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Llenar nuestros vecindarios de oportunidades de
aprendizaje feliz que fomenten la interaccién
intergeneracional y promuevan el desarrollo
cognitivo y social de los nifios, preparédndolos mejor
para que tengan éxito en un mundo cambiante.

Imagine ciudades y espacios piblicos que
incorporen en las bases mismas de su disefio la
ciencia que estudia cémo aprenden los nifios y
cémo desarrollan relaciones sanas, y donde las
familias y comunidades sean més fuertes, sanas y
poderosas porque tienen la confianza y cuentan
con las habilidades que necesitan para forjarse el
futuro que desean.
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¢Qué pasaria si, en cualquier calle de un vecindario, pudiéramos encontrar nifios jugando juntos mientras adquieren, al mismo
tiempo, habilidades de matematicas, ciencias, lenguaje y lectura? ;Qué pasaria si los nifios aprendieran no solo habilidades “bésicas”,
sino también aprendieran cémo aprender, experimentando, asumiendo riesgos y ganando confianza mientras juegan en lugares comunes?

Ahora més que nunca, cuando admitimos la existencia de enormes disparidades raciales y étnicas, tenemos que asegurarnos de que todos
los nifios, y no solo algunos, tengan un acceso equitativo a intervenciones cruciales que les ayudardn ahora y en el futuro.
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Playful
Learning
Landscapes

rPlayful Learning Landscapes (Paisajes de aprendizaje basado en el juego) aplica la

, ciencia que estudia cémo aprenden los nifios para provocar interacciones con
cuidadores, otros nifios y el entorno con el fin de mejorar su aprendizaje y habilidades
fundamentales. Un paisaje puede ser cualquier lugar donde una comunidad se redna
de forma natural. Un paisaje puede ser una parada de autobis en un vecindario, un
terreno baldio o lugares como una biblioteca, un supermercado, una peluqueria o un

parque de juegos. Playful Learning Landscapes integra el aprendizaje basado en el
juego en espacios comunitarios con el fin de transformar las interacciones sociales y la

>

arquitectura fisica del paisaje con un disefio innovador.




sin embargo, muchas familias no tienen acceso a oportunidades de aprendizaje de alta calidad, lo que hace que sus hijos se
queden rezagados en cuanto a su preparacién para la escuela y tengan un rendimiento escolar més bajo y menores
porcentajes de estudiantes graduados en educacién secundaria y universitaria. A la larga, eso incide en su capacidad para
obtener buenos empleos y promueve un ciclo de déficit. Aunque fortalecer nuestras escuelas y proporcionar una educacién

preescolar de calidad es fundamental, los nifios estdn en la escuela solo 20 % de su tiempo.

3No seria maravilloso que pudiéramos aprovechar al méaximo ese otro 80 % del
tiempo de un nifio llenando los espacios piblicos de elementos didécticos y
llegando a las familias en los parques, supermercados, paradas de autobis y

demés lugares a los que van normalmente?

Playful Learning Landscapes es una inversién en nuestras comunidades y una
promesa de mayor equidad y acceso para aquellos que han sido excluidos

sistemdticamente.

|
Fotografia: Sahar Coston—qud)!



Como usar este
Manual de Juegos

El objetivo del Manual de Juegos (“playbook”) es servir de introduccién a

los paisajes de aprendizaje basado en el juego. El Manual estd dividido en

cuatro secciones principales que van desde los conceptos de aprendizaje
basado en el juego hasta la creacién de entornos dindmicos de aprendizaje

basado en el juego.

Tenga presente que las futuras ampliaciones de este Manual se centraran e
las necesidades especificas de los disefiadores, educadores, organizaciones
comunitarias, padres, constructores e innovadores interesados en crear

entornos de aprendizaje basado en el juego.

1. ¢ Qué es el aprendizaje basado en el juego?....8
2. Medidas de actuacion .............ccccceeeuuvvereeeernnnns 17
S.EJemMPlOS .........coovririciiiinrrenenerrerreeeesesesssess s 23
4. Una inmersion mas profunda en la ciencia ....49

5. Lecturas recomendadas ............cccceeeveevrnrnnnnn 71



Una cifra importante:
En 2050, mas del 70 % de los ninos
del mundo viviran en ciudades...

Ahora mas que nunca es mdas importante ayudar a que esas
ciudades cobren vida con oportunidades de aprendizaje
basado en el juego en los lugares donde se retinen los niinos
y las familias, que fomenten el desarrollo cognitivo y social,
y los preparen mejor para tener éxito en el siglo XXI.

Incorpodrese a
la iniciativa
Playful Learning

Landscapes....

Fotografia: Sahar Coston-Hardy



cQuéesels
prendizaje
basado en
el juego?
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Definicion

del aprendizaje

basado en el
juego

Los nifos aprenden y desarrollan habilidades a través de todo tipo

de juegos. Sin embargo, aprenden mejor cuando los objetivos del
aprendizaje se integran en el juego de forma intencional desde el

o —— —-—

Fotagrafiasanareas Haty principio y un adulto o el entorno mismo los guia hacia un objetivo de

aprendizaje en particular.

Podemos pensar en el juego como un espectro que abarca desde el
juego libre hasta los juegos didacticos. Los datos sugieren que
vy cuando las personas tienen un objetivo de aprendizaje que esperan

alcanzar, el juego guiado es mas eficaz que el juego libre para lograr
el aprendizgaje.
F

|otograflcl: Sah(ir Coston-Hardy;



Aprendizaje
basado en el juego

-~ TRANSFORMADOEN ——>

Agregue marcas con nimeros a esos
mismos postes para que los nihos

comenten hasta qué altura llegaron;
asi se convertira en una oportunidad
de aprendizaje basado en el juego.

Agregue rompecabezas orientados al
desarrollo de habilidades espaciales o
rayuelas que fomenten el control de los
impulsos y se convertira en una
oportunidad de aprendizaje basado en
el juego.

Agregue piezas de tangram que inviten
a las familias a jugar con formas
geomeétricas y una pared de escalada
con letras, y asi conseguira una
oportunidad de aprendizaje basado en
el juego.



Los 5 principios de como aprenden los ninos...

Aprender puede ser una actividad feliz, estimulante y divertida.
Los nifos son curiosos por naturaleza y les encanta aprender
jugando. En el aprendizaje basado en el juego, los niios tienen
el control y el aprendizaje se integra en el entorno aplicando los
5 principios de como aprenden los ninos.

4

Significativo

Iterativo

Divertido

Activamente
interesante

Socialmente
interactivo

“La margarita”

Significativo: Los niflos aprenden mejor cuando el aprendizaje
tiene un propésito y esta relacionado con algo que ellos
valoran. La actividad debe suscitar contenidos, como
matematicas, ciencias o lectoescritura, o desarrollar el
pensamiento critico o la creatividad.

Divertido: La diversion aumenta el interés del nifio y su
motivacién para aprender. Las actividades de aprendizaje
basado en el juego deben ofrecer algo nuevo cada vez que el
nifo participe en ellas.

Socialmente interactivo: La colaboracién impulsa el aprendizaje.
Los nihos aprenden mas cuando cooperan, debaten y se
relacionan con otros que cuando vuelan en solitario. Cuando las
familias hacen cosas juntas, los niflos progresan.

Activamente interesante: Los nifios no deben ser observadores
pasivos, sino participar activamente. La actividad tiene que
provocar su interés por un objetivo de aprendizaje.

Iterativo: Los niios disfrutan actividades que les ofrecen nuevas
perspectivas en lugar de una monotonia repetitiva. Las
actividades deben posibilitar incorporar cambios.

11



Las6C

Qué aprenden los ninos... Las 6 C
Desarrollando las

habilidades necesarias
para el éxito futuro.

Para prosperar en el futuro, los nihos necesitaran
dominar un conjunto de habilidades que se -

complementan y evolucionan conjuntamente. Las ,
llamamos “las 6 C": _ Pensamiento

R

Colaboracion

12



Las 6 C: Colaboracion

Su primera parada en el camino de las 6 C es la

. Participar en el aprendizaje basado en
el juego anima a Maria y Dante a desarrollar sus
habilidades de colaboracién: desde jugar solos y jugar
uno al lado del otro hasta llegar a interactuar por
turnos y finalmente hacer algo juntos. Como Dante y
Maria estan desarrollando habilidades de colaboracién
eficaz, pueden seguir adelante en el camino hacia la
Comunicacion.

Colaboracion

(
k /—\A )
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- ‘ Turnarse
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Lado a lado

Solo
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Colaboracién

La colaboracién fomenta las habilidades de Comunicacion al
impulsar a Maria y Dante a ir mas alla de la simple comunicacién
mediante emociones puras y aprender como mostrar y contar, que es
una actividad en la que los niilos toman la palabra por turnos, para
establecer un verdadero didglogo en el que participen ambos.
Compartir pensamientos, ideas y vocabulario nuevo puede hacer que
Maria y Dante lleguen mas lejos en su camino hacia el nivel de
comunicacién mas alto. ' PR

)1 ,—2

Emocioén pura

\

N juntos

~ > Mostrar y contar

. UN U
) Contar una historia

@
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- Y

Comprension ®
superficial

K

Aprendizaje

temprano
v ~=7 Establecer ~_7

conexiones

La adquisicion de habilidades de colaboracién y comunicacién impulsa el
aprendizaje de Contenidos de Maria y Dante. El aprendizaje basado en el
juego ayuda a los nifios a ir mas alla de las habilidades tempranas
relacionadas con contenidos, como identificar a gatos y perros, y
reconocer que los gatos y perros tienen mucho en comun con otros
animales. La amplitud de sus conocimientos aumentard aun mas cuando
aprendan a distinguir entre los mamiferos y los anfibios. Establecer estas
conexiones y comprender la informacién de una manera mas profunda los
lleva a desarrollar la habilidad para identificar y aplicar informacién en

nuevos contextos.

Colaboracién




Las 6 C: Pensamiento Critico e Innovacion Creativa

Colaboracion

Pensamiento
Critico

Contenidos

A medida que Maria y Dante amplian su aprendizaje de contenidos,
comienzan a practicar el El aprendizaje basado en
el juego puede ayudarles a ir mas alla de la sencilla idea de "ver para
creer” y entender que las personas pueden tener ideas diferentes, lo
que los llevara a formarse sus propias opiniones en funcién de lo que ya
saben. El nivel mas alto del pensamiento critico incluye ser capaz de
usar el conocimiento para cuestionar sus propias opiniones.

A

- “~_7
Desarrollar habilidades de pensamiento critico y aprender a manejar el
conocimiento y la informacién puede impulsar la .
que a menudo comienza con la experimentacion y exploracién del
mundo que nos rodea. Maria y Dante comienzan a entender que tienen
que hacer ciertas cosas para conseguir un objetivo, y tal vez puedan
encontrar maneras nuevas y singulares para conseguir su objetivo.
Estan descubriendo su propia opinion. Al ejercitar sus opiniones, los
nifos siguen desarrollando su propia vision y su propio estilo en
relacién con cémo innovar creativamente.

Colaboracién

Pensamiento

Critico Innovacion
Creativa
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Las 6 C: Confianza

A e e s
AAA A s

Pasar con Atreverse a fracasar

rapidez « _ ~ Riesgo /1
calculado

Ultima parada: ;Confianza! La confianza se desarrolla a medida que
Colaboracién Maria y Dante adquieren y dominan las otra cinco habilidades, y es un
indicador de cémo enfocan el aprendizaje de cosas nuevas. El
aprendizaje basado en el juego anima a los nifios a practicar la
autorreflexiéon y a evaluar sus esfuerzos y como se atribuyen a sus
éxitos y fracasos, lo que los ayuda a darse cuenta de que el fracaso es
solo una parte del aprendizaje. Entender que el fracaso forma parte
del proceso de aprendizaje ayuda a Maria y Dante a tener mayor
confianza y asumir riesgos, a intentar cosas y atreverse a fracasar.

Los ninos pueden practicar cada una de las 6 C por separado sin seguir un
orden; sin embargo, para prosperar, necesitaran que la totalidad de las 6 C
trabajen conjuntamente.

emk 16
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Medidas de actuacion para crear un entorno de
aprendizaje basado en el juego

Medidas de actuacion para crear
un entorno de aprendizaje basado en el juego

Aprovechar los conocimientos y
la experiencia de la comunidad

Las comunidades saben qué necesitan y qué quieren para sus
nifios. Playful Learning Landscapes aprovecha el poder que tienen
la comunidad, la cultura y la diversidad para integrar las ciencias
del aprendizaje en el tejido conectivo de los vecindarios.

Dar comienzo a cada iniciativa de Playful Learning .
Landscapes desde la experiencia dinamicay las \
diversas experiencias de los miembros de la \
comunidad garantiza que los valores, las esperanzas

y los objetivos reflejen y respeten los de la propia ]
comunidad. Cuanto mas fuerte sea el sentido de /
propiedad por parte de la comunidad, mayor sera su 4
potencial para ser sostenible y relevante. L’

18



Medidas de actuacion para crear un entorno de
aprendizaje basado en el juego

Puede ser activar un espacio subutilizado en una parada de
autobys o crear una ruta segura para que los nifios vayan
caminando a la escuela o mejorar el nivel de alfabetizacién
en un vecindario.

La creacién de una iniciativa de aprendizaje basado
en el juego comienza con una idea, a menudo de la
comunidad, aunque en ocasiones puede surgir de
otras fuentes. Tal vez usted representa a una
organizacion que trabaja con las comunidades para
que alcancen sus objetivos, o es un arquitecto que
esta disenando un espacio nuevo en la comunidad o
un patrocinador comprometido con que mejoren los
resultados académicos; de cualquier manera,
dedicar tiempo a escuchar las aspiraciones y los
conocimientos de la comunidad, asi como compartir
y adaptar con ella las posibilidades, es fundamental
para el éxito.



.« —~ o o Medidas de actuacién parals
@ Definir los objetivos de aprendizaje basado en el jug
7 ° °
aprendizaje con la
-7 comunidad

7’
4 El objetivo puede ser fomentar una mayor colaboracién entre los

I adultos y los nifios en la parada de autobds, o propiciar un mayor
aprendizaje de ciencias, tecnologia, ingenieria y matemdticas
(STEM, por sus siglas en inglés) en el camino a la escuela, o
mejorar la comunicacién y la colaboracién. Independientemente de
cudl seq, el objetivo de aprendizaje orienta la actividad.

Aplicar al'maximo
los principios del
aprendizaje
basado en el
juego

Una vez que se tengan algunas ideas para
actividades, péngalas a prueba en
relacién con “cémo” aprenden los nifios y
“qué” aprenden, con el fin de asegurarse
de que el aprendizaje sea intencional.
Pregunte si las actividades se pueden
considerar activas o son demasiados
pasivas. ;Los nifhos se divertiran con
esta actividad o se distraeran con
facilidad? ;La actividad puede ser

mas significativa para la comunidad?
20

Las iniciativas exitosas requieren
planificacién, coordinacién y
recursos. 3Quién es el promotor de
la idea? 3Quiénes deben sentarse a
la mesa con usted? 3De qué manera
trabajaré junto el equipo y se
repartirdn las responsabilidg



Medidas de actuacioén para crear un entorno de
aprendizaje basado en el juego

Planificar tomando en
cuenta las necesidades

3El lugar es apropiado y esté disponible para
ser usado? 3Qué materiales hardn falta? 3Se
tienen los recursos para realizar el trabajo?
3Qué permisos se necesitan para ejecutar el
trabajo? 3Qué regulaciones rigen las
actividades? 3Quién ejecutard el disefio del
proyecto?¢ 3De qué manera M

se mantendrd la actividad? \‘

Crear instrucciones
faciles de seguir

Si se muestran las instrucciones junto a las
actividades, pueden atraer la atencién hacia los
objetivos del aprendizaje

intencional y crear oportunidades estimulantes para Fotografic: |
interacciones entre el cuidador y el nifio. Por ejemplo, Ultimate BlockiRarty s
cuando los cuidadores 5

y los nifios juegan con una regla de gran tamafio, una
instruccién puede ser sugerirle “Mide hasta dénde
puedes llegar si das dos saltos”. Esta simple
instruccién puede inspirar al cuidador para que inicie
una conversacién de matemdticas sobre los saltos que
dieron.



Comunicar,
comunicar,
comunicar

Informe a la comunidad mas
amplia sobre lo que esté
pasando. Comuniquese con
ella a menudo y de forma
clara.

Medidas de actuacioén para crear un entorno de
aprendizaje basado en el juego

sLa actividad en el
espacio es intuitiva?

Observe cémo las Refinar para futuras
familias usan el espacio repeticicnes

e interactan con él.

sLos vecinos estdn Realice ajustes en funcién
contentos? de los comentarios y

opiniones que reciba de
las familias y la
comunidad. jComparta sus
experiencias!

Dar mantenimiento
y renovar

Asegurese de que existen
planes para mantener el
lugar y renovar las
actividades cuando sea
necesario.

22



fias: Sahar,C 2
ografias: Sahar, Costons

ardy, Rachael Todaro y Saxum

bEjemplos

Es hora de reimaginar como lo ordinario
puede transformarse en extraordinario

Imagine un supermercado que sirve también de museo para los
nifios, una parada de autobis con rompecabezas y juegos
cognitivos en las paredes, o un tablero de juego de tamaifio
humano en el que los nifios resuelven intuitivamente problemas
de matemdticas para avanzar en el juego.

Los paisajes de aprendizaje basado en el juego son muy
variados. Van desde actividades del tipo “hazlo td mismo”
que son simples y que no cuesta mucho implementar, hasta
instalaciones de mayor tamano y compuestas por miltiples
facetas. Independientemente de su presupuesto, usted puede
crear un paisaje de aprendizaje basado en el juego. A
continuacion se incluyen algunos ejemplos de aprendizaje
basado en el juego de distintas partes del pais, partiendo de
algunas actividades basicas...

23



Ejemplos - Parte 1

Estas actividades del tipo “hazlo td
mismo” son fdciles de crear y
econdémicas, de forma tal que usted
puede hacerlas sin ayuda...




Fotografias: Sahar Coston-Hardy, Rachael

o tG mismo! Todaro
Los nifios pueden controlar sus impulsos y comenzar a pensar de
manera flexible cuando juegan a este nuevo tipo de rayuela que los
desafia a saltar con un pie a donde hay dibujadas dos huellas y saltar
con los dos pies a donde hay dibujada una sola huella.

Pida al niio:
2Puedes colocar los dos pies donde solo hay una huella y colocar solo
un pie donde hay dos huellas?
Dato:
Las huellas para saltar pueden ayudar a desarrollar el control de los
impulsos.
Objetivo de aprendizaje:
Costo estimado: | Desarrollo del control de los impulsos y el pensamiento flexible mientras

Dificultad de construccion: : se salta junto con amigos y cuidadores.

Complejidad de implementacion:

¢Incluye las 6 C? ¢Incluye los principios del juego?
@ Divertido
I e @ Activamente interesante
2 o BN P
O Significativo
Comunicacién Colaboracién Contenidos Pensamiento Confianza @ Socialmente interactivo
Critico

@ Iterativo

25



iHazlo td mismo!

Regla de gran tamano

Los niflos pueden divertirse viendo qué tan lejos pueden saltar
en esta regla de gran tamaiio para desarrollar sus habilidades
numéricas y de medicion.

Pida al niio:
Mide qué tan lejos pueden llegar con 2 saltos.

La regla de gran tamafio ayuda a desarrollar habilidades matemdticas.

Costo estimado: $

Practicar las habilidades relacionadas con magnitudes, - - )
identificar ndmeros, contar y medir. Dificultad de construcciéon: Baja Alta

Complejidad de implementacion: Baja Alta

¢Incluye las 6 C? ¢Incluye los principios del juego?

v

3 cﬁ, v
5 %

Pensamiento v

Comunicacién Contenidos
Critico
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o tu mismo!

Tubos musicales

Los nifos siguen instrucciones o tarjetas hechas en casa para tocar
patrones musicales.

Pida al niio:
Toca este patrén en los tubos musicales. 3Cudl viene ahora?

Dato:
Reorganizar patrones ayuda a los nifios a hacer predicciones, una

habilidad esencial para aprender matemdticas.

Objetivo de aprendizaje:
Costo estimado: . Comprender y continuar patrones mediante la practica musical guiada.

Dificultad de construccion:

Complejidad de implementacion:

¢Incluye las 6 C? ¢Incluye los principios del juego?

@ Divertido
Q -@ ,\d @ Activamente interesante
< O Significativo
Comunicacién Pensamiento Innovacién @ Socialmente interactivo

Critico Creativa .
@ Iterativo
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Fotografias: Sahar Coston-Hardy

iHazlo td mismo!

Juegos con figuras

Los niflos saltan de una figura a otra siguiendo las reglas que
establecen con los cuidadores y otros niios.

Pida al niio:
Salta a todos los circulos que hay en el area de figuras.

Dato:

Los juegos con figuras mejoran las habilidades de
razonamiento que desempefian un papel importante en el
pensamiento cientifico.

Identificar distintas figuras, entender las relaciones entre Costo estimado: $ $$ $$9

las distintas figuras y los colores, usar reglas con figuras y Dificultad de construcciéon: Baja Media Alta

colores para practicar el control de los impulsos. Complejidad de implementacién: Baja Media Alta

. e . 5
¢Incluye las 6 C? ¢Incluye los principios del juego?

@ Divertido
_@ @ Activamente interesante
(52 O Significativo
Contenidos Pensqn.\iento @ Socialmente interactivo
Critico @ Iterativo
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o tu mismo!

Costo estimado:
Dificultad de construccion:
Complejidad de implementacion:

¢Incluye las 6 C?

j coe t l :@:
Contenidos Pensamiento
Critico

Comunicacién

Fotografias: Sahar Coston-Hardy

Lanzamiento de
bolsitas de frijoles

Los niflos lanzan bolsitas de frijoles a un pizarra dividida en casillas que
tienen escritas a mano los nimeros del 1al 5.

Pida al niio:
Lanza las bolsitas de frijoles hacia las casillas. Resta de tu puntuacién

los nGmeros impares y simale los nGmeros pares. iEl primero que llegue
a 21 gana!

Dato:
El lanzamiento de bolsitas de frijoles desarrolla habilidades espaciales y

matematicas.

Objetivo de aprendizaje:
Aprender a colaborar en equipo practicando las habilidades para

identificar nGmeros, contar y realizar operaciones de aritmética.

¢Incluye los principios del juego?

@ Divertido
Iﬁ @ Activamente interesante
O Significativo
Confianza @ Socialmente interactivo

@ Iterativo
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iHazlo td mismo!

Juegos con rompecabezas

Los niflos resuelven rompecabezas de imagenes significativas
para estimular sus habilidades espaciales.

Pida al niiio:
3Como se juntan estas piezas?

Los rompecabezas de pared ayudan a desarrollar las habilidades

espaciales.

Costo estimado: $ $$ $$$

Mejorar el pensamiento critico y las habilidades
Dificultad de construccion: Media Alta

espaciales que, segin se sabe, predicen las habilidades

matemdticas futuras. Complejidad de implementacioén: Media Alta

) f . 2
¢Incluye las 6 C? ¢Incluye los principios del juego?

v

7 cﬁ, v

@ -~ A Y ’
Comunicaciéon Colaboracion Contenidos Pensamiento Confianza v
Critico -
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Fotografias: Sahar Coston-Hardy

Dados con fracciones

Los nifos lanzan un dado con nimeros enteros y con fracciones para
avanzar en una regla de gran tamaio. Fomenta las habilidades
relacionadas con las mediciones y las magnitudes, asi como las
habilidades espaciales.

o tu mismo!

Pida al niio:
iLanza los dados! Ve hacia adelante en la regla cuando saques
fracciones y hacia atrés cuando saques nimeros enteros.

Dato:
Jugar con reglas y tableros ayuda a desarrollar las habilidades
matemadticas.

Objetivo de aprendizaje:
Costo estimado: : Entender los ndmeros enteros y las fracciones al lanzar un dado con

Dificultad de construccién: Baja Media Alta fracciones y avanzar o retroceder en una regla o un tablero de juego

Complejidad de implementacién: de gran tamafio.

¢Incluye las 6 C? ¢Incluye los principios del juego?

@ Divertido
I ao)- @ Activamente interesante
2 BN VA
O Significativo
Contenidos Pensamiento @ Socialmente interactivo

Critico @ Iterativo

31



iHazlo td mismo!

Cuentos

Los niflos saltan de una imagen descriptiva a otra para crear
sus propios cuentos.

Pida al niio:
3Puedes saltar de un dibujo a otro para conectarlas y contar tu

propio cuento?

Dato:
Contar cuentos desarrolla habilidades sélidas en el érea del lenguaije.

Objetivo de aprendizaje:
Desarrollar las habilidades narrativas y practicar el juego

de simulacién para aumentar el uso del lenguaje conocido
con el fin de mejorar las habilidades de lectoescritura.

¢Incluye las 6 C?

e » ¥

Comunicacién Colaboracién Contenidos Pencsclmiento
ritico

€
N\

Innovaciéon
Creativa

Costo estimado: $ $$ $$¢

Dificultad de construcciéon: Baja Media Alta
Complejidad de implementacion: Baja Media Alta

¢Incluye los principios del juego?
@ Divertido

@ Activamente interesante

@ Significativo

@ Socialmente interactivo

@ Iterativo
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Un poco més complejas, pero aun asi
faciles de crear, instalar y trasladar




Siguiendo como modelo la instalacién Before | Die (Antes de morir) de Candy
Cheng, el Muro de Juegos estd disefiado para mejorar la Comunicacién intergeneracional entre los
miembros de la comunidad, el Pensamiento critico acerca de tipos de juegos significativos y la Confianza
que crece con la participacién comunitaria.

Muro de Juegos

Cualquier pared normal puede adaptarse con un Muro de Juegos que invite a padres e hijos a
completar la frase “When | was little, | loved to play” (Cuando era pequeiio, me gustaba jugar...). El
muro no tardard en llenarse con apasionantes juegos que las personas mayores de la comunidad

pueden ensefar a la generacién mas joven, profundizando las relaciones entre los miembros de la

_ ST i3 . comunidad y dandoles a nifios y adultos la oportunidad de aprender al tiempo que juegan juntos.
s RN O / Yt T A

was e lov

When! s
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¢Incluye las

6C? . -
Comunicacién



Desde 2008, el tercer viernes de septiembre de cada afio aumenta drasticamente el

numero de parques en toda Filadelfia, cuando activistas, artistas, arquitectos y otros
ciudadanos transforman en parques publicos temporales espacios de estacionamiento
P A R K( ° ) D regulado. Con ocasién del PARK(ing) Day en 2018 y 2019, Community Design

I n g a y Collaborative y Playful Learning Landscapes colaboraron con nifios para incorporar a
sus diseiios de parques el aprendizaje basado en el juego. Un tablero de juego
personalizable estaba orientado especificamente a las habilidades de lectoescritura y
matemadticas, mientras que unas pantallas reconfigurables en forma de panal ofrecian
oportunidades para actuaciones, actividades propias de un rincén de lectura e

interacciones sociales. Después del PARK(ing) Day, los parques temporales se reubicaron
de forma permanente en centros recreativos de Filadelfia.

e s

éIncluye las /@

6C?

Comunicaciéon Colaboracién Contenidos Pencsqmiento Confianza
ritico



o o togr
Actividades que se pueden _

instalar en cualquier parte

En 2019, PopUpPlay y Playful Learning Landscapes se
asociaron para llevar el aprendizaje basado en el juego al

evento anual “Annual Movies on the Block” organizado por la

Belmont Alliance Civic Association y al segundo “Annual Play
Fest” de PopUpPlay en el Cherry Street Pier de Filadelfia,
donde nuestras actividades de bajo costo impulsaron

PopUpPlay

organicamente a los niilos a participar en los tipos de

interacciones que ayudan a estrechar las relaciones entre los

cuidadores y los niios, al tiempo que ayudan a desarrollar las
habilidades de los nifos.

¢Incluye las Q /@ @

6C?

Y A

Comunicacién Colaboracién Contenidos Pensamiento Innovacién Confianza
Critico Creativa




Fab Youth
Philly

éIncluye las Q /@

6C?

Comunicaciéon Colaboracién

El programa "Philadelphia Play Streets”, supervisado por Parques y Recreacién de Filadelfia
(Philadelphia Parks and Recreation), cierra al trafico cientos de calles de la ciudad durante el
verano con el fin de ofrecer con la colaboracién de organizaciones basadas en la comunidad
comidas gratis y oportunidades para que los nifios jueguen. Una de esas organizaciones basadas en
la comunidad, Fab Youth Philly, creé la iniciativa “Play Captains”, que se centra en la formacién
laboral y la participacion civica de los adolescentes, con la misién de empoderarlos y capacitarlos
en temas de liderazgo, aprendizaje basado en el juego y facilitacién, a fin de hacer que Play Streets

y los vecindarios de Filadelfia sean mas alegres para los nifios de los vecindarios.

Confianza



El supermercado puede ser mucho mas que un lugar para comprar

comida. Hay aprendizaje en sus pasillos. Lieno de etiquetas, letreros y
numeros en los pasillos y las cajas registradoras, este proyecto se

Conversaciones
en el supermercado

diseié como una intervencion de costo bajo para generar
conversaciones entre los adultos y los niflos. Dado que las
conversaciones son los cimientos perfectos para el aprendizaje, las
conversaciones en el supermercado se convierten en un vehiculo para
enriquecer el lenguaje en nuestros espacios cotidianos. La iniciativa
"Too Small To Fail"” incluso puso a prueba esta técnica en las

lavanderias automadticas y en los parques de juegos.
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¢Incluye las
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¢Podemos rediseiiar una cancha de basquetbol para hacer énfasis en

el aprendizaje de las fracciones y los nimeros decimales?

Investigadores de la Universidad de California en Irvine y la

Academia de Ciencias y Artes El Sol se asociaron para la creaciéon de

Basquetbol con
fracciones

una cancha de basquetbol con fracciones en Santa Ana, California.

Para este juego, las lineas de la cancha de basquetbol se pintan

haciendo énfasis en el aprendizaje de las fracciones y los decimales,

y los nifios pueden hacer lanzamientos que valen una fraccién de un

punto con el objetivo de acumular un nimero exacto de puntos en

una linea numerada situada al lado de la cancha.

éIncluye las /@

6C?

Comunicaciéon Colaboracién Contenidos Penéamiento Confianza
ritico



Ejemplos - Parte 3

Las actividades agrupadas ofrecen un mayor
nimero de oportunidades para el
aprendizaje. Este enfoque a mayor escala
requiere financiamiento especial y un disefio
y construccién profesionales.

Fotografia: Sahar. Coston-



Proyectos mas grandes SNV " e S A8 SR R4S i WIS AKell .

¢Incluye las 6 C?

¢Podemos llevar al parque la ciencia que
estudia como aprenden los niilos a través del
juego para que todos lo vean?

Objetivo de aprendizaje:
The Ultimate Block Party abarcaba la totalidad de las 6 C a través de una
serie de amenas instalaciones al aire libre que se centraban en actividades
que generaban un aprendizaje basado en el juego que era divertido,
activo, interesante, significativo y socialmente interactivo.

El diseiio:

La iniciativa original The Ultimate Block Party 2010 invité a cientificos de
todo el pais a transformar el Central Park de Nueva York en un festival de
aprendizaje.

El equipo:

The Ultimate Block Party fue una idea concebida por Kathy Hirsh-Pasek, de
la Universidad de Temple; Roberta Michnick Golinkoff, de la Universidad
de Delaware; Dorothy Singer, de la Universidad Yale; Susan Magsamen,

de la Universidad Johns Hopkins; las Escuelas Goddard; la Fundacién
LEGO y KABOOM!

La ciencia:

Participaron mdas de 50,000 personas y se entrevisté a 291 personas para
preguntarles si habian comenzado a ver el valor del aprendizaje en las
exposiciones basadas en el juego. Aquellos que visitaron 3 o0 més de las
28 exposiciones comenzaron a relacionar el juego con el aprendizaje.
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Proyectos mas grandes - The Ultimate Bloc
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Fotografias: Sahar Coston-Hardy

¢Incluye las 6 C?

Parképolis 5 P e

Comunicacién Colaboracién Contenidos Pensamiento Innovacion Confianza
Critico Creativa

©
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Proyectos mas grandes - Parképoli§

- Tarjetas de juego con
e opciones para escoger

9 Las tarjetas de juego
* i / sobredimensionadas proponen
T 4
B Sl actividades que plantean un

desafio, al tiempo que conceden a
los niios flexibilidad para crear sus

propias reglas.

Estadisticas
del proyecto

Costo estimado: & $$ $$$
Dificultad de construcciéon: Eaja Media Alta
Complejidad de implementacion: Baja Media Alta




Proyectos mas grandes 3 / . a ¥ ' l “

¢Incluye las 6 C?

¢Podemos convertir las paradas de autobis en centros de

aprendizaje, para que las familias puedan jugar mientras esperan con >
juegos de matematicas, lectoescritura e incluso de control de los “
impulsos?

Objetivo de aprendizaje: Urban Thinkscape fomenta interacciones basadas en el
juego entre los nifios y sus cuidadores que incorporan Contenidos de matematicas,
ciencias y lectoescritura, asi como los principios de Colaboracién y Comunicacién
con otros nifios, adultos y miembros de la familia.

El disefio: Urban Thinkscape comenzé con el suefio de una comunidad de estimular al vecindario
Belmont de Filadelfia a través del aprendizaje basado en el juego. Seleccionaron una parada de
autobus cercana a un terreno cubierto de hierba donde Martin Luther King, Jr. pronuncié su histérico
discurso en 1965 como parte de su gira “Freedom Now” (Libertad ahora). En la actualidad, hay
rompecabezas que activan el espacio detrds de los bancos, los nifios se mueven y trepan por
ilustraciones para contar historias, y un toldo proyecta en el suelo siluetas de frutas y vegetales
mientras los nifios juegan con un rompecabezas de pared que representa a Martin Luther King, Jr. en
un lugar al que dieron vida més de 100 jévenes de la localidad y miembros de la comunidad.

El equipo: Urban Thinkscape es una asociacién formada por la Belmont Alliance Civic Association, el
Temple Infant and Child Lab, las Dras. Roberta Golinkoff y Brenna Hassinger-Das, y el arquitecto ltai
Palti del movimiento Conscious Cities. Public Workshop también fue un colaborador importante.

La ciencia: Los resultados preliminares indican que ahora las familias interactian en la parada de
autobys en torno a los juegos, mientras hablan sobre nimeros y figuras. Se mueven, piensan y
conversan sobre el lenguaje, la lectoescritura y las ciencias, tecnologia, ingenieria y mateméticas

(STEM).



Fotografia: Sahar Coston-Hardy

Proyectos mas grandes - Urban Thinkscape
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Dificultad de construccion:

Costo estimado:

Complejidad de implementacion:
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Fotografia: Halkin Mason

Proyectos mas grandes - Biblioteca Juega y Aprende

Rincones de
lectura

En cada rincén encaja una

combinacion especifica de

bloques, lo que invita a los nifios a
resolver el rompecabezas. También

son un lugar popular para hacer las
tareas después de la escuela.

EstadiM S

del proyecto

Bloques de tangram

Estos bloques duplican la cantidad de
asientos. También son piezas de
rompecabezas que fomentan el aprendizaje
de ciencias, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEM), y las investigaciones
demuestran que jugar con rompecabezas
ayuda al aprendizaje espacial, que es la base
del desarrollo temprano de los conceptos
matematicos.




Inmersion profunda

A~ 4

Una inmersion
mas profunda

en la ciencia

detras del
aprendizaje
basado en el juego



Cémo el aprendizaje basado en el juego ayuda a desarrollar
competencias tempranas

El aprendizaje basado en el juego, también conocido como juego guiado, se refiere a un tipo de juego en el que los
nifios exploran activamente mientras participan en una actividad que les atrae, integrada en un contexto relevante y
significativo, y estructurada por sus cuidadores o el entorno con el propésito de guiar a los nifios para que centren su
atencién en los elementos que fomentan el aprendizaje’ 2. Al fomentar interacciones entre el cuidador y el nifio,
Playful Learning Landscapes ha incrementado la frecuencia de uso e intercambio del lenguaje de mateméticas,
espacial, de alfabetizacién y ciencias por parte de nifios y cuidadores, segin indican varios estudios empiricos.

Principios de “como"” aprenden los niiios

Los nifios pueden aprender mediante todo tipo de juegos, pero es mds probable que el aprendizaje se produzca si el
juego estd impregnado de objetivos de aprendizaje vy si el nifio es quien explora y descubre mientras trabaja en
funcién de esos objetivos de aprendizaje. De igual maneraq, los nifios pueden aprender con todo tipo de prdcticas
educativas; sin embargo, aprenden mejor cuando lo hacen de acuerdo con un conjunto de principios fundamentales.
El aprendizaje debe ser divertido, significativo, activamente interesante, socialmente interactivo e
iterativos.

En concreto, independientemente de cémo etiquetemos una actividad educativa en particular, los nifios aprenden
mejor en estas condiciones: a) cuando se divierten y disfrutan la actividad, b) cuando la actividad tiene sentido o es
significativa para sus vidas, c) cuando el material que tienen que aprender les resulta activamente interesante
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y participan en él, d) cuando socializan o colaboran con alguien més o en equipo, y e) cuando la actividad cambia

de acuerdo con las habilidades del nifio. Jugar incorpora todos los principios del aprendizaje que estimulan a los
nifios para que aprendan.

Cuando el juego estd impregnado de objetivos de aprendizaje intencionales y los nifios estdn “a cargo” mientras
que el adulto actia como “guia a un lado”, se transforma en aprendizaje basado en el juego.

El espectro del juego

Aunque definir el juego es dificil, la mayoria de los académicos y expertos en el drea del juego estdn de acuerdo
en una definicién general segun la cual el juego incluye diversién, voluntad, flexibilidad, imaginacién y algin tipo
de estructura® 5 ¢ 7, Sin embargo, segin la definicién mds reciente y completa del juego, este es un espectro® ?, en
el que el juego libre se sitia en un extremo (los adultos no inician el juego ni lo dirigen) y la instruccién directa se
sitda en el otro exiremo (el juego es iniciado por un adulto, quien lo dirige con instrucciones directas). Tenga en
cuenta que incluso en el caso de que una actividad sea divertida, si la inicia y dirige un adulto, es una instruccién
directa. En el medio se encuentran el juego guiado y los juegos con reglas (son iniciados por un adulto pero
dirigidos por el nifio).

La conceptualizacién del juego como un espectro, idea que propuso por primera vez Doris Bergen en 198711, nos
permite categorizar el juego en varias dimensiones en funcién de quién prepara o inicia el acto del juego y quién
dirige la accién durante el mismo. Cuando un nifio defiende el fuerte que imaginé y construyé con las almohadas
del sofd, participa en un juego libre y se convierte en ese caballero de brillante armadura. El juego en un museo

para nifios o en una calle recreativa transcurre como parte de una actividad de juego muy cuidada,

51



Instruccién

directa
Iniciado por: Nifio Adulto Adulto Nifio Adulto Adulto
Dirigido por: Nifo Nifo Nifo Adulto Adulto Adulto
Objetivo de
aprendizaje No Si Si Si Si Si
explicito:

pero los nifios dirigen su participacién en ese contexto. Los juegos con reglas (o que tienen un conjunto flexible de
reglas) forman un subconjunto del juego guiado, en el que el adulto puede no dirigir a los jugadores directamente
pero evita que se distraigan de la tarea y les recuerda las reglas. En los juegos con reglas, el adulto es como un
entrenador en el contexto de un partido. En la instruccién directa, el adulto asume el papel de director. Una
escuela tradicional puede ser divertida, pero hay que esperar al recreo para encontrar un verdadero juego.
Pensar en el juego como un espectro tiene otro valor y propicia resultados singulares213,

El juego libre es una forma maravillosa para que los nifios exploren el mundo que les rodea, interactien con las
demés personas e imaginen creativamente nuevos mundos. Las investigaciones indican que la mera exploracién
podria no ser la mejor manera de garantizar los resultados educativos deseados'4. Aunque los nifios obtienen
beneficios de las interacciones sociales espontdneas y de la diversién del juego libre, hay evidencias de que las
formas de juego més guiadas pueden ayudarles a desarrollar sus habilidades matemdticas, lenguaije, habilidades
espaciales, lectoescritura y otras dreas. En el juego guiado, los adultos o el entorno de juego guian con suavidad
la actividad de los nifios, mejorando conscientemente sus elementos de aprendizaje.
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Las 6 C: habilidades del siglo XXI para lo que aprenden los nifos

El libro de Golinkoff y Hirsh-Pasek Becoming Brilliant (Volverse brillante)'> resefia un conjunto de habilidades
congruentes con los de Partnership for 21st Century Learning, sefialados en el libro de Trilling y Fadel, 21st Century
Skills: Learning for Life in Our Times (Habilidades para el siglo XXI: aprendiendo para vivir en nuestros tiempos)'S.
Golinkoff y Hirsh- Pasek argumentan que el aprendizaje basado en el juego incorpora y mejora cada una de estas

competencias que se complementan entre si.

Los tipos de objetivos de aprendizaje que han adoptado la ciencia y la comunidad empresarial pueden resumirse
como “las 6 C” o el conjunto de habilidades que los nifios necesitan para tener éxito en la escuela y fuera de ella y
para avanzar desde la cuna hasta adquirir una carrera. La 6 C representan un modelo sistemético de los contenidos
que constituyen los objetivos de aprendizaje intencional que promueve el aprendizaje basado en el juego:
comunicacion, colaboracion, contenidos, pensamiento critico, innovacion creativa y confianza. Cada

una de estas competencias se desarrolla por si misma y en conjunto con las demés.

La Colaboracién incluye el trabajo en equipo o en pareja con otras personas, asi como la adopcién de
conductas socialmente apropiadas, la capacidad para avanzar partiendo de las ideas de los demds, el
reconocimiento al conjunto singular de experiencias y conocimientos de las demds personas y la formacién de una

comunidad.
° ol e o . S e0e00
L e N Lk
Solo Lado a lado Turnarse Construir juntos
@ > @ » @ » @
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Las habilidades de Comunicacién como hablar y escribir, asi como escuchar y entender los puntos de vista
de los demds, nacen de la colaboracién.

ol o ° ° m*ﬂ a
L) K L] )
Emocion pura Mostrar y contar Dialogo Contar una historia juntos

® > ® > ® g ®

Los Contenidos abarcan contenidos de aprendizaje tradicional como mateméticas, vocabulario, ciencias e
historia, pero les agrega las habilidades cognitivas y del comportamiento que los seres humanos necesitamos para
aprender esos contenidos. Las habilidades de “funcién ejecutiva” que nos ayudan a aprender incluyen la
resolucién de problemas, la memoria, la atencién, el control de los impulsos (pensar justo antes de actuar) y el
pensamiento flexible. Estas competencias tienden a usar como base la comunicacién.

Y ) g X o
M\ iYa
Aprendizaje temprano Comprension superficial Establecer conexiones Experiencia

[ > o > o > o

El Pensamiento critico incluye estrategias para resolver problemas, reunir evidencias para formarse una
opinién y hacer conexiones entre distintas éreas del conocimiento. Se basa en los contenidos.

® 3t mn = Q

Ver para creer Las verdades difieren Opiniones Evidencias

[ > o > o > 9
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La Innovacion creativa se refiere a encontrar soluciones nuevas, modificar patrones o reglas tradicionales y
descubrir nuevos caminos en un problema espacial.

A W ®>®

Experimentacié Medios-fin Opinion Vision

P > ® > ® g ®

La Confianza se refiere a aprender de los fracasos y adoptar la actitud de que haciendo un esfuerzo uno
puede hacerlo mejor. El resultado es que la confianza nos permite ir més alld de los limites y asumir riesgos

5 i @ T

Pasar con rapidez é¢Donde estoy? Riesgos calculados Atreverse a fracasar

® > ® > ® g ®

razonables.

El aprendizaje feliz no solo incorpora el “cémo” del aprendizaje, sino también el “qué” de las 6 C.

Evidencias cientificas del aprendizaje feliz

La bibliografia cientifica estd cargada de evidencias que respaldan el aprendizaje feliz. En el contexto de la ciencia
del comportamiento, el aprendizaje feliz se ha vinculado a resultados especificos socioemocionales, cognitivos y de
salud. Al igual que un aula dindmica o un entorno extraescolar, estas actividades se relacionan con resultados que
no se dan de forma aislada, sino que contribuyen al desarrollo progresivo de varias habilidades interrelacionadas.
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Por ejemplo, el desarrollo cognitivo y el desarrollo socioemocional son mutuamente dependientes: la colaboracién
social es un prerrequisito para el éxito académico en lectura y escritura, y los cimientos de la cognicién son
necesarios para la competencia social'’ 18 19,20, 21,22 Desde una perspectiva global del nifio, el aprendizaje feliz es
una manera apropiada en términos de desarrollo de promover simultdneamente varias habilidades para el siglo
XX123,

Beneficios cognitivos

Las investigaciones han sefialado una serie de beneficios cognitivos, académicos y cognitivo-conductuales que se
derivan de un programa de aprendizaje feliz, de la participacién en juegos educativos y del acceso a recreos y al
juego libre durante el horario escolar. El aprendizaje feliz puede ayudar a que los nifios desarrollen los
comportamientos sociales, el lenguaje y el vocabulario que son esenciales para tener éxito en la escuela y fuera de
ella. El aprendizaje feliz también puede desempefiar un papel en el desarrollo de funciones ejecutivas o las
habilidades para aprender a aprender.

Funciones ejecutivas

Las funciones ejecutivas forman los cimientos de cémo aprendemos los seres humanos e incluyen una serie de
procesos cognitivos superiores que se desarrollan rdpidamente, como la memoria de trabajo, la flexibilidad
cognitiva y el control inhibitorio24 25, Estos forman un conjunto de habilidades que preparan a los nifios para
aprender y son predictivos de sus trayectorias de desarrollo y su éxito escolar en general. Cuando los nifios tienen
la oportunidad de jugar a juegos que les permiten desarrollar la regulacién de la conductq, la flexibilidad
cognitiva, la memoria de trabajo y el control inhibitorio, mejoran sus funciones ejecutivas en general?é 27, 28,29, 30,
Juegos como “Simén dice” pueden ayudar a mejorar aspectos del funcionamiento ejecutivo. En el juego “Simén
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dice”, los participantes practican habilidades ejecutivas como el control del impulso de hacer algo cuando quien
dirige el juego no pronuncia las palabras “Simén dice”, asi como el pensamiento flexible al reaccionar
correctamente cuando oyen “Simén dice” y cuando no lo oyen3!.

Varios estudios con nifios estadounidenses y europeos han reportado resultados positivos similares32 33. 34,35 Jyegos
como “bailar y congelarse”, “pato, pato, ganso” y “luz roja, luz verde” ayudan a la funcién ejecutiva, ya que
requieren que los nifios esperen, cambien de reglas, presten mucha atencién y se mantengan atentos, que son

comportamientos que los preparan para aprender3¢ 37 38,

Incluso los juegos que incorporan elementos de imaginacién, fantasia, imitacién, simulacién y simbolos, han
demostrado ser Gtiles para desarrollar las funciones ejecutivas de los nifios, especialmente cuando son guiados por
adultos con objetivos de aprendizaje especificos. Piense en cuando los nifios acaban de leer un libro de cuentos y
vuelven a narrar la historia fingiendo ser los personajes del cuento. En esta situacién, el mero hecho de que vuelvan
a contar el cuento hace que los nifios activen en primer lugar su memoria y sus habilidades de comunicacién. Sin
embargo, al adoptar el papel de uno de los personajes se afiade un capa cognitiva adicional: los nifios tienen que
recordar mantenerse en el papel con sus amigos y comportarse de manera flexible y responder a los demds de
acuerdo con el punto de vista de su personaje y no desde su propio punto de vista. Este tipo de juego se ha
asociado a mejores funciones ejecutivas3? 40, 41,42, 43,44

Incluso el juego dirigido por los nifios tiene efectos positivos para la funcién ejecutiva autodirigida en nifios de 6 y 7
afos. Los nifios que tienen mds experiencia autodirigiendo su tiempo de juego no estructurado tuvieron funciones
ejecutivas adn mds desarrolladas4.
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Contenidos académicos

Un nimero cada vez mayor de estudios demuestran el poder que tiene ensefiar a los nifios contenidos y conceptos
académicos a través del juego guiado. Especificamente, cuando un adulto orienta la actividad de aprendizaje hacia
un objetivo de aprendizaje intencional que tiene en mente, pero el nifio goza de albedrio para tomar decisiones y
dirigir la actividad, los nifios tienden a aprender mejor los contenidos que cuando juegan solos (juego libre) o

cuando se les ensefian fuera de un contexto de juego (instruccién directa).

Las investigaciones revelaron que los nifios de 4 y 5 afios que participaron en juegos guiados eran més propensos a
captar las propiedades geométricas de las figuras y retenerlas una semana después en comparacién con el juego
libre y la instruccién directa4¢. Cuando los nifios y cuidadores jugaron en sus casas a un juego que requeria asociar
figuras y colores, los nifios de prekinder de familias de bajos ingresos mostraron una mejoria significativa en su
conocimiento de las figuras#’. El juego guiado en el contexto de una intervencién de lectura de libros de cuentos
puede mejorar incluso el vocabulario de matemdticas de los nifios de kinder que tienen dificultades con las
matemdticas48. Las investigaciones también han indicado que los nifios de 4 y 5 afios que se expusieron a
intervenciones de lectoescritura hibridas de lectura de libros y juego feliz, en las que las lecciones de vocabulario
de los nifios se presentan con libros de cuentos y se apoyan mediante el juego libre, el juego guiado y las
oportunidades de juego dirigidas, adquieren mds vocabulario mediante el juego con apoyo de un adulto en
comparacién con el juego libre4?.

Uno de los procesos motivadores que vinculan el aprendizaje feliz fuera de la escuela al éxito escolar es la
cantidad de vocabulario orientado hacia contenidos que los nifios oyen fuera de la escuela: el mayor nimero de
conversaciones de matemdticas que los nifios escuchan fuera de la escuela guarda relacién con su rendimiento

escolar en matemdticasd9 41,
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Las investigaciones demuestran que los contextos de aprendizaje feliz hacen que los nifios y sus cuidadores utilicen
mds el lenguaje de contenidos que es fundamental para el aprendizaje de los nifios en la escuela. Por ejemplo, los
juegos de mesa generan més conversaciones sobre mateméticas que los rompecabezas o las actividades de lectura
basadas en matemdticas para los preescolares de bajos ingresos°2. En estudios que comparan las conversaciones
sobre mateméticas generadas por la instruccién directa, el juego guiado y el juego libre, entre padres y nifios de 4
y 5 aiios de edad, el juego guiado generé mds conversaciones sobre matemdticas que el juego libre33 y los padres
consideraron que el juego guiado era més divertido que la instruccién directa%4.

Beneficios socioemocionales

El juego es importante para el desarrollo socioemocional. Los beneficios mds notables se derivan del juego social,
ya que el simple hecho de proporcionar a los nifios oportunidades para jugar les permite hacer nuevos amigos y
reforzar sus amistades al crear una cultura de juego compartida.>. El juego puede ayudar a mantener las
relaciones de amistad mediante la creacién de identidades y estructuras cohesivas en grupos de pares o permitir a
los grupos de pares que se mezclen y roten para participar en distintas formas de juego.%¢. Dado que el juego a
menudo tiene objetivos generales, los nifios colaboran para alcanzar esos objetivos y al mismo tiempo aprenden
cémo trabajar juntos por un mismo objetivo’” 58, Trabajos recientes han destacado que los programas de kinder
basados en el juego, como Tools of the Mind, pueden apoyar la competencia socioemocional, con menos
problemas de conducta, mayor autorregulacién y mds relaciones sociales positivas.5?. La competencia
socioemocional de los nifios fue resultado de la mejoria de las funciones ejecutivas y evidencié que el juego puede

ayudar simultdneamente al desarrollo socioemocional y cognitivo.

De igual manera, durante el juego dirigido por el nifio, los pares colaboraron para crear reglas o modificar las

reglas de juegos que tenian reglas estrictas, desarrollando asi la autorregulacién de los nifios®C. El juego que
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requiere o propicia la negociacién de reglas y limites, adoptar el punto de vista de los demds jugadores y crear de
forma colaborativa mundos o marcos de juego junto con otros nifios ha sido relacionado con un mayor

reconocimiento de que las otras personas tienen sus propios puntos de vista y modos de pensaré!- 62,
Beneficios fisicos

La actividad fisica durante el juego es importante para el desarrollo de la motricidad gruesa y, adicionalmente,
guarda relacién con el desarrollo cognitivo. Las investigaciones indican que los nifios que participan en
intervenciones de actividad fisica mejoran sus logros académicos®3: 64, Un estudio similar revelé que existia una
relacién entre el nivel de capacidad aerébica de los nifios y las funciones ejecutivasés. Los trabajos de revisién
argumentaron que la actividad fisica mejorada cognitivamente, como la actividad fisica que tiene reglas, es social y
requiere prestar atencién a los detalles, aporta mayores beneficios para el éxito académico que la actividad o el
ejercicio fisico sin reglas o interaccién social®. Incluso ofrecer equipo y sugerencias puede mejorar la actividad
fisica de los nifios®’.

Beneficios a largo plazo de las competencias tempranas

Los nifios pasan la mayor parte de su tiempo fuera de la escuela, y mucho de su aprendizaje ocurre en un contexto

familiar.

Se ha constatado que las interacciones tempranas entre padres e hijos ayudan a desarrollar el vocabulario, ya que
ofrecen oportunidades para que los nifios participen en actividades con la guia de un interlocutor que tiene mas
experiencia®® ¢%.70_ Cuando un padre o una madre y un hijo prestan atencién conjuntamente a un objeto, aumenta

la cantidad de expresiones y ambos se turnan més”!, lo que, a su vez, ayuda a desarrollar el vocabulario”2. El
60



vocabulario aumenta a una velocidad exponencial, y tener un rico vocabulario temprano hace que el nifio tenga
un vocabulario mds rico también en el futuro’3. A su vez, tener un vocabulario amplio ayuda a que se produzca
una cascada de resultados a lo largo de la vida, inclusive en las dreas de las habilidades lectoras?, las
habilidades mateméticas’®, el desarrollo socioemocional’s, el rendimiento en la escuela secundaria’’ y el
empleo’8,

El aprendizaje y desarrollo de habilidades esenciales en los nifios comienza mucho antes de que vayan a la
escuela. Las evidencias indican que las habilidades tempranas de lectoescritura son predictivas de las
habilidades de lectoescritura posteriores, y que pueden mejorarse con orientacién de los padres o cuidadores’.
Ser capaz de identificar letras y usar vocabulario pronto también predice un mejor desempefio en lectura y otras
habilidades de lenguaje®. Ademds, la habilidad de los nifios para demostrar competencia en el lenguaje oral
(p. ej., comportamientos comunicativos y comprensién de los eventos narrados) a la edad de 5 afios predijo las
habilidades de comprensién lectora a la edad de 8 afos®!.

Se ha relacionado la participacién en actividades diarias con ndmeros, como jugar a juegos con reglas o
cocinar, con las habilidades mateméticas concurrentes y posteriores de los nifios. Estudios a gran escala han
demostrado que las habilidades de razonamiento matemdtico son las més predictivas en relacién con el
rendimiento posterior en matemdticas de nivel superior y habilidades de verbalizacién analitica en la escuela
secundaria, la escuela preparatoria y educacién posterior82. Y una de las conclusiones més sélidas en psicologia
cognitiva es que las habilidades espaciales tempranas y el lenguaje temprano predicen el éxito futuro en
matemdticas y ayudan a predecir las carreras de ciencias, tecnologias, ingenieria y matematicas® 84, Al usar el
lenguaje como herramienta para mejorar la cognicién, los padres también pueden guiar las conversaciones

hacia conceptos matemdticos para mejorar las habilidades matemdticas concurrentes y posteriores de sus hijos8
86
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Lecturas recomendadas
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beneficios de la lectura regular y la lectura dialégica). Early Childhood Research Quarterly, 15(1), 75-90. http://doi.org/10.1016/50885-
2006(99)00038-1

+  James, K. H. y Swain, S. N. (2011). Only self-generated actions create sensori-motor system in the developing brain [Solo las acciones
autogeneradas crean un sistema sensoriomotor en el cerebro que se estd desarrollando]. Developmental Science, 14(4), 673-678.
http://doi.org/10.1111/j.1467-7687.2010.01011.x

*  Parish-Morris, J., Mahajan, N., Hirsh-Pasek, K., Golinkoff, R.M. y Collins, M. F. (2013). Once upon a time: Parent-child dialogue and storybook
reading in the electronic era [Erase una vez: el didlogo entre padres e hijos y la lectura de libros de cuentos en la era de la electrénica]. Mind,
Brain, and Education, 7(3). 200-211. http://doi.org/10.1111/mbe.12028

+  Schlesinger, M. A., Hassinger-Das, B., Zosh, J. M., Sawyer, J., Evans, N. y Hirsh-Pasek, K. (2020). Cognitive behavioral science behind the
value of play: Leveraging everyday experiences to promote play, learning, and positive interactions [La ciencia cognitiva y del comportamiento
detrés del valor del juego: aprovechando las experiencias diarias para fomentar el juego, el aprendizaje y las interacciones positivas]. Journal
of Infant, Child, and Adolescent Psychotherapy, 19(2), 202-216. https://doi.org/10.1080/15289168.2020.1755084

«  Tare, M., Chiong, C., Ganeq, P. A. y Deloache, J. S. (2010). Less is more: How manipulative features affect children’s learning from picture
books [Menos es mds: cémo las caracteristicas de manipulacién influyen en lo que los nifios aprenden de los libros ilustrados]. Journal of
Applied Developmental Psychology, 31(5),395-400. http://doi.org/10.1016/j.appdev.2010.06.005

«  Zosh, J. M., Brinster, M. y Halberda, J. (2013). Optimal contrast: Competition between two referents improves word learning [Contraste
éptimo: la competencia entre dos referentes mejora el aprendizaje de palabras]. Applied Developmental Science, 17(1), 20-28.
http://doi.org/10.1080/10888691.2013.748420
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Aprendizaje significativo:

Booth, A. E. y Waxman, S. (2002). Object names and object functions serve as cues to categories for infants [Los nombres de los

objetos y las funciones de los objetos les sirven a los infantes de claves para las categorias]. Developmental Psychology, 38(6),
948-957. http://doi.org/10.1037/00012-1649.38.6.948

Hudson, J. y Nelson, K. (1983). Effects of script structure on children’s story recall [Efectos de la estructura del argumento en cémo
los nifios recuerdan la historia]. Developmental Psychology, 19(4), 625-635. http://doi.org/10.1037/0012-1649.19.4.625

Nagy, W. E., Herman, P. A. y Anderson, R. C. (1985). Learning words from context [Aprendiendo palabras por el contexto].
Reading Research Quarterly, 20(2), 233-253.

Aprendizaje socialmente interactivo:

Csibra, G. y Gergely, G. (2009). Natural pedagogy [Pedagogia natural]. Trends in Cognitive Sciences, 13(4), 148-153.
http://doi.org/10.1016/j.tics.2009.01.005

Kuhl, P. K., Tsao, F.-M. y Liu, H.-M. (2003). Foreign-language experience in infancy: Effects of shortterm exposure and social
interaction on phonetic learning [Experiencia con un idioma extranjero en la infancia: efectos de la exposicién e interaccién social
a corto plazo en el aprendizaje de la fonétical. Proceedings of the National Academy of Sciences, 100(15), 9096-9109.
http://doi.org/10.1073/pnas.1532872100

Wou. R., Gopnik, A., Richardson, D. C. y Kirkham, N. A. (2011). Infants learn about objects from statistics and people [Los infantes
aprenden sobre los objetos con las estadisticas y las personas]. Developmental Psychology, 47(5), 1220-1229.
http://doi.org/10.1037/a0024023

Aprendizaje feliz:

Hirsh-Pasek, K., Zosh, J. M., Golinkoff, R. M., Gray, J. H., Robb, M. B. y Kaufman, J. (2015). Putting education in “educational”
apps: Lessons from the science of learning [Llevando la educacién a las aplicaciones “educativas”: lecciones de la ciencia del
aprendizaje]. Psychological Science in the Public Interest, 16, 3-34. http://doi.org/10.1177/1529100615569721
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Informacién en sitios web sobre paisajes de aprendizaje:

. Bustamante, A. S., Hassinger-Das, B., Hirsh-Pasek, K. y Golinkoff, R. M. (2019). Learning Landscapes: Where the science of learning meets
architectural design [Paisajes de aprendizaje: punto de encuentro entre la ciencia del aprendizaje y el disefio arquitecténico]. Child
Development Perspectives, 13(1), 34-40. hitps://doi.org/10.1111/cdep.12309

. Bustamante, A. S., Schlesinger, M., Begolli, K. N., Golinkoff, R. M, Shahidi, N., Zoniji, S., Riesen, C., Evans, N. y Hirsh-Pasek, K. (2020). More
than just a game: Transforming social interaction and STEM play with Parkopolis [Més que solo un juego: transformando las interacciones
sociales y el juego de ciencias, tecnologia, ingenieria y mateméticas con Parképolis]. Developmental Psychology, 56(6), 1041-1056.
https://doi.org/10.1037/dev0000923

«  Hassinger-Das, B., Bustamante, A., Hirsh-Pasek, K. y Golinkoff, R. (2018). Learning Landscapes: Playing the way to learning and engagement in
public spaces [Paisajes de aprendizaje: abriendo camino al aprendizaje y la participacién en los espacios piblicos mediante el juego].
Education Sciences, 8(2), 74. https://doi.org/10.3390/educsci8020074

. Hassinger-Das, B., Bustamante, A. S., Hirsh-Pasek, K., Golinkoff, R. M., Magsamen, S., Pearlman-Robinson, J. y Winthrop, R. (2018). Learning
Landscapes: Can urban planning and the learning sciences work together to help children? [Paisajes de aprendizaje: 3la planificacién urbana y
las ciencias del aprendizaje trabajan juntas para ayudar a los nifios?] Brookings Institution Policy Report. Washington, DC: Brookings Institution.

*  Hassinger-Das, B., Palti, I., Golinkoff, R. M. y Hirsh-Pasek, K. (2020). Urban Thinkscape: Infusing public spaces with STEM conversation and
interaction opportunities [Paisaje mental urbano: llenando los espacios piblicos de conversaciones sobre ciencias, tecnologia, ingenieria y
matemdticas, y oportunidades de interaccién]. Journal of Cognition and Development, 21(1), 125-147.
https://doi.org/10.1080/15248372.2019.1673753

. Hassinger-Das, B., Zosh, J. M., Hansen, N., Talarowski, M., Zmich, K., Golinkoff, R. M. y Hirsh-Pasek, K. (2020). Play-and-learn: Leveraging
library spaces to promote caregiver and child interaction [Jugar y aprender: aprovechando los espacios de las bibliotecas para fomentar las
interacciones entre los cuidadores y los nifios]. Library and Information Science Research, 42(1). https://doi.org/10.1016/j.lisr.2020.101002

. Ridge, K. E., Weisberg, D. S., llgaz, H., Hirsh-Pasek, K. A. y Golinkoff, R. M. (2015). Supermarket Speak: Increasing talk among low-
socioeconomic status families [Conversaciones en el supermercado: cémo aumentar las conversaciones entre familias de situacién
socioeconémica baja]. Mind, Brain, and Education, 9(3), 127-135. https://doi.org/10.1111/mbe.12081
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Lecturas recomendadas

Informacioén en sitios web sobre paisajes de aprendizaje (continuacién):

« Schlesinger, M. A., Hassinger-Das, B., Zosh, J. M., Golinkoff, R. M. y Hirsh-Pasek, K. (2019). “When | was little, | loved
to play". Describing play experiences using a community-based lens [“Cuando era pequefio, me encantaba jugar”.

Descripcién de experiencias de juego usando una lente basada en la comunidad]. Scottish Educational Review, 51(2),
90-107.

« Schlesinger, M. A., Sawyer, J., Hirsh-Pasek, K. y Fabiano, R. (2020). Play Captains on Play Streets: A community-
university playful learning and teen leadership collaboration [Jugar a los capitanes en calles convertidas en parques:

un proyecto de colaboracién entre la comunidad y la universidad para el aprendizaje feliz y el liderazgo adolescente].
Collaborations: A Journal of Community-Based Research and Practice, 3(1), 1-13. hitp://doi.org/10.33596/coll.54
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Landscapes Action Network. Nuestro sincero reconocimiento al equipo del proyecto del Manual: Kathy Hirsh-
Pasek, Shelly Kessler, Rachael Todaro y Douglas Piper, y a Susan Magsamen, Roberta Golinkoff, Brenna
Hassinger-Das, Jennifer Zosh y Andrés Bustamante, quienes hicieron la revisién critica, asi como a quienes
contribuyeron en la fase temprana, Molly Schlesinger y Meghan Talarowski, nuestros asesores de Filadelfiq,
nuestros asesores de ciencias y comunidad, nuestra Junta Directiva y los sitios de aprendizaje feliz de todo el pais.

Su apoyo ha sido esencial y les estamos profundamente agradecidos por su tiempo y sus talentos.
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Jenny Bogoni, Read by 4th

Jennifer Brevoort, PopUpPlay

Betsy Caesar, Playcare, Inc.

Christine Caputo, Biblioteca Piblica de Filadelfia
(Philadelphia Free Library)

La Tanya Miller, Distrito Escolar de Filadelfia (The School
District of Philadelphia)

Francesco Cerrai, Parques y Recreacién de Filadelfia
(Philadelphia Parks and Recreation)

Jack Conviser, Comisién de Planificacién de la Ciudad de
Filadelfia (Philadelphia City Planning Commission)
Donna Cooper, PCCY

Shannon Dryden, Get Healthy Philadelphia

Rebecca Fabiano, Fab Youth Philly

Owen Franklin, The Trust for Public Land

Eva Gladstein, Ciudad de Filadelfia

Aviso legal

| -V . .
@k “Asesores de Filadelfia

Roberta Golinkoff, Universidad de Delaware

Sidney Hargro, Philanthropy Network of Philadelphia
Kathy Hirsh-Pasek, Universidad de Temple

Frances Hoover, Smith Memorial Playground and
Playhouse

Gael Levin-Simon

Heidi Segall Levy, Community Design Collaborative
Jennifer Mahar, Fairmount Park Conservancy

Ivy Olesh, Playworks

Aparna Palantino, Parques y Recreacién de Filadelfia
(Philadelphia Parks and Recreation)

Kira Strong, Rebuild, Ciudad de Filadelfia

Patricia Wellenbach, Please Touch Museum

Las opiniones expresadas en este informe son de los autores y no necesariamente reflejan los puntos de vista de la

Fundacién William Penn.
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(267) 468-8610
admin@playfullearninglandscapes.fun



