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Sean nifios o adultos quienes aprenden,
el juego tiene siempre un alto valor motivador.
SAEGESSER

RESUMEN:

En el presente articulo se analiza la necesidad que existe actualmente en nuestro pais de arbi-
trar nuevas estrategias didacticas, que permitan abordar con eficacia la formacion de nifios y ado-
lescentes en valores para la convivencia ciudadana, en una sociedad que cada dia se torna mas inter-
cultural como consecuencia de la llegada masiva de inmigrantes procedentes de ambitos culturales
muy diversos.

Pensamos que para conseguir resultados positivos es imprescindible desarrollar en el alumna-
do la motivacion intrinseca hacia el aprendizaje. Para ello, nada mejor que recurrir a la actividad
mas apetecida por nifios y adolescentes: el juego. La metodologia lidica, ademas de ser altamente
motivadora, constituye un medio especialmente idoneo para desarrollar en el individuo una amplia
gama de capacidades en los tres ambitos del saber: conceptual, procedimental y actitudinal, contri-
buyendo eficazmente a su socializacion.

Desde esta perspectiva hemos disefiado el juego de simulacion “Distintos pero iguales”, que
permite trabajar con el alumnado de Primaria y de E.S.O. diversos aspectos de educacion intercul-
tural desde la Geografia, que como ciencia social contribuye a desarrollar los valores de conviven-
cia ciudadana desde un enfoque amplio ¢ integrador.
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ABSTRACT:

In the present paper the necessity that at the moment exists in our country to arbitrate new didac-
tic strategies, that allow to approach with effectiveness the formation of children and adolescents in
values for the citizen coexistence is analyzed, in a society that every day becomes more interculty-
ral as a result of the massive arrival of immigrants coming from very diverse cultural scopes.

We thought that to obtain positive results is essential to develop in the students intrinsic moti-
vation towards the learning. For it, nothing better than to resort more to the activity desired by chil-
dren and adolescents: the play. The playful methodology, in addition to being highly motivating,
constitutes specially suitable means to develop in the individual an ample range of capacities in the
three scopes of the knowledge: conceptual, procedural and actitudinal, contributing effectively to
its socialization.

From this perspective we have designed the simulation game “Differents but equals”, that
allows to work the Primary students of and E.S.O. different aspects of intercultural education the
Geography from, that as social science contributes to develop the values of citicen coexistence fron
an ample and integrating approach.

KEY WORDS:

Intercultural education in values, citizen coexistence, playful methodology, intrinsic motivation,
active education, simulation games.

RESUME:

Dans l"article présent est analysé le besoin qui existe de nos jours dans notre pays pour arbitrer
les nouvelles stratégies didactiques, qui permettent de s approcher avec 1’efficacité de la formation
d’enfants et des adolescents dans des valeurs pour la vie civile ensemble, dans une société que cha-

que jour devient plus interculturel comme la conséquence de 1'arrivée massive d immigrants pro-
venant de secteurs trés divers culturels.

Nous avons pensé que pour obtenir des résultats positifs est indispensable développer dans les
étudiant la motivation intrinséque vers 1"étude. Pour cela, rien mieux que pour faire appel 1"activi-
té le plus désirable par des enfants et des adolescents : le jeu. La méthodologie espiégle, a coté
d’étre fortement motivative, constitue une fagons particuliérement appropriée de développer dans
I'individu une largue échelle de capacités dans trois secteurs de savoir : conceptuel, procédural et
attitudinal, contribuant efficacement a son socialisation.

De cette perspective que nous avons congu le jeu de simulation « Différents mais égales », cela
laisse travailler avec les étudiant de Primaire et de E.S.O. les divers aspects de 1’éducation inter-
culturelle dés la Géographie, qui pendant que science social contribue pour développer les valeurs
de la coexistence de citoyen dune approche ample et intégrante.

MOTS CLE:

Interculturel, éducation en valeurs, coexistence de citoyen, méthodologie espi¢gle, motivation
intrinséque, enseignement active, jeu de simulation.
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1. INTRODUCCION

Este trabajo constituye una reflexion en torno a la necesidad que existe actual-
mente en nuestro pais de generar estrategias didacticas eficaces para abordar desde
el ambito educativo la formacion de nifios y adolescentes en valores para la con-
vivencia ciudadana armoénica, ya que nos encontramos ante una sociedad que en
las ultimas décadas ha ido adquiriendo notables rasgos de interculturalidad como
consecuencia de la llegada masiva de inmigrantes a nuestro pais. El elevado niime-
ro de personas procedentes de multiples lugares y con diferentes culturas esta
generando efectos importantes en el comportamiento social de los ciudadanos, que
no siempre son positivos y que en ocasiones derivan hacia conductas xen6fobas o
de rechazo por parte de los autoctonos hacia los inmigrantes y de los diferentes
colectivos de inmigrantes entre si, debido a las diferencias étnicas y culturales
existentes también entre ellos.

La educacion en valores para la convivencia ha de abordarse desde edades muy
tempranas, ya que es en la infancia y en la adolescencia donde se conforman los
principales rasgos de la personalidad del individuo y cuando se desarrollan actitu-
des y habitos de comportamiento que luego son muy dificiles de cambiar, muchos
de los cuales son el fruto de prejuicios derivados de la falta de formacion. No olvi-
demos que los nifios de hoy seran los hombres y mujeres del mafiana y que de la
formacion que reciban dependeri el tipo de convivencia ciudadana que en el futu-
ro tengamos en nuestro pais.

Consideramos que recurrir al juego como medio para trabajar esta problematica
en el aula de Geografia constituye una estrategia especialmente util, debido al ele-
vado poder motivador que la actividad ladica tiene para el ser humano y especial-
mente para los nifios y adolescentes. Asi mismo, como han puesto de manifiesto las
corrientes psicologicas y pedagogicas mas innovadoras, el juego constituye un
medio de aprendizaje sumamente eficaz, ya que a través de él el individuo descu-
bre el mundo y las cosas, se socializa, se recrea, libera tensiones, se manifiesta de
forma espontanea, toma decisiones, desarrolla sus capacidades intelectivas, etc.
Ademas, todo individuo cuando juega se implica integramente en la accioén, movi-
lizando el cien por cien de sus capacidades intelectivas, lo que le permite aprender
mejor y més deprisa los contenidos que se trabajan mediante la actividad ladica que
los abordados con procedimientos convencionales o mas academicistas. Especial
interés reviste también el juego como vehiculo para alcanzar aprendizajes comple-
tos, referidos a los tres ambitos del saber: conceptual, procedimental y actitudinal,
siendo este Ultimo especialmente relevante en relacion con el tema que nos ocupa.
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El contenido de esta aportacion lo hemos organizado en tres apartados. En el
primero se analiza la situacion de la sociedad espafiola actual en relacion con el
fenémeno inmigratorio. El segundo trata del importante papel que la metodologia
ladica juega en el desarrollo de la motivacion intrinseca y en la potenciacion de
aprendizajes significativos por descubrimiento. En el tercero, presentamos un
juego de simulacion destinado a trabajar desde la Geografia la educacion en los
valores de tolerancia, solidaridad y convivencia ciudadana. Es un juego que hemos
creado expresamente para trabajar con el alumnado de Primaria y Secundaria Obli-
gatoria diversos aspectos de educacion intercultural. Con €l queremos ofrecer al
profesorado de estos niveles un material util, que le permita abordar en el aula esta
tarea desde una perspectiva dindmica, creativa y especialmente atractiva para el
alumnado.

2. EL FENOMENO INMIGRATORIO EN LA ESPANA ACTUAL Y LA NECESIDAD DE EDUCAR
PARA LA CONVIVENCIA INTERCULTURAL

En el altimo cuarto del siglo XX se inicia en Espafia un cambio drastico en la
dinamica migratoria. Nuestro pais deja de ser un pais de emigrantes para conver-
tirse en un pais receptor de poblacion extranjera, que viene aqui en busca de mejo-
res condiciones de vida. La llegada de inmigrantes, que en sus comienzos fue
moderada, ha ido incrementandose con el tiempo y en la actualidad alcanza nive-
les muy llamativos. Segun datos del Instituto Nacional de Estadistica, obtenidos de
la Explotacion Estadistica del Padron de 2005, la poblacion residente en Espaia
alcanzo en ese afio la cifra de 44.108.530 de personas, de los cuales 3.730.610 son
de origen extranjero, lo que supone el 8,5 % del total de la poblacion censada; un
porcentaje muy elevado si tenemos en cuenta el escaso tiempo transcurrido en la
inversion del fendémeno migratorio. Esta cifra se incrementaria notablemente si se
le afiadiera el elevado numero de inmigrantes no regularizados que viven en nues-
tro pais y que al no estar empadronados es imposible computar.

Esta llegada masiva de poblacion inmigrante en tan corto espacio de tiempo ha
generado un cambio sociologico importante y una valoracion distinta del extranje-
ro por parte de los espaiioles. El informe socioldgico elaborado por Cires en 1992
sefialaba que “los espafioles han tenido una mayor conciencia del extranjero como
turista -y por tanto como extranjero de nivel socio-econémico alto- que como tra-
bajador, por lo que las reacciones sociales de caracter discriminatorio o incluso
xendfobo son todavia poco importantes o inexistentes, excepto en ciudades o
comarcas concretas" (pgna. 382). Sin embargo, esa actitud tolerante, e incluso



METODOLOGIA LUDICA Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN GEOGRAFIA... 387

favorable, se ha ido modificando progresivamente con la aparicion del inmigran-
te-trabajador, que es percibido por determinados espafioles, especialmente por los
menos cualificados profesionalmente y con menor nivel socio-cultural, como un
rival en el mercado laboral. de Miguel (1992), en su trabajo de investigacion sobre
la sociedad espaifiola, ya puso de manifiesto este fendomeno y llamé la atencion
acerca de la tendencia existente entre los jovenes entre 18-35 afios a no ver con
buenos ojos a los inmigrantes extranjeros de clase baja y a mostrar una gran reser-
va en relacion con la ayuda que el Estado debe ofrecer a éstos, por entender que
redunda en perjuicio propio. Ademds, muchos de estos inmigrantes por su caracter
de “ilegales” tienen serias dificultades para incorporarse al mundo del trabajo de
forma regularizada lo que dificulta su integraciéon social. Todo ello genera una
notable dosis de contaminacidn negativa entre los espafioles a la hora de valorar al
inmigrante. Contaminacioén que en muchos casos es inconsciente pero que condi-
ciona la percepcion que de estas personas se tiene y que, consecuentemente, influ-
ye negativamente en los comportamientos y las actitudes hacia ellos, provocando
el rechazo y degradando la convivencia social.’

En una investigacion sobre el tema realizada en 1996 (Marrén Gaite y Muiioz
Marrén), pusimos de manifiesto que esta tendencia a rechazar a los inmigrantes
estaba ya presente en los alumnos espaiioles de los ultimos cursos de la Educacion
Primaria, los cuales, aunque no tenian actitudes xenofobas llamativas, si manifes-
taban tener multiples prevenciones hacia los inmigrantes y se manifestaban nega-
tivamente en cuanto a que éstos tuvieran los mismos derechos que los espaiioles a
la hora de acceder a plazas escolares o puestos de trabajo. Un estudio posterior,
realizado para detectar los niveles de aceptacion/rechazo de los universitarios
madrilefios hacia los inmigrantes (Marron Gaite, 2004) reveld que los niveles de
rechazo hacia éstos por parte de los jovenes universitarios es notablemente signi-
ficativa, y superior en-un 23,7 % al detectado entre los chicos/as del estudio ante-
rior, que tenian edades inferiores. El analisis comparado de los resultados obteni-
dos en estos dos estudios pone de manifiesto dos hechos importantes: 1) el rechazo
hacia los inmigrantes aumenta con la edad, 2) El rechazo hacia los inmigrantes por
parte de los jovenes es importante, a pesar de estar referido el estudio a una pobla-
cion universitaria y por tanto con nivel cultural elevado. De ello se desprende que
algo esta fallando a nivel social y en el plano educativo.

Ante esta situacion, y la enorme afluencia de inmigrantes que se esta produ-
ciendo desde hace décadas en nuestro pais, se hace necesario reforzar la accién
educativa, con el fin de potenciar el desarrollo de valores y actitudes de aceptacion
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y tolerancia hacia estas personas por parte de la poblacion autdctona y evitar que
los otros, los distintos, sean contemplados como inferiores en cuanto a derechos
ciudadanos. Todo ello, con el fin de crear lazos armodnicos de convivencia inter-
cultural entre la poblacion autdctona de nuestro pais y la proveniente de ambitos
étnicos y culturales muy distintos —europeos comunitarios y extracomunitarios,
iberoamericanos, africanos, orientales, etc.— y de estos colectivos entre si. Es pre-
ciso generar estrategias y materiales didacticos que faciliten la puesta en practica
de programaciones para la educacion intercultural y la convivencia armonica. En
este empefio, el juego constituye, sin duda, un medio especialmente idoneo para
alcanzar objetivos O6ptimos, debido a su alto poder para desarrollar la motivacion
intrinseca y el interés por aprender. De ahi la importancia de ponerlo en practica
didacticamente, especialmente cuando se trata de educar a nifios y jévenes, pues,
como sefiala Chateau (1973, 82), nada le gusta mas al nifio que jugar.

3. EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA MOTIVACION INTRINSECA EN EL
ALUMNADO Y POTENCIAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN GEOGRAFIA

Sobre el juego en el hombre, su naturaleza y su funcidn se han dado multiples
interpretaciones desde distintas ramas del saber. Sin embargo, existe un acuerdo
generalizado entre los estudiosos del tema en dos cuestiones que son fundamenta-
les para comprender el papel que los juegos desempeiian en la actividad humana
tanto a nivel individual como colectivo, asi como su alto valor motivador. En pri-
mer lugar, todos admiten que el juego, en sus diversas manifestaciones, es una ape-
tencia innata en la totalidad de los animales superiores, especialmente en el hom-
bre. En segundo lugar, hay consenso en considerar que la actividad ladica se
caracteriza fundamentalmente por estar intrinsecamente motivada, mientras que la
otra actividad dominante en la vida del ser humano, el trabajo, estd motivada so6lo
extrinsecamente. Como sefiala Saegesser (1991, 38-39), “las actividades pura-
mente ladicas estdn determinadas por variables internas que reflejan tendencias
generales en los individuos. La principal es la tendencia a la bisqueda de la nove-
dad o neofilia. Esta tendencia es especialmente importante en los animales muy
evolucionados filogenéticamente y se opone a la neofobia que es la caracteristica
de los animales con un repertorio comportamental muy pobre. Como consecuen-
cia de ello los animales superiores tienen una tendencia innata a explorar el entor-
no; esto es especialmente claro en el ser humano, que no se dedica sélo a explorar
el entorno fisico y social, sino también el entorno simbdlico”. Es lo que Berlyne
(1965, 13) denomina comportamiento epistémico, que se manifiesta en la biisque-
da incesante de nuevos acontecimientos y situaciones. "La segunda de estas varia-



o

METODOLOGIA LUDICA Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN GEOGRAFIA... 389

* Aprendizaje auténomo

* Deseo de aprender
* Aprender a aprender

T

MOTIVACION INTRINSECA.

M METODOLOGIA —
. APRENDIZAJE LUDICA EN ~APRENDIZAJE
| ESTIMULANTE | . SIGNIFICATIVO
J Y DURADERO GEOGRAFIA |
* Aprender jugando es * Sustentado en las
divertido - ideas previas
* Lo aprendido de forma || E,NSENANZA * Conflicto cognitivo
gratificante se retiene ACTIVA * Transferencia a la vida
durante més tiempo ﬂ ’ real

* Aprendizaje auténomo
| * Interés por entender el mundo y las cosas
\ * Basada en la indagacidn-investigacién

* Desarrollo de la creatividad

* Potenciadota del espiritu analitico-critico

FiGura 1. Potencial de la metodologia lidica para la ensefianza-aprendizaje de la Geografia.
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bles viene determinada por la necesidad que en el hombre existe de demostrarse a
si mismo la capacidad que tiene de controlar y/o modificar su entorno" (Saegesser,
1991, 39); es decir, la satisfaccion de ser agente causal de lo que sucede a su alre-
dedor.

Estas dos razones explican que en el ser humano haya una mayor disposicion
hacia lo ladico, concebido de formas distintas segun la edad del individuo, que
hacia el trabajo, que es considerado no como lo apetecido, sino como lo obligado;
no lo que se realiza desde una motivacion interna, sino por motivaciones externas
mas a menos gratificantes. El Juego es gratificante en si mismo, el trabajo lo es en
razdn de lo que proporciona (remuneracién econémica, relevancia social, prestigio
profesional, etc.). En el caso del trabajo, cuando desaparece el incentivo externo la
actividad pierde interés para el sujeto. En el caso del juego esto no ocurre, porque
el estimulo no parte del exterior, sino del interior del propio individuo. No se per-
sigue ningln objetivo externo, sino que el objetivo estd en la satisfaccion que su
propia realizacion proporciona. -

Como consecuencia del dominio que el hombre va adquiriendo de su entorno,
a medida que transcurre su vida varia el interés que siente hacia el juego, asi como
la concepcion que tiene del mismo. Durante la infancia y la adolescencia el juego
es la actividad que mas interesa y divierte al individuo, al tiempo que constituye
un elemento fundamental para el desarrollo de sus potencialidades y la configu-
racion de su personalidad adulta. Es, en definitiva, un elemento indispensable
para alcanzar la plena madurez. Como seiiala Chateau (1973, 4) “Un nifio que no
juega sera un adulto que no sabra pensar” Para el adulto, por el contrario, la acti-
vidad fundamental de su vida, a la que dedica la mayor parte de su tiempo, es ¢l
trabajo, pasando el juego a ocupar un lugar secundario, del que se sirve esencial-
mente para descansar de sus tareas u obligaciones. Sin embargo, precisamente por
eso, el adulto también ve en el juego una actividad especialmente atractiva y gra-
tificante a la que dedicarse. A través de ella libera tensiones, desarrolla habilida-
des y se muestra creativo y espontaneo. A diferencia del trabajo, el juego se prac-
tica libremente y por puro placer. Es algo superfluo. Su practica no reviste
ninguna utilidad, salvo la satisfaccion que proporciona a quien lo practica. Su
apetencia esta motivada intrinsecamente en el sujeto, de ahi el interés que todo
individuo pone en el juego cuando lo practica. Todas estas circunstancias expli-
can que el juego también constituya una estrategia muy util didacticamente en la
ensefianza con adultos. La literatura cientifica que apoya esta aseveracion es muy
abundante; asi mismo, nuestra experiencia profesional en la formacién de forma-
dores, en la que concedemos un papel destacado a la actividad ladica, nos permi-
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te revalidar con una base empirica el alto valor didéctico y pedagogico que tiene
el juego en todas las etapas de la vida.

Por otra parte, las corrientes psicoldgicas y pedagdgicas mas innovadoras han
puesto de manifiesto la importancia que reviste para el correcto desarrollo de los
procesos de aprendizaje recurrir al empleo de una metodologia didactica basada en
la ensefianza activa y participativa. Las investigaciones que apoyan este tipo de
ensefianza son numerosisimas y cada vez somos mas los profesionales de la docen-
cia que estamos convencidos del relevante papel que el sujeto en situacidon de
aprender debe desempefiar en la construccién de su propio saber, mediante la rea-
lizacién de actividades y experiencias que estén directamente conectadas con sus
intereses y motivaciones. So6lo asi podrd alcanzar aprendizajes significativos y
desarrollar al maximo sus potencialidades. Todos y cada uno de nosotros captamos
mucho mejor aquellos conocimientos que son fruto de nuestra propia experiencia
que los transmitidos por otros. Pero si ademas, la experiencia generadora o propi-
ciadora de conocimientos resulta gratificante y divertida el efecto positivo de la
misma se centuplica. Y nada es mas gratificante, estimulante y divertido para el
nifio que jugar. Como sefiala Claparede (1969, 179): “El juego para e/ nifio es el
bien, es el ideal de vida. Es la tinica atmosfera en la cual su ser psicolégico puede
respirar y, en consecuencia, puede actuar”.

Una de las teorias mas representativas en relacion con los mecanismos que
rigen el aprendizaje ha sido formulada por Norman (1978). Es “la teoria del
aprendizaje completo”. En ella se establece que el aprendizaje, tanto en el nifio
como en el adulto, implica tres operaciones mentales: acrecentamiento, rees-
tructuracion y adaptacion. Se entiende por acrecentamiento la adquisicion de
nueva informacion, el conocimiento de nuevos datos y hechos. La reestructu-
racion supone la formacidn de nuevas estructuras conceptuales, nuevas formas
de concebir las cosas en razon de la nueva informacion de la que se dispone.
Por ultimo, la adaptacion supone la aplicaciéon de los nuevos conceptos y des-
trezas desarrolladas a nuevas situaciones, las cuales nos llevaran, a su vez, a
requerir nueva informacion y a reiniciar el proceso en forma de ida y vuelta.

A partir de este modelo Bennett, Desforces, Cokburn y Wilkinson (1984)
demostraron que, cuando los docentes conceden escasa atencion a la metodologia
ludica por considerarla de poca utilidad, las operaciones de acrecentamiento y
reestructuracion -que exigen indagacion y creatividad- se realizan de forma lenta
y, con frecuencia, deficiente. Al mismo tiempo, pusieron de manifiesto que cuan-
do los profesores eran capaces de adoptar un concepto de aprendizaje mas centra-
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do en el juego -mediante la seleccion de actividades y materiales especificos-
aumentaban sistematicamente el acrecentamiento, la reestructuracion y la adapta-
cién como consecuencia, en primer lugar, del descubrimiento personalizado por
parte del educando de la nueva informacion y, en segundo lugar, como producto de
la construccion de nuevos conceptos basada en experiencias propias y a partir de
ideas que el mismo es capaz de elaborar a partir de los conceptos previos de que
dispone.

Otro aspecto destacado por los estudiosos del tema es que cuando se aprende a
través del juego se hacen menos necesarias las tareas de refuerzo y revision que
cuando se emplean técnicas de trabajo convencionales, porque la motivacion real
de la experiencia concreta realizada a través del juego conduce por si misma a que
el sujeto en situacion de aprender recuerde mejor y durante més tiempo lo apren-
dido, debido a que lo que se aprende de forma gratificante se aprende mejor y se
recuerda durante mas tiempo. Todos y cada uno de nosotros retenemos y recorda-
mos mucho mejor aquellos acontecimientos que son fruto de nuestra propia expe-
riencia que los transmitidos desde el exterior, entre otras razones porque los com-
prendemos mejor. Pero, si ademas, la experiencia generadora o propiciadora de
conocimientos nos resulta gratificante y motivadora, el efecto positivo de la misma
se intensifica.

Los profesores, en general, y los de Geografia, en particular, no deben cerrar los
ojos a esta realidad, sino que, por el contrario, han de poner todos los medios a su
alcance para aprovechar las valiosas aportaciones que la metodologia lidica ofre-
ce y encontrar en el juego -en juegos especificos- una actividad didactica clave,
que, empleada adecuadamente en combinacion con un otras actividades, permitira
al alumnado aprender desde situaciones altamente motivadoras y atractivas. A tra-
vés del juego podemos introducir estimulos muy positivos en el proceso de ense-
flanza-aprendizaje y despertar el interés del alumnado por aquellos contenidos geo-
graficos que ha de abordar como integrantes de su curriculo académico. Especial
interés reviste esta metodologia a la hora de trabajar aquellos contenidos que resul-
tan especialmente complejos y de dificil asimilacion o para los menos atractivos y
cuyo tratamiento provoca en el alumnado cierto rechazo. Asi conseguiremos enri-
quecer el trabajo desde una doble vertiente:

1) Motivar al alumnado, despertando su interés por el conocimiento de los con-
tenidos geograficos y el gusto por aprender de forma auténoma.

2) Enriquecer y agilizar los procesos de ensefianza aprendizaje, potenciando el
aprendizaje personalizado y significativo.
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En este contexto, y como recurso didactico especialmente tutil para trabajar
la interculturalidad desde la Geografia, merecen especial mencion los juegos de
simulacion. El valor intrinseco del juego en general se amplia con los juegos de
simulacion debido a su cardcter empatico; es decir, a la posibilidad que ofrecen
de reproducir o remedar situaciones reales o posibles en las que los alumnos
implicados en el juego se ven en la obligacién de tomar decisiones acerca de
problemas relativos a la vida real. A través de ellos se puede acercar a la men-
talidad y a los intereses del nifio determinados contenidos que en la realidad
revisten un alto grado de complejidad y resultan de dificil comprensién para la
mente infantil. Los juegos de simulacion permiten al profesorado abordar con
sencillez temas geograficos de caracter complejo, ya que a través de ellos
puede extraerse lo esencial de cada situacion y aislar o conectar, segin con-
venga a la enseilanza-aprendizaje, las multiples variables que inciden sobre un
determinado proceso o acontecimiento; y todo ello, desde una dindmica activa,
participativa y altamente motivadora, en la que nifios y adolescentes se sienten
felizmente inmersos. Como ha sefialado Pifieiro Peleteiro (1996), el juego de
simulacién nace como una necesidad didactica. En Geografia es un método
para transmitir, dentro del aula, los modelos sobre los que opera esta ciencia.

Especial interés revisten estos juegos cuando lo que se persigue es la educa-
cion en valores, ya que su caracter empatico obliga al sujeto en situaciéon de
aprender a ponerse en el lugar del otro a la hora de tomar decisiones sobre pau-
tas de actuacion. Mediante estos juegos se aprenden los contenidos desde la
perspectiva completa del conocimiento: conceptual, procedimental y actitudi-
nal. Con ellos se alcanza no sélo el saber, sino también el saber hacer y el
saber ser, y esto es fundamental a la hora de trabajar el tema objeto de refle-
| xion de este trabajo.

Ahora bien, optar por la metodologia lidica en la ensefianza de la Geogra-
fia, o de cualquier disciplina, supone asumir el hecho de que ¢l auténtico pro-
tagonista de los procesos de enseifianza-aprendizaje es el alumno, desempeiian-
do el profesor el papel de orientador y dinamizador del trabajo. Ello supone que

| ha de renunciar al protagonismo al que muchos docentes estan habituados y ha
de centrar la atencién en todos aquellos aspectos que potencian el aprendizaje
personalizado y la educacion integral del alumno, entre los que revisten espe-
cial importancia los siguientes: fomentar la motivacion intrinseca hacia el
aprendizaje, impulsar el aprendizaje significativo, propiciar el aprendizaje por
descubrimiento, favorecer la autonomia del alumno, generar el aprendizaje en
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EL PAPEL DEL PROFESOR
ENLA
METODOLOGIA LUDICA

ORIENTADOR Y
DINAMIZADOR
DEL APRENDIZAJE

» FOMENTAR LA MOTIVACION INTRINSECA.

» IMPULSAR EL APRENDIZAIJE SIGNIFICATIVO.

» PROPICIAR EL APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO.

» FAVORECER LA AUTONOMIA DEL ALUMNO.

» GENERAR EL APRENDIZAIJE EN EQUIPO.

» ESTABLECER UN CLIMA DE CONFIANZA EN EL AULA.

» FAVORECER EN EL ALUMNO LA SEGURIDAD EN SI MISMO.
» DESARROLLAR LA CREATIVIDAD Y EL ESPIRITU CRITICO.
» EDUCAR EL ESPIRITU EMPRENDEDOR.

» PROPICIAR EL APRENDIZAJE INTERDISCIPLINAR.

» DESARROLLAR EL GUSTO POR APRENDER A APRENDER.

FIGURA 2. En la metodologia ludica el papel del profesor es el de orientador y dinamizador del
aprendizaje.
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equipo, establecer un clima de confianza en el aula, favorecer en el alumno la
seguridad en si mismo, desarrollar la creatividad y el espiritu critico, educar el
espiritu emprendedor, propiciar el aprendizaje interdisciplinar, desarrollar el
gusto por aprender a aprender. (figura 2)

4. UN JUEGO DE SIMULACION PARA TRABAJAR DESDE LA GEOGRAFIA EL DESARROLLO
DE VALORES DE CONVIVENCIA CIUDADANA: “DISTINTOS PERO IGUALES El camino
para la convivencia ciudadana en armonia”

4.1. Tipo de juego

Se trata de un juego de simulacion de los denominados “de tablero”, por ser éste
el soporte que simula representar el marco espacial en el cual se desarrollara la
accion.

Mediante la dinamica que rige el juego se remeda la realidad socioespacial
objeto de estudio, la cual constituye la trama del mismo, que se va configurando a
través de las multiples interacciones que se producen entre los jugadores que par-
ticipan en él, haciendo que emerjan las multiples variables que configuran el feno-
meno a estudiar.

Ha sido disefiado para trabajar con el alumnado de Primaria y de Secundaria la
educacion y el desarrollo de los valores de respeto, tolerancia y empatia hacia los
inmigrantes y de éstos hacia la poblacién autdctona, asi como entre los diversos
colectivos de inmigrantes que conviven en nuestro pais. No olvidemos que son
muchos los centros educativos en los que el nimero de inmigrantes que conviven
en las aulas con los nifios y nifias espafioles es muy elevado y muy diverso (afti-
canos, iberoamericanos, de la Europa del Este, etc.) por lo que se hace necesario
tratar esta problematica desde una perspectiva amplia e integradora.

El minimo de jugadores que puede participar en el juego es de dos, sin que exis-
ta limite en el nimero maximo de participantes. Dado que ha sido disefiado con
fines didacticos y para su uso en el aula, lo mejor es jugar con los participantes
organizados en equipos, procurando que el niimero de los mismos no exceda los
ocho para que la dinamica del juego fluya con agilidad y no se ralentice.

El tiempo medio de duracion de una partida completa se ha ajustado de modo
que no sobrepase los cuarenta minutos y asi se ha comprobado en las pruebas
experimentales realizadas, en las que la duracion de las partidas jugadas ha oscila-
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do entre los treinta y los cuarenta minutos, lo que supone un tiempo muy razona-
ble para poder ser utilizado con éxito en una sesion de clase. El control de la dura-
cién de un juego de simulacion es un aspecto muy importante ha tener en cuenta a
la hora de emplear estos juegos en el aula, y ello por tres motivos esenciales: 1)
porque si el juego dura demasiado, y no da tiempo a terminar la partida en la sesion
de clase, el alumnado se siente frustrado al no ver el resultado final de las estrate-
gias seguidas por cada equipo para alcanzar el éxito, al tiempo que les impide eva-
luar el grado de acierto de las decisiones tomadas; 2) porque para reproducir o
simular con fidelidad cualquier proceso o fendmeno que se pretenda estudiar se
hace necesaria su culminacion o total realizacion; de lo contrario, puede ocurrir
que alguna de las variables que lo configuran permanezca oculta, con la consi-
guiente adulteracion del hecho o fendmeno tratado, lo que podria inducir al alum-
nado a percepciones errdneas y a aprendizajes incorrectos; 3) porque para que el
juego cumpla los objetivos didacticos perseguidos se hace necesaria, tras su pues-
ta en practica, la realizacion inmediata del correspondiente debate-coloquio con el
grupo clase y la elaboracion por parte del alumnado de las conclusiones oportunas,
y ello conlleva la necesidad de disponer de cierto tiempo en la misma sesién de
clase en la que se ha realizado el juego. ‘

Con el fin de que el juego que presentamos pueda ser recreado por quienes
deseen utilizarlo con fines educativos, describimos a continuacion cada uno de los
apartados que conforman la Guia Diddctica para su correcto uso. En ella, junto con
los objetivos didacticos, se exponen los materiales que integran el juego, las reglas
que lo rigen, la metodologia a seguir y los criterios de evaluacion.

Nuestra recomendacion es que al hacer la réplica se implique a los alumnos en
su confeccion, ya que los materiales didacticos realizados por el profesor con la
colaboracion del alumnado alcanzan niveles de utilidad en los procesos de ense-
flanza-aprendizaje mucho mas elevados que si los aporta directamente el profesor
sin implicar a sus alumnos. Estos sienten los materiales por ellos elaborados como
propios y a la hora de utilizarlos para el aprendizaje les prestan mayor atencion y
los utilizan con mas entusiasmo.

4.2. Objetivos didacticos

Los objetivos que pueden alcanzar los alumnos al practicar este juego son mul-
tiples y de diversa tipologia. Su formulacion ha sido realizada en base a la amplia
gama de edades del alumnado al que va dirigido, teniendo en cuenta que ha de ser
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el profesor quien, al ponerlo en practica, tendra que ajustar el grado de consecu-
cion de cada uno de ellos en funcion de las caracteristicas del grupo de alumnos
con los que lo va a emplear. Se proponen los siguientes:
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— Conocer los principales acontecimientos histéricos que han conducido a la
generacion de conductas intolerantes, racistas o xeno6fobas en distintos ambitos
espaciales y culturales.

— Percibir las principales causas que generan la intolerancia y la insolidaridad
entre los grupos o colectivos humanos de distintas etnias y culturas.

— Detectar las negativas consecuencias que se derivan de la intransigencia y la
intolerancia, asi como las razones que las mantienen.

— Reflexionar acerca de cdmo la intolerancia, por pequefia que sea, degrada la
convivencia y deteriora la calidad de vida entre los grupos humanos.

— Oftrecer soluciones o alternativas para desterrar la intransigencia y la intole-
rancia entre los grupos humanos y desarrollar la comprensién y la solidaridad.

— Captar las positivas repercusiones que para la convivencia tiene el ser tole-
rante con los demas, aunque sientan y/o piensen de distinto modo que nosotros.

— Ser conscientes de que no basta con buscar soluciones cuando surgen los con-
flictos derivados de la intolerancia y la xenofobia, sino que hay que practicar la
tolerancia y la solidaridad para que esos conflictos no lleguen a producirse

— Establecer comparaciones y valorar criticamente comportamientos tolerantes
y solidarios y comportamientos intolerantes.

— Desarrollar la sensibilidad para rechazar cualquier grado de intolerancia y
agresividad frente a los que no piensan como él.

— Interesarse por los temas de convivencia social entre colectivos de diferentes
etnias y culturas.

\ — Enriquecer y ampliar el vocabulario con el dominio de nuevos vocablos rela-
tivos al tema objeto de estudio.

— Desarrollar los niveles de tolerancia y solidaridad, tanto por los nifios y ado-
J lescentes espafioles hacia los inmigrantes como por los pertenecientes a distintos
colectivos de inmigrantes entre si y hacia los espafioles.

— Comprender los contenidos del tema de forma personalizada, gradual y pro-
gresiva a través de la accion del juego.
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— Aprender aprovechando el juego como recurso didactico para alcanzar apren-
dizajes significativos y duraderos.

— Comprobar de forma personalizada los niveles de aprendizaje que va alcan-
zando a través de la evaluacion continua, que va realizando mientras juega, ya que
al tomar decisiones y ponerlas en practica puede observar los resultados positivos
0 negativos que se producen y puede reaccionar ante ellos.

4.3. Materiales que integran el juego

Consta de diversos materiales manipulativos, propios de los juegos de simula-
cion de mesa que se desarrollan sobre un tablero, el cual, como hemos sefialado,
constituye el contexto o marco espacial sobre el que se desarrolla la accion. Estos
estan integrados por dados, fichas, tarjetas de preguntas, tarjetas de incidencias,
comodines, tarjetas de azar y dados. Todos ellos se utilizan de acuerdo con las
reglas que rigen el juego. Se trata de materiales sencillos, tanto a nivel de uso como
a nivel de realizacion material, por lo que realizar una réplica del juego resulta bas-
tante facil.

4.3.1. El tablero

—

Esta disefiado del modo siguiente: en el centro del mismo se ha representado
Espaiia y a ella llegan varios caminos por los que fluyen las corrientes migratorias,
que procedentes de diversos ambitos espaciales llegan a nuestro pais. Los caminos
que proceden de dreas muy distantes son mas largos que los precedentes de entor-
nos mas préximos. Todos ellos estan divididos en casillas, por las que se despla-
zan las fichas de los distintos equipos que participen en €l juego. Las casillas son
de tres tipos: a) casillas sin incidencias (pintadas en amarillo); b) casillas con obli-
gacion de responder a una pregunta de las contenidas en las tarjetas al efecto (pin-
tadas en color azul); 3) casillas en las que los jugadores quedan sujetos al azar, que
se decide a través de las tarjetas disefiadas para ello (pintadas de color rojo).

El territorio espafiol aparece atravesado por multiples itinerarios por los que al
entrar en el pais podran circularan los inmigrantes en busca de su asentamiento. Los
itinerarios son alternativos y se entrecruzan entre si en varios momentos, lo que per-
mite que los inmigrantes puedan cambiar de opcién en la eleccion de su destino en
base a la situacion que la dinamica del juego les va planteando. Estos itinerarios estan
también divididos en casillas con distintas incidencias (preguntas, azar, etc.) que son
diferentes a las planteadas en los caminos de llegada a nuestro pais, descritos ante-
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riormente. Asi mismo el tipo de incidencias que acontecen en unos caminos e€s mas
duro que el que ocurren en otros, como ocurre en la vida real. Cada uno de ellos
comienza en el lugar donde termina cada uno de los caminos anteriores, que servia
de entrada a nuestro pais, y finaliza en una localidad concreta (rural o urbana) del
territorio nacional, que constituye el destino por el que puede optar cada “emigrante”
jugador para ubicarse. Por estos itinerarios se puede discurrir tanto hacia delante
como en sentido contrario, de acuerdo con los intereses direccionales que se persigan.
Cuando se llega al cruce de dos o0 mas caminos el jugador puede elegir aquel que con-
sidere mas oportuno para alcanzar un destino. Cada camino podré ser transitado por
uno o por varios jugadores o equipos a la vez.

4.3.2. La fichas

Las fichas son de dos tipos; unas simulan inmigrantes de diversa tipologia (afri-
canos de distinto origen, iberoamericanos de distintos paises, europeos comunita-
rios, europeos del Este, orientales, etc.), y otras corresponden a poblacion autdcto-
na. Cada bloque de fichas debera ser utilizado por un equipo a la hora de jugar. Hay

| muchas mas fichas de poblacion autéctona que de inmigrantes, habiéndqse calcu-
lado la proporcion en base a los datos reales de nuestro pais, en el que la poblacion
| inmigrante supone el 8,5 % del total.

Mediante ellas los equipos que representan a colectivos de inmigrantes se
moveran por el tablero como si fueran inmigrantes reales, que primero recorren un
camino para llegar a nuestro pais, el cual varia en funcién de su procedencia. Una
vez que llegan a territorio espafiol se mueven dentro de él hasta poder ubicarse en
un lugar para vivir, para lo cual han de cumplir los requisitos que les van marcan-
do los itinerarios a través de las tarjetas correspondientes y de las incidencias que
acontezcan. Los equipos que representan a la poblacién autdctona estaran ubica-
dos en distintos puntos del territorio nacional y tendrén que interactuar, de acuer-
do con las reglas del juego que se exponen mas adelante, con los inmigrantes que
lleguen a su localidad.

4.3.3. Los dados

En el juego se emplean dos dados. Uno de puntos convencional, que sirve para
determinar la movilidad de los jugadores por el tablero de juego, de acuerdo con
las reglas que lo rigen, asi como para asignar el tipo de colectivo de inmigrantes
que cada equipo representara en el mismo. Otro de incidencias, mediante el cual
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se introducen circunstancias positivas o negativas que ayudan o dificultan la con-
secucion de los objetivos perseguidos por cada equipo.

4.3.4. Las tarjeta

— Tarjetas de preguntas.

Se trata de un conjunto de tarjetas con cuestiones relativas al tema. Cada vez
que un jugador caiga en una casilla de color azul debera tomar una e intentar dar
respuesta o sotucién a la cuestion o problematica que en ella se plantea. Las tar-
jetas son variadas en cuanto al planteamiento de las preguntas, presentando tres
tipos de formato: 1) tarjetas en las que se hace la pregunta sin ofrecer pistas y la
respuesta es cerrada; 2) tarjetas en las que junto a la pregunta se ofrecen tres
opciones de respuesta, de entre las cuales el jugador tendra que elegir la correcta;
3) tarjetas en las que la pregunta admite multiples respuestas validas y con dis-
tintos grados de matizacion. Hay dos conjuntos o tacos de tarjetas de preguntas:
uno para ser usado durante el camino de llegada a Espaifia por los inmigrantes (de
color azul oscuro), y otro para ser utilizado por todos los jugadores en el interior
del pais (de color azul claro). Cada bloque se coloca sobre el tablero de juego en
las zonas destinadas al efecto.

— Tarjetas de azar.

Son tarjetas a través de las cuales se introducen eventos positivos o negativos,
que afectan a los jugadores durante el desarrollo del juego. Son de color rojo y
deberan ser cogidas por los jugadores al caer en las casillas del camino de este
color. También existen dos bloques o tacos, uno para tomar a lo largo del camino
de llegada a Espafia y otro para ser usado una vez que se esta dentro. Las inciden-
cias que contienen son de signo muy distinto en razon de que distintos son los ava-
tares a los que han de tener que enfrentarse los jugadores para llegar a nuestro pais
que cuando ya estén dentro. Se distinguen uno de otro porque en el anverso llevan
impresa una “F” las que se usan en los caminos de llegada, o sea, desde fuera, y
una “D” las que se tomaran en los caminos de dentro.

— Tarjetas comodin.

Son de color verde y permiten librarse de determinadas incidencias negativas
que pueden sufrir los jugadores. A cada equipo se le entregara una al comienzo del
juego y podra disponer de ella cuando estime oportuno, pero sélo una sola vez a lo
largo de la partida, por lo que debera decidir con mucha atencién cuando la usa.
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4.4. Reglas del juego
4.4.1. Quien gana

Ganan todos los jugadores o equipos de jugadores que, en el tiempo previsto
ara la realizacion del juego, logren llegar al menos con cuatro fichas a otras tan-
tas localidades de nuestro pais y establecerse en ellas en armonia con un equipo de
autoctonos. Para ello, ademas de vencer las dificultades para llegar y establecerse,
han de negociar con ellos el lugar en el que establecerse y las pautas de entendi-
miento y de colaboracion entre unos y otros; es decir, han de sumar esfuerzos para
convivir armonicamente.

4.4.2. Movimiento de los jugadores

Cada equipo de jugadores que simula ser un grupo de inmigrantes colocara sus
cinco fichas en el punto de salida del camino que le conduce a nuestro pais. Dicho
camino serd aquel que le permita llegar a partir de. su lugar de procedencia, que
habra elegido previamente. Por ¢l se desplazara a través de las casillas que forman
el recorrido mediante la puntuacién que va sacando con el dado de puntos en suce-
sivas tiradas.

Al llegar a nuestro pais, cada equipo puede desplazar sus fichas por el camino que
desee hasta llegar a establecer a cada uno de sus efectivos (de las cinco fichas) en
una localidad de nuestro territorio; para ello, tiene que contar con el apoyo de algun
equipo de autdctonos, que ha de llegar primero a ese lugar y estar establecido en €l
cuando lleguen los inmigrantes. Asi mismo, entre ambos colectivos deberan pactar
unas pautas o normas de convivencia relativas a la vida cotidiana y de relacion.

Al recorrer los caminos los jugadores podran caer en casillas amarillas, azules
o rojas. Cuando se cae en las amarillas no ocurre nada y se avanza sin mas; cuan-
do se cae en casilla azul hay que tomar una tarjeta de pregunta y responder a ella;
si la respuesta es correcta el jugador se queda en esa casilla, si la respuesta es inco-
rrecta retrocede a la posicion que ocupaba antes de tirar el dado. Cuando se cae en
casilla roja se toma una tarjeta de azar y se cumple lo que en ella indique.

4.4.3. Normas generales

Para comenzar la partida cada jugador, o equipo de jugadores, coloca su ficha
en el punto de salida correspondiente a su espacio en el tablero, de acuerdo con lo
sefialado en el apartado anterior.
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A continuacion tira el dado cada uno de los jugadores o equipos para establecer
el turno mediante el cual elegiran al colectivo de inmigrantes o de autoctonos que
van a simular ser en €l juego. Empieza eligiendo el que alcance mayor puntacion,
seguido por los demas en orden decreciente. Para comenzar la partida se vuelve 3
lanzar el dado y comienza el equipo que consigue mayor puntuacion, continuando
el turno por la derecha.

Cada equipo tiene que ir desplazando sus fichas por el tablero de acuerdo con
la dinamica sefialada en el apartado “movimiento de los jugadores”, ateniéndose a
lo establecido en las reglas del juego acerca del uso de las tarjetas.

4.5. Metodologia didactica e instrucciones de uso

Este juego ha sido creado expresamente para ser utilizado como recurso didac-
tico en el aula de Geografia con el alumnado de Primaria y Secundaria. Pero tam-
bién, dadas sus caracteristicas de interés y amenidad, puede ser empleado con éxito
como elemento lidico-recreativo en ludotecas, campamentos de tiempo libre, etc.,
y como juego aprovechable en distintas situaciones de caracter social o familiar en
las que se quiera desarrollar en los nifios y adolescentes la sensibilidad hacia el
tema de la solidaridad y el respeto hacia los inmigrantes.

En el aula, que es el ambito en el que deseamos centrar la reflexion en este arti-
culo, el profesor podra optar por utilizar este juego en distintos momentos del tra-
tamiento del tema al que esta referido: 1) como elemento de motivacion inicial al
comenzar el tratamiento del mismo, con el fin de despertar en el alumnado el inte-
rés por su estudio; 2) como elemento para favorecer el aprendizaje de contenidos
en algiin momento intermedio del proceso de ensefianza-aprendizaje; y 3) como
elemento para la evaluacion intermedia y/o al terminar el tema. En todos estos
momentos los alumnos se situaran ante el tema con mayor entusiasmo que si lo
abordaran Unicamente con técnicas académicas convencionales y lo captaran de
forma mas completa y matizada.

No debemos olvidar que el juego es la actividad mas apetecida por el nifio, y
que éste esta siempre favorablemente predispuesto a participar en ella. Nada le
gusta mas al nifio que jugar. Por otra parte, actualmente, la mayoria de los profe-
sores propugnamos que la ensefianza debe ser activa, y que ha de ser el alumno,
quien a través de su actuacion, vaya configurando su propio saber. Pues bien, ante
esta circunstancia, el profesor de Geografia no puede cerrar los ojos a la realidad,
sino que debe poner todos los medios a su alcance para aprovechar este valioso
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recurso que el nifio y su mundo le ofrecen, y apoyarse en él para agilizar y enri-
quecer el aprendizaje de los contenidos geograficos.

La necesidad que existe de incentivar el interés por el tema de la convivencia
intercultural en todos los niveles educativos, asi como de educar la sensibilidad del
alumno en la receptividad y la solidaridad hacia los "distintos" nos ha llevado a
crear el juego que proponemos con el proposito de ayudar a los educadores en su
tarea. En nuestra propuesta partimos de tres supuestos fundamentales. 1) Del
hecho ineludible de que el mundo del nifio esta estrechamente vinculado al juego.
2) Que determinados conceptos son captados con mayor facilidad si se recurre a
juegos especificos que les acerquen a los intereses del nifio. 3) Que todo aquello
que se aprende de manera agradable y divertida es perdurable, no se borra con el
tiempo.
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