que como menciona Suarez, Almerich, Gargallo y Aliaga (2010):
donde el componente pedagdgico juega un rol fundamental en el proceso,
basado en un marco tedrico robusto. Pero ;qué dice la neurociencia al
respecto?

Debemos reconocer que el estudiante requiere del desarrollo de
procesos cognitivos que se asocien al fortalecimiento de las memorias. Como
define Etchepareborda y Abad-Mas (2005): a la capacidad de retener y evocar
eventos del pasado, los que se producen por un proceso neurobioldgico de
almacenamiento y de recuperacion de la informacion, basica en el aprendizaje
y en el pensamiento. A la vez, es importante considerar la tarea de atencion
como un proceso crucial, como lo expresan Sasaki, Nanez y Watanabe (2010):
donde el sujeto aprende sobre estimulos directos y sobre otros que no
alcanzan la conciencia (vale decir, esta atencion no seria selectiva o dirigida),
en particular cuando estan cerca del umbral de percepcion y se combinan con
una recompensa, tema que cobra relevancia en etapas mas tempranas de la
vida. En este mismo orden de ideas, Vartak, Jeurissen, Self y Roelfsema
(2017), dicen que: la atencion, el ambiente y la recompensa determinan
conjuntamente cémo aprendemos y son algunos de los factores que
determinan la plasticidad neuronal, sera por esto se suma importancia indagar
en nuevos ambientes de aprendizaje y los factores que lo determinan, sobre
todo en ambientes virtuales.

Para Lazar, et al. (2005): el cerebro cambia en funcion de la experiencia
o el aprendizaje, dependiendo de los estimulos, describiéndose cambios en

las vias neuronales y, como complementan Farashahi, Donahue, Khorsand,
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Seo, Lee y Soltani (2017); y Giordano, et al. (2018): mas profundamente
remodelaciones moleculares que dan cuenta de los fendbmenos de
metaplasticidad.

El uso del juego pasa a ser crucial a la hora de crear conocimientos y
fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje. Puede incluso determinar la
mejora del compromiso y la motivacion de los participantes, como declaran
Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011): donde se refieren al uso de
elementos de disefo de juegos en contextos que no son de juego.
Parafraseando a Verdejo-Garcia y Bechara (2010): si sumamos a esto un
atractivo disefio instruccional que determine la parcializacion de las tareas,
atrae y dinamiza los conocimientos y la percepcion emocional, que impacta la
memoria, generando una mejor solucion a los desafios al realizarlo de manera
novedosa.

En esta discusion tenemos dos aristas, el estudiante y el docente.
Adicionalmente, Pefia (2017): expone que los estudiantes tienen facilidad en
el uso de la tecnologia y la virtualizacién de las aulas, pero dependera del
profesor planificar y gestionar la incorporacién y uso desde el prisma
educativo. Como también realza la importancia de la capacitacion del docente
en la incorporacion de estas herramientas tecnoldgicas para el logro de los
resultados de aprendizaje. Es asi, como Franco (2017): revela que el proceso
de aprendizaje mediado por los entornos virtuales, determina que el docente
adquiera nuevos roles, como el de facilitador de los aprendizajes, cumpliendo

a la vez funciones académicas y sociales.

3. Conclusién

A modo de conclusién, se considera relevante generar disefios
estructurales que permitan la correcta comunién entre la evidencia que emana
de las neurociencias y las practicas docentes habituales, a modo de poder

transitar amigablemente a través de esta contingencia para retornar
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armonicamente al ambiente de aprendizaje habitual durante la “nueva

normalidad”.
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