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RESUMEN

Con el propdsito de construir teoria del potencial didactico de los juegos
ecoldgicos se plantearon los siguientes objetivos: caracterizar los juegos
ecolégicos como estrategia para la Educacion Ambiental; establecer
tipos de aprendizajes a partir de los juegos ecologicos; determinar las
competencias del mediador; develar teorias y enfoques de aprendizaje
y enseflanza y generar principios didacticos que orienten la futura
realizacion de los juegos ecoldgicos. Se aplicé el Método Comparativo
Continuo (MCC) etapas y procesos del Modelo de Glaser y Strauss.
Se analizaron quince metacogniciones elaboradas por estudiantes de
la carrera docente de Instituto Pedagdgico de Caracas, se plantean
resultados expresados en categorias centrales: el juego ecolégico como
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estrategia para la Educacion Ambiental; formacion del mediador ludico;
aprendizaje vivencial educativo ambiental del jugador; teorias y enfoques
que fortalecen la praxis de los juegos ecoldgicos. Se generan principios
didacticos para orientar la realizacion de juegos.

Palabras clave: Juegos ecologicos; estrategias de ensefianza y
aprendizaje de la Educacion Ambiental; teoria fundamentada; principios
didacticos

ABSTRACT

In order to build a didactic potential theory of ecological games, the
following objectives were raised: characterize the ecological games like a
strategy for Environmental Education, establish types of learnings from the
ecological games, determine the skills of the mediator, in order to reveal
theories and approaches to the learning and teaching and also, create
didactic principles to guide future ecological outcome of games. We applied
the Continuous Comparative Method (MCC) and the stages and processes
of the model of Glaser and Strauss. We analyzed fiffeen metacognition
made by students of the teaching career of the Pedagogical Institute of
Caracas, the results are expressed in the following main categories: an
ecological game used as an environmental education strategy, training of
a playful mediator, an experiential learning of the player’s environmental
education; theories and approaches that strengthen ecological praxis of
the games. Didactic principles are generated to guide the implementation
of these games.

Key words: Ecological games; strategies of teaching and learning of
Environmental Education; grounded theory; learning principles

INTRODUCCION

El juego es una disposicion innata una actividad fisica y mental libre, se
caracteriza por ser espontaneo, placentero e implica la participacion activa
y voluntaria de quien juega. Huinziga (1938) en su obra Homo ludens,
sefala que el juego es una accion libre ejecutada “como si” y sentida como
situada fuera de la vida corriente, pero a pesar de todo, puede absorber
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por completo al jugador, sin que haya en ella ningun interés material, ni se
obtenga en ella provecho alguno, él se ejecuta dentro de un determinado
tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido
a reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de
misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual.

Segun Vygotsky (1966) “el juego sirve para abordar el estudio desde
una perspectiva histérico-cultural, tomando en cuenta nuestro entorno y
poder crear a partir de él una teoria que refleje nuestra realidad para su
mejor comprension” (p. 99).

Para Ruiz (2002), los juegos ecoloégicos o ambientales representan
una alternativa valida para abordar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje en la escuela basica venezolana, debido a que su metodologia
de trabajo se desarrolla bajo los lineamientos del paradigma ecolégico.
Asimismo, plantea que los juegos ecoldgicos sirven para aprender por
construccion o por descubrimiento, en ambientes de trabajo para dotar
a los alumnos de una especial sensibilidad hacia el ambiente y de un
pensamiento integrador que le permita conocer su realidad, concebir el
ambiente de una forma sistematica, tener participacion activa en la toma
de decisiones para lograr la solucién de problemas que afecten su vida y
desenvolvimiento social (s/n).

En la ejecucion del programa del curso de Educacion Ambiental en el
Instituto Pedagogico de Caracas, se busca la excelencia en la formacién
del futuro docente, en este sentido, se han implementado estrategias
cautivadoras e innovadoras en el aprendizaje y la ensefianza de la
Educacién Ambiental. Dentro de las estrategias utilizadas, se destacan
los talleres de juegos ecoldgicos y cooperativos; el trabajo de campo;
los juegos y las simulaciones y la elaboracién de mini proyectos de
investigacién en temas ambientales.
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Como parte del curso de Educacidon Ambiental, durante el periodo
académico 2009-I, en el Dia Mundial de La Tierra, 22 de abril 2009 se
desarroll6 el taller de juegos ecoldgicos dirigido por Maritza Pulido, quien
recibi6 el Premio Mundial Global 500, otorgado en 1991 por el Programa
de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente (PNUMA), en dicho taller
se realizaron diferentes tipos de juegos, entre los que se destacan:

o Las diversas maneras de hacer un circulo: es una técnica rompe hielo,
en el cual todos los participantes hacen un circulo. Lo innovador, esta
en las diversas formas creativas de hacerlo: uniendo las piernas;
uniendo las manos; rodilla con rodilla; mano con oreja. El objetivo del
juego propiciar el conocimiento vivencial del grupo.

e [ a coral de vocales: que consiste en formar grupos de participantes,
cuyos nombres tengan la primera vocal como factor comun, de tal
forma que se identifican por tener una de las cinco vocales, por ende
se clasifican en cinco grupos. El objetivo fue organizar de manera
creativa los participantes en grupo.

e [l a cara cantora: actividad que propicia la creatividad del grupo con la
idea central de que los participantes se distribuyan haciendo analogias
morfolégicas de las partes de la cara.

o Adopta un arbol: Tiene como propoésito el uso de los sentidos, con
excepcién de la vista. Los actores son un “ciego” y un “lazarillo”. El
ciego es conducido por su guia a un arbol del jardin. El ciego lo toca,
lo huele y saborea sus hojas. Percibe los sonidos del ambiente como
elemento de orientacion. Se regresa al punto de partida. Luego se le
quita la banda de los ojos y se le pide que identifique al arbol, entre
muchos. Al final, se intercambian los roles.

o FEl péajaro, la arafia y el piojo: es un juego analdgico con el juego
tradicional “piedra, papel y tijera”. Se dividen en dos equipos, cada
equipo escoge un jugador que competira con un compafero del otro
equipo. La intencion del juego es entender la cadena alimentaria:
pajaro come arafia y piojo; arafia come piojo.

e E| paracaidas: conjunto de actividades que se realizan con un
paracaidas gigante. La intencion del juego es que los participantes
aprendan la nocién de calentamiento global, con estrategias que
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permitan usar el pensamiento analégico y que sientan la gravedad del
problema planetario.

La intencién de realizar dichos juegos es ensefiar al estudiante, como
futuro docente, los conceptos ambientales, estrategias innovadoras y el
uso de los espacios al aire libre como recursos de ensefianza, ademas
de estrategias para la transmision, clarificacion y construccion de valores.

Al ser reconocidos los juegos ecoldégicos como una estrategia de
Educaciéon Ambiental exitosa, se hizo una busqueda de la teoria de los
juegos en Educacion Ambiental en el contexto venezolano que puso en
evidencia la escasa teoria escrita sobre los juegos ecologicos.

Como parte de la investigacion se formularon las siguientes
interrogantes:

¢, Cuales son las caracteristicas de los juegos ecolégicos como
estrategia para la Educacion Ambiental?

¢ Qué aprendizaje educativo ambiental logra el participante de los
juegos ecolbdgicos?

¢, Cuales son las competencias del mediador en juegos ecolégicos?

¢ Qué teorias y enfoques de aprendizaje y ensefianza estan inmersas
en la realizacion de los juegos ecolégicos?

¢, Cual es el potencial didactico de los juegos ecolbégicos?

Para atender dichas interrogantes, se plantearon los siguientes
objetivos:

e Caracterizar los juegos ecoldgicos como estrategia de ensefianza y de
aprendizaje para la Educacién Ambiental.

o Establecer los tipos de aprendizajes que se generan a partir de los
juegos ecoldgicos.

e Determinar las competencias del mediador en los juegos ecologicos.

e Develar las teorias y enfoques de aprendizaje y ensefianza que
fortalecen la realizacién de los juegos ecolégicos.
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e Generar principios didacticos que orienten la futura realizacion de los
juegos ecolbgicos.

METODO

La Teoria Fundamentada desarrollada por Glaser y Strauss (1967)
se apoya en el llamado Método de Comparacién Continua (MCC).
Posteriormente, Strauss y Corbin (1990) argumentan que la Teoria
Fundamentada puede ser usada para construir teoria a partir de los datos
encontrados o elaborados a partir del contexto del area problematica y
permite comprender los puntos de vista de los actores o participantes en
el proceso.

Actualmente el MCC, trabaja con la induccion cualitativa y la abduccién
cualitativa (Kelle, 1997). Al usar la induccién, la deduccién y la abduccion
se potencia el Método Comparativo Continuo y se le da mayor validez
cualitativa a la investigacion. (Picon, 2006).

En el presente trabajo se usa la teoria fundamentada segun Glaser vy
Strauss (ob. cit.). Sin embargo, se hace referencia a Miles y Huberman
(1994), quienes sostienen que “codificar es analizar” y esto lleva a realizar
una diseccién del dato, lo cual permite limpiar y acomodar las categorias
mas relevantes, las relaciones y procesos, ademas ayudan en el analisis
y presentacion de los datos.

El analisis en la Teoria Fundamentada implica el descubrir y definir las
categorias importantes y mas significativas de los actores del contexto. El
uso del verbo de las y los participantes es fundamental en la construccion
de las categorias, a partir de su opinién. Por tal razén, conviene mantener
el significado original en la medida que sea posible, para que las categorias
siempre emerjan enraizadas en la narrativa de los hechos.

Etapas y Procesos Iterativos del Modelo de Glaser y Strauss (1967)

Se aplico el Modelo de Glaser y Strauss a las meta cogniciones de un
grupo de estudiantes de Educacion Ambiental del Instituto Pedagégico
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de Caracas, quienes realizaron un Taller de Juegos Ecoldgicos. El equipo
de investigadores analiz6 los procesos, segun Glaser y Strauss (op. cit.).
Dichos procesos son: la observacion de incidentes, la elaboracién de
datos, los niveles de categorizacion y teorizacién, la comparacién continua
de los mismos.

La secuencia de los procesos fue la siguiente:

e Comparacién de incidentes (y elaboracion) de datos aplicables a
cada categoria (que se construyen): los incidentes (verbalizacion,
ocurrencias, eventos) se organizan a criterio del investigador o de los
investigadores. Al principio, a las categorias no se les asigna nombre.
Luego, se determinan los atributos que permiten decidir los nombres
de las diversas categorias. Las tacitas se transforman en explicitas
y al final se definen las categorias provisionales y las reglas que las
organizan.

e Integracién de categorias y sus propiedades: los incidentes se colocan
en las categorias provisionales de acuerdo areglas establecidas. Luego,
se elaboran las categorias, y éstas sufren continuas reestructuraciones,
lo cual permite afinar la construccién de la categoria. Por ultimo, éstas
llegan a ser menos numerosas, mas inclusivas y sus propiedades mas
precisas y explicitas.

o Delimitacion de la Teoria: se revisan nuevamente las reglas que
permiten armar las categorias iniciales, como también la ubicacion de
los incidentes. Se disminuyen las categorias, lo cual las hace cada vez
mas inclusivas integrando las categorias superpuestas. Se formulan las
reglas finales para cada concepto, categoria, proposicion e hipotesis o
formulacién teérica de los datos.

e Construccion y Redaccion de la Teoria: se comparan todos los
documentos para cada categoria con el cuidado de revisar los datos
codificados, para poder validar las hipétesis o encontrar los vacios que
se encuentren en la teoria.

Como parte del muestreo tedrico se recolectd, codificé y analizé y se
decidio los datos que sirvieron de base a la elaboracion teérica a partir de
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la seleccidon de las meta cogniciones a ser comparadas, las cuales fueron
siete, al principio, luego diez y finalmente quince. Se comparé el nivel
conceptual, las aplicaciones de lo que aprendian, y simultdneamente,
la maximizacién o la minimizacion, tanto de las diferencias como de las
similitudes y de los datos relacionados con las categorias que en este
estudio se elaboro.

La saturacion tedrica es el punto o momento en la construccion de
la categoria, en el cual ya no emergen mas propiedades, dimensiones
o relaciones nuevas durante el analisis o codificacién (Strauss y Corbin,
1998), para responder a las preguntas de investigacion. En el caso en
referencia, la saturacion teorica se dio con la meta cognicibn namero
quince (15).

RESULTADOS

El proceso de categorizacién propuesto por la Teoria Fundamentada
para el analisis de datos consta de tres pasos, a saber:

e Una primera categorizacion libre o codificacion abierta, partir de la
lectura detenida de las fuentes de datos mediante codigos in vivo y
codigos construidos.

e En un segundo momento y a partir de ellos, se crea un esquema de
codigos mas generales, que expresaba las similitudes y/o relaciones
entre las distintas categorias: los codigos axiales. Estos suponen un
primer paso de generalizacion y conclusiones preliminares.

e Finalmente, del conjunto de codigos axiales se extrajeron conceptos
abstractos analitica y tedéricamente fundamentados, que daban
explicacion general a algunas de las preguntas de investigacion.

Estos codigos se denominan codigos selectivos, categorias nucleares
o categorias centrales; estas constituyen la etapa final del analisis de
los datos. Las dos primeras codificaciones, abiertas y axiales, fueron
desarrolladas a partir del andlisis de las metacogniciones. La codificacion
selectiva permiti6 obtener cuatro categorias centrales que fueron
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construidas después de reestructurar las categorias axiales y productos de

una reflexion continua e indagacion acerca de que si eran definitivamente
las categorias centrales (Ver grafico 1).

POTENCIAL DIDACTICO DE LOS
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Gréfico 1. Categorias centrales del potencial didactico de los juegos ecoldgicos

Proceso de la elaboracion de las categorias centrales

Seguidamente se presentan las cuatro categorias y los cuadros
contenidos de cada una de las categorias sugeridas de la interpretacion

de las metacogniciones, con textos parciales seleccionados con los
incidentes categorizados.
Primera categoria central: El juego ecolégico como estrategia para la
educacion ambiental.

El grafico 2, representa la integracion realizada de la categoria
“estrategia para la educacién ambiental”.
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ESTRATEGIA PARA LA
EDUCACION AMBIENTAL
DIDACTICA

Gréfico 2. Integracion de la categoria estrategia para la educacién ambiental

ATRIBUTOE COMO
ESTRATEZIA
LUDiCaA

Los juegos ecolbgicos son estrategias para la Educacién Ambiental
que requieren de su propio escenario al aire libre y generan aprendizajes
ambientales vivenciales de tipo procedimental secuencial y procedimental
condicional, que sincroniza el pensamiento indagador, creativo y ludico
para fortalecer la condicibn humana como individuo, ser colectivo, ser
comunicativo y ser creativo, mediante el uso de estrategias cognitivas,
metacognitivas, socio afectivas y de evaluacién continua.

Esta categoria presenta dos propiedades:

e Atributos como estrategia ludica para la Educacion Ambiental que
potencia la condicion humana como “ser individual” que abarcan
los siguientes indicadores: afectivos, propician la alegria, poder de
placer, poder anti estrés, autoconfianza, autoestima, auto aceptacion,
auto eficacia, sensibilidad ambiental y de promocion de la aceptacion
de la diversidad humana. La Condicion Humana del “Ser Colectivo”
cuyos indicadores se refieren a ser: cooperativos, socializantes,
dinamicos, desarrollo de la conciencia planetaria y corresponsabilidad.
La Condicion Humana de “Ser Creativo” incluye los indicadores de
grado de innovacion, creatividad y recreacion. La condicién humana
de “Ser comunicativo” incluye los indicadores, niveles de interaccion
comunicacional, de uso de lenguaje verbal y no verbal y comunicacion
asertiva.
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o Mediacién didactica en el manejo de escenarios donde se juega, el
tiempo del juego, ensefar procedimientos, normas y reglas rectoras
de los comportamientos de sus actores (jugadores y mediador) y
el manejo de los conceptos educativos. Los indicadores de esta
propiedad son: escenarios dénde se juega, los cuales pueden ser en
contacto con la naturaleza, al aire libre, con condiciones de seguridad
para actores y con presencia de recursos diversos que propician el uso
de los sentidos.

Por otra parte, los indicadores de cémo se juega referidos a los actores
(mediador y jugador) que aprenden y ensefian valores ambientales;
el mediador que orienta, que dirige, que sincroniza acciones ludicas,
precisando normas y reglas; con el manejo de estrategias metodol6gicas:
cognitivas, meta cognitivas y socio afectivas; con estrategias de
evaluacion, con recursos de bajo costo adaptados a los objetivos de cada
juego, con el ambiente como prototipo de recurso didactico al aire libre y
con disposicién para el juego.

Segunda categoria central: Formacion del mediador ludico
FnFtMAC:IﬂN DEL
MEDIADQR LUDICO

{ ' ATHRIBUTOS DEL

MEDWADOR L OO
Gréfico 3. Integracion de la categoria aprendizaje vivencial educativo ambiental

MEDLACION
COMNOCIMIENMNTO
PROCEDIMEMNTAL

del jugador
La formacion del mediador ludico incluye la formacion didactica y
formacién en fundamentos de la Educaciéon Ambiental capacitado para

ensefiar conocimiento conceptual, procedimental y actitudinal y como
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modelo de recreador dinamico, afectivo y comunicativo asertivo que
garantiza el logro de las metas comunes.

Esta categoria tiene cuatro propiedades:

e Mediacién del conocimiento conceptual, referido a fundamentos de
la Educacién Ambiental como desarrollo sostenible; la complejidad
del ambiente; comprensién de la dinamica de ambiente socio-
natural; sociedad y naturaleza; valores ambientales; educacion de las
poblaciones. Tipos y atributos de juegos: tradicionales, ecoldgicos y
cooperativos. Aprendizaje vivencial y complejo: creativo, dinamico,
interdisciplinario, adquisiciéon del conocimiento y reestructuracioén del
conocimiento. Y la promocion de la salud a nivel individual, colectivo y
planetario.

e Mediacion del conocimiento procedimental, mediante estrategias,
tacticas y recursos con potencial ludico; como didactica sensorial,
solucién de problemas, estrategias al aire libre, recursos del ambiente
socionatural y estrategias comunicativas del grupo; recrea a partir de
juegos tradicionales, ecoldgicos y cooperativos; propicia el rescate
de los juegos tradicionales. Ademas adapta los Juegos ecolbgicos
y tradicionales a distintas edades (omnietario), al contexto, al grupo
y a las circunstancias. Usa estrategias para promover la salud y el
desarrollo humano sostenible como la aplicacion de estrategias de
recreacion, el uso del juego como actividad fisica y propicia un clima
afectivo en el grupo.

e Mediacion del conocimiento actitudinal, mediante la valoracién del
juego y su potencial axiolégico y logra cambios actitudinales en lo
ético y lo estético. También propicia el desarrollo humano y mejora la
comunicacion; valora el ambiente como estrategia y recurso didactico
en Educacion Ambiental. Propicia cambios actitudinales, fomenta
valores ambientales: éticos y estéticos y el aprendizaje de normas y
reglas.

e Atlributos del mediador ludico, como modelo de recreador, dinamico,
amigable, comunicador asertivo, respetuoso de la diversidad.
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Tercera categoria central: aprendizaje vivencial educativo ambiental
del jugador

APRENDIZAJE VIVENCILAL
EDUCATIVO AMBIENTAL DEL
JUGADOR

APRTCMDIZAIT
CONOCIMIENTO
INTERACTRD
COMNVIVENCIAL

APRENDIZAJE
CONOCIMIENTO
CONCEFTUAL

APFHRENLDLEALE
CONOCIMIEMTO
ACTITU DMMAL

APRENDIZAIE
CCCIN O IR T Y
PROGCEDIMENTAL

Griéfico 4. Integracion de la Categoria Aprendizaje Vivencial Educativo Ambiental
del Jugador

Genera un aprendizaje vivencial en el jugador potenciando su formacion
didactica en Educacion Ambiental tanto en el aprendizaje conceptual,
procedimental, actitudinal e interactivo con vivencial y como un jugador
que aprende a recrearse, a ser dinamico, afectivo, comunicativo asertivo,
cooperativo, que garantiza como futuro docente el logro de las metas
comunes cuando dirija un juego.

Esta categoria tiene cuatro propiedades:

e Aprendizaje conceptual, referido afundamentos tedricos de la Educacion
Ambiental, concepto de ambiente, concepto de educacién ambiental,
nociéon de calentamiento global y cadena alimentaria. Conceptualiza
la didactica ambiental mediante el aprendizaje de los tipos y atributos
del juego, diversidad de recursos, estrategia al aire libre, creatividad
e innovacion, tipos de aprendizaje, recreacion ambiental, atributos
definitorios de juegos, estrategias al aire libre y de la promocién de la
salud a nivel individual, colectivo y planetaria.

e Aprendizaje procedimental, que permite desarrollar procesos cognitivos:
observacion, clasificacion, seriacién, comparacion, conservacion del
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area, volumen y longitud, establecer relaciones de espacio y tiempo,
pensamiento anal6gico, atencién para seguir instrucciones, adquisicion
cognitiva, restructuracion cognitiva, transferencia cognitiva, procesos
creativos e innovadores. Desarrolla procesos metacognitivos, como
lo son conciencia de lo que se aprende, conciencia de lo que falta
por aprender, conciencia de la disposicion individual para trabajar
en equipo, conciencia del valor de las estrategias cooperativas y
conciencia de la oportunidad de desarrollar procesos asociados a la
creatividad mediante el juego, mediante estrategias, tacticas y recursos
con potencial ludico.

e Aprendizaje actitudinal, mediante estrategias en formacion de valores
ambientales éticos como el respeto a las normas y reglas del juego,
responsabilidad individual, disposiciébn para jugar, desarrollo de
la sensibilidad ambiental, actitud critica, espiritualidad, conciencia
planetaria, compromiso, ciudadania ambiental, desarrollo del sentido
de pertenencia institucional. Y estéticos, como apreciacion estética del
ambiente, disfrute de la diversidad y belleza de los componentes del
ambiente, valoracion de la comunicacion asertiva de la comunicacion
de la belleza humana, reconocimiento de la belleza de los ambientes al
aire libre institucionales.

o Aprendizaje interactivo convivencial, mediante el aprender a convivir,
trabajar en equipo, respetar las ideas de los demas, aprender a
vivir juntos, aprender a vivir con los demas. Y aprender a participar,
corresponsabilidad, accién participativa y a tener iniciativa.

Cuarta categoria central: teorias y enfoques que fortalecen la praxis de
los juegos ecologicos
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TEORIAS PSICOLOGICAS Y
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PRAXIS DE LOE JUECDS
ECOLOGICOS

PRESENCIA DE
LINEAMENTOS DE
LA UNESCO

Gréfico 5. Integracion de la categoria teorias y enfoques que fortalecen la praxis
de los Juegos Ecologicos

La praxis de los juegos ecologicos se fortalecen con las teorias
psicologicas del aprendizaje y de la ensefianza; teorias educativas;
enfoques educativos de corrientes conductistas, cognitivistas, criticas y
humanistas y se nutren con los lineamientos de la UNESCO planteados
por Delors (1996).

Evidencias de uso de teorias psicoldgicas y enfoques educativos
que fortalecen la praxis de los juegos ecolégicos

Teoria conductista con enfoque sociocultural del Homo Iludens de
Huizinga (1938), plantea que el juego forma parte de la condicién humana
y aprende porque los juegos se transmiten como parte del contexto
sociocultural.

Teoria conductista con enfoque humanista de Maslow (1994) con
su enfoque humanista de la jerarquia de necesidades del ser humano
mediante su modelo piramidal. De las necesidades fisiol6gicas, los juegos
ecoldgicos atienden el descanso, la recreacion y la respiracion aerébica.
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De las necesidades de seguridad los juegos fortalecen la salud integral,
en lo cual se incluye la moral como salud espiritual. De las necesidades de
afiliacion los juegos fortalecen el afecto y la amistad. De las necesidades
de auto reconocimiento los juegos ecoldgicos generan autoconfianza,
respeto y éxito. Por ultimo, de las necesidades de autorrealizacion, los
juegos ecoldgicos permiten el desarrollo de la moralidad, creatividad,
espontaneidad, falta de prejuicios, aceptacion de hechos y habilidades
para resolucién de problemas.

Teoria neo conductista con enfoque de aprendizaje observacional
de Bandura (1983) destaca el aprendizaje social es producto de la
interaccion del individuo con el ambiente y del aprendizaje observacional
del comportamiento. Se plantea el aprendizaje por modelaje. Considera la
influencia de la observacion del ambiente natural y social; los mecanismos
de autocontrol y el determinismo reciproco en la formacion del individuo.
Lo mas relevante de la aplicacién de Bandura en los juegos emerge de
la categoria referida al mediador, quien aprende por modelaje de sus
maestros. De igual forma, se destaca que los juegos generan aprendizajes
sociales productos de la interaccién social de jugadores, mediador y el
ambiente.

Teoria cognitiva con enfoque sociocultural: se puede inferir a partir del
pensamiento de Lev Vygotsky que en cuanto al aprendizaje en los juegos
se propician cambios en la estructura cognitiva mediante la interaccién
social, la cual emerge como propiedad de la categoria referida a quien
aprende. Los hallazgos en estainvestigacién coinciden con estrategias para
el desarrollo del lenguaje; desarrollo del pensamiento; aprendizaje social
mediado y el uso de la evaluacién como tipo de aprendizaje argumentado
por Vygotsky, aplicable a nuestro caso de juegos. Los juegos ecoldgicos,
cooperativos y los tradicionales son parte de lo sociocultural y en los
hallazgos de esta investigacion coinciden con las ideas vygotskyanas.

Teoria cognitiva epigenética piagetiana con enfoque constructivista:
es una teoria cognitiva del aprendizaje referida al desarrollo y formacion

de estructuras del conocimiento. Piaget (1969), plantea su teoria sobre
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la base de que el conocimiento humano es una construccién interna de
la persona, tanto colectiva como individual, por lo cual se le considera
pionero en el enfoque constructivista de la cognicion humana. En el caso
analizado, el estudiante de formacion inicial aprende en forma individual y
en forma colectiva cuando realiza juegos cooperativos y en equipo.

Teoria cognitiva ausbeliana con enfoque conexionista o de
procesamiento de informacion. La teoria se apoya en su concepto central
del aprendizaje significativo. Ausubel (1978) ofrece una explicacion
tedrica del proceso de aprendizaje reconociendo la experiencia afectiva.
Los juegos son experiencias afectivas. Ausubel centra su atencién en el
aprendizaje que ocurre en el aula, el cual esta basado, casi en su totalidad,
en la recepcion de la informacion verbal, no descarta el aprendizaje por
descubrimiento guiado o por repeticién de algunas situaciones (orientacion
del mediador ludico, s/n)

El aprendizaje significativo es el proceso mediante el cual la nueva
informacion se relaciona con aspectos o conceptos o proposiciones
relevantes presentes en la estructura del conocimiento, que ya tiene el
estudiante, los subsumidores especificos. La incorporacién de nueva
informacion se realiza de manera no arbitraria y es sustantiva a la
estructura cognitiva del sujeto.

Teoria cognitiva con enfoque humanista de Novak. A partir de los
juegos ecolégicos se evidencia que emerge la importancia de la condicion
humana de “ser individual’” y de lo relevante de la autoestima, auto
aceptacion, entre otros, aspectos hechos explicitos por los estudiantes. El
ambiente de libertad caracteriza la realizacion de los juegos.

Teoria cognitiva con enfoque humanista de Carl Rogers (1994), se
infiere que los juegos ecoldgicos tienen inmersa la teoria humanista
rogeriana, ya que en el analisis de los juegos emerge el constructo de
condicion humana y el aprendizaje significante con pertinencia social.

Teoria critica con enfoque humanista de Paulo Freire (1982), los
estudiantes y mediadores de los juegos ecoldgicos construyen sus
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propios saberes sin divorciarse de sus valores. Asi fortalecen su praxis en
Educacién Ambiental. En las propiedades de las categorias construidas la
dimension axioldgica esta presente en forma transversal.

Teoria critica curricular de Lawrence Stenhouse, principio del proyecto
como parte del curriculo, se maneja el principio de contextualizacion y
pertinencia social; el principio de integracion del conocimiento y atencion
de las necesidades cognitivas y sociales. Los juegos ecolbégicos son
estrategias utiles para lograr los principios planteados en un curriculo
critico.

Presencia de lineamientos de la UNESCO Delors (1996) sirven de
orientadores para la operacionalizacién de los juegos ecolégicos. Aprender
a Conocer, aprender a Hacer, aprender a Ser, aprender a Vivir juntos y
aprender a Emprender.

CONCLUSIONES

Los juegos ecoldégicos como estrategia de ensefianza y de aprendizaje
para la Educacion Ambiental, requieren de su propio escenario al aire libre
y generan aprendizajes ambientales vivenciales de tipo procedimental
secuencial y procedimental condicional; sincronizan el pensamiento
indagador, creativo y ludico para fortalecer la condicion humana como
individuo; ser colectivo; ser comunicativo y ser creativo, mediante el uso
de estrategias cognitivas, metacognitivas, socioafectivas y de evaluacion
continua.

Para lograr una soélida formacion del mediador ludico se requiere de
la formacion en didactica ambiental y de la formaciéon en fundamentos
de la Educacion Ambiental para que pueda ensefar contenidos con
conocimiento conceptual, procedimental y actitudinal y ser un modelo
de recreador dinamico, afectivo y comunicativo asertivo que garantice el
logro de las metas comunes.

La estrategia de los juegos ecoldgicos genera un aprendizaje vivencial
en el jugador que potencia su formacion didactica en Educacion Ambiental
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y propicia el aprendizaje conceptual, procedimental, actitudinal e interactivo
convivencial y ademas como jugador aprende a recrearse, a ser dinamico,
afectivo, comunicativo asertivo, cooperativo, que garantiza como futuro
docente el logro de las metas comunes cuando dirija un juego. El tipo de
aprendizaje que se genera cuando se realizan los juegos ecolbgicos se
caracteriza por ser significativo significante, participativo, afectivo.

La praxis de los juegos ecologicos se fortalecen con las teorias
psicolégicas del aprendizaje y de la ensefanza; teorias educativas;
enfoques educativos de corrientes conductistas; corrientes cognitivistas;
corrientes criticas y se nutren con los lineamientos de la UNESCO
planteados por Delors (1996) para consolidar en la educacion el conocer,
el hacer, el ser, el convivir y el emprender en el desarrollo de los juegos
ecolbgicos.

A partir de esta investigaciéon, se plantean los siguientes principios
didacticos para optimizar el uso de los juegos ecolégicos:

e Cautivacion, curiosidad e indagacién para la realizacion de los juegos
ecolégicos.

e Consideracion del conocimiento previo y de la reestructuracion
cognitiva mediante los aprendizajes que se logran en los juegos.

e Integracién de las areas de conocimiento y de la transversalidad
curricular de la Educacion Ambiental.

e Creatividad y de innovacién en el aprendizaje y ensefianza de los
juegos ecoldgicos.

e Cooperativismo y de la interaccibn comunicativa de los actores del
juego.

¢ Clima afectivo y moral que garantiza el aprendizaje y la ensefianza de
los juegos ecoldgicos.

o Metacognicion acerca de lo que aprendo en el juego, lo que me falta
por aprender, y las debilidades y fortalezas de las acciones cuando
juego como participante y cuando juego como mediador.

e Omnietariedad de los juegos. Los juegos son parte de la condicion
humana y se necesita jugar a todas las edades.
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e Consideracion del espacio y el tiempo en la planificacién de los juegos
ecolbgicos.

e Socializacion del conocimiento mediante la realizacion de los juegos
ecolbgicos.

Se formula la hipétesis de que la excelencia de la estrategia en el uso
de los juegos ecoldgicos cumple con los principios mencionados. Las
cuales orientan la evaluacion de la estrategia.

Se propone que la Catedra de Educacién Ambiental del Instituto
Pedagoégico de Caracas elaborar un curso de Actividad de Extension
Acreditable en Juegos Ecologicos, para que el estudiante pueda fortalecer
su formacién inicial con enfoques ludicos en Educacién Ambiental.
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