La importancia del
juego en el diseno de las
experiencias de aprendizaje

y bienestar

Universidad Tecmilenio. MUSEOS
Insr?i:l\J/t?)rdSeICigncias del Bienestar y la Felicidad m PGSITIVOS



Introduccion

En una investigacion realizada en 2016, se
senald que los adolescentes no se sienten
participes de los museos y que esto
cambiaria si, en lugar de exposicionesy
explicaciones pasivas, fuesen laboratorios y
aportaran experiencias activas. En
concreto, se analizd la percepcion que
tenian los jovenes sobre las acciones
didacticas que se llevan a cabo en los
museos, poniendo especial énfasis en el
trabajo de mediadores y educadores, en
las formulas y grados de participacion que
se les brinda y en la naturaleza de las
actividades que se les ofrecen. (Santacana
Mestre, Martinez, Llonch, y Lopez, 2016). Si
bien las experiencias en los Museos No son
unidireccionales y dependen de varios
factores, como por ejemplo las primeras
experiencias de las personas en los
museos, el contexto familiar, el contexto
escolar, etc., no debemos dejar de lado
que un gran reto que enfrentamos como
disenadores de actividades del programa
Museos Positivos, es disenar e
implementar experiencias que apuesten
por mas me gusta y menos no me gusta. Y
uno de nuestros aliados, sin lugar a duda,
es el juego, un elemento que no puede
faltar en cada experiencia. jTe invitamos a
conectar con tu homo ludensy a hacer del
acto de jugar una accion intrinseca a tu
ser, que te permita disfrutar y divertirte
como haciamos cuando éramos ninos!
iEstamos a tiempo!
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Sobre el juego y su presencia
en la vida del ser humano

El juego es una manifestacion que esta
presente en todos los seres humanos, los
etélogos, quienes estudian el comporta-
miento animal y humano, lo identifican
Ccomo un patréon de comportamiento fijo,
ya que no hay humanidad donde no
encontremos el juego. (Calvo y Goémez,
2018).

En Grecia, el juego ayudaba en el
desarrollo fisico, para los griegos era de
vital importancia para lograr una edu-
cacion completa. Como en el juego se
siguen normas, este también contribuia a
la educacion moral del ciudadano, a
desarrollar su espiritu creador y a fomen-
tar el trabajo cooperativo.

En Roma, el juego tenia el papel de liberar
las mentes, se convertia en una recom-
pensa obtenida tras el cansancio que se
podia generar durante el trabajo. Para los
romanos los juegos estaban presentes en
su vida cotidiana, el ambito religioso y
politico también envolvia la vida ludica. La
actividad politica se llevaba al circo, al
teatro y anfiteatro. (Calvo y Gémez, 2018).

Platon y Aristdteles incitaban a los padres
para que aportaran a sus hijos juguetes
que les ayudaran en su desarrolloy en la
formacion de sus mentes para el futuro.
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Ideas para incluir el juego en el
trabajo con obras de arte en los
museos positivos.

En sus marcas, ¢listos?, ja jugar!
Intervenir la obra

Crear tu propia obra de arte
Entrevistar a los personajes de la obra
Ser esculturas vivientes

Crear didlogos entre los personajes

Contar historias a partir de la obra de arte



Crear juegos de mesas
Escribir cartas

Crear poemas en torno a la obra de arte
Componer canciones
Disenar acertijos visuales
Formular adivinanzas
Hacer un teatro guinol
Fabricar un arte objeto
Inventar un rally

Crear un maraton
Construir un memorama
Inventar rituales
Esconder un tesoro

Girar la ruleta

La perinola del arte

Dibujar los elementos que mas te gusten
de la obra

Inventar acroéstico

Jugar palabras y gestos
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Adivinar aspectos relevantes de la obra
con mimica

Adivinar quién es
Vencer dificultades y retos

A propdsito de incluir actividades ludicas
y divertirnos, compartimos una anécdota
de una sesidn virtual que se llevd a cabo
con la obra de arte Sabado de gloria de
Ismael Vargas, que forma parte de la
coleccion permanente del Museo de Arte
Contemporaneo de Monterrey (MARCO,
2020).

En esta obra se aprecia, al centro, una
representacion de la danza de los pasco-
las y el venado, elemento identitario del
norte de México. (INAH, 2015).



De forma espontanea, los ninos buscaron
fondos de pantalla y filtros de astas de
venado y, durante toda la sesion,
permanecieron cada uno con sus astas. La
profesora tenia preparada la musica de la
danza, asi que dedicd unos minutos a que
los ninos buscaran entre los objetos de su
casa, algo que simulara el sonido de los
cascabeles o de sonajas. De tal forma que
pudieran crear sonidos y bailar al ritmmo de
la danza. Los nifos trajeron un sinfin de
objetos, saleros, un bote lleno de arroz,
hasta un bote de frijoles. Jugaron a bailar
la danza, se divirtieron, se rierony,
ademas, aprendieron.

De forma individual, dibujaron lo que les
habia impactado de la obra, cada quien,
de acuerdo a su edad y habilidad, plasmo
de forma creativa su arte.

Luego de haber conversado en torno al
cuadro y de haber conocido su historia, de
haber hablado sobre el orgullo de
preservar las tradiciones y la importancia
de transmitirlas de generacién en
generacion, los alumnos se cuestionaron
sobre como el artista habria elegido
capturar en su obra una tradicion tan
importante para los pueblos indigenas del
Norte de México. Incluso una de ellas
estaba determinada a preguntarle sobre
el proceso creativo, asi como felicitarlo por
el inmenso trabajo que, para ella, conllevd
el haber dibujado a tantos personajes. La
obra, con su color y tono festivo contagio a
los participantes a celebrar y a situarse
como invitados especiales del jolgorio
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que apreciaron con tanto asombroy
curiosidad.

Especificamente este ejemplo, nos
permite evidenciar que basta un toque de
creatividad, para incluir el juego en una
sesion. No se requieren grandes
presupuestos o materiales
impresionantemente costosos, ni por
parte de los facilitadores, ni por parte de
los participantes. Si bien la planificaciéon
es sumamente importante, también lo es
la espontaneidad a la hora de
implementar el plan de sesiéon. Lo que
gueremos transmitirte es que el juego es
en esencia una actitud que se vive, que se



Estas son s6lo algunas opciones para
inspirarte a crear tus propios juegos, los
cuales pueden ser especificos de una
exposicion, de un artista, de una obra de
arte o de un periodo artistico. Asegurate
de que cada una de estas actividades
tengan un sentido y un propdsito claro
vinculado a la vivencia de emociones
positivas. Recuerda que el juego es emo-
cion y sin emocion dificilmente se llega al
aprendizaje.

Por otro lado, en el Menu para visitar
museos de una forma emotiva, ludica,
creativa y participativa, encontraras
muchas mas propuestas no solo para ti,
sino también para los visitantes, quienes
pueden tomar un papel mas proactivo
durante su visita en el museo (Torres
Aguilar, Zepeda y Edkesman, 2016).

Ahora bien, no podemos obviar que las
condiciones del mundo contemporaneo
nos invitan también a innovar y a hacer
uso de diversas tecnologias de la infor-
macion, en ese sentido, considerar la idea
de juegos digitales, estos se convierten
también en una gran opcion.

Conclusion

Lo fascinante de los museos es que es
posible plantear de manera pedagdgica e
interdisciplinaria cualquier tipo de tema;
posicionar asuntos de interés publico,
dinamizar el debate social, y también, hay
qgue recalcarlo, favorecer la creacion de
nuevos imaginarios u horizontes (Maceira,
2009).
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La propuesta a la cual te invitamos es a
gue te sumes para ser parte de la
creacion de un nuevo imaginario, un
horizonte que conciba el museo como un
espacio para la vivencia de emociones
positivas, a través de los cinco sentidos,
del juego, de la pregunta, de la escuchay
de la busqueda de sentido a través del
aprecio por la belleza.

A ti, gue disefas experiencias de
aprendizaje, no pierdas de vista esta
informacion a la hora de disenar y facili-
tar las sesiones.
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