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Presentación

La mayoría· de las personas usa prin
cipalmente la mano derecha o la ma
no izquierda. Muy pocas son ambi
diestras y logran realizar con una de
las manos lo mismo que pueden eje
cutar con la otra.

Para los que usan solamente la dere
cha o la izquierda, algún pequeño ac
cidente con la mano dominante impo
ne graves dificultades que, con tiem
po y entrenamiento, pueden ser supe
radas. Un largo período de imposibili
dad de uso de .Ia mano dominante

provoca el natural entrenamiento de
la otra, hasta volverse buena como la
primera.

Esta imagen puede emplearse tam
bién para el cerebro.

Poseemos, de modo claro y diferen
ciado, dos hemisferios que pueden
ser representados como una manza
na cortada de modo longitudinal. Sin
embargo, en el mundo occidental,1
nuestro aprendizaje está mayormen-

1. La lengua japonesa, por ejemplo, posee dos al
fabetos: uno para hablar (Kana) y otro
para dibujar los caracteres de las letras
(Kanji). Algunas investigaciones de
muestran que el Kana es mejor procesa
do por el hemisferio izquierdo, mien-
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te orientado a la estimulación del hemisferio cere

bral izquierdo, incluidas las personas del sexo fe
menino que, aun en esta parte del mundo, po
seen el lado derecho mucho más desarrollado.

Estaobra presenta algunos de los progresos de las
ciencias cognitivas y lo que se sabe sobre los he
misferios cerebrales -principalmente el derecho-o
Asimismo, sugiere algunas maneras para estimu
lar/o y enuncia algunos procedimientos que propi
cian su mejor desarrollo. Lejos de ser demasiado
complejo o extraño, estas sugerencias pueden
realizarse mientras se trasmiten los contenidos

tradicionales y se desarrollan las habilidades habi
tuales.

Son actividades lúdicas, interesantes, divertidas y
que, debidamente adaptadas, serán útiles desde
los primeros a los últimos años de la escuela, inclu
so para la enseñanza superior.

tras que el Kanji lo es por el derecho. Además, con mayor frecuen
cia, el Kanji es correctamente reconocido a través del campo de vi
sión izquierdo, que está ligado al hemisferio derecho. Como la es
pecialización hemisférica diferenciada no es innata, la educación de
un lenguaje para el habla y otro para la escritura contribuye a una
interacción hemisférica mucho más compleja. Quizá en función de
esas diferencias en la educación, los japoneses utilicen con gran fre
cuencia la comunicación no-verbal -inclinaciones, gestos, sonri
sas- y hayan desarrollado una concepción filosófica, el Zen, con
gran apoyo en la introspección, actitud no-verbal .



Introducción

Pensando en voz alta acerca de
E/lado derecho del cerebro

y su desarrollo en el aula

El hombre y los viajes

"El hombre, animal de la Tierra tan pequeño,

se aburre en la Tierra,

lugar de mucha miseria y poca diversión.

Construye un cohete, una cápsula, un módulo,

parte para la Luna,

baja con cautela en la Luna,

camina en la Luna,

planta una banderita en la Luna,

experimenta en la Luna,

coloniza la Luna,

civiliza la Luna,

humaniza la Luna.

Luna humanizada ... tan igual a la Tierra,

el hombre se aburre en la Luna.

Vamos para Marte -ordena a sus máquinas ...

[... ]
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Quedan otros sistemas además del Solar

para colonizar,

y cuando se terminen todos

quedará solamente el Hombre

(estará equipado).

El dificil, peligroslsimo viaje

de SI mismo hacia SI mismo,

hacer pie en la tierra,

de su corazón,

experimentar,

colonizar,

civilizar,

humanizar

el hombre,

descubriendo en su propia e inexplorada entraña

la perenne, insospechada alegria

de con-vivir".

CARLOS DRUMMOND DE ANDRADE

Si fuera posible retocar la estupenda obra de

Drummond, subrayarlamos "descubriendo en su propia e

inexplorada entraña la perenne, insospechada alegna de
con-vivir".

Descubrir el cerebro, investigar la inexplorada en

traña, es también una forma de convivir, que es lo mismo

que vivir con.

• 10



1 • El descubrimiento

del cerebro

El siglo XX fue notable en lo que se refiere al estudio del
cerebro. Hasta entonces, era una verdadera "caja negra"
para la comprensión de su funcionamiento. Sepudo final
mente "desnudar/o" y ver/o, aproximadamente, tal como
vemos nuestra estructura ósea mediante el uso de los ra

yos X.

Desde hace tiempo, a partir del uso del electroen
cefalograma, se pudieron desarrollar nuevas y extraordi
narias "herramientas" que permitieron avances en el es
tudio de la actividad cerebral en vivo.

La técnica conocida como PET(Positron Emission

Tomography) posibilita verificar el nivel de oxígeno y de
glucosa, y seguir sus pasos "dentro" del cerebro. La indi
cación de medida se da a través de un átomo radiactivo

que emite positrones.2 Después de ser inyectados en la
arteria de una persona, junto con el agua y la glucosa, es
tos átomos radioactivos llegan al cerebro y chocan con
los electrones que están en las moléculas, emitiendo una

gran cantidad de rayos gamma que atraviesan el cráneo

y pueden, de este modo, ser detectados por sensores y
visualizados en una pantalla. Mediante esa técnica, es po
sible distinguir cuáles son las áreas cerebrales utilizadas
para cada actividad que realiza una persona. En una ma-

2. Los positrones son partículas semejantes a los electrones que, a diferen
cia de éstos, poseen carga positiva.
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la comparación, sería como si pequeñas luces de un ftip

per se encendieran en algunos puntos del cerebro cuan
do leemos un texto, en otros cuando recordamos emo

ciones o cuando simplemente hablamos.

También existe el MRI (Magnetic Resonance tma
ging), técnica que mide los cambios en la concentración

de oxígeno de la sangre que irriga el cerebro y que a su
vez es transmitido por una proteína con propiedades mag

néticas. Esaspropiedades, monitoreadas por ondas de ra
dio, emiten señales que revelan las regiones del cerebro
que están más activas en cada función.

Los resultados que se obtienen por estas y otras
técnicas son simplemente extraordinarios. Inauguran una
nueva era en la neurociencia, al introducir nuevas concep
ciones sobre la actividad cerebral y propiciar el desarrollo
de teorías hasta entonces impensables en el estudio de la

cognición, de la memoria, de la inteligencia, de la con
ciencia y de otras funciones.

La medicina, sin duda, empieza a develar los secre

tos profundos de la amnesia, de la prosopnosia (incapaci
dad para el reconocimiento de rostros), de la acalculia (im
posibilidad de realizar operaciones matemáticas) y otras
disfunciones. Pero no sólo esta ciencia se beneficia con

esa "inmersión" en la mente humana, sino también -y
mucho- la educación.

Jamás se puso en duda que el cerebro fuera el ór

gano fundamental en el aprendizaje. Educar es estimular,
dar vida, despertar la mente .
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2 • la mente y sus hemisferios

Si rompemos la cáscara resistente de una nuez y obser
vamos el fruto desde arriba, obtendremos algo muy se

mejante al cerebro humano. Como se puede observar, la
nuez presenta dos mitades muy parecidas, con algo que
da la idea de un papel grueso arrugado, redondeado y
unido al centro. Tomando como referencia al rostro hu

mano, estas dos mitades constituyen los hemisferios iz

quierdo y derecho del cerebro. El hemisferio izquierdo
controla el lado derecho del cuerpo, y el hemisferio dere
cho, su lado izquierdo.3

3. Se presentan muchas cuestiones acerca del uso dominante de la mano iz
quierda y la organización cerebral. Aunque exista una variedad
muy diversa entre zurdos y diestros, se puede afirmar que, en to
do e! mundo, aproximadamente e! 6% de las personas posee una
clara preferencia por la mano izquierda mientras escribe. Esta
proporción, sin embargo, crece desde que padres y maestros em
pezaron a comprender los graves riesgos (tartamudez y dificulta
des en el aprendizaje, por ejemplo) que pueden derivar de las in
tervenciones para que e! niño zurdo utilice la mano diestra. Esta
preferencia por la mano izquierda constituye la más clara señal de
cómo el cerebro de la persona está organizado; y este tipo de or
ganización cerebral, aunque parezca más vinculado a problemas
de dislexia, permite que los zurdos, en general, tengan un mejor
desempñeo en e! ajedrez, en la música, en las matemáticas y en las
artes. Si el 6% de la población mundial se compone de zurdos (al
menos en Italia, de donde provienen las estadísticas), también el
16% de los arquitectos usan la mano izquierda. Los zurdos ten
drían una mayor sensibilidad para la belleza y la sensualidad que
los diestros. No es casual que Leonardo da Vinci y Miquel Ánge!
fueran zurdos, y que este último nunca ocultara su pasión bise
xual. Al pintar a Adán recibiendo la vida dada por Dios, haya pre
tendido, tal vez, mostrar la esencia de! hemisferio cerebral, ya que
la mano que recibía era la izquierda, la que coordina el lado dere
cho de! cerebro.
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Desde hace mucho tiempo -más de dos siglos- los

cient(ficos saben que, para aproximadamente el 98% de las

personas, el lenguaje y sus aptitudes se localizan en el he

misferio izquierdo; y como esta capacidad humana -y ex

clusivamente humana- es vital para la especie, siempre se

pensó que ese hemisferio era el dominante. Los hemisferios

cerebrales eran vistos como dos hermanos: uno activo, di

námico y hablante; el otro, "tonto" y mudo.

Quizá por ese motivo el lado derecho de las cosas

siempre se consideró de mayor importancia y, en muchos

idiomas,4 la palabra "izquierda" representa el error, la in

justicia y el mal.

Estas concepciones comenzaron a cambiar a partir

de los años cincuenta, cuando el cuerpo calloso (un espe

sor de nervios compuesto por millones de fibras que se

paran los dos hemisferios cerebrales y que establecen co

municación entre ellos) pudo ser cortado sin que se ob

servaran grandes riesgos para el paciente. Se pudo verifi

car que, con el corte (necesario en caso de determinadas

disfunciones graves), los dos hemisferios continuaban

funcionando de modo independiente.

Investigaciones posteriores -ya en la década del

sesenta- realizadas con pacientes sometidos a la cirug(a

4. En latín, izquierdo (parte comandada por el hemisferio derecho) es tra
ducido por sínister (siniestro, que trae mala suerte); en inglés, la pa
labra left proviene del anglosajón y significa también "débil, inú
til"; en francés, gauche sugiere alguien torpe; en portugués, uno de
los apodos del diablo es "zurdo"; saludamos a las personas con la
mano derecha y, en los tiempos en que el machismo no era cues
tionado, el novio se ubicaba siempre a la derecha de la novia .
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del cuerpo calloso, condujeron a los neurólogos a refor
mular su opinión relacionada con las dos mitades del ce
rebro humano. Se pudo percibir que el hemisferio dere
cho era realmente "mudo", pero que no tenia nada de
"tonto" .

Hoy dia se sabe algo fundamental para la educa
ción: cada una de las dos mitades del cerebro percibe la
realidad de modo distinto y trabaja los estimulas que re
cibe de manera diferente. El hemisferio izquierdo es ver
bal y anallrico, mientras que el hemisferio derecho es rá
pido, complejo, espacial, perceptivo y configuracional.

Nuestro cerebro es, por lo tanto, doble, y cada mi
tad tiene su modo de asimilar y procesar información: por
eso necesita recibir estimulas especificos en el aula.

No es fácil ejercitar el hemisferio derecho del cere
bro, a causa de nuestra arraigada práctica de utilizar ma
yormente el hemisferio izquierdo. La decisión de emplear
estos nuevos estimulas implica alejarnos de una idea do
minante en la cultura occidental, en la que prevalecen los
temperamentos que buscan -casi compulsivamente- un
rigido control de lo que pasa por la mente, como si todo
tuviera que ser lógicamente analizado y después sinteti
zado. Buscamos, generalmente, la precisión y la meticu
losidad, atributos esencialesdel hemisferio izquierdo.

El hemisferio derecho exalta la libertad de aceptar

informaciones azarosas, provenientes de cualquier lugar,
sin preocupaciones analiticasy clasificacionesrigidas. Cuan
do trabajamos con el hemisferio derecho, la atención se

desplazacon rapidez, fluye como un surfista en una ola, de
teniéndose en una nueva idea apenas el tiempo necesario
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para acompañarla, pero no lo suficiente para forzarla a que
encaje en un molde preestablecido.

Esimportante destacar que al presentar esta s!nte
sis, con la exclusiva preocupación de contar con una jus
tificación didáctica, se establecen distinciones que, en la

actividad humana, son mucho más sutiles. No existe prác

ticamente nada que sea exclusivamente regulado por
uno de los hemisferios, sino que algunas tareas simples
pueden estar bajo la responsabilidad de uno o del otro,
que rápidamente llama al "hermano" cada vez que esa
tarea se vuelve más compleja. Es decir, dormimos, desa
yunamos, nos cepillamos los dientes, trabajamos, mira
mos peliculas, hacemos el amor y damos clases utilizan
do siempre los dos hemisferios.

Por ejemplo, el hemisferio derecho, responsable
de la orientación espacial, activa al izquierdo para verba
tizar sus conclusiones; permite, as!, enunciarlas a otras
personas y transferirlas a la propia memoria. La mayoría
de los estudios sobre la división cerebral destaca que,

además de la orientación espacial, el hemisferio derecho
presenta mayor capacidad para reunir partes en un todo
coherente. Cuando las personas trabajan pequeñas cosas

con las manos, conversan, escriben, buscan el orden y la
razón de las ideas, hacen cálculos o toman posturas se

mejantes a las de santo Tomás (creer solamente en lo
que uno ve), están actuando de modo más intenso con

su hemisferio izquierdo. Pero cuando imaginan una esce
na o una figura, piensan en el espacio y son capaces de
transformar esas representaciones, cuando se emocionan

con la música, prefieren ver las cosas de un modo global
y no particular, e invierten la actitud de santo Tomás (pre-
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firiendo primero creer para luego ver), entonces es el la
do derecho de sus cerebros el que se trabaja de modo
más intenso. Además, el hemisferio derecho parece con
trolar los aspectos emocionales del lenguaje, cuando con
una entonación o con una palabra se comunica pasión o

enojo. Cuando recibimos un "buen día" convencional. di
cho por obligación o costumbre -o aun cuando recibimos
otro en el que se reconoce ternura y amistad- ese reco
nocimiento se realiza siempre mediante el uso del hemis
ferio derecho.

Si uno pudiera observar en una pantalla la activi
dad cerebral en el momento en que una persona habla,

podría observar un intenso flujo sanguíneo en el lado iz
quierdo de su cerebro; se podría observar, también, el pa
so de ese flujo aliado derecho cuando se utiliza la imagi
nación espacial.

Resultados de observaciones médicas demuestran

que algunos pacientes con lesiones en el hemisferio dere
cho no se visten, no se cepillan los dientes ni se afeitan co
rrectamente del lado izquierdo. En una experiencia con pa
cientes que presentaban estos problemas, se les mostró
dos dibujos de casas: la de la derecha (cuya percepción es
comandada por el hemisferio izquierdo) presentaba fuego
saliendo por la ventana; la de la izquierda (cuya percepción
es comandada por el hemisferio derecho) se vela con una
apariencia normal. Cuando se consultaba acerca de las di

ferencias entre estas figuras, los pacientes con lesionesen
el hemisferio derecho afirmaban no percibir diferencia en

tre las casas, pero cuando se les preguntaba en cuál de
ellasdesearían vivir, contestaban enseguida que en la casa
de la derecha, que estaba a salvo del fuego, aunque no
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podían justificar su elección. Esto ocurre porque los daños
cerebralesque sufre el hemisferio derecho no sólo impiden
captar informaciones visuales que provienen del lado iz
quierdo, sino que principalmente comprometen la parte
del cerebro que procesa la comprensión espacial. Estas
mismas disfunciones visuales afectan bastante las relacio

nes interpersonales y los estados de ánimo. Pacientescon
lesión en el hemisferio derecho presentan serias dificulta

des para percibir la ironía, el sarcasmo, la picardía en el
chiste, la gracia en las frases, las palabras invertidas y el
sentido figurado del empleo de una palabra en la compo
sición de una frase.

Lo que leemos a continuación es, evidentemente,
una simple anécdota, pero muestra, de manera cómica,
una posible conversación entre una paciente con una le
sión en el lado derecho del cerebro y su médico:

Médico: -Buen día, ¿qué la trajo a mi consultorio?

Paciente: -El taxi, doctor ...

Médico: -Discúlpeme, me gustaría saber qué es lo
que tiene usted.

Paciente: -Poca cosa, doctor. Un departamento
de tres ambientes, un automóvil...

Médico: -Discúlpeme una vez más:creo que no estoy
siendo suficientemente claro; deseosaberqué siente usted.

Paciente: -Extraño a mi hija, que después de
mudarse parece que se olvidó que tiene una madre ...

Médico: -Perdón, creo no haber sido claro todavía.

Dígame, por favor, ¿qué es lo que la está molestando?

• 18



Paciente: -Los mosquitos, doctor. Principalmente
a la noche.

A continuación presentamos una síntesis de las prin

cipales formas en las que los hemisferios cerebrales proce

san las informaciones para transformarlas en conocimiento.

HEMISFERIO IZQUIERDO HEMISFERIO DERECHO
¡

I
Función

ModalidadFunciónModalidad
¡

Verbal

SeleccionaNo verbalPercibe las
I

Ipalabras para

cosas a través

describir y

de imágenes

I

definir

Simbólica

Usa simbolosConcretaConcibe

para

cosas en

representar
forma global

Anal1rica

DesarrollaSintéticaAgrupa
las habilidades

informaciones

paso a paso

y forma

un todo
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HEMISFERIO IZQUIERDO HEMISFERIO DERECHO

Función

ModalidadFunciónModalidad

Abstracta

SeleccionaAnalógicaEstablece

una pequeña

relaciones

parte de la

y percibe
información

semejanzas

para representarel todo

Temporal

Marca elNoNo posee

tiempo y la

temporalsensación

secuencia
de tiempo

Racional

Busca la razónNoNo elabora

de los hechos

racionaljuicios ni

opinionesselectivas

Lógica

ExtraeIntuitivaPrefiere

conclusiones
seguir

lógicas

corazonadas

o pistas
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3. ¿Qué son los

ejercicios neuróbicos?

Entre los que estudian la mente humana, es común el
siguiente dicho: "Cerebro: úselo o piérdalo". Actualmen
te, es una afirmación comprobada por los hechos: inves
tigaciones recientes muestran que los que utilizan la men
te por más tiempo y de forma saludable la mantienen así
hasta las edades más avanzadas.

Esta certeza impulsó a muchos investigadores a

sugerir ejercicios para estimular la acción cerebral. Entre
ellos, los de mayor difusión son los conocidos como neu
róbicos, neologismo que fusiona en una única palabra los
términos "neurona" y "aeróbico" (término relacionado
con los ejercicios físicos). Es un hecho indiscutible que el
cerebro necesita de ejercicios; lo que se investiga en la ac
tualidad es hasta qué punto estos ejercicios pueden efec
tivamente actuar de manera duradera y efectiva en la

conservación de la juventud cerebral.

Estos investigadores se basan en el hecho compro
bado de que las células nerviosas,cuando están en estado
de excitación, producen neurotrofinas, moléculas que esti

mulan su crecimiento y reacción. Investigaciones de Hans
Thoenen, en Munich, Christine Galla, en California, y expe
rimentos de Anirvan Ghosh y Michael Greenberg, en Har
vard, revelan una correlación directa entre la producción
de neurotrofinas y la reacción a estímulos cerebrales.
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El fundamento básico de estos ejercicios consiste
en huir de la rutinaS en las actividades diarias y, de esa
forma, imponer desaf(os que actúen sobre el cerebro co

mo si fueran verdaderos ejercicios de gimnasia. El valor
de esos ejercicios está en función de un proyecto y, por
lo tanto, exigen práctica diaria con niveles de creciente di
ficultad.

Los estímulos propuestos por los ejercicios neuró
bicos están orientados a los hemisferios derecho e iz

quierdo; especialmente para este último, recomendamos
el cambio de hábitos, utilizando la otra mano en las acti

vidades cotidianas (cepillarse los dientes, abrir puertas, di

bujar, etc.); entrenar la sensibilidad olfativa y la gustativa;
alternar la mano en la que se lleva el reloj; entrenarse en

el uso de los palitos chinos para comer; dar usos diferen
tes a los objetos de uso común; convertir textos en imá
genes; insertar frases cortas en contextos complejos; de
sarrollar múltiples experiencias analógicas; explorar la in
tuición, entre otras.

5. El cerebro crea hábitos a panir de la I'Utina y, de esta manera, ahorra
energía. Su acción en las actividades que realizamos habitual
mente parece ser siempre la de un "piloto automático" y, cuando
estos hábitos se rompen de modo sistemático, se presentan desa
fíos que son verdaderos generadores de neurotrofinas, considera
das como "abono" cerebral.
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4 • El juego del teléfono en el aula

El juego del teléfono es una estrategia pedagógica que
eventualmente puede reemplazar, en una claseexpositiva,
al debate sobre un determinado tema. Debidamente adap
tado al nivel de complejidad del tema tratado y al dominio
del vocabulario del grupo de alumnos, puede desarrollarse
en todos los niveles y asignaturas.

Esta actividad debe realizarse con pequeños gru
pos de alumnos -entre tres y cinco-; puede ocupar una
clase entera o durar menos tiempo, según el fin para el
cual se la implemente: como complemento de una expo
sición, análisis textual o investigación grupa!.

Aunque exije preparación anterior por parte del
profesor, el tiempo destinado a ello obtiene una amplia
compensación en virtud del interés que despierta y, en
consecuencia, aumenta el nivel de atención en el aula.

Por ser una actividad verbal, puede dar la impre
sión, en un principio, de estimular más el lado izquierdo
del cerebro; sin embargo, por requerir una clara percep

ción textual integral, por su capacidad para agrupar infor
maciones dispersas en un todo integrado y por el uso de
la intuición, parece constituir una imprescindible "herra
mienta" de estimulación del hemisferio derecho.

La preparación de la actividad por parte del profe

sor consiste en organizar un diálogo imaginario entre dos
personas que hablan por teléfono, cuyo contenido está
vinculado al tema que se está trabajando en el aula. Al
preparar el diálogo, el profesor redacta el repertorio de
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ambos interlocutores, pero presenta a los alumnos sólo
las intervenciones de uno de ellos. Estarea de los alum

nos, reunidos en grupos, escuchar solamente a uno de
los interlocutores que dialogan y conformar la versión
completa del diálogo, utilizando siempre como referencia

los conocimientos adquiridos sobre el tema.

Es evidente que la tarea de los integrantes de los

grupos no es adivinar las partes ausentes en el diálogo,
sino recrear la lógica de éste (hemisferio izquierdo) a tra
vés del debate, empleando sus capacidades de integra
ción, intuición y sintesis al reunir información de modo
coherente (hemisferio derecho).

La actividad permite emplear y estimular las funcio
nes concreta, sintética, ana lógica e intuitiva desarrolladas,
principalmente, por el hemisferio derecho del cerebro. No
es necesario que ese diálogo esté anclado en un tiempo
histórico determinado, sino que se puede valer de persona

jes de distintas épocas: en Historia, por ejemplo, puede ser
interesante un diálogo entre Napoleón y Churchill; en Geo
grafia, entre una colina y una depresión; en Ciencia, entre
el higado y el riñón. También puede permitir un interesan
te debate entre los genios de la humanidad y figuras de la
literatura, de la música y de otras artes, o también entre
dos alumnos que dialogan sobre un tema de estudio.

El profesor podrá evaluar el trabajo que realizaron
los alumnos desde diferentes puntos de vista: según el
contexto en el que el tema fue desarrollado, la coheren

cia lógica entre los intercambios de frases, la creatividad,

la capacidad de slhtesis y las analog(as desarrolladas. La

duración del trabajo deberá respetar la edad de los alum
nos y el nivel de madurez de los grupos .
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5 • El juego de palabras

Al igual que el juego del teléfono, el juego de palabras
debe respetar la verticalidad en su aplicación, es decir,

puede ser realizado en las mismas condiciones para todos
los niveles y con la misma duración. También despierta la

concentración y la sociabilidad, fija el aprendizaje y posi
bilita mantener el nivel de atención de los alumnos, faci

litanto el mantenimiento de la disciplina.

Encontraposición a una clase expositiva, integra al
alumno en una actividad dinámica y participativa, desper
tándole, al activar el hemisferio cerebral derecho, las fun

ciones concreta, sintética, analógica e intuítiva.

El principal inconveniente que presenta la práctica
del juego de palabras es que su estructura permite un
empleo excesivo que genera cansancio en los alumnos.
Asimismo, es una actividad susceptible de prepararse de
una manera descuidada y apresurada, por lo que quedan
comprometidos sus verdaderos objetivos de estimula
ción.

Para preparar el juego, el profesor debe elaborar

una, dos o tres frases muy significativas y relacionadas
con el tema que se va a tratar. Entendemos por frases
"significativas" aquellas que pueden contextualizar, aun

que sea de modo sintético, ideas expresivas y abarcado
ras sobre el tema estudiado. Por ejemplo, un concepto
como "Cristóbal Colón descubrió América" representa un

contenido mnémico reduccionista y poco desafiante; sin
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embargo, el mismo contenido puede ser presentado me
diante la proposición "Grandes desafíos provocados por
la travesía en el océano trajeron a América, todavía no
descubierta, a un navegante de apellido Colón". Esta fra
se no altera el sentido de la información y propicia refle
xiones más adecuadas a los objetivos del juego.

La frase elegida se escribe en una hoja de papel,
de manera que pueda ser recortada en pedazos que con

tengan, cada uno, una palabra; posteriormente, se repar
tirán a cada grupo de alumnos. Cada grupo deberá bus
car la secuencia correcta del mensaje. Antes de que la ho
ja fuera recortada, presentaría el siguiente aspecto:

GRANDES DESAFíosPROVOCADOSPOR LA

TRAVESIA

EN ELOCÉANOTRAJERON

A AMÉRICA

TODAVíANODESCUBIERTA

AUN

NAVEGANTEDE APELLIDOCOLÓN

Cada grupo recibirá este mensaje en pedazos se
parados; el primer intento de recomponerlo podría pre
sentar el siguiente resultado:

POR LA OCÉANOTODAVIANAVEGANTE

COLÓN

A UNTRAJERONEN EL

PROVOCADOS

DE APELLIDODESCUBIERTAA AMÉRICA

TRAVESíA

DESAFIOSGRANDESNO
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Los alumnos recibirán, también, una hoja en blan
co, donde deben escribir el nombre del grupo y redactar
los mensajes. El profesor puede permitir que uno o más
grupos no logren ubicar todas las palabras, pidiendo que
las anoten en otro espacio de la hoja destinado a las "so
brantes". Esevidente que el propósito de la actividad es
utilizar todas las palabras y que los alumnos elaboren fra
ses coherentes, relacionadas con el tema estudiado, sin

modificar el género, el número y el grado de las palabras
que recibieron. Durante el debate acerca de las posibilida
des de armar este "rompecabezas", los alumnos

emplearán las funciones verbal, abstracta y anali'tica (he
misferio izquierdo), pero principalmente las funciones
concretas, sintética y analógica, abandonando el marco
no-racional que presenta el conjunto desordenado de pa
labras (del que no se puede extraer información posible)
en busca de una racionalidad en los hechos.

Es importante destacar que la actividad, además
de estimular las funciones mencionadas, permite enraizar
lo aprendido como consecuencia de la "lluvia" de posibi
lidades temáticas que surgen durante el debate. Al igual
que en el juego del teléfono, lo esencial para los grupos
no es descubrir cuáles son las frases creadas por el profe
sor, sino encontrar coherencia de contenidos en las fra

ses que elaboran.

La evaluación del trabajo de los grupos se realiza
mediante la comparación de lo hecho, en función de un

criterio no-lineal de desarrollo, al dejar en evidencia que
el resultado se logra mediante aproximaciones al tema de
la frase original. A través de la aplicación sistemática de

esta actividad -una o dos veces al mes- se puede perci-
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bir un paulatino progreso de los grupos que, paso a pa
so, enfrentan desafíos más complejos, con pensamientos
más profundos y mayor número de palabras. Evidente
mente, este ejercicio propicia una importante aplicación

de las inteligencias visual-espacial, lingLj(stica, lógica e in

terpersonal de los alumnos.

Es importante destacar que las palabras son slÍ"n

bolos y que la frase es una expresión organizada a través
de la sintaxis. En este sentido, la actividad puede ser per

fectamente programada con el uso de otros símbolos,
como los números y signos que son empleados en ellen
guaje matemático -de suma, resta, multiplicación, divi
sión y otros- y así buscar estructurar una ecuación de va
lor, relativamente análoga al de la frase.

Un ejemplo entre muchas variantes posibles: el re
sultado final de una operación matemática es 73, y los
alumnos deben llegar a ese resultado ordenando núme
ros y signos.

o sea, 8 + 7 * 5 - 6 + 4 = 73
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6 • Otros juegos operatorios
estimuladores del hemisferio

cerebral derecho

En este capítulo serán propuestos diferentes juegos ope
ratorios para implementar en el aula. Todos son muy sen
cillos, y sus propiedades se asemejan a las del juego de
palabras y a las del juego del teléfono.

Como son actividades que admiten muchas for
mas de aplicación, algunas veces pueden no propiciar un
estímulo específico para el hemisferio cerebral derecho.
Por esta razón, es tarea del profesor estimular el uso de

las habilidades de slhtesis, intuición y analogt'a que el jue
go permite emplear. Siempre que sea posible, el profesor
debe también admitir la presentación de los trabajos no
sólo mediante el lenguaje verbal, sino también a través

del lenguaje pictórico (con dibujos, pinturas, mapas con
ceptuales y cartográficos, símbolos numéricos y otros). A
continuación, presentamos diez juegos operatorios o ac
ciones estimuladoras (pueden obtenerse más a partir de

la bibliografía presentada al final de la obra).

1. Sorteo

Después de definir un eje temático central en la

materia cursada, se solicita a los integrantes de los gru
pos que elaboren tres preguntas en las que aparezcan
tres conceptos relacionados con los contenidos. Estas

preguntas deben ser escritas en hojas de papel, que se-
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rán dobladas e introducidas en un sobre. Como en un

sorteo, se debe mezclar el contenido del sobre. El grupo
elige un representante (que será reemplazado en las eta
pas posteriores) que retira del sobre tres preguntas y dis
pone de un tiempo sugerido por el profesor para respon
derlas, integrando 105 conceptos entre si' (analogi'a); con

textualizándolos en la realidad del espacio y de las cir

cunstancias de la escuela y, principalmente, empleando
las habilidades de s/n tesis y de detección de las ideas cen
trales del tema.

2. Duplas y cuartetos

El profesor propone una o dos preguntas que sin
teticen el tema trabajado en el aula y elige, al azar, pare
jas de alumnos que deberán debatirlas durante un tiem
po establecido con anticipación (dos o tres minutos, por
ejemplo). Transcurrido este tiempo, los alumnos se jun
tan en grupos de a cuatro (o de a cinco, si el número de
alumnos es impar) para debatir sus conclusiones y llegar
a una sintesis más elaborada. Los alumnos vuelven a en

contrarse con sus parejas originales para lograr una nue
va sintesis; el profesor los elige al azar para presentar los
resultados.

3. Cliber

En grupos de hasta seis participantes, los alumnos
realizan un debate sobre la base de un eje temático de
estudio, y disponen de un tiempo determinado para pre
sentar uno o algunos conceptos que lo expresen. No se

debe permitir que hagan uso de algunas palabras-clave,
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definidas por el profesor con anterioridad. Por ejemplo:
elaborar una publicidad para una nueva crema dental, sin
utilizar palabras como diente, blanco, limpieza, boca, hi
giene, etc.

4. Acusación-defensa

El profesor presenta una idea relacionada con el
tema de estudio que posibilite criticas u opiniones opues

tas. Los alumnos se organizan en grupos de cinco o seis
integrantes y, durante algún tiempo, preparan argumen
tos que permitan defender y argumentos que permitan
atacar la idea propuesta. El profesor elige al azar el rol de
acusación o de defensa que cada grupo deberá realizar
en relación con esa idea.

5. Búsqueda del contexto

Se presenta a los alumnos dos temas mediante

una corta exposición. El primero de ellos está relacionado
con el contenido de la materia que se enseña; el segun
do es una noticia periodistica. Los alumnos, divididos en

parejas, deben buscar analogías o relaciones entre los te
mas. Despuésde algún tiempo, el profesor reúne, en gru
pos de cuatro, parejas que identificaron relaciones con
aquellas que no lograron hacerla. Puede reunir, también,

dos parejas que alcanzaron el objetivo o dos que no lo

consiguieron. Después del debate en grupos de a cuatro,
cuando ideas, analogias y ubicaciones contextuales fue

ron ya realizadas, dos grupos de cuatro alumnos (o de
cinco, conforme el caso) se reúnen para una conclusión

final. Se elige un "representante" para que presente a los
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demás los resultados alcanzados. El profesor ofrece una

conclusión final, analizando los resultados obtenidos en

esa "búsqueda del contexto".

6. Personaje oculto

Para el dfa de juego, el profesor determina un conte

nido que va a ser estudiado en clase y utilizado en la realiza

ción de este mismo juego. En el aula, selecciona algunos

personajes, humanos o no (genios de la humanidad, figuras

importantes de la historia y, también, cuando lo necesite, un

animal o vegetal; una roca, un ecosistema vegetal o una fi

gura del lenguaje, etc.). Los alumnos, reunidos en grupos de

tres a cuatro participantes, deben "descubrir" el personaje

oculto, cuyo nombre fue escrito por el profesor en una ho

ja de papel; preguntan al profesor características del perso

naje, de modo que él solamente pueda contestar "sí" o

"no". Cada grupo formula una sola pregunta a la vez; el gru

po que cree disponer de "pistas" suficientes puede presen

tar su respuesta. Si es correcto, gana un punto; si no lo es,

no puede volver a apreguntar hasta que un nuevo persona

je sea elegido. Ejemplo: el profesor escogió, como persona

je oculto, a Albert Einstein. El primer grupo puede pregun

tar: "¿Es un hombre?". Con la respuesta afirmativa, el se

gundo grupo pregunta: "¿Nació en Italia?". Con la contes

tación negativa se van organizando más pistas, hasta que al

gún grupo proponga una respuesta. Cuando se descubre el

personaje oculto, se elige otro .
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7. De casa en casa

El profesor presenta un tema para debatir. Los
alumnos son divididos en grupos de cinco a seis partici
pantes; cada grupo recibe del profesor algunas preguntas
analtticas o sintéticas acerca del tema e intenta elaborar

las respuestas. Después de esa etapa, un alumno perma
nece con la respuesta, con el fin de dársela a los demás
alumnos; mientras tanto, los demás buscan otros partici

pantes para encontrar respuestas a las preguntas presen
tadas. Losalumnos se reúnen nuevamente con susgrupos

originales y, con las respuestas obtenidas, elaboran una
s(ntesis que contenga todas las informaciones acerca del
tema. Organizan una asamblea conclusiva para realizar
preguntas y esclarecimientos complementarios, y oír la
evaluación del trabajo realizado por parte del profesor.

8. Acuarios

El profesor presenta el tema -que debe plantear

una o más cuestiones de amplio espectro- a los alumnos,

ubicados en círculo. Seotorga un número a cada alumno,
y aquellos que hayan obtenido los números pares, avan
zan al "acuario", formando un círculo interno. Debaten el

tema propuesto bajo la atenta observación del grupo ex
terno al acuario, que puede tomar notas pero no inter

venir en los debates del grupo interno. Pasadoalgún tiem
po, el profesor finaliza el debate e invita al grupo externo
a evaluar el debate desarrollado en el acuario. Si el tema

se ha desarrollado en su totalidad o profundidad, o si pre
fieren trabajar con uno nuevo, el profesor invita a los

alumnos a cambiar sus posiciones.
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9. Juegos lógicos

El empleo de la lógica como instrumento pedagó
gico para que el profesor enseñe a los alumnos a pensar
se remonta a los tiempos de Aristóteles. La lógica se apo
ya en argumentos que deben confirmar su validez a tra
vés de pruebas consistentes. Todas las palabras anterior
mente escritas en cursiva son, a la vez, elementos estruc

turales de la lógica y maneras como el hemisferio cerebral
derecho trabaja las informaciones. Para que los ejercicios
de lógica formal puedan ser trabajados en el aula, es im
portante que los alumnos descubran cómo son elabora
dos los argumentos lógicos.

Estos argumentos se sostienen básicamente en
dos tipos de declaraciones:

* la(s) premisa(s) que determina(n) las eviden
cia(s);

* la(s) conclusion(es) que es (son) extraída(s) de
la(s) premisa(s).

La lógica nos dice que toda conclusión es verdade
ra si son verdaderas las premisas. En la lógica deductiva,

la conclusión se deprende de las premisas establecidas.
En la lógica inductiva, la conclusión se desarrolla paso a
paso, siempre desde lo particular hacia lo general. Los si

logismos son argumentos estructurados, compuestos por

dos premisas y una conclusión, y representan ejemplos
de lógica deductiva. Por ejemplo: Premisa: todos los hom
bres mueren algún día; Sergio es un hombre. Conclusión:

Sergio morirá algún día.
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Como las premisas pueden ser válidas o nulas

(ejemplo de premisa nula: todos los parásitos vegetales

son plantas; el cerezo es una planta; conclusión: el cerezo

es un parásito vegetal), se pueden alternar en una lista, re

lacionándolas con los temas que se enseñan, para promo

ver con ellas interesantes juegos operatorios, como el Au

tódromo, el Archipiélago o el Torneo, o juegos individuales

como el Hiperarchipiélago o el Cuchicheo,6 que "atrapan"

a los alumnos, anulan factores de indisciplina (aunque el

aula se alborote un poco) y, sobre todo, exigen de los

alumnos un trabajo de disciplina mental y de acción inten

sa y simultánea de los dos hemisferios cerebrales.

10.El juego de las agrupaciones

Esta actividad debe de ser desarrollada con los

alumnos organizados en grupos de hasta cinco partici

pantes. La tarea de cada grupo es elaborar, con las pala

bras impresas en una hoja o escritas en el pizarrón, res

puestas coherentes, creativas y, sobre todo, correctas, re

lacionadas con los temas trabajados en el aula.

Para desarrollar una agrupación, el profesor debe

rá presentar el concepto principal en el centro de una ho

ja, dibujando un circulo que lo contenga y, al lado, en

otros circulos, otros conceptos que se vinculen al concep

to principal.

6. Consultar el Manual de técnicas de dinámicas de grupos, Buenos Aires,
Lumen, 1999.
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Tomando como referencia los elementos presenta
dos, es responsabilidad de los grupos elaborar frases, me
táforas o ideas que revelen su conocimiento y que estén
relacionados a la estructura presentada.

Obsérvese el ejemplo:

~vimie~

Estas serían algunas frases posibles, elaboradas
por los alumnos:

1. El clima presenta tiempo {do en el invierno y el
movimiento de las masas de aire muestra que
no es ocasión para comer ensaladas.

2. El escaso movimiento de las ensaladas en el

clima de invierno indica que no es un tiempo

favorable para la promoción de éstas.

Tomando como base criterios que estén relaciona
dos con la creatividad y, sobre todo, con el conocimiento
del tema trabajado, el profesor recibe los trabajos, evalúa
los avancese informa los resultados de esa evaluación.
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Como dijimos anteriormente, si estas actividades

están correctamente conducidas, pueden representar im

portantes estímulos para el hemisferio cerebral derecho,

aunque no hayan sido creadas y desarrolladas en clase

con esa finalidad explícita. En realidad, el estímulo de las

capacidades del hemisferio cerebral derecho (no-verbal,

no centrado en el racionalismo y, por lo tanto, analógico,

sintético y visual-espacial) depende mucho más del modo

en que son trabajados los diferentes juegos operatorios

en clase que de sus características intrínsecas.

Nada impide a un profesor, por ejemplo, organizar

una o más de las actividades propuestas (o indicadas en la

bibliografía) en dos versiones. La primera como elemento

estimulador del hemisferio cerebral derecho (exigiendo res

puestas extremadamente lógicas, directas, racionales, con

c1usivas, analíticas y verbales), y la segunda con los elemen

tos con los que el hemisferio derecho trabaja las informa

ciones, transformándolas en conocimiento.
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7 • El aula y la "lluvia de ideas"

La "lluvia de ideas" (brainstorming) es una estrategia de

sarrollada para explorar el potencial creativo de la mente

humana, y puede ser adaptada al contexto de los temas

que van a desarrollarse. De este modo, se puede estimu

lar la creatividad y ampliar las capacidades intuitiva, ana

lógica y sintética que son procesadas admirablemente

por el hemisferio cerebral derecho.

Su principio esencial es pedir a los alumnos que
presenten las ideas más diversasy hasta descabelladasso
bre un tema presentado como un desafio por el profesor.

Luego de presentar el tema, las reglas que rigen la lluvia
de ideas deben ser anotadas en una hoja o enunciadas

por el profesor, que actúa como mediador, juez y redac
tor de las propuestas. Estas reglas son:

* No se permite emitir juicios sobre las personas

que presentan las ideas ni sobre éstas.

* No debe existir autocritica. Cualquiera se puede

equivocar. Las "ideas locas" son bienvenidas.

* Vale más el error de quien participa que el silen

cio de los que permancen pasivos.
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* Cuantas más ideas, mejor.

* Es válido intentar combinaciones para mejorar
las ideas expuestaso ampliar su dimensión.

* Los alumnos deben ser breves en su exposi
ción.

Ejemplo: El profesor anuncia el desafío:

-Vamos a mejorar el patio de esta escuela (u otra
idea circunscripta al tema que se está desarrollando).

Lanzado el desafío, el profesor, como si fuera un
martillero, debe estimular a los alumnos a presentar las
ideas en palabras, asociándolas con otras. También, co
mo juez, debe velar por el cumplimiento explícito de las
reglas.

Después de algún tiempo, con el pizarrón repleto

de ideas, propuestas y sugerencias, el profesor debe -por

supuesto, con la colaboración de todos- descartar algu
nas ideas, perfeccionar otras y, poco a poco, elaborar un

proyecto de acción o una sIn tesis de las propuestas acer
ca del tema presentado.

La etapa siguiente a la lluvia de ideases la discusión

y el debate, para elegir los mecanismos necesarios y, de
este modo, convertir en acción las propuestas realizadas.

Estrategia altamente estimuladora de la mente,
sobre todo del lado izquierdo, la "lluvia de ideas" puede
transformarse, poco a poco, en un verdadero laboratorio
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de ideas, para profundizar la reflexión sobre temas traba
jados en el aula, pero también para aproximar a los alum
nos a los fundamentos de los contenidos curriculares, in

tegrar grupos diferentes y buscar soluciones comparti
das. Es,también, un estímulo a la comunicación y a las re

laciones interpersonales de los alumnos.
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Conclusión

Todo lo que hoy sabemos acerca de la mente humana se

rá "casi nada" frente a lo quela neurologia y las ciencias

cognitivas descubrirán en los próximos años. Quizá en
esa época productos quimicos podrán activar las neuro
nas y producir sinapsis de modo artificial; nuestros hijos,
probablemente, se reirán de la ingenuidad con la que, en
los tiempos de hoy, buscamos una mente más abierta, un
ser humano mejor.

Sin embargo, no nos debe importar qué podrán
traer para los nuevos tiempos los desafios fantásticos del
futuro. Vale, en esencia, como en el poema de Drum
mond, activar la circunstancia esencial de "con-vivir" y lle

var, con pasión y firmeza, todo lo que poseemos ahora a
nuestros alumnos.

El saber que poseemos hoy puede ser "casi nada"
frente al inmenso universo de ·Ia ciencia. Sin embargo,
construido y practicado con amor, será ciertamente un
verdadero universo de acción delante de la apatia de un

eterno "casi nada" en las aulas de tantos lugares.
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