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Resumen

El presente Proyecto de Aplicacion Profesional se centra en investigar la relacion entre el
juego guiado como herramienta pedagogica, concretamente a través de los juegos de mesa, y el
despliegue de dos funciones ejecutivas en concreto: control inhibitorio y flexibilidad cognitiva.

Para esto, se evaluaron ambas funciones ejecutivas en un grupo de estudiantes de segundo afio
basico de un colegio municipal y femenino de la comuna de Providencia en Santiago. Para ello,
se aplicd el Test de los Cinco Digitos, junto a una pauta de observacion graduada, validada por
juicio de expertos. A partir de los resultados se realizé un anélisis de frecuencia, junto con la
triangulacion de datos, de manera de obtener un diagndstico en torno a las funciones ejecutivas
evaluadas.

Los resultados permitieron disefiar y proponer un plan de intervencion para ser llevado a cabo
dentro de la sala de clases durante diferentes asignaturas, en base al uso de diversos juegos de
mesa (como parte de la técnica de juego guiado), a modo de herramienta que fortalezca el
desarrollo de las funciones ejecutivas en cuestion. La intervencion consistiria en sesiones de
juego de 60 minutos cada una, dos veces a la semana, durante seis semanas (12 sesiones).

El alcance de esta investigacion esta dado por la importancia de estimular y fortalecer las
funciones ejecutivas como habilidades transversales, relevantes y necesarias no sélo a nivel
pedagdgico, sino que también para enfrentar y resolver actividades y experiencias de la vida
diaria.

Como proyeccidn futura, llevar a cabo en plan propuesto abriria la posibilidad de realizar un
proceso de reevaluacion de las funciones ejecutivas en cuestion, de manera de poder realizar un

analisis comparativo pre y post intervencién, con la intencidn final de respaldar y corroborar que



los juegos de mesa puedan ser considerados como una herramienta pedagogica formal para el

trabajo docente.



Introduccién

El presente Proyecto de Aplicacion Profesional se centra en el estudio de dos funciones
ejecutivas primarias, a saber, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva, y como éstas pueden
verse potenciadas por medio de practicas ludicas que rescaten al juego como actividad inherente
a los primeros afos de vida.

En primer lugar, se expone lo que ocurre actualmente con el juego durante la infancia, en
tanto derecho segun lo decretado por la Convencién sobre los Derechos del Nifio.
Posteriormente, se lleva a cabo una revision del concepto a partir de diversos autores,
considerando descripciones y formas de categorizar los diferentes tipos de juego que realizan los
nifos.

En términos concretos, el presente estudio se centra en el juego guiado, entendido como una
técnica en la cual el adulto posee un papel activo respecto a establecer un contexto determinado
para el juego, en consideracion de cierto objetivo de aprendizaje. Para esto, se encarga de la
seleccion, presentacion y/o disposicion de diversos materiales, estimulos y espacios, pero
permitiéndole al nifio interactuar de forma espontanea y autonoma con estos, manteniendo -de
esta manera- un control sobre el contexto. Esta modalidad de juego tiene a la base estudios
previos, en los cuales se sugiere que permite combinar el goce que todo juego produce en los
nifios, con oportunidades de aprendizaje, ya sea de contenidos o de habilidades.

A continuacidn, se revisa el concepto de funciones ejecutivas, poniendo nuestra atencién en
dos de ellas especificamente, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva, las que son
comprendidas desde la mirada de distintos autores del ambito de las neurociencias, en cuanto a la
evolucion de ambas segln las etapas de maduracion cerebral, las zonas implicadas en su

funcionamiento, los neurotransmisores involucrados, y la utilidad que tienen para nuestro
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desarrollo integral. Finalmente, se establece como el juego puede ser una practica que potencie
las funciones ejecutivas, y la pertinencia de incluirlo como herramienta docente para el proceso
pedagogico.

Para obtener informacion sobre las funciones ejecutivas ya mencionadas respecto a las
estudiantes que participaron de la investigacion, se llevé a cabo un proceso de evaluacién
conformado por la aplicacion del Test de los Cinco Digitos (el cual entrega puntajes cerrados
sobre el rendimiento de las dos funciones ejecutivas), junto con observaciones dentro del aula
durante diversas asignaturas, por medio de una pauta graduada que evalta el seguimiento de
instrucciones, ejecucion, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en base a los patrones de
conducta presentados. Luego, a partir del analisis de los resultados y la triangulacion de los
mismos, se elaboro un plan de intervencidn acorde a lo diagnosticado. Dicho plan propone la
seleccion y el uso de diferentes juegos de mesa -desde la logica del juego guiado- que se enfocan
en el fortalecimiento del control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva, con la intencion de ser
considerados por los docentes, como una herramienta mas para el proceso de ensefianza
aprendizaje dentro de la sala de clases.

Es posible evidenciar que el alcance de la presente investigacion recae en rescatar al juego
como actividad propia de la infancia, debido al rol fundamental que cumple para el desarrollo de
diversas capacidades y habilidades a lo largo de las diferentes etapas de maduracion de los nifios.
Mas aun, es una practica ludica altamente necesaria, pues ha sido notoriamente desplazada
olvidando que contribuye al desarrollo de competencias esenciales para la vida. De esta manera
la contribucidn de la presente investigacion sera posicionar al juego como una herramienta de

intervencidn y -concretamente- como una estrategia pedagdgica que enriquezca el proceso de



ensefianza aprendizaje, favoreciendo el desarrollo de habilidades transversales, como lo son las

funciones ejecutivas.
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Capitulo I: Planteamiento del Problema de Investigacion

Planteamiento del Problema

Desde una mirada histdrica, es posible decir que actualmente nos encontramos en la etapa de
la posmodernidad, la cual registra sus primeros antecedentes a partir de la década de 1970, con el
filosofo francés Jean-Franois Lyotard como autor principal (Lipovetsky, 1998). De acuerdo al
autor, este momento historico se origina debido a la crisis de la modernidad y la aparicion de
nuevas formas de relaciones tanto sociales, como culturales, politicas y economicas. Durante esta
etapa surgen nuevas tecnologias y nuevos medios de informacién y comunicacion, junto con un
aumento de los espacios a los que se extienden dichos medios, por lo cual, este periodo historico
coincide con el proceso conocido como globalizacidn, iniciado a fines del siglo pasado tras la
caida del muro de Berlin en 19809.

El mundo posmoderno en el cual estamos insertos hoy en dia presenta diversas caracteristicas,
tanto histdricas como sociales y psicologicas. Es en esta etapa que surge la economia del
consumo, los medios masivos, las redes sociales, la pérdida de la intimidad y la relevancia de la
imagen por sobre las ideas, junto con la basqueda del placer inmediato, el culto al cuerpo, la
individualizacion y el deseo de diferenciarse del resto, ademas del culto a la tecnologia, la escasa
valoracion por el esfuerzo, y la supremacia de las interpretaciones por sobre los hechos
(Lipovetsky, 1998; Ballesteros, 2000; Vasquez, 2011).

Para el presente estudio, la posmodernidad cobra importancia en cuanto al ingreso de las
nuevas tecnologias, las cuales se han posicionado como inherentes a la vida del ser humano.
Concretamente en la infancia, los espacios tanto pedagdgicos como de ocio y tiempo libre se han
visto paulatinamente inundados y dominados por el uso de aparatos tecnolégicos, como

computadores, celulares, tablets, videojuegos, entre otros, en formatos cada vez mas portatiles y
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accesibles. En concordancia con esto, Narodowski (2013) nos habla de dos nuevos tipos de
identidades infantiles que se generan a partir de la posmodernidad: una hiperrealizada y otra
desrealizada. La primera es aquella que se adhiere a la légica de los medios masivos de
comunicacion y redes sociales, a los ritmos vertiginosos, al exceso de estimulos y a la aparicion
de nuevas tecnologias y dispositivos electronicos, los cuales manejan sin dificultad debido a que
crecen en torno a ellos, y sin requerir de la presencia o ayuda de un adulto. La segunda, se
entiende como la infancia de la calle, literalmente, que trabaja desde edades tempranas y sin el
resguardo de un adulto. Nifios que han debido aprender a ser independientes y autbnomos, y que
se encuentran completamente desconectados de la realidad de la infancia hiperrealizada. Nos
encontramos, entonces, frente a nuevas infancias definidas dentro de un mundo de consumo,
tecnoldgico y digital. Levin (2008) coincide en que actualmente el mundo cultural y social de los
nifios se encuentra fuertemente impregnado por una constante estimulacion visual y auditiva, a

partir de la invasion de la television, del internet y de los juegos digitales o electrénicos.

Situacion actual: algunas interrogantes como punto de partida.

A partir de la realidad previamente expuesta, cabe preguntarse no sélo cual es su efecto sobre
la constitucion simbdlica de los nifios, sino que también, cual es el impacto sobre el
neurodesarrollo durante la infancia. Respecto a esto, el neuropsicélogo espafiol Alvaro Bilbao,
en base a diversas investigaciones, sefiala el efecto negativo que tienen los videojuegos sobre el
desarrollo de la atencion, concentracion y memoria, junto con el nulo efecto de estos sobre la
destreza visoperceptiva y la velocidad para procesar informacion visual (2015). Por su parte, la
UNICEF, en el Estado Mundial de la Infancia del afio 2017, explora las formas en que la

tecnologia digital ha cambiado la vida de los nifios, exponiendo preguntas tales como: ¢es la
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participacion digital una amenaza para el bienestar de los nifios? ;Pasan demasiado tiempo
conectados? ¢Puede causarles depresion? ¢Dependencia? ¢Obesidad? ;Quién corre mas riesgo?
A partir de estas interrogantes es posible desprender que las tecnologias representan actualmente
un tema de debate en relacion a los efectos que tienen sobre el desarrollo infantil. Y es que el
ingreso de los aparatos electronicos a la vida de los nifios -incluso a partir de la primera infancia-
ha relegado otro tipo de actividades fundamentales para el desarrollo de los primeros afios de
vida, tanto en términos personales -en la construccion del sujeto y de sus capacidades-, como

sociales -en la relacion con pares y con el entorno- (Gerardo, 2009; Sarle, 2016).

Del porgué el juego es relevante para el desarrollo.

El juego y su importancia ha sido estudiado por diversos autores a lo largo de la historia,
junto con las consecuencias que tiene para la infancia como etapa de desarrollo. Podemos dar
cuenta de las contribuciones del psicologo y filosofo Karl Groos (1898), quien propuso una
teoria evolutiva del juego, describiéndolo como una actividad que permite al nifio ejercitar
ciertas funciones y capacidades que seran necesarias durante la vida adulta. También nos
encontramos con los aportes de Jean Piaget (1973), quien establecio que el juego es fundamental
para el desarrollo psicomotor, sensoriomotor, cognitivo, del pensamiento légico y del lenguaje,
junto a su contemporaneo Lev Vygotsky (1979), el cual agreg6 que el juego es un recurso
sociocultural que promueve el desarrollo mental del nifio, facilitando aspectos como la atencion
o0 la memoria. Por otra parte, autores como Zapata (1989) y Kaufman (1994), a su vez dan cuenta
de ciertos aspectos fundamentales que se potencian por medio del juego, como son la atencién y

la memoria, el control de impulsos, el desarrollo social y emocional, entre otros.

13



Los conceptos de atencion y memoria dan cuenta de habilidades que poseemos los seres
humanos, y que forman parte -concretamente- de las funciones cognitivas, junto con la
percepcion, el lenguaje y el pensamiento. Entre estas funciones se encuentran también las
funciones ejecutivas, gracias a las cuales somos capaces de controlar los procesos cognitivos
sefialados. Es decir, las funciones ejecutivas son habilidades especificas de naturaleza cognitiva
que nos otorgan la capacidad de autorregulacién y autodireccion a nivel emocional, conductual y
cognitivo, en pos de un objetivo final. Willis y Mateer (1992) establecen dos grandes
caracteristicas para definir a las funciones ejecutivas: son adaptativas y estan dirigidas a una
meta. Estas funciones han sido estudiadas y abordadas por autores como Alexander Luria,
Muriel Lezak, Anne-Lise Christensen, Feggy Ostrosky, Elkhonon Goldberg, Adele Diamond,
entre otros cientificos e investigadores de diversas areas, quienes han realizado aportes respecto a
la relacion anatémica de estas funciones con el l6bulo frontal, asi como también con la
importancia de favorecerlas debido a su directa relacion con la capacidad de concentracion,
planificacion y organizacion (Barroso y Martin, Leon-Carrion, 2002), el manejo de la frustracion
y modulacién de las emociones (Rueda, Paz-Alonso, 2013), la adaptacion al entorno (Pino &
Orrego, 2013), la flexibilidad, inhibicion y autorregulacion (Canet-Juric, Introzzi, Andrés,
Stelzer, 2016) y en definitiva, porque son necesarias para guiar, evaluar y regular el
comportamiento para que éste logre adaptarse de manera 6ptima y eficaz al entorno y se
alcancen las metas previamente definidas (Lezak, 1995, citado en Trujillo & Pineda, 2008). En
consecuencia, las alteraciones o limitaciones en el desarrollo de estas funciones pueden generar
un impacto significativo a nivel cognitivo, social, emocional y comportamental (Grattan &

Eslinger, 1993).
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La presente investigacion se origina, entonces, a partir de la motivacion por rescatar al juego
como experiencia vital para los nifios, recalcando lo mencionado sobre sus aportes a nivel
comportamental, social y emocional, ya que por medio de actividades desafiantes, placenteras y
de superacion, los nifios logran descubrirse a si mismos, explorar los estimulos y objetos de su
entorno, y reconocer las diversas sensaciones y reacciones que estos les producen. Pero ademas,
por medio del juego se entrega un espacio fundamental para el desarrollo cognitivo, en torno a lo
cual versara el presente estudio, enfocandonos particularmente en las funciones ejecutivas, con la
intencidn de dilucidar si el juego puede ser reconocido como una herramienta concreta a favor
del desarrollo de las mismas.

Las funciones ejecutivas consideradas para este estudio seran especificamente dos:
flexibilidad cognitiva y control inhibitorio, las cuales son comprendidas -junto a la memoria de
trabajo- como los procesos ejecutivos mas primordiales, y aungue sus alcances son distintos a
nivel cerebral, se encuentran directamente relacionadas. Esto, ya que la primera se entiende
como la capacidad para cambiar un esquema de accion o pensamiento tras la evaluacion de que
el resultado obtenido fue ineficiente, junto con la capacidad de “inhibir este patron de respuestas
para cambiar de estrategia” (Robbins, 1998, citado en Flores & Ostrosky, 2012, p. 7). Mientras
que la inhibicién se define como la capacidad de ignorar distracciones o resistir hacer una tarea
mientras se hace otra, pero también como la capacidad de “evitar una respuesta acostumbrada a
realizar y en su lugar llevar a cabo una nueva” (Flores & Ostrosky, 2012, p. 86). Considerando
ambas definiciones es posible observar los puntos de convergencia entre ambas funciones

ejecutivas, entendiendo que a pesar de sus diferencias, funcionan de manera complementaria.
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Pregunta de Investigacion
De lo revisado, entonces, surge la siguiente pregunta de investigacion:
¢Cudl es la relacion entre el juego guiado a través de juegos de mesa, y el desarrollo de las

funciones ejecutivas, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva?

Objetivos

General |
Analizar la relacion entre el juego guiado a traves de juegos de mesa y el desarrollo de las
funciones ejecutivas, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva, para proponer una intervencion

con estudiantes de segundo béasico de un colegio municipal y femenino de Providencia.

Especifico.
Medir las funciones ejecutivas, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en las estudiantes

de segundo bésico de un colegio municipal y femenino de Providencia

General 11
Disefar una propuesta de intervencion de juego guiado a través de juegos de mesa para las

estudiantes de segundo basico de un colegio municipal y femenino de Providencia.

Especifico.

Planificar sesiones de juego guiado a través de juegos de mesa para las estudiantes de

segundo basico de un colegio municipal y femenino de Providencia.
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Estado de la cuestion

De acuerdo a la literatura revisada en relacién al juego y las funciones ejecutivas, es posible
sefialar que la mayor cantidad de investigaciones se orienta al uso de juegos digitales o
electronicos para la estimulacion de diversas funciones ejecutivas (Cervigni M., Bruno, F. &
Alfonso, G., 2016; Karine, D., Fabio, R. & Segudo, R., 2018; Karine, D. & Lorenzetti, N., 2016;
Homer, B., Plass, J., Raffaele, C., Ober, T. & Ali, A., 2017; y Mondejar, T., Hervas, R., Johnson,
E., Gutierrez, C. & Latorre, J.M., 2016), con un resultado a favor del uso de estas herramientas
en cada una de ellas. La metodologia seleccionada por estas investigaciones fue tanto cualitativa
(en base a entrevistas y observaciones) como cuantitativa (de orden experimental o cuasi
experimental).

Por otra parte, se hall6 una menor cantidad de investigaciones que relacionan las funciones
ejecutivas con juegos de tipo no digital (Karine, Lorenzetti, Roque, Berger, 2017; Betancur-
Caro, Molina, Cafizales-Romafia, 2016; Petty, Coelho de Souza, 2012; Ramos, Aran, Krumm,
2017), evidenciando también un aumento en el funcionamiento de las funciones ejecutivas
consideradas tras el desarrollo de las intervenciones. De estas investigaciones, la mayoria fue de
tipo cualitativo, y s6lo una de tipo cuantitativo.

Los paises a cargo de estas investigaciones fueron, Brasil y Argentina, con la mayor cantidad
de estudios, junto con Colombia, Estados Unidos y Espafia.

En consecuencias, la presente investigacion sera de tipo exploratorio no experimental y
con enfoque mixto. El estudio considerara juegos de tipo no digital, concretamente juegos de
mesa, Y su relacion con las funciones ejecutivas ya mencionadas, de manera de ser un aporte para

la region.
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Justificacion

La presente investigacion surge en consideracion de la realidad actual respecto a la infancia y
las cada vez més escasas experiencias de juego que tienen los nifios. A partir de este hecho se
desprende la importancia de reflexionar sobre el juego como actividad y resaltar el rol que
cumple en relacion a los diversos &mbitos del desarrollo, enfocandonos en el area cognitiva, y
concretamente en las funciones ejecutivas, debido a la relevancia que tienen en la adquisicion de
diversas habilidades que se despliegan, ademas, en diferentes contextos.

El constructo funciones ejecutivas ha sido investigado durante los Gltimos afios en varios
paises de la region, planteando una relacién con juegos de tipo digitales, juegos cognitivos de
reglas y actividad fisica. Es por esto que el presente estudio cobra relevancia, ya que podra
contribuir con alcances tedricos correspondientes a la poblacion latinoamericana.
Conjuntamente, a nivel practico existen diversos tipos de programas de apoyo y estimulacion de
las habilidades cognitivas que emergen de universidades, municipios o directamente del
SENAMA, los cuales son desarrollados en distintas comunas del pais, aungque principalmente
enfocados a adultos mayores.

En cuanto a la infancia, los programas de apoyo relacionados con las funciones ejecutivas o
habilidades cognitivas existen en menor cantidad en nuestro pais. Principalmente encontramos
talleres llevados a cabo en centros privados de terapia, que abarcan areas como psicologia,
psicopedagogia y/o kinesiologia, mas no iniciativas relacionadas con instituciones sociales o
politicas publicas. No obstante esta realidad, el programa Chile Crece Contigo, perteneciente al
Ministerio de Desarrollo Social, da cuenta de la relevancia que tiene la estimulacién cognitiva -y
de otras areas- desde el nacimiento, junto con el impacto de ésta en diversos aspectos de la

infancia. Si bien dicho programa atiende necesidades desde la gestacion hasta los 9 afios de edad,
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y otorga servicios y prestaciones para una proteccion integral (lenguaje, estimulacién, salud
fisica, salud mental y desarrollo socioemocional), no cuenta con materiales de apoyo o talleres
enfocados a las funciones ejecutivas.

Por su parte, tanto UNICEF como SENAME proponen programas centrados en la
estimulacion temprana, entre los 0 y los 7 afios, la cual se enfoca en actividades que estimulan la
vision, audicion, motricidad fina y gruesa, lenguaje y desarrollo social, pero no se refieren a
aspectos cognitivos directamente, ni a las funciones ejecutivas propiamente tal. En vista de esto,
el proyecto de accion correspondiente a la presente investigacion, podra ser un aporte también en
términos préacticos, en tanto reconocimiento y uso de una herramienta concreta para trabajar el

area cognitiva de los nifios, y las funciones ejecutivas, en particular.

Viabilidad

El tiempo considerado para llevar a cabo el estudio fue un semestre escolar. Inicialmente se
tomo contacto con el colegio, se realizaron reuniones con el Director y la Jefa de UTP para dar a
conocer los pasos y el objetivo de la investigacion, y se informé a profesora jefe sobre los
mismos puntos. Posteriormente, durante reunion de apoderados se informo a los padres del curso
a intervenir, ademas de presentarles el consentimiento informado, declarando la confidencialidad
de los datos y resultados de las estudiantes que formarian parte del estudio. De esta manera, se
definio la muestra con la cual se trabajaria. A partir de ésta, se llevo a cabo el proceso de
evaluacion, por medio de la medicion de las funciones ejecutivas ya mencionadas, utilizando un
test estandarizado y una pauta de observacion graduada y validada por juicio de expertos, en
torno a las mismas funciones ejecutivas. Para finalizar, se elabor6 un plan de intervencién

centrado en el juego guiado por medio de juegos de mesa.
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Cronograma

Hito Actividades Periodo

Contacto con el colegio  Envio de solicitud. Febrero
Reunién con Director y Jefa de UTP del Marzo
colegio.

Informacion a apoderados y firma de
consentimiento informado.

Recoleccion de datos Test FDT Abril
Pauta de observacion Mayo
Junio
Diagnostico Anédlisis de los datos recopilados Junio
Julio
Elaboracion de la Revision de juegos de mesa acordes a los  Julio
propuesta de objetivos y a edades de las estudiantes. Agosto
intervencion Definicion de sesiones y materiales.

En términos econdmicos, la presente investigacion requirié adquirir concretamente la bateria
que evalua las funciones ejecutivas inhibicion y flexibilidad. Los recursos fueron aportados por
la profesional a cargo de la investigacidn, a modo de inversion para intervenciones futuras.

A nivel teorico, las variables a estudiar se encuentran definidas y existen dentro del ambito de
las neurociencias. En relacion al juego guiado, el estudio se enmarcara dentro de la linea
investigativa y conceptual de Kathy Hirsh-Pasek, formada en psicologia del desarrollo y
psicologia cognitiva. Mientras que en relacion a las funciones ejecutivas, se considerara el
desarrollo investigativo y conceptual de la neurocientifica estadounidense Adele Diamond.
Ambas lineas seran profundizadas posteriormente en el marco teérico.

En cuanto a la viabilidad técnica, la profesional a cargo de la investigacion posee los
conocimientos para el manejo del instrumento a aplicarse para evaluar las funciones ejecutivas

en cuestion.
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Por Gltimo, en términos politicos, se hizo entrega de una carta informativa al Director y a la
Jefa de UTP del colegio en el cual se realizo la investigacion, ademas de informar a padres y
apoderados sobre las etapas y caracteristicas del estudio durante la primera reunion de
apoderados del curso a intervenir, solicitdndoles la firma de un consentimiento informado que
declara la total confidencialidad de los datos personales y resultados obtenidos por las

estudiantes involucradas.

Consecuencias

Por medio del presente estudio se aportara a la comprension sobre la importancia que tiene el
juego durante la infancia, y respecto a como al hacer uso de ciertos materiales especificos, se
puede favorecer el desarrollo de dos funciones ejecutivas en concreto (flexibilidad cognitiva y
control inhibitorio), considerando el rol fundamental que poseen para el desarrollo cognitivo,
social y psicologico de los nifios.

Junto con esto, sera un aporte respecto a las herramientas pedagogicas de los docentes, pues
podran hacer uso activo de ciertos instrumentos ladicos que respaldaran y complementaran sus

practicas docentes.
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Capitulo I1: Marco Tedrico

De acuerdo a lo revisado en el Estado de la cuestion, es posible dar cuenta de la relevancia actual
que se le otorga a los juegos digitales como herramienta para la intervencion con nifios. La
presente investigacion, sin embargo, se interesa en rescatar la importancia que tienen los juegos
no electrénicos, pues durante el desarrollo infantil cumplen con un rol fundamental, como

veremos en el presente capitulo.

Contexto historico del Juego

Convencidn sobre los Derechos del Nifio y Consulta Mundial.
A partir de la aprobacion de la Declaracion de los Derechos del Nifio por las Naciones Unidas en
el afio 1959, y la posterior Convencion sobre los Derechos del Nifio (CDN) del afio 1989,
emanado por la misma entidad, y a la cual Chile adscribe en 1990, se reconoce y busca el
resguardo de los siguientes principios, en torno a los menores de 18 afios:

- Lano discriminacion.

- Elinterés superior del nifio.

- La proteccion, cuidado, seguridad y respeto por su dignidad, asi como la promocion de su

recuperacion fisica y psicoldgica y reintegracion social ante situaciones traumaticas.

- Elacceso a una identidad, nacionalidad y a la proteccion de sus relaciones familiares.

- La participacion en decisiones que le afecten.

- La libertad de pensamiento, conciencia, religion y asociacion.

- Elacceso a informacion de interés social y cultural.

- El reconocimiento de obligaciones de los padres en lo que respecta a la crianza.
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- La proteccion frente a todo tipo de abuso (fisico, mental o sexual), descuido o trato
negligente, malos tratos, explotacion o tortura.

- El desarrollo fisico, mental, espiritual, moral y social.

- Elacceso a la educacion primaria, secundaria y superior.

- El derecho al descanso, esparcimiento, juego, actividades recreativas y a participar
libremente de la vida cultural y de las artes.

- Medidas y procedimientos apropiados en relacion a la infraccion de leyes penales por
parte de menos de 18 afios.

- Ladivulgacion de los principios y disposiciones de la Convencion por medios eficaces.

De esta revision es posible extraer la referencia directa —y por tanto indiscutible- que la
Convencion hace sobre el derecho de los nifios a jugar y a participar de actividades recreativa. Si
bien, como expresa Pavia (2009), jugar es una de las acciones mas importantes para el desarrollo
humano, éste “se encuentra desvalorizado como derecho. No s6lo porque se le suele ver como un
hecho superficial, una pérdida de tiempo, también porque su valoracion suele quedar supeditada
mas a su utilidad instrumental (en determinadas situaciones de ensefianza, diagnostico,

prevencion, etc.), que como derecho genuino” (p. 191)

Por su parte, la Asociacion Internacional por el Derecho del Nifio a Jugar (IPA), fundada en
Dinamarca en 1961, formo una alianza en el afio 2008 con siete organizaciones internacionales,
la cual posteriormente realiz6 una Consulta Mundial sobre el derecho de nifias y nifios a jugar, en
las ciudades de Bangkok, Beirut, Johannesburgo, Ciudad de México, Bombay, Nairobi, Sofia y

Tokio, entre enero y julio de 2010. Para dicha Consulta se utiliz6 como herramienta un “cuadro
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de infracciones” que debia ser completado por los distintos participantes, quienes eran méas de
350 profesionales con experiencia y conocimientos en el area de derechos de la nifiez y juego
infantil. También se consideraron -en algunos casos- las opiniones de mas de 400 nifias y nifios
que fueron consultados en encuentros separados. Como conclusion se obtuvieron infracciones
localizadas, como las bombas de racimo esparcidas sobre lugares para jugar en Beirut, pero
también multiples infracciones cometidas por todas las ciudades, como la falta de conciencia de
las personas adultas sobre la importancia del juego, evidencidndose que padres o cuidadores
presentan actitudes en desmedro del derecho a jugar de nifios y nifias, limitando sus
oportunidades y otorgando mayor prioridad al trabajo o al estudio. De igual forma, se evidencio
el mal uso por parte de las autoridades de los fondos publicos destinados al juego vy la recreacion.
Paralelamente, la Consulta demostro que la mayoria de los nifios y las nifias viven en ambientes
riesgosos para jugar (por el tréfico, la contaminacion, la delincuencia, la violencia, el
narcotrafico, entre otros), lo cual da cuenta de la pérdida de espacios donde jugar, pero también
de una comprensible sensacion de temor por parte de los adultos responsables en cuanto a los
entornos en que los nifios se desenvuelven, lo cual conlleva a que restrinjan las experiencias de
juego al aire libre debido a un elevado sentido de sobreproteccion.

Por otra parte, la Consulta también hizo referencia a la aparicidn de los juegos
computarizados que sustituyen al juego activo y social, disminuyendo la variedad de
experiencias ludicas y de riqueza cultural a la que pueden acceder los nifios y nifias por medio de
los juegos fisicos y compartidos con pares.

Por ultimo, la Consulta también resalté la vision negativa en torno al juego, entendido muchas
veces como “una pérdida de tiempo” en relacion a la importancia del éxito educativo, el que se

caracteriza por horas excesivas de estudio, espacios y momentos limitados de juego en las
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escuelas, actividades estructuradas que reemplazan la posibilidad de elegir libremente a qué

jugar, junto con la idea de que no es posible aprender jugando.

Revision de autores en torno al Juego
¢Qué nos dicen, sin embargo y de manera contraria, algunos autores clasicos sobre el juego y el
desarrollo durante la infancia?

En primer lugar, encontramos a Jean Piaget, psic6logo y bi6logo suizo nacido en 1896, quien
realizé uno de los principales aportes para la comprension del desarrollo cognitivo y sus etapas
durante la infancia, los que aun en la actualidad son reconocidos y considerados. De sus
investigaciones se desprende la propuesta de cuatro estadios que atraviesa todo nifio, desde su
nacimiento hasta el inicio de la adolescencia, llegando a la adultez. En su obra “Psicologia y
Pedagogia” del afio 1969, Piaget los denomind de la siguiente manera: estadio sensoriomotor (0-
2 afos), preoperacional (2-7 afos), de operaciones concretas (7-12 afios), y de operaciones
formales (12 afios en adelante). Concretamente, el estadio que ocurre a partir de los 7 afios (edad
en la que se centra la presente investigacion) se caracteriza por la capacidad ldgica del nifio para
reflexionar sobre los objetos y los hechos que ocurren en su entorno, ademas de presentar un
pensamiento mas flexible, entendiendo que hay situaciones o acciones que pueden invertirse, asi
como un pensamiento menos egocéntrico. También a esta edad el nifio es capaz de fijarse
simultaneamente en diversas caracteristicas de un estimulo, asi como de realizar inferencias
respecto a las transformaciones de estado de la materia (Rafael, 2007).

Por ultimo, desde la infancia y a través de la etapa del pensamiento operacional concreto, el
nifio usa el juego para adaptar los hechos de la realidad a esquemas que ya tiene (Piaget, 1951
citado en Meneses y Monge, 2001). Durante este estadio predomina el juego de reglas
(complementando a los juegos iniciados en las etapas anteriores), como es el caso de los deportes
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o los juegos de mesa, los que favorecen el desarrollo de la atencion, del lenguaje, el
razonamiento y la reflexion, junto con promover el respeto por los turnos y las normas (articulo
“El juego en el desarrollo infantil”, 2010, p. 36). Es decir, es por medio del juego que el nifio
puede potenciar tanto su desarrollo cognitivo -en torno a diversas habilidades-, como social y
emocional. En concordancia, Padilla (2012) expone que los nifios logran adquirir las raices del
conocimiento mediante la manipulacion de objetos, y es -en efecto- gracias al juego con objetos,

que el nifio es capaz de comenzar a construir su conocimiento cognitivo.

En segundo lugar, Lev Vygotsky, psicologo ruso nacido en 1896, le otorgé vital importancia a
la sociedad y cultura dentro de la cual se desenvuelve un nifio, sefialando que el desarrollo
cognitivo de éste no se debe a factores innatos, sino que es producto de las instituciones
culturales y de las actividades sociales, gracias a las cuales el nifio incorpora a su pensamiento
ciertas herramientas particulares, como lo son el lenguaje, la escritura, los sistemas de conteo, el
arte y otras creaciones sociales (Rafael, 2007). De esta manera, a diferencia de lo planteado por
Piaget, para quien el conocimiento se construye de modo individual de acuerdo a las etapas ya
mencionadas Y las facultades de cada una de ellas, para VVygotsky el conocimiento se
coconstruye entre las personas que interactdan dentro de un espacio de desarrollo histérico-
cultural. Mas atn, para el autor “no puede haber ninglin esquema universal que represente de
modo adecuado la relacion dindmica entre los aspectos internos y externos del desarrollo” (1979,
p. 188), considerando que las condiciones histéricas que en gran medida determinan las
oportunidades para la experiencia humana, estan en constante cambio. En otras palabras, el
proceso de aprendizaje de un nifio nunca sera igual al de otro, con lo cual Vygotsky difiere

nuevamente de Piaget y su descripcidn de estadios universales de acuerdo a cierta edad en
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particular. Para el autor ruso, si bien el aprendizaje debe ser congruente con el nivel de desarrollo
del nifio (Rodriguez, 1999), existiria también lo que ¢l denominé “zona de desarrollo préximo”,
entendida como un nivel o capacidad potencial de aprendizaje del nifio, gracias a la cual se le
pueden ensefiar cosas que corresponden a su proxima etapa de desarrollo. Una de las formas de
acceder a esta zona de desarrollo préximo es por medio del juego, durante el cual ‘el nifo esta
siempre por encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria, (...) el juego
contiene todas las tendencias evolutivas de forma condensada, siendo en si mismo una
considerable fuente de desarrollo” (Vygotsky, 1979, p. 156). Es més, durante el juego el nifio se
somete a ciertas reglas por las cuales debe evitar el impulso espontaneo e inmediato de actuar
segun su propio deseo. El juego, entonces, otorga al nifio el mayor espacio de autocontrol y de
regulacion de su actividad. Vygotsky comprendié la importancia del juego como factor integral y

fundamental para el desarrollo cognitivo del nifio.

Contemporaneo a Piaget y Vygotsky es el filésofo e historiador holandés nacido en 1872,
Johan Huizinga, quien en su obra “Homo Ludens” realiz6 una revision y estudio sobre el juego
como fendmeno en la cultura y lo concibe como una funcién humana esencial. El autor sefiala
que ciencias como la psicologia y la fisiologia han intentado describir y explicar la naturaleza y
el significado del juego, tanto en animales como en seres humanos, relacionando el origen de
éste con la descarga de exceso de energia vital. Agrega que para otros autores “el ser vivo
obedece, cuando juega, a un impulso congeénito de imitacion, o satisface una necesidad de
relajamiento, o se ejercita para actividades serias que la vida le pedira mas adelante o,
finalmente, le sirve como un ejercicio para adquirir dominio de si mismo” (Huizinga, 2000,

p.12). Sin embargo, para este autor el juego se caracteriza particularmente por la tension que
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surge y lo que ésta significa: incertidumbre y azar, tender hacia cierta resolucion, con
determinado esfuerzo. Este elemento de tension “presta a la actividad lidica, cierto contenido
ético. En esta tensidn se ponen a prueba las facultades del jugador: su fuerza corporal, su
resistencia, su inventiva, su arrojo, su aguante y también sus fuerzas espirituales, porque, en
medio de su ardor para ganar el juego, tiene que mantenerse dentro de las reglas, de los limites
de lo permitido en é1” (p. 24 y 25). Este tipo de tension, dice Huizinga, esta presente incluso en
los recién nacidos, pero se expresa con mayor intensidad y claridad ante juegos de habilidad,
como rompecabezas, solitarios, tiro al blanco, en los que -ademas- se deben seguir ciertas reglas,
y va aumentando su nivel a medida que el juego cobra mayor caracter pugnaz. Las reglas del
juego se mantienen como obligatorias y no permiten espacio para la duda, pues si éstas se
traspasan, se deshace el mundo del juego. El juego es una actividad que hacemos por naturaleza,
libre y sin que nadie nos obligue, dice Huizinga, al igual que Meneses y Monge (2001), quienes
sefialan que “el juego resulta de una actividad creativa natural, sin aprendizaje anticipado, que
proviene de la vida misma. Tanto para el ser humano como para el animal, el juego es una

funcién necesaria y vital” (p. 113).

Actualidad.

En la actualidad, diversos autores, entidades e instituciones han continuado aportando con
maultiples investigaciones en torno a la importancia del juego. Por ejemplo, Meneses y Monge, en
un articulo del afio 2001 sobre el juego de los nifios, mencionan que para Brower (1988), “el
juego es una necesidad para todo nifio en desarrollo, [mientras que] segin Hetzer (1992) es tal
vez la mejor base para una etapa adulta sana, exitosa y plena” (p. 114). Por su parte, Sergio M.
Pellis, neurocientifico del comportamiento de la Universidad de Lethbridge (s.f. citado en
Wenner, 2009), recalca que aquellos nifios que han tenido una adecuada exposicion a
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experiencias de juego social, tendran mayores probabilidades de manejar situaciones
impredecibles cuando adultos, de manera tal que “el juego es el trabajo de la infancia” tal como
fuera sefialado por Piaget décadas atras (Hirsh-Pasek & Michnick, 2008).
Finalmente y de manera complementaria, el psiquiatra Stuart Brown -investigador clinico y
fundador del Instituto Nacional para el Juego en California, Estados Unidos- ha entrevistado a
mas de 6.000 personas sobre sus infancias, y los resultados apuntan a que la falta de experiencias
de juego libre, desestructurado e imaginativo puede disminuir la posibilidad de que los nifios
crezcan como adultos adecuadamente adaptados a su entorno, afectando su desarrollo social,
emocional y cognitivo (s.f. citado en Wenner, 2009). David Whitebread (2012) por su parte,
director del Centro de Investigacion El juego en la Educacion, Desarrollo y Aprendizaje
(PEDAL) de la universidad de Cambridge en Inglaterra, da cuenta de la importancia del juego en
la salud mental de los nifios, existiendo una relacién circular entre ambos: el juego indica salud
mental, pero también contribuye a la presencia de la misma. Se refiere, ademas, a la relevancia
de los aportes logrados por Bowlby y Ainsworth respecto a la formacion de un apego emocional
seguro y sus multiples consecuencias, como por ejemplo, en cuanto a la apertura al juego (ser
jugueton; “playfulness” en inglés). Senala que la capacidad de juego cumple un rol crucial en la
formacidn y conservacion de amistades, las que son, a su vez, fundamentales para apoyar un
desarrollo social y emocional saludable (Panksepp, 2007, citado en Whitebread, 2012). Concluye
el autor -de acuerdo a diversas investigaciones- que aquellos nifios que se vean privados de la
posibilidad de jugar, enfrentaran desventajas en su desarrollo conductual, emocional y cognitivo,
ademas de mayor fragilidad ante situaciones de estrés.

Por otra parte, organizaciones como la Academia Americana de Pediatria (AAP) ha realizado

diversos reportes clinicos en los Gltimos afios sobre la importancia del juego, como un medio
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fundamental para la promocion del compromiso parental, de relaciones sanas, estables y
nutricias, junto con fomentar el desarrollo de numerosas competencias, incluidas las habilidades
de funcionamiento ejecutivo, asi como mejorar las trayectorias del curso de la vida. Una
investigacion llevada a cabo por la AAP en el afio 2018, demostrd que los juegos apropiados
segun la etapa desarrollo “son una oportunidad tnica para promover las habilidades
socioemocionales, cognitivas, de lenguaje y de autorregulacién que constituyen la funcion
ejecutiva [como constructo] y un cerebro prosocial. Ademas, el juego apoya la formacién de
relaciones seguras, estables y enriquecedoras con todos los cuidadores que los nifios necesitan
para prosperar” (Yogman, Garner, Hutchinson, Hirsh-Pasek y Michnick, p.1). De igual manera,
la Asociacion Internacional por el Derecho del Nifio a Jugar (IPA), ha contribuido a la
proteccion, preservacion y promocion del juego como un derecho fundamental de la infancia, en
conjunto con otras organizaciones como el ya mencionado Instituto Nacional para el Juego, la
Alianza por la Infancia (asociacion mundial creada en 1999, conformada por diversos paises), y
la Fundacion Lego, entre otras. Esta ultima fue fundada en el afio 1986, y se centra en el juego
como medio de aprendizaje. En una publicacion realizada el afio 2017, sobre el aprendizaje a
través del juego, se exponen cinco caracteristicas que debe tener una experiencia de este tipo: (a)
la actividad debe ser disfrutable y alegre, (b) debe ayudar a los nifios a encontrarle un significado
a lo que estan haciendo, (c) debe promover mentes activas, involucradas y enfocadas, (d) asi
como pensamiento de tipo iterativo (experimentar, probar hipétesis, etc), (e) y poseer
interacciones sociales. Para esta fundacién, por medio del juego se fomentan diversas habilidades
que son fundamentales a lo largo de la vida, como por ejemplo, saber escuchar y compartir,
confiar y perseverar, mantener la atencion, explorar y razonar espacialmente. En otras palabras,

por medio del juego el nifio tiene un espacio y un tipo de actividad a través de la cual construir y
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estructurar su personalidad. El juego de los nifios es una auténtica expresion de su mundo.
Gracias a éste se despliega la comunicacion, la participacion y la competitividad, junto con el
control del entorno, de los objetos y de las relaciones interpersonales, por medio del uso del
cuerpo y de las acciones que éste puede llevar a cabo (Meneses y Monge, 2001). El juego es la
actividad innata y natural en la cual se expresa la interaccién social, considerando las habilidades
tanto conductuales y afectivas que ésta requiere, junto con los aspectos motores y cognoscitivos
necesarios. Jugar cumple un rol funcional, pues es por medio de éste que los nifios logran el
dominio de sus habilidades motrices, afectivas, cognoscitivas y sociales, asi como aquellas

habilidades especificas necesarias segun su propia cultura (Sutton-Smith, s.f.)

Clasificacion tipos de Juegos.
Los juegos de los nifios son multiples y diversos, por lo cual la clasificacion de los mismos se
vuelve compleja. Sin embargo, numerosos autores e investigadores han hecho el intento por

organizar los juegos segun sus caracteristicas, contenidos o niUmero de participantes.

Retomando a Piaget (1946, citado en Montafiés et al., 2000), encontramos por ejemplo, cuatro
categorias:

1. Juego de ejercicio: propio del periodo sensoriomotor que incluye movimientos, gestos,
acciones con o sin fin aparente, soltar y recuperar, sacudir, abrir y cerrar, subir y bajar.
Estas conductas permiten descubrir por medio del azar, buscando la satisfaccion
inmediata en la accion.

2. Juego simbolico: caracteristico de la etapa preoperacional e implica la representacion de
un objeto por medio de otro, en paralelo a la aparicidn del lenguaje. El nifio juega
atribuyéndole a los objetos diferentes significados, imaginando, fantaseando e

31



interpretando escenas, roles y personajes. El pensamiento deja de estar unido a lo
inmediato y se vuelve mas complejo, considerando pasado y futuro.

3. Juegos de reglas: aparecen durante la etapa preoperacional, alrededor de los 4 afios.
Luego, a partir de los 7 afios, con el inicio de la etapa de las operaciones concretas,
adquieren mayor complejidad. En los juegos de reglas existe un orden y una estructura, y
el nifio aprende a controlar varios puntos de vista distintos, asi como “considerar los
objetos y los acontecimientos bajo diversos aspectos, y [ser] capaz de anticipar,
reconstituir o modificar los datos que posee” (Montafiés et al., 2000, p. 248), lo cual da
paso a la posterior capacidad de realizar clasificaciones, seriaciones, sucesiones, entre
otras operaciones. El nifio accede durante esta etapa a una forma de pensamiento logico,
aungue aun no abstracto. Posteriormente, a partir de los 12 afios, con el inicio de la etapa
de las operaciones formales, los juegos de reglas se complejizan ain mas, basandose en
razonamientos puramente l6gicos, estrategias, hipétesis y deducciones. En esta etapa el
pensamiento del nifio logra realizar abstracciones y se vuelve mucho més sistematico.
Montafiés et al. (2000) puntualiza que “cl juego de reglas aparece tardiamente porque es
la actividad ludica propia del ser socializado. A través de los juegos de reglas, los nifios
desarrollan estrategias de accion social, aprenden a controlar la agresividad, [y] ejercitan
la responsabilidad y la democracia” (p. 249)

4. Juego de construccidon o montaje: no es una etapa propiamente tal, sino que aparece en las

tres anteriores de acuerdo a las diferentes habilidades y niveles de desarrollo.

Por otra parte, el previamente mencionado Brian Sutton-Smith (citado en Salen y

Zimmerman, 2006), pedagogo de profesion y tedrico del juego, interesado por descubrir el
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significado cultural de éste en la vida humana, reconoce la variedad de experiencias de juego que
se pueden describir, y realiza una lista de actividades desde las “mas privadas hasta las mas

publicas” (p. 299). Algunas de ellas son:

Juegos mentales o subjetivos: ensofiacion, fantasia, imaginacién, metéforas.

- Juego solitario: aficiones, hobbies, leer y escribir, pescar, cocinar, entre muchos otros.

- Conductas ludicas: hacer trucos, interpretar un personaje, jugar con las palabras, jugar a
engafiar o a ser engafiado, jugar limpio, jugar segun las reglas.

- Juego social informal: bromas, fiestas, viajes, ocio, magia, bailar, patinar, entre otros.

- Juegos de audiencia vicaria: television, peliculas, dibujos animados, conciertos, parques
nacionales, museo, teatro, desfiles, concursos, festivales, entre otros.

- Juegos de actuacion/presentacion: tocar instrumentos, ser actor, hacer voces, hacer
gestos, hacer apuestas, entre otros.

- Concursos (juegos y deportes): atletismo, gimnasia, loteria, casinos, pool, golf, cricket,
encumbrar volantines, juegos de mesa, juegos de cartas, poker, juegos de estrategia y de
habilidad fisica, tiro al arco, entre otros.

- Juegos arriesgados: alas delta, kayak, rafting, motos de nieve, windsurf, escalada,

ciclismo, esqui, paracaidismo, entre otros.

En la actualidad encontramos a autores como el psicdlogo cognitivo, David Whitebread,
quien -como fue sefialado con anterioridad- se ha interesado por el juego, el desarrollo y el
aprendizaje. Sus topicos de investigacion han sido el desarrollo de la autorregulacion cognitiva y
emocional en la infancia (2010, 2012, 2013), y el juego, el aprendizaje y la calidad de la
educacion en la infancia temprana (2000, 2008, 2011, 2019). Whitebread da cuenta de cinco
tipos de juegos, cuya clasificacion se basa en el area de desarrollo que cada uno potencia para el

33



aprendizaje de los nifios. Declara el autor que, si bien cada tipo de juego tiene una funcion o foco
principal, todos favorecen integralmente aspectos del desarrollo fisico, intelectual y
socioemocional.

1. Juego fisico: el primero en desarrollarse, es este tipo de juego, siendo observable en
reptiles, anfibios y fundamentalmente en mamiferos (Power, 2000, citado en Whitebread,
2012). En los humanos es tipico entre nifios preescolares, comenzando a partir del
segundo afio de vida y ocupando alrededor de un 20% del comportamiento infantil a la
edad de 4 a 5 afos. Incluye saltar, escalar, perseguir, rodar, luchar, bailar, andar en
bicicleta y jugar a la pelota. Aparentemente tales actividades “han evolucionado como un
mecanismo a traves del cual los nifios aprenden a controlar la agresion” (p. 17), junto con
desarrollar habilidades emocionales y sociales.

2. Juego con objetos: este tipo de juego comienza tan pronto como los bebés son capaces de
tomar y agarrar diversos objetos, incluyendo morder, rotar, frotar, acariciar, golpear,
dejar caer. Se entiende como un juego sensoriomotor en el cual el nifio explora como se
comportan los objetos de su entorno y qué puede hacer con ellos. A partir de los 18 y
hasta los 24 meses, los nifios comienzan a organizar objetos (lo cual posteriormente dara
paso a actividades de clasificacion). A la edad de 4 afos, surge la construccion y
creacion, que se relaciona con el desarrollo del pensamiento, el razonamiento y las
habilidades de resolucion de problemas. El juego con objetos favorece en el nifio la
capacidad de mantener su atencion, “perseverar en las metas que tiene segtn la actividad,
monitorear su progreso, tomar decisiones estratégicas respecto a las formas de proceder
y, en general, regularse a través de la tarea (...), manteniendo una actitud positiva hacia el

desafio” (Sylva, Bruner & Genova, 1976, citados en Whitebread, 2012, p. 20).
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3. Juego simbolico: este tipo de juego contribuye al desarrollo de las habilidades técnicas
del nifio necesarias para expresar y reflexionar sobre sus experiencias. Una de las formas
de juego simbdlico es el juego que hace el nifio con el lenguaje desde antes de cumplir un
afio de vida. Es un proceso activo que abarca la invencion de nuevas palabras, los juegos
de palabras, jugar con rimas y hacer bromas por medio del lenguaje. Este tipo de juegos
es de crucial apoyo para el desarrollo de las habilidades lingisticas, de acuerdo al autor.
Los juegos musicales también son parte del juego simbélico durante la infancia. Desde
muy temprana edad los nifios “cantan, bailan y se deleitan explorando y haciendo sonidos
de todo tipo, con sus propios cuerpos y con todo tipo de objetos” (Whitebread, p.22).
Trevarthen (1999) ha demostrado que la respuesta innata del bebé humano al ritmo y los
sonidos, cumple un papel fundamental en la formacion de habilidades comunicativas
tempranas y en la interaccidn social entre madre e hijo (citado en Whitebread, 2012).

4. Juego de simulacion o sociodramatico: a este tipo de juego se le suele asociar con el
desarrollo cognitivo, social y de habilidades académicas, como habilidades narrativas,
razonamiento deductivo, autorregulacion y responsabilidad social. Teniendo su inicio
alrededor del afio de vida, es el tipo de juego que ha sido mayormente investigado. Si
bien se le suele definir como “juego libre”, varios estudios han demostrado que,
paraddjicamente, es una de las actividades que plantea mayores demandas de autocontrol
o0 autorregulacion sobre los nifios, ya que durante el juego deben respetar las reglas
sociales que enmarcan al personaje que estan representando.

5. Juegos con reglas: estos incluyen tanto a los juegos fisicos de persecucion, escondite,
lanzamiento y actividades deportivas, como también a los juegos de mesa, de cartas y

juegos electronicos. Junto con contribuir al area comprensiva por medio del uso de
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reglas, lo principal de este tipo de juegos es su aporte a nivel de habilidades sociales,
permitiendo que el nifio aprende a compartir, a tomar turnos, a entender la perspectiva de

los demas, y a tolerar la frustracion (DeVries, 2006, citado en Whitedread, 2012).

Para finalizar, encontramos también a Kathy Hirsh-Pasek, formada en psicologia del
desarrollo y psicologia cognitiva, con investigaciones y publicaciones centradas en el desarrollo
del lenguaje temprano y la alfabetizacion (1991, 1996, 2001), y el rol del juego en el aprendizaje
(2003, 2008). La autora hace referencia y destaca cuatro formas de juego, aunque éstas muchas
veces se superponen. Estas son: juego de objetos (exploracion, descubrimiento y transformacion
de las funciones de los objetos); juegos de simulacion (individual o grupal, a los que también se
les conoce como juegos de fantasia, juego simbolico, juego sociodramatico, en los que los nifios
cumplen diferentes roles sociales); juego fisico (que incluye desde el “no estd, aqui esta” de los
6 meses de vida, hasta el juego libre durante el recreo); juego guiado (donde los nifios participan

activamente de actividades aparentemente espontaneas, bajo la guia sutil de los adultos).

Conceptos clave.

De los autores revisados, cabe destacar para la presente investigacion ciertos puntos de
encuentro respecto a la clasificacion de los juegos. Tenemos, en primer lugar a Piaget, quien
menciona la aparicién de los juegos de reglas a partir de los 7 afios; Sutton-Smith, por su parte,
hace referencia a juegos de mesa y los juegos de cartas; y finalmente, Whitebread, nombra los
juegos con reglas, entre los que distingue a los juegos de mesa, de cartas y los electrénicos. De
esta manera es posible observar, que distintos autores de diferentes épocas dan cuenta de la
existencia de los juegos de reglas, como parte del desarrollo durante la infancia. Asimismo,

consideran los juegos de mesa -con este u otro nombre- como parte de las actividades lidicas de
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los nifios. Es Whitebread quien mas claramente propone una relacion directa entre los juegos de
reglas y los juegos de mesa, como subcategoria. Por otra parte, tenemos a Hirsh-Pasek, quien
introduce una categoria no mencionada por los demas autores: el juego guiado, concepto central
para el presente estudio y que pasamos a revisar a continuacion.

Comenzaremos diciendo que este tipo de juego se caracteriza por aprovechar “las habilidades
naturales de los nifios para aprender jugando, permitiéndoles expresar su autonomia dentro de un
ambiente que estd preparado y posee andamios entregados por un adulto” (Skolnick, Hirsh-
Pasek, Michnick, Kittredge & Klahr, 2016, p.177). En otras palabras, el juego guiado toma el
juego libre dirigido por los nifios y lo combina con una mentoria dirigida por los adultos,
enfocada en los resultados de aprendizaje. Tanto el juego libre como el juego guiado son formas
de aprendizaje basado en el juego, donde el primero esta dirigido por el nifio y su motivacion
intrinseca, mientras que el segundo es guiado -como su nombre lo dice- por un adulto, quien lo
orienta hacia un objetivo especifico de aprendizaje (Pyle, 2018). En el juego guiado, por tanto, el
adulto organiza y se hace cargo de la puesta en escena, estableciendo un contexto de juego en
particular, y el nifio luego conduce su aprendizaje dentro de ese contexto con el apoyo de un
adulto. (Skolnick, Hirsh-Pasek, Michnick, 2013).

La principal diferencia, entonces, entre el juego guiado y el juego libre es que en este Gltimo
los nifios, al disponer de diversos materiales, pueden hacer lo que quieran con ellos, sin la
intervencidn de los adultos, mientras que el juego guiado incorpora la estructuracion adulta del
contexto de juego, aunque permitiendo que el nifio mantenga el control dentro de dicho contexto
(Skolnick, et al., 2015). A continuacidn es posible apreciar un esquema de clasificacion de las

diversas instancias de juego segun la intervencion de los nifios y los adultos.
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Tipos de juego

Iniciado por adultos Iniciado por nifios

Dirigido por adultos Instruccion Juego cooptado
(co-opted play)*

Dirigido por nifios Juego guiado Juego libre

De manera tal que:
El juego guiado se ubica entre el juego libre y la instruccion directa (...) [incorporando]
los objetivos de aprendizaje definidos por un adulto, pero que siguen orientados hacia los
nifios. En el juego guiado, los adultos inician el proceso de aprendizaje, restringen las
metas de aprendizaje y son responsables de mantener el enfoque en estas metas, incluso
mientras el nifio guia su propio descubrimiento. Este Ultimo punto es critico. Mientras
que los adultos pueden iniciar la secuencia de juego, los nifios dirigen su propio

aprendizaje dentro del contexto de juego” (Skolnick, et al., 2013, p. 105).

Cabe sefialar que la idea del juego guiado como una herramienta para la ensefianza y el
aprendizaje, se inspira en Lev Vygotsky y su concepto de zona de desarrollo proximo, siendo
ésta -como ya fue revisado- aquel nivel potencial de aprendizaje, segun el cual cada nifio, puede
adquirir nuevas habilidades (Skolnick et al., 2016).

Junto con la definicion de juego guiado, es relevante también mencionar las formas en que se
puede llevar a cabo este tipo de juego. Fisher et al. (2010, citado en Skolnick et al., 2015) sefiala

que los adultos pueden intervenir preparando o disefiando cuidadosamente el entorno con un

! Sin traduccion directa al espariol
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objetivo de aprendizaje definido previamente, o realizando un andamiaje hacia las acciones de
los nifios a lo largo del juego, por medio de preguntas o comentarios.

Nos parece relevante sefialar que, si bien la Convencion sobre los Derechos del Nifio (CDN) y
la Asociacion Internacional por el Derecho del Nifio a Jugar (IPA), mencionadas con
anterioridad en el presente capitulo, se refieren al derecho de jugar como algo mas bien libre, y
por tanto, sin intervencion directa de un adulto, el juego guiado es -de todas formas- una
instancia en que los nifios pueden desplegar sus intereses y motivaciones ludicas, permitiéndoles
compartir y colaborar con sus pares, tomar contacto con materiales y actividades diversas, y
tener espacio para la creatividad, la imaginacion, la resolucién de conflictos y el desarrollo
socioemocional (Burts et al., 1992; Fisher et al., 2011, citados en Skolnick, et al., 2013). Aun
cuando el juego guiado deba tener un enfoque pedagodgico, como lo indica su definicidn, nunca
deja de lado la propia autonomia del nifio. Dicho esto, podemos agregar también que “darles a
los nifios tiempo no estructurado para explorar puede aumentar sus habilidades sociales y de
autorregulacion, pero se necesita algun tipo de pedagogia para fomentar el crecimiento del
conocimiento y las habilidades de pensamiento critico” (Skolnick et al., 2016, p. 177). De esta
manera, el juego guiado es capaz de responder tanto a los aspectos ludicos propios de la infancia,
como a los procesos de aprendizaje necesarios a nivel pedagdgico.

Investigaciones recientes sugieren que el juego guiado puede ser un medio que permita
equilibrar el goce experimentado durante el juego libre con las oportunidades de aprendizaje de
nuevos contenidos y habilidades. Es mas, los hallazgos demuestran gque los nifios que participan
en actividades de juego guiado aprenden contenidos con mayor frecuencia que aquellos que
participan del juego libre y, en algunos casos, incluso mas que los nifios que reciben instruccion

directa (Skolnick & Zosh, 2018). Asi lo plantea también Pyle (2018), quien sefiala que el juego
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guiado parece ser mas efectivo que el juego libre para la adquisicién de habilidades académicas,
pues “al estructurar el entorno, incorporar objetivos de aprendizaje y modificar juegos
predisefiados, los padres y docentes pueden mejorar las oportunidades de aprendizaje de los
nifios pequenios” (p. 5).

De acuerdo a lo revisado, entonces, es que el juego guiado sera considerado para este estudio
como técnica pedagdgica, intencionando que éste se lleve a cabo concretamente por medio de

juegos de reglas, y en especifico, juegos de mesa.

Funciones Ejecutivas

Autores a lo largo de la historia.
Las funciones ejecutivas (FE) han sido estudiadas, descritas y definidas por diversos autores, y
son entendidas como un concepto “paraguas” que agrupa diversos tipos de habilidades. Uno de
los primeros en interesarse por dichas funciones fue el neuropsicologo ruso Alexander Luria,
como lo demuestra su obra EI Cerebro en Accion, del afio 1974. Si bien no hace referencia al
concepto de funciones ejecutivas propiamente tal, en su obra propone una organizacién funcional
del cerebro, segun bloques o areas jerarquizadas en primarias, secundarias y terciarias. Segun
Luria, en el funcionamiento cerebral participan de manera conjunta e indispensable las tres
unidades funcionales: la primera se encarga del tono cortical o estado 6ptimo de activacion de la
corteza cerebral, donde la estructura mas importante es la formacion reticular. El segundo bloque
funcional, o bloque del input, se encarga de la recepcion, elaboracién y almacenamiento de la
informacion. Las estructuras a cargo son los I6bulos parietal, temporal y occipital. El tercer

blogue, se conoce como el blogue de la programacion y del control de la actividad propiamente
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tal, y abarca los sectores corticales situados por delante de la cisura central, mas conocida como
cisura de Rolando, es decir, el I6bulo frontal (Manga & Ramos, 2011).

En segundo lugar, Muriel Lezak, neuropsic6loga estadounidense y primera en acufiar el
concepto de funciones ejecutivas como tal, realizd diversos estudios e investigaciones
principalmente durante la década de 1980 (Musso, 2009). La autora distingue entre funciones
cognitivas y funciones ejecutivas, declarando que las primeras se relacionan con el tipo y la
cantidad de conocimientos, habilidades y “equipamiento intelectual” que posee una persona.
Para evaluar las funciones cognitivas en términos neuropsicoldgicos, lo que interesa es conocer
cudles son las fortalezas y debilidades de un paciente. Mientras que, por otro lado, las funciones
ejecutivas se relacionan con el como la persona lleva a cabo una tarea, o si logra siquiera llevarla
a cabo. Por lo tanto, para la evaluacion, lo central seria conocer el desempefio de un paciente,
junto a la capacidad de autocorregirse de forma efectiva y adaptarse a los cambios (Lezak, 1982).

Por otra parte, encontramos a Elkhonon Goldberg, discipulo de Luria formado en
neuropsicologia, quien utiliza la metafora del director de orquesta para referirse a las funciones
ejecutivas, y que, al igual que Akira Miyake, realiz6 sucesivos estudios y publicaciones entre las
décadas de 1990 y 2000, centradas en el cerebro, y en las funciones ejecutivas, su
funcionamiento, desarrollo e interaccion. De acuerdo a diversas investigaciones, Goldberg
concluye que las funciones ejecutivas son sostenidas principalmente por los l6bulos frontales,
comprendidos -por tanto- como el centro ejecutivo del cerebro (2011, citado en Flores &
Ostroksy-Solis, 2008)

De igual manera, Adele Diamond -neurocientifica radicada en Canada- ha enfocado sus
investigaciones en torno a las funciones ejecutivas, las regiones cerebrales involucradas, y el

impacto biologico y ambiental sobre el desarrollo de las mismas. Un punto de encuentro entre
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Miyake y Diamond es la idea de que detras del constructo de las funciones ejecutivas existe una
serie de procesos disociados entre si, es decir, que no existiria un proceso central que module el
funcionamiento global de las funciones ejecutivas, y que, por tanto, la trayectoria de desarrollo
de cada funcién ejecutiva es diferente (Stelzer, Cervigni & Martino, 2011).

Finalmente podemos sefialar a Phillip D. Zelazo (2005), neurocientifico estadounidense,
quien ha contribuido con diferenciar entre funciones ejecutivas de tipo “cool”, relacionados con
procesos estrictamente cognitivos de cardcter abstracto, y aquellas de tipo “hot”, las que
involucran respuestas afectivas, donde debe existir regulacion motivacional y emocional, por lo
cual se activan frente a situaciones novedosas en las que debemos ajustar nuestro

comportamiento al contexto (citado en Rueda, & Paz-Alonso, 2013; y en Bausela, 2014).

¢ Qué entendemos por Funciones Ejecutivas?

De lo revisado es posible concluir que el constructo de las FE ha sido investigado y estudiado
por multiples autores, y por tanto, desde distintas perspectivas. Por lo mismo, “varios modelos
han sido propuestos para explicar las funciones ejecutivas, [pero] ninguno ha sido adoptado
universalmente” (Bausela, 2014, p. 22). Es por esto, que atn en la actualidad existe una
significativa falta de consenso entre los expertos acerca de su definicion, pues, sin duda, se trata
de un fenémeno complejo.

Para comprender el concepto, cabe considerar -en primer lugar- a quien lo introdujo: la
previamente citada neuropsicologa Muriel Lezak (2004), quien las define como “habilidades
cognitivas fundamentales para lograr un buen desempefio en la vida, asi como en el entorno
escolar y social, lo que permite a las personas enfrentar situaciones nuevas y complejas” (citada

en Garcia-Bermudez, et al., 2019, p. 328). Considerando la diferenciacion propuesta por la
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misma autora entre funciones cognitivas y funciones ejecutivas, éstas ultimas cumplirian la
funcién de control sobre las primeras. De esta manera, las funciones ejecutivas pasarian a formar
parte de las funciones cognitivas de alto orden, “ya que ejercen control sobre los procesos
cognitivos mas automaticos (...) inhibiendo informacion irrelevante y regulando la actividad
cognitiva, emocional y/o conductual hacia una meta final” (Filippetti & Lopez, 2013, p. 382). De
forma complementaria, Blanco-Meléndez & Vera de la Puente (2013) y Climent-Martinez et al.
(2014), agregan que las FE son un amplio conjunto de funciones de autorregulacion que
permiten el control, organizacion y coordinacion de otras funciones cognitivas, como la atencion,
la memoria, las actividades sensorio-perceptivas, el lenguaje, e, incluso, los procesos afectivos y
emocionales, y los comportamientos.

Finalmente, y para comprenderlas con mayor detalle, Soprano (2003) sefiala que las FE se
relacionan con “la capacidad de organizar y planificar una tarea, seleccionar apropiadamente los
objetivos, iniciar un plan y sostenerlo en la mente mientras se ejecuta, inhibir las distracciones,
cambiar de estrategias de modo flexible si el caso lo requiere, autorregular y controlar el curso de
la accidon para asegurarse que la meta propuesta esté en vias de lograrse” (p. 44). En definitiva,
las FE nos permiten formular, planificar y ejecutar nuestros planes de manera efectiva,
supervisando y regulando nuestra conducta, siendo -por tanto- esenciales para el comportamiento

independiente, creativo y socialmente constructivo.

Zonas cerebrales involucradas.

Existe un consenso respecto a las estructuras cerebrales en las que se asientan las FE, dentro
de las cuales la corteza prefrontal se presenta como la estructura principal, aungue no exclusiva,
como se expondra mas adelante. Se reconoce que fue Luria (1973, citado en Manga & Ramos,

2011) quien inicialmente asigno las FE a la corteza prefrontal del cerebro, logrando ademas dar
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cuenta de que es la ultima zona en alcanzar la madurez y que se encarga de controlar el
comportamiento consciente del sujeto. Desde un punto de vista anatémico, la cisura central (o de
Rolando) es una destacada frontera del cerebro, que separa el I6bulo parietal del 16bulo frontal.
Luego, como plantea Diamond (2002), la corteza frontal tiene la siguiente distribucion,
considerando los aportes del neur6logo aleman, Korbinian Brodman: el area justo frente a la
cisura central, entre ella y la cisura precentral, es la corteza motora primaria (area de Broadman
4); frente a ésta esté la corteza premotora y el &rea motora suplementaria, ambas subregiones del
area de Broadmann 6; y toda la corteza frente a esto, es la corteza prefrontal (areas 8, 9,

10,12,44, 45, 46 ,47), la cual comprende casi el 30% de la corteza humana.

Se considera que la corteza prefrontal (CPF) ocupa un lugar privilegiado para orquestar todas
las FE, puesto que es la zona de integracién y asociacion por excelencia (Garcia-Molina,
Ensefiat-Cantallops, Tirapu-Ustarroz & Roing Rovira, 2009), es decir, integra la informacion
proveniente de otras regiones, sensoriales y motoras. En palabras de Goldberg (2015) “los
I6bulos frontales realizan las funciones mas avanzadas y complejas del cerebro, las denominadas

funciones ejecutivas. Estan ligados a la intencionalidad, el propdsito y la toma de decisiones
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complejas” (p. 20). Por tanto, “esta area representa la estructura neocortical mas desarrollada en
los seres humanos, y se localiza en las superficies lateral, medial e inferior del l16bulo frontal”
(Lozano & Ostrosky, 2011).

Actualmente, las técnicas de neuroimagen se han convertido en una poderosa herramienta para
poder comprender, tanto la estructura neural, como la funcién de los procesos cognitivos. En
concreto, por medio de diversos estudios se ha logrado asociar las FE con los I6bulos frontales vy,
especificamente, con la CPF, siendo ésta el sustrato neurobiol6gico de las diferentes FE,
trabajando en conjunto con otras areas subcorticales de forma integrada. A este respecto,
métodos como la resonancia magnética funcional (fMRI) y la tomografia por emision de
positrones (PET) han demostrado la activacion fisiolégica y metabdlica de ciertas regiones
especificas durante tareas que requieren de las distintas FE, entre ellas, el area frontal, parietal y
cerebelosa (Salmon & Collete, 2005; Nowrangi, Lyketsos, Rao & Munro, 2014).
Complementariamente, Bausela (2014) sostiene que el funcionamiento de la corteza prefrontal es
dependiente de conexiones aferentes y eferentes con otras zonas del cerebro, de manera que la
integridad de la CPF es necesaria, pero no suficiente para un funcionamiento eficiente y
adecuado de las funciones ejecutivas. A modo de ejemplo, si bien diversos estudios sobre
lesiones cerebrales han proporcionado evidencia inicial de que la CPF es fundamental para la
atencién, la memoria de trabajo y la inhibicion, investigaciones mas recientes han descubierto
redes complejas de activacion, que se distribuyen a través de diversas regiones cerebrales.
Especificamente, la red frontoparietal incluye el giro frontal inferior, la corteza prefrontal
dorsolateral, el l6bulo parietal inferior, el l6bulo parietal superior y areas premotoras

(Engelhardt, Paige, Tucker-Drog & Church, 2018)
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Tomando esto en consideracion, y de acuerdo a las FE en las que se centra la presente
investigacion, cabe sefialar la existencia de diversos estudios de neuroimagen realizados durante
las dltimas décadas, los cuales han explorado los procesos de inhibicion y de flexibilidad en
relacion a la activacion de las distintas zonas cerebrales.

En los primeros, por medio de paradigmas perceptuales, motores o semanticos, se ha
demostrado la participacion de varias regiones ubicadas en las areas cingulada, prefrontal,
parietal y temporal durante los procesos de inhibicion. En el caso de los segundos, se ha
evidenciado que el proceso de flexibilizacion depende de las areas prefrontales, parietales y
subcorticales (Collette, Hogge, Salmon & Van der Linden, 2006). Las diversas regiones
sefialadas, trabajan e interactuan de manera integrada y coordinada, y si nos centrarnos en la
zona prefrontal especificamente, las técnicas de neuroimagen han permitido apreciar la
activacion de tres sectores: la corteza prefrontal medial (CPFM), la corteza orbitofrontal (COF) y

la corteza prefrontal dorsolateral (CPFDL).

La primera de ellas -ubicada en la parte interior de cada I6bulo frontal- se relaciona
intimamente con la regulacién de la atencion e interactta con el cingulo, encargado de activar el
sistema que supervisa el esfuerzo atencional en aguellos momentos en que la tarea requiere
cambiar de estrategia. Por lo tanto, la CPFM se activa frente a procesos de inhibicion y de
flexibilidad. Por otro lado, esta zona también se relaciona con el sistema limbico, lo cual guia la
valoracién afectiva de la conducta, junto con la integracién de los procesos emocionales. De esta
manera, la capacidad de inhibicion y flexibilidad se relaciona con aspectos afectivos, lo cual se
pone en juego frente a la resolucion de conflictos, la regulacion de la conducta, de la agresiéon y

de los estados motivacionales (Fuster, 2002). Por altimo, también se ha evidenciado que las
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zonas mas anteriores de esta region estdn involucradas en los procesos de mentalizacion

(Shallice 2001, citada en Lozano & Ostrosky, 2011).

La segunda zona, la COF, se ubica inmediatamente sobre las 6rbitas en las que se encuentran
los ojos. A nivel ejecutivo, contribuye al sostenimiento de la atencién y a los procesos de control
inhibitorio y control de la emocidn, lo cual permite retrasar la tendencia a responder de manera
impulsiva (Matthews, Simmons, Arce & Paulus, 2005, citados en Betancur-Caro, Molina &
Cafizales-Romaria, 2016). Al igual que la CPFM, se relaciona estrechamente con el sistema
limbico, por medio del procesamiento y la regulacion de los estados afectivos, controlando la
conducta e interviniendo en la toma de decisiones frente a situaciones inciertas o impredecibles,
asi como al momento de distinguir situaciones potencialmente riesgosas, llevando al individuo a
realizar ajustes en su comportamiento, como parte de la adaptacion social (Damasio, 1998, citado
en Flores & Ostrosky, 2008). De esta manera, la COF participa tanto en situaciones que exigen el

control de la conducta como la flexibilizacion de la misma.

Por ultimo, la CPFDL se sitda en la cara lateral del I6bulo frontal y anterior al area premotora,
siendo la de mayor extension a nivel de CPF y la méas tardia en términos evolutivos, finalizando
su mielinizacién mas tarde que las demas zonas de la CPF (Stuss, 1992, citado en Garcia-Molina,
Ensefiat-Cantallops, Tirapu-Ustarroz & Roing Rovira, 2009). Se le ha relacionado con los
procesos de inhibicidn, flexibilidad, fluidez y memoria de trabajo, planeacion, organizacion
temporal y solucion de problemas (Diamond, 2002; Stuss & Levine, 2002; Alexander, 2000,
citado en Betancur-Caro, Molina & afiizales-Romafa, 2016), ademas de regular la accién de

acuerdo con estimulos del entorno, cambiar el patron de conducta de forma apropiada, generar
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programas motores y ordenar temporalmente los eventos recientes. Las porciones mas anteriores
de la CPFDL se vinculan con procesos de mayor jerarquia cognitiva, como la metacognicion, la
autoevaluacién o monitoreo, el autoconocimiento y la cognicién social (Stuss & Levine, 2002;
Ferndndez-Duque, Baird, & Posner, 2000; Kikyo, Ohki, & Miyashita, 2002; Maril, Simons,
Mitchell, & Schwartz, 2003, citados en Flores & Ostrosky, 2008).

Considerando lo revisado, es posible apreciar que estas tres regiones se complementan en
cuanto a sus funciones, pues, de hecho, mantienen conexiones reciprocas entre si. Sin embargo -
como fue expuesto anteriormente-, también se comunican con estructuras subcorticales, como el
sistema limbico, previamente sefialado, recibiendo informacion acerca del estado fisiologico y
motivacional del organismo, a través de la amigdala y el hipotalamo (Goldberg, 2015). De igual
manera, reciben aferencias desde el hipocampo y el nucleo del tdlamo, el cual se comporta como
punto de relevo de la informacidn sensorial (Fernandez-Olaria & Florez, 2016). También es
sabido que “las regiones laterales envian conexiones a los ganglios basales, [ademas de estar]
conectadas con las cortezas de asociacion de los 16bulos occipital, parietal y temporal” (Fuster,
2002).

En consecuencia es posible concluir, que el desarrollo de las FE no sélo depende de la
maduracion de la CPF, sino que también de la de otras regiones, y de las conexiones entre éstas y
la CPF. Dichos procesos madurativos se deben a una multiplicidad de factores, tales como la
mielinizacién (proceso lento, pero continuo, que se prolonga mas alla de la segunda década de la
vida), la arborizacién dendritica, la sinaptogénesis y la activacion de sistemas neuroquimicos
(Golden, 1981; Luria, 1966, 1984; Vigotsky, 1934; Passler et al, 1985, citados en Pineda, 2015).
Respecto a esto Ultimo, cabe mencionar cuales son los principales neurotransmisores

involucrados en el funcionamiento de las FE y la CPF.
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Funciones ejecutivas y neurotransmisores.

De acuerdo a Logue y Gould (2014) existen cuatro neurotransmisores (NT) presentes durante
los procesos de atencién, inhibicion y flexibilidad, los cuales son: dopamina, norepinefrina (o
noradrenalina), serotonina y acetilcolina. El siguiente cuadro resume la relacion entre ellos.

Proceso cognitivo

Neurotransmisor Atencion Inhibicion Flexibilidad
Dopamina X X
Norepinefrina X X
Serotonina X X
Acetilcolina X

Segun los autores, el bajo desempefio en tareas que requieren de atencion y flexibilidad se
observa cuando los niveles de actividad dopaminérgica hacia la CPFM son bajos, es decir, en la
via mesocortical, “la cual se origina en la region ventral del tegmento mesencefélico y proyecta a
la corteza parietal, temporal y prefrontal de asociacion. (Goldman-Rakic, 1996, citado en
Papazian, Alfonso & Luzondo, 2006). De igual manera, cuando los niveles de norepinefrina son
bajos, cuyas proyecciones nacen desde el locus coeruleus hacia la CPFM y la COF, la atencidn y la
flexibilidad también se veran afectadas. Por otro lado, la actividad serotoninérgica a nivel de la
COF, se asocia con la inhibicion y la flexibilidad, mientras que la acetilcolina tiene un rol a nivel
de flexibilidad, pero ademas, el sistema colinérgico funciona como un modulador de los otros
tres sistemas de NT. Cabe sefialar que la CPFDL también recibe aferencias de dopamina,
acetilcolina y norepinefrina (Montley, 2018), asi como del NT GABA (Yoon, Grandelis &
Maddock, 2016), pero en relacion a la funcion ejecutiva memoria de trabajo.

A modo de cierre, es importante destacar que el funcionamiento adecuado de estos NT
permite regular las FE para la adaptacién del comportamiento cognitivo en respuesta a los

cambios que se producen en el entorno. Debido al sustancial papel que desempefian estos
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sistemas, los cambios o alteraciones en ellos también pueden tener un grave impacto en el

desempefio y comportamiento de las FE (Logue & Gould, 2015).

Funciones Ejecutivas Basales.

Si bien se han identificado y estudiado una gran diversidad de FE, existe un acuerdo general
sobre tres FE centrales y fundamentales: control inhibitorio, memoria de trabajo y flexibilidad
cognitiva, planteado tanto por Davidson, Amso, Anderson & Diamond, 2006; Garon, Bryson &
Smith, 2008; Flores y Ostrosky, 2008: y Diamond, 2014.

La primera de ellas, el control inhibitorio (o simplemente, inhibicion), corresponde a la
habilidad de controlar la propia atencidn y poseer autocontrol (sobre nuestro comportamiento,
pensamientos y emociones) para anular alguna predisposicion interna o sefiuelo externo que nos
invite a actuar de cierta manera y, en vez, hacer lo méas apropiado o necesario (Levy & Wagner,
2011; Watson & Bell, 2013; Wiebe, Sheffield & Epsy, 2012; Cartoceti, 2012). En otras palabras,
el control inhibitorio (CI) nos permite controlar la interferencia y mantenernos atentos (atencion
selectiva) sin distraernos con estimulos externos ni con procesos internos (inhibicion de la
atencién e inhibicion cognitiva, respectivamente). Junto con esto, el Cl nos permite controlar
nuestra conducta para no reaccionar de manera impulsiva.

La segunda FE es conocida como memoria de trabajo (MT) e implica mantener informacion
en la mente y trabajar mentalmente con ella, es decir, manipularla (Baddeley, 1992; Smith,
Jonides, Marshuetz, & Koeppe, 1998; Osaka et al., 2004). En otras palabras, “es la capacidad de
mantener informacion de forma activa, por un breve periodo de tiempo, sin que el estimulo esté
presente, para realizar una accion o resolver problemas utilizando informacion activamente”

(Badeley, 1990, citado en Flores y Ostrosky, 2008). Para traducir ideas o instrucciones en
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acciones, requerimos de la MT, para asi poder planear y reordenar mentalmente una lista de
tareas, considerar alternativas o relacionar un trozo de informacion con otro (Diamond, 2014).

Por Gltimo, la tercera FE es la flexibilidad cognitiva (FC) la cual se construye sobre las otras
dos, por lo que se desarrolla mucho mas tarde en comparacion (Davidson et al., 2006; Garon,
Bryson, & Smith, 2008, citados en Diamond, 2013). La FC se entiende como la capacidad de
inhibir una estrategia o secuencia de accion para generar una respuesta alternativa, es decir, nos
permite evitar la perseveracion, evaluando conductas y resultados para variar de método o
perspectiva, en caso de ser necesario. La FC hace posible enfrentar, de manera eficiente y
flexible, problemas o situaciones que requieren de una solucién, observandola desde diversos
angulos y adaptandose a los cambios o imprevistos (Flores-Lazaro, Castillo-Preciado, Jiménez-
Miramonte, 2014). Miller & Cohen (2001) también sefialan que la FC se caracteriza por la
capacidad de inhibir patrones de respuesta y cambiar de estrategias, y que ademas implica la
“generacion y seleccion de nuevas estrategias de trabajo dentro de multiples opciones”™ (citados
en Flores & Ostrosky, 2012, p. 7)

De acuerdo a las definiciones revisadas, es posible observar que existe una interaccion entre
cada una de las FE sefialadas, y que funcionan de manera complementaria y dinamica. Como
plantea Diamond (2014) para cambiar perspectivas (flexibilizar), es necesario inhibir (o
desactivar) nuestra perspectiva previa, e incorporar una perspectiva diferente a la memoria de
trabajo (en otras palabras, activar una perspectiva diferente). Es en este sentido que la
flexibilidad cognitiva requiere y se construye sobre el control inhibitorio y la memoria de

trabajo.
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Control Inhibitorio y Flexibilidad Cognitiva: variables de estudio.

La presente investigacion se centrara en dos de las FE mencionadas: control inhibitorio y
flexibilidad cognitiva, puesto que ambas suelen estar involucradas de manera conjunta ante
ciertas tareas, considerando que para flexibilizar, el individuo debe dividir o alternar su atencion
entre un aspecto y otro, segun algun criterio previo, y para lograr este objetivo el sistema de
control debe inhibir, tanto selectiva como conscientemente, una de las respuestas durante el
cambio de criterio (Rodriguez et al., 2012).

Por otro lado, el presente estudio se centra en una etapa concreta del desarrollo infantil,
considerando que, si bien entre los 3 y 5 afios se producen importantes progresos en torno a la
inhibicion y la flexibilidad cognitiva en concreto, las cuales se expresan a través de la cognicion
social, por medio de la teoria de la mente, la conservacion de liquido o namero, y las pruebas
go/no go (Diamond, 2006), existe entre los 6 y los 9 afios, aproximadamente, una consolidacion
de ciertas habilidades como la flexibilidad cognitiva, el procesamiento de informacion y la
fijacion de metas (Fonseca, Rodriguez y Parra, 2016), siendo un periodo en que los nifios
adquieren la capacidad de autorregular sus comportamientos y conductas, junto con “anticiparse
a lo eventos, sin depender de las instrucciones externas (...) Esta capacidad cognoscitiva esta
claramente ligada al desarrollo de la funcion reguladora del lenguaje (lenguaje interior), a la
aparicion del nivel de las operaciones l6gicas formales y a la maduracion de las zonas

prefrontales del cerebro” (p. 3).

La Neuroeducacién: encuentro entre Funciones Ejecutivas y Juego

Tal como sefiala Portellano (2018), el conocimiento sobre el cerebro ha experimentado un

gran progreso durante las Gltimas décadas, y es fundamental que la escuela saque provecho de

52



los conocimientos neurocientificos para aplicarlos al proceso educativo. La relacion entre ambas
materias se conoce como Neuroeducacion, la cual busca conocer y comprender los procesos
cerebrales involucrados durante el aprendizaje, para asi optimizar la eficacia del proceso de
ensefianza. La Neuroeducacion se centra en aspectos funcionales y técnicos, como las diversas
funciones mentales, las formas y vias de aprendizaje, la neuroplasticidad cerebral y las
estrategias y metodologias de ensefianza, asi como también en aspectos ambientales y
personales, a saber, la interaccion entre pares dentro del aula, el vinculo con el/a docente y el
impacto de las emociones sobre la cognicion (Campos, 2010). Particularmente, dentro de las
funciones mentales mencionadas, las funciones ejecutivas destacan, por ser aquellas responsables
de dirigir la actividad mental, como ya fue expuesto, regulando los diferentes recursos
cognitivos, conductuales y emocionales (Guzman, 2016; Rigo, de la Barrera & Travaglia, 2017).
Con el surgimiento de la Neuroeducacion, cabe -entonces- preguntarse, qué metodos, insumos
y/o actividades deben ser incluidos en la sala de clases para optimizar la ensefianza y el
aprendizaje, tanto de contenidos como de habilidades. Al respecto, Mora (2013) afirma que la
emocion y la cognicién son caracteristicas o facultades del ser humano que se encuentran
estrechamente ligadas, y que a mayor carga o impacto emocional que tenga algun evento,
experiencia o contenido (a nivel educativo), mayor sera la profundidad y estabilidad del
aprendizaje generado, pasando a formar parte de la memoria a largo plazo. De igual manera,
Immordino-Yang & Damasio (2007) sostienen que para el proceso de aprendizaje, las emociones
no son secundarias a la cognicién, como solia pensarse, sino que ambas se encuentran
interrelacionadas (citados en Liu et al., 2017). De esto se desprende que en las escuelas debiesen
existir espacios, dindmicas y recursos que favorezcan aquellas experiencias pedagdgicas que

despierten las emociones de los estudiantes, pues esto privilegiara la 6ptima adquisicion de
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nuevos aprendizajes. Es aqui cuando el juego surge espontaneamente como recurso pedagogico
acorde, ya que es un tipo de actividad que implica desafio y que activa nuestro afan de
superacion (Guzman, 2016), ademas de relacionarse directamente con la emocion, la recompensa
y el placer (Mora, 2013).

Instituciones como la UNESCO (1980) también lo respaldan, sefialando que el juego
constituye una de las actividades educativas esenciales, siendo un ingrediente central para el
aprendizaje, debiendo formar parte de las instituciones escolares por derecho propio, abarcando
no solo los jardines infantiles o escuelas de parvulos. De igual forma, Pavia (2009) declara que la
formacion pedagogica tiene un deuda pendiente respecto al “tratamiento ético, estético y politico
del juego como derecho y del juego al que se tiene derecho al interior de las instituciones que
trabajan a favor de la infancia” (p. 187).

Ahora bien, la relacién especifica entre funciones ejecutivas y juego ha sido estudiada en
experimentos con ratas, encontrandose evidencia del impacto positivo que tiene el juego sobre
éstas (Baarendse et al. 2013, citado en Pellis, Pellis & Himmler, 2014). Por otro lado, existe
también evidencia en preescolares, en quienes se observo un mejor desarrollo de las funciones
ejecutivas basales al participar de programas basados en la pedagogia por medio del juego
(Diamond, Barnett, Thomas & Munro, 2007). Complementariamente, Yogman et al. (2018)
sostiene que jugar mejora la estructura y la funcion cerebral, ademas de promover las funciones
ejecutivas, es decir, el proceso de aprendizaje en lugar del contenido. También afirma que el
juego es “fundamentalmente importante para el aprendizaje de las habilidades del siglo XXI,
como la resolucién de problemas, la colaboracion y la creatividad, las cuales requieren de las
habilidades del funcionamiento ejecutivo que son criticas para el éxito adulto” (p. 2). Por su

parte, el Centro del Nifio en Desarrollo de la Universidad de Harvard (s.n), refuerza lo sefialado
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argumentando que por medio de los juegos es posible ejercitar la funcion ejecutiva y las
habilidades de autorregulacion en los nifios.

La fundamentacion neurocientifica para esto es que, a nivel cerebral, aquellas experiencias
novedosas y que remueven nuestras emociones provocan la liberacion de uno de los NT
previamente mencionados: la dopamina, el cual - desde un punto de vista afectivo y
motivacional, es decir, en la via mesolimbica- se encuentra asociado al circuito de recompensa,
lo que provoca que jugar nos resulte atractivo (Bateman & Lennart, 2010). Jugar despierta la
curiosidad y la creatividad, enfrentando a los participantes a escenarios novedosos y desafiantes,
favoreciendo -ademaés- aspectos centrales del aprendizaje, como la percepcidn, la atencion, la
memoria, el pensamiento estratégico, la planificacion y la toma de decisiones (Salmina &
Tihanova, 2011), mientras que las sorpresas y la novedad inyectan una dosis de agrado sobre las
cogniciones y emociones (Rigo, de la Barrera & Travaglia, 2017).

Con todo lo dicho, podemos reconocer que el juego cumple un rol trascendental durante el
proceso de aprendizaje, ya que es el lugar donde todos los ingredientes que propone la
Neuroeducacion se entrelazan, pues no hay otra actividad que ofrezca desafios, busqueda de

superacion, satisfaccion, recompensas y, sobre todo, emocion (Guzman, 2016).
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Capitulo I11: Marco Metodoldgico

Enfoque metodoldgico

De acuerdo a la forma en que se llevd a cabo la recoleccion de informacion, la presente
investigacion es de tipo mixto, enfoque que integra la recogida de datos por medio de métodos
tanto cuantitativos como cualitativos, con el fin de obtener una apreciacion mas completa del
fendmeno de estudio por medio de la triangulacion de los resultados, logrando asi una
perspectiva mas amplia. De acuerdo a Hernandez, Fernandez & Baptista (2014) los enfoques
mixtos “implican la recoleccion y el anélisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su
integracion y discusion conjunta” (p. 534) para luego realizar inferencias en base toda la
informacion recabada y lograr, asi, un mayor entendimiento del fenomeno bajo estudio. De esta
manera, este enfoque permite la obtencién de una mejor evidencia, una comprensién mas completa y

una percepcion més holistica de los fendmenos.

Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo exploratorio, pues tiene como objetivo examinar un tema
que ha sido estudiado escasamente. Seguin palabras de Dankhe (1986, citado en Hernandez,
Fernandez & Baptista, 2014) dichos estudios permiten familiarizarnos con fenémenos
relativamente desconocidos, asi como establecer prioridades para investigaciones posteriores o
sugerir postulados verificables. De igual manera el autor sefiala que los estudios exploratorios,
por lo general, determinan tendencias e identifican potenciales relaciones entre variables, para

investigaciones posteriores con mayor rigurosidad.
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Disefio de investigacion

El disefio de la presente investigacion es de naturaleza no experimental transeccional (o
transversal) y de tipo exploratorio. De acuerdo a Hernandez, Fernandez & Baptista (2014),
entenderemos por no experimental a la observacion de fendmenos o situaciones ya existentes tal
como se dan en su contexto natural, para un posterior analisis. En segundo lugar, al ser
transeccional, la investigacion recolecta datos en un momento unico con el proposito de describir
variables, siendo posible “abarcar varios grupos o subgrupos de personas, objetos o indicadores;
asi como diferentes comunidades, situaciones o eventos” (p. 155). Por ultimo, es de tipo
exploratorio, pues es una investigacion que busca comenzar a conocer una variable, comunidad o

contexto, siendo una exploracion inicial en un momento especifico.

Campo de estudio

Una poblacion de estudio es “el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de
especificaciones” (Lepkowski, 2008, citado en Herndndez, Fernandez & Baptista, 2014, p.174).
Para la presente investigacion, la poblacion corresponde a estudiantes de segundo basico de un

colegio municipal y femenino de la comuna de Providencia.

Seleccion de la muestra.
La muestra seleccionada para la investigacion es de tipo intencional no probabilistico, y esta
compuesta por aguellas estudiantes del curso segundo basico A, cuyos padres aceptaron -por

medio de consentimiento informado- que participaran del estudio.
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Caracteristicas de la muestra.
Las estudiantes participantes del estudio son nifias que cursan segundo basico en una escuela
municipal y femenina de la comuna de Providencia, todas con 7 afios cumplidos a la fecha del

inicio de la investigacion.

Técnicas e instrumentos de produccion de la informacion

Para la recoleccion de los datos a investigar en la presente investigacion, se utilizaron dos

instrumentos: un test estandarizado, de origen espafiol, y una pauta de observacion graduada.

Test de los Cinco Digitos.

El test de los cinco digitos (o FDT por su sigla en inglés) se basa en el conocido efecto
Stroop, pero en lugar de utilizar palabras y colores, se usan cifras o digitos, lo que permite que se
pueda emplear con personas con bajo nivel cultural, que no dominan el idioma o que no saben
leer.

Este es un instrumento elaborado por el psicologo espafiol y postdoctor, Manuel A. Sedo,
creador de diversas pruebas para explorar habilidades, las que se basan y “dependen poco de la
experiencia anterior, de la educacion escolar y de los aprendizajes sociales del sujeto” (Sedo,
2007, p. 9). EI FDT puede ser utilizado desde los 7 afios en adelante, y tiene como finalidad
medir y describir la velocidad y la eficiencia del procesamiento cognitivo, la persistencia de la
atencidn sostenida, la automatizacion progresiva de la tarea, y la eficiencia para movilizar
esfuerzos cognitivos adicionales necesarios para inhibir respuestas involuntarias, asi como para
alternar deliberadamente entre dos operaciones mentales diferentes. La prueba consta de cuatro

etapas cuyas instrucciones varian y aumentan en complejidad. Las primeras dos etapas miden
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procesos sencillos y automaticos: Lectura y Conteo, mientras que las etapas finales, miden
procesos mas complejos que requieren un control mental activo: Eleccion y Alternancia. De esta
manera, “las situaciones controladas son dos. En Eleccion, el sujeto tiene que contar los grupos
de digitos de valor conflictivo, y esto requiere mantener la atencion de contar a pesar de la
interferencia de la lectura; e inhibir su tendencia involuntaria a leer los nimeros” (p. 15). En
Alternancia, el sujeto debe alternar entre dos operaciones: mantener la indicacion dada en la
tarea Eleccion, y cambiar a Lectura cuando el recuadro es mas grueso. Las distintas tareas de la

prueba se ejemplifican en la Figura 1.

Figura 1.
Tareas del Test

Para la posterior correccion y puntuacion del test, se consideran tanto los aciertos como los

errores y el tiempo utilizado en cada una de las cuatro tareas, pero ademas, es posible calcular

dos puntuaciones complementarias: la de inhibicion de las respuestas y la de flexibilidad mental.
e Inhibicion = Eleccion - Lectura

e Flexibilidad = Alternancia - Lectura
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De esta manera, el instrumento arroja informacion cuantitativa en torno a las funciones

ejecutivas consideradas en el estudio, a saber, Control Inhibitorio y Flexibilidad Cognitiva.

Pauta de observacion graduada.

Para poder complementar los resultados obtenidos con la administracion del FDT, se
construyd una Pauta de observacién graduada -posteriormente validada por expertos- en base a
cuatro dimensiones:

- Comprensién, con cuatro indicadores

- Ejecucion, con tres indicadores
- Control de impulsos (control inhibitorio), con cinco indicadores, y

- Adaptacion al cambio (flexibilidad cognitiva), con seis indicadores.

Dicha Pauta fue aplicada dentro del aula, con foco en las actitudes y conductas de las estudiantes
en relacion a las actividades propuestas por las docentes, de manera de complementar los
puntajes del FDT en Inhibicién y Flexibilidad, con aspectos actitudinales posibles de ser
observados.

Por cada una de las estudiantes participes del estudio se emplearon tres pautas, es decir, se
llevaron a cabo tres instancias distintas de observacion para cada caso, las que consideraron dos
horas pedagogicas en las asignaturas de ciencias naturales, matematicas, lenguaje, historia y

artes, durante los meses de mayo vy junio.

Anélisis de la informacion
El andlisis de los datos recopilados se realiz6 por medio de un analisis de frecuencias, en base

a los valores obtenidos tanto en el Test FDT como en la Pauta de observacion. Para esto, las
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diversas puntuaciones de las variables estudiadas fueron ordenadas segun categorias, y la
informacion, organizada por medio de tablas y gréficos.

Posterior al analisis de los datos arrojados por cada instrumento, se evalué6 y analizé la relacién
entre estos, para determinar la coherencia entre lo obtenido por medio del Test FDT y lo

recopilado mediante las observaciones realizadas a través de las Pautas.
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Capitulo 1V: Analisis y Discusion de Resultados

Para la presente investigacion se realizé la medicion de dos funciones ejecutivas, control
inhibitorio y flexibilidad cognitiva, en 23 estudiantes de segundo basico. Esto se llevé a cabo por
medio del Test FDT y de una Pauta validada por expertos, la cual se enfoca en conductas
posibles de ser observadas en torno a indicadores relacionados con las mismas dos funciones
mencionadas. Los resultados obtenidos gracias al Test FDT seran analizados en relacién al
rendimiento de la muestra en si misma, debido a que dicho instrumento es de origen espafiol y no
existe actualmente una estandarizacion para la poblacion chilena. De todas formas, se
presentaran y revisaran los baremos espafioles correspondientes a la edad de las estudiantes

evaluadas para ser usado como marco de referencia en un analisis comparativo.

Los resultados obtenidos gracias a cada uno de los instrumentos seran presentados a
continuacion, junto con al andlisis y la ulterior triangulacion de los mismos, entendiendo que ésta
hace posible “la combinacion de multiples métodos en un estudio del mismo objeto o evento
para abordar mejor el fendmeno que se investiga” (Cowman, 1993, citado en Arias, 2000). La
triangulacion permite, de acuerdo a Hernandez, Fernandez & Baptista (2014), verificar la
convergencia, la confirmacion o la correspondencia de datos al contrastarlos, ademas de
corroborar 0 no los resultados, con el propdsito de lograr mayor validez interna y externa en el

estudio.

Analisis resultados: FDT y Pauta
Se presentaran los resultados obtenidos en relacién a ambas funciones ejecutivas evaluadas,

tanto con el Test FDT como con la Pauta. Se debe considerar que para el caso del Test, mientras
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mayor es el puntaje, menor es el desarrollo de la habilidad. De forma contraria, en la Pauta,
mientras mayor es el puntaje, mayor fue la presencia de la habilidad de acuerdo a la observacion.
Para una mayor facilidad en la lectura, la informacion esté organizada de acuerdo a cada funcion

ejecutiva.

Control Inhibitorio: CI.

A continuacién, en la Figura 2., se detallan los puntajes obtenidos por cada una de las
estudiantes tras la medicion del Control Inhibitorio (CI) con el Test FDT, mientras que en la
Figura 4., se muestran los puntajes obtenidos tras la aplicacion de la Pauta, para la cual se

calcul6 el puntaje promedio de las tres observaciones realizadas por cada estudiante.

Figura 2.
Puntajes obtenidos por las estudiantes en Cl
Test FDT
Estudiante  Ptje CIFDT  Estudiante  Ptje CIFDT  Estudiante  Ptje CIFDT

N°1 40 N© 24 N=17 44
No2 44 N°10 41 N°18 71
N°3 28 N°11 48 N®19 46
N4 42 N°12 37 N®20 34
N°5 3l N°13 75 N°21 52
N°6 34 N=14 44 N@22 68
No7 13 N°15 43 N°23 36
N°8 o4 N°16 49

En primer lugar, respecto al Cl en el FDT, los puntajes flucttan entre 13 y 75 puntos, con una

media de 43,82 puntos, lo que se expresa en el grafico de la Figura 3.
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Figura 3.
Fluctuacion puntajes Cl en FDT y valor media
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En base a los puntajes extremos sefialados, es posible determinar tres categorias de rendimiento:
- Sobre lo esperado: rendimiento que destaca en relacion al rendimiento promedio.
- De acuerdo a la media: rendimiento acorde al puntaje promedio.

- Bajo lo esperado: rendimiento insuficiente en relacion al rendimiento promedio.

De acuerdo a estas tres categorias para los puntajes del FDT en Cl, es posible sefialar lo
siguiente:
i) Cuatro estudiantes presentan un rendimiento destacado, lo que equivale al 17,39%
ii) Quince estudiantes presentan un rendimiento acorde al puntaje promedio, el cual

representa el 65,21%

iii) Cuatro estudiantes presentan un rendimiento insuficiente, lo que equivale al 17,39%
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Esto da cuenta de que mas de la mitad de las estudiantes evaluadas posee un desarrollo del
Control Inhibitorio dentro de lo esperado, segun el propio desempefio de la muestra. Menos de

un quinto de la muestra se ubica en destacado y en insuficiente.

Figura 4.
Puntajes obtenidos por las estudiantes en Cl
Pauta en Aula

Estudiante  Ptje CI Aula Estudiante  Ptje CI Aula Estudiante  Ptje CI Aula

No1 5,00 N°9 4,78 Ne17 4,38
No2 5,00 N°10 4,78 N°18 4,36
No3 5,00 Nell 4,70 N°19 4,30
N°4 5,00 N°12 4,62 N°20 4,16
N5 4,02 N°13 4,62 N°21 4,14
N°6 4,02 N°14 4,58 N=22 4,12
N°T7 4,84 N°15 4,56 N°23 3.84
N°g 4,78 N°16 4,50

En segundo lugar, respecto al Cl en la Pauta, los puntajes flucttan entre 3,84 y 5,00 puntos, con

una media de 4,60 puntos, lo cual se expresa en el gréafico de la Figura 5.

Figura 5.
Fluctuacion puntajes Cl en Aula y valor media
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En base a los puntajes sefialados, es posible determinar tres categorias de rendimiento:
- Sobre lo esperado: rendimiento que destaca en relacion al rendimiento promedio.
- De acuerdo a la media: rendimiento acorde al puntaje promedio.

- Bajo lo esperado: rendimiento insuficiente en relacién al rendimiento promedio.

De acuerdo a estas tres categorias para los puntajes de la Pauta en Cl, es posible sefialar lo
siguiente:
i) Trece estudiantes presentan un rendimiento destacado, lo cual equivale al 56,52%
ii) Cinco estudiantes presentan un rendimiento acorde al puntaje promedio, lo que
corresponde al 26,08%

iii) Cuatro estudiantes presentan un rendimiento insuficiente, lo que equivale al 17,39%

De esta manera, mas de la mitad de las estudiantes observadas por medio de la Pauta evidencian
una conducta sobresaliente en relacion al Control Inhibitorio. Alrededor de un cuarto de la
muestra esta dentro de lo esperado, segun el comportamiento de la misma, y menos de un quinto
de la muestra representa a aquellas estudiantes con limitaciones en el desarrollo de la habilidad,

segun lo observado en su conducta.

Flexibilidad Cognitiva: FC.

Los puntajes obtenidos por cada una de las estudiantes tras la medicién de la Flexibilidad
Cognitiva con el Test FDT, se detallan en la Figura 6., mientras que en la Figura 8., se muestran
los puntajes obtenidos tras la aplicacién de la Pauta, para la cual se calculd el puntaje promedio

de las tres observaciones realizadas por cada estudiante.
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Figura 6.
Puntajes obtenidos por las estudiantes en FC

Test FDT
Estudiante  Ptje FC FDT  Estudiante  Ptje FC FDT  Estudiante  Ptje FC FDT

N°1 a0 N°g 86 Ne17 54
N°2 41 N°10 63 N°18 72
N°3 48 No11 T0 N°19 il
N°4 55 N°12 04 W20 129
N°5 77 N°13 131 Ne21 59
N=T 15 N°15 37 N°23 56
N°8 62 N°16 74

En primer lugar, respecto a la FC en el FDT, los puntajes flucttan entre 15y 131 puntos, con una

media de 68,26 puntos, lo cual se expresa en el grafico de la Figura 7.

Figura 7.
Fluctuacion puntajes FC en FDT y valor media
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En base a los puntajes extremos sefialados, es posible determinar tres categorias de rendimiento:
- Sobre lo esperado: rendimiento que destaca en relacién al rendimiento promedio.
- De acuerdo a la media: rendimiento acorde al puntaje promedio.

- Bajo lo esperado: rendimiento insuficiente en relacion al rendimiento promedio.
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De acuerdo a estas tres categorias para los puntajes del FDT en FC, es posible sefialar lo
siguiente:
i) Seis estudiantes presentan un rendimiento destacado, lo que equivale al 26,08%
ii) Trece estudiantes presentan un rendimiento acorde al puntaje promedio, el cual representa
el 56,52%

iii) Cuatro estudiantes presentan un rendimiento insuficiente, lo que equivale al 17,39%

Estos porcentajes demuestran que mas de la mitad de las estudiantes evaluadas posee un
desarrollo de la Flexibilidad Cognitiva dentro de lo esperado, segun el propio desempefio de la
muestra. Cerca de un cuarto de la muestra sobresale en relacion el rendimiento promedio, y

menos de un quinto representa a aquellas estudiantes con un desarrollo deficiente de la habilidad.

Figura 8.
Puntajes obtenidos por las estudiantes en FC
Pauta en Aula

Estudiante  Ptje FC Aula  Estudiante  Ptje FC Aula  Estudiante  Ptje FC Aula

N°1 3,08 N° 4,53 N°17 4.75
N°2 4,08 N°10 4,63 N°18 4,82
N°3 4,08 N°11 4,63 N°19 4,82
N°4 4,25 N°12 4,63 N°20 4,82
N°5 4,32 N°13 4,68 N°21 4,87
N°6 4,37 N°14 4,68 N°22 4,88
N°7 4,42 N°15 4,73 N°23 5,00
N°8 4,47 N°16 4,73

En segundo lugar, respecto a la FC en la Pauta, los puntajes flucttan entre 3,98 y 5,00 puntos,

con una media de 4,57 puntos, lo cual se expresa en el grafico de la Figura 9.
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Figura 9.
Fluctuacion puntajes FC en Aula y valor media
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En base a los puntajes sefialados, es posible determinar tres categorias de rendimiento:
- Sobre lo esperado: rendimiento que destaca en relacion al rendimiento promedio.
- De acuerdo a la media: rendimiento acorde al puntaje promedio.

- Bajo lo esperado: rendimiento insuficiente en relacion al rendimiento promedio.

De acuerdo a estas tres categorias para los puntajes de la Pauta en FC, es posible sefalar lo
siguiente:
i) Once estudiantes presentan un rendimiento destacado, lo cual equivale al 47,82%
ii) Siete estudiantes presentan un rendimiento acorde al puntaje promedio, lo que
corresponde al 30,43%

iii) Cinco estudiantes presentan un rendimiento insuficiente, lo que equivale al 21,73%

De estos valores se desprende que casi la mitad de la muestra evidencia una conducta

sobresaliente en relacion a las observaciones realizadas sobre la Flexibilidad Cognitiva.
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Alrededor de un tercio de la muestra esta dentro de lo esperado, segin el comportamiento de la
misma, y cerca de un quinto de la muestra evidencia a aquellas estudiantes con un desarrollo

insuficiente de la habilidad, segun lo observado en su conducta.

A modo de recapitulacion es posible declarar que en el Test FDT la mayor cantidad de
estudiantes evaluadas se ubican dentro del rendimiento promedio de acuerdo a la propia muestra,
tanto para el Control Inhibitorio como para Flexibilidad Cognitiva (65,21% y 56,52%
respectivamente), mientras que la cantidad de estudiantes evaluadas que se ubican sobre o bajo el

promedio bordean ¥ 0 ¥ de la muestra.

Test FDT Cl % Test FDT FC %

Por otro lado, respecto a la Pauta, la mayor cantidad de estudiantes evaluadas se ubica sobre el
promedio, tanto para el Control Inhibitorio como para la Flexibilidad Cognitiva (56,52% y
47,82% respectivamente), mientras que la cantidad de estudiantes evaluadas que se ubican dentro

o0 bajo el promedio bordean %5, ¥4 0 ¥sde la muestra.
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Pauta Cl % Pauta FC %

Triangulacion de los datos obtenidos

La triangulacién de los datos obtenidos por medio de los instrumentos utilizados tiene como
proposito validar la informacién recopilada. De esta manera, se espera que ambos instrumentos

logren respaldar y verificar entre si los resultados que cada uno ha obtenido.

A continuacién, en la Figura 10. se resumen los porcentajes obtenidos en la funcidn ejecutiva
Control Inhibitorio tras el analisis del FDT y de la Pauta, de acuerdo a las tres categorias posibles
de rendimiento. Junto con esto, se plantea si se existe 0 no coincidencia entre ambos
instrumentos segun la ubicacion de dichos porcentajes. Posteriormente, la Figura 11., entrega la

misma informacion, pero en torno a la funcion ejecutiva Flexibilidad Cognitiva.
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Figura 10.
Porcentajes Cl en FDT y Pauta segln categoria

y coincidencia entre instrumentos

Categoria FDT CI % Coincide/No coincide Pauta Cl %
Sobre el promedio 17,39 No 56,52
Dentro del promedio 65,21 No 26,08
Bajo el Promedio 17,39 Si 17,39
Figura 11.

Porcentajes FC en FDT y Pauta seglin categoria

y coincidencia entre instrumentos

Categoria FDT FC % Coincide/No coincide Pauta FC %
Sobre el promedio 26,08 No 47,82
Dentro del promedio 56,52 No 30,43
Bajo el Promedio 17,39 Si 21,73

De los datos recopilados y expresados, es posible concluir que:
- No hay coincidencia entre FDT CI y Aula CI, a excepcion de la categoria “Bajo el
promedio”.
- No hay coincidencia entre FDT CI y Aula CI, a excepcion de la categoria “Bajo en

promedio”.

De esta manera, es posible observar que los datos obtenidos a partir del Test FDT difieren de los
datos arrojados por la Pauta, tanto en relacion a la cantidad de estudiantes en la categoria “sobre
el promedio” (es decir, con un desarrollo sobresaliente de las funciones ejecutivas en cuestion),
como en cuanto a la cantidad de estudiantes en la categoria “dentro del promedio” (desarrollo
dentro de lo esperado, de acuerdo al comportamiento de la muestra). Una posible explicacion

puede radicar en la cantidad de observaciones realizadas (tres por cada estudiante), volviéndose -
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por tanto- necesario aumentar la cantidad de Pautas por estudiante, para lograr una observacion

mas acabada, minuciosa y detallada.

Comportamiento de la muestra segin Baremos espafioles

A continuacidn se realizara un breve analisis comparativo, tomando como referencia los
valores de la poblacion espafiola, de donde es originario el Test FDT. En la Figura 12. se
presentan los Baremos extraidos del manual (Sedd, Five Digit Test, 2007, p.60), los cuales
consideran 7 tipos de rendimientos, segun la conversion de los puntuaciones directas a

percentiles (pc): Muy alto, alto, medio alto, promedio, medio bajo, bajo y muy bajo.
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Figura 12.
Baremos de tiempos de ejecucion (en segundos) del FDT,
nifios 7-9 afios, espafioles (N=124)
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Segun estos criterios y de acuerdo a la tabla de conversion de la Figura 10., los rendimientos
alcanzados en ambas funciones ejecutivas por las estudiantes evaluadas, se encuentran en un
nivel menor del obtenido segln el analisis previo de los puntajes en relacion a la muestra en si
misma. En la Figura 13. se presentan los 7 rendimientos posibles, junto a la cantidad de
estudiantes que se ubican en cada nivel, de acuerdo a ambas funciones ejecutivas.

Figura 13.

Rendimiento segin baremos espafioles y
ubicacién estudiantes para Cl y FC

Ubicacion Estudiantes Ubicacion estudiantes
Tipo de Rendimiento (Control Inhibitorio) (Flexibilidad Cognitiva)
Cantidad Porcentaje % Cantidad Porcentaje %
Muy alto 1 4.34 1 4,34
Alto 1 4,34 0 0
Medio alto 2 8,69 1 4,34
Promedio 2 8,69 0 i
Medic Bajo 4 17,39 3 13,04
Bajo 9 39,13 7 30,43
Muy bajo 4 17,39 11 47,82

A partir del cuadro se observa que la mayor parte de la muestra se ubica por debajo del
promedio. Para el caso del Control Inhibitorio, alcanza un 73,91%, mientras que la Flexibilidad
Cognitiva llega al 91,29%. De esta manera, segun los baremos de la poblacion espafiola, la
muestra obtiene un nivel de desempefio notoriamente disminuido, lo cual difiere de los niveles

detallados anteriormente, tanto por el FDT como por la Pauta.

Discusién de los resultados y diagnostico
De acuerdo a los instrumentos utilizados y los resultados obtenidos en cada uno, la muestra

presenta en su mayoria un desarrollo adecuado de las funciones ejecutivas evaluadas. Sin
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embargo, comparativamente con la poblacion espafiola, la muestra estd muy por debajo lo
esperado de acuerdo al grupo etario.

Si bien se evidencia una discrepancia entre los resultados obtenidos por ambos instrumentos
(FDT y Pauta), asi como segun las formas de anélisis (de acuerdo a la propia muestra o
comparativamente con los baremos espafioles), sigue siendo fundamental definir estrategias o
medios de intervencion para fomentar y/o afianzar las funciones ejecutivas estudiadas, pues, de
esta manera, tanto aquellas estudiantes que estan bajo lo esperado, como las que presentan un
desarrollo adecuado o sobresaliente, podran verse beneficiadas.

Es por esto, entonces, que surge la propuesta de una intervencion a traves de juegos de mesa,
considerando que a partir de los 7 afios surge el interés por ellos, como fuente de desafio
constante y atractivo, y -en concreto- debido a que contribuyen ampliamente al desarrollo de las
funciones ejecutivas, debido a la temética, mecanica, reglas y objetivos que cada juego posee, lo
cual impulsa al jugador a tomar decisiones, supervisar sus acciones, disefiar y planificar

estrategias, junto con evaluarlas y corregirlas (Guzman, 2016).
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Capitulo 1V: Propuesta de Intervenciéon

Posterior al analisis de los datos obtenidos durante la etapa diagndstica, se procedio a disefiar
la propuesta de intervencion, la cual consiste en 1 sesion junto a los docentes y 20 sesiones de

juego guiado con juegos de mesa para las estudiantes, distribuidas en 12 semanas.

Recursos necesarios:

- Humanos: quien realiza la presente investigacion estara a cargo de llevar a cabo la
propuesta, informando a docentes del curso y desarrollando las sesiones junto a las
estudiantes.

- Didacticos: se hara uso de 12 juegos de mesa como material didactico para la

intervencion.

Etapas de la propuesta:

En primer lugar, la sesion inicial seréd para presentar la propuesta a los docentes, junto a los
juegos a utilizar y sus caracteristicas, con la finalidad de que puedan ser agentes activos durante
la implementacion de las sesiones con sus estudiantes. Ademas, podran comprender el uso de los
juegos de mesa como una herramienta practica y un recurso pedagogico para la sala de clases, en
diferentes asignaturas y a favor del desarrollo de las habilidades necesarias para el proceso
educativo y la formacion integral.

En segundo lugar, las 20 sesiones de juego guiado por medio de juegos de mesa, se llevaran a

cabo como se pasa a detallar a continuacion.
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- Presentacion y familiarizacion: las 4 primeras sesiones tendran una duracion de 90
minutos, una vez a la semana durante 4 semanas, y se enfocaran en dar a conocer el
material a las estudiantes, presentandoles 3 juegos en cada sesién? (12 juegos en total)
para que conozcan y comprendan las reglas y la tematica de cada uno. La organizacion de
los juegos para esta etapa se hizo de manera tal que por cada sesion hubiese un juego de
mayor complejidad, evitando generar sesiones excesivamente demandantes en cuanto al

seguimiento de instrucciones, comprension de reglas y el desafio inherente de cada juego.

Presentacion y familiarizacion

Juegos

Kaleidos

Bachillerato

Speed Cups

Dobble: mini juego La Torre

Story cubes

Frui 10

Dobble: mini juego EI Foso

Time’s up kids

Fantasma Blitz

Dobble: mini juego El Regalo
Envenenado

Destreza

Jungle Speed

X x
x

J >< x
x

% para abarcar a la totalidad de las estudiantes, es necesario tener tres sets de cada juego.

78



- Sesiones de juego: las 16 sesiones siguientes tendran una duracion de 60 minutos, dos
veces por semana, a lo largo de 8 semanas, con foco en la estimulacion de las funciones
ejecutivas en cuestion. Los 12 juegos que las estudiantes conocieron durante la primera
etapa, se dividiran en grupos de a 3 y se presentaran cada 4 sesiones (es decir, cada 2
semanas). De esta manera, durante las primeras 4 sesiones, las estudiantes podran elegir
entre 3 juegos distintos (segun sus intereses), siendo posible — de todas formas- rotar
entre ellos, para luego cambiar a otros 3 juegos durante las sesiones siguientes (2
semanas mas), de manera sucesiva hasta hacer uso de los 12 juegos (8 semanas en total).
Para el desarrollo de las sesiones, los juegos se organizaran segun su complejidad,

aumentandola gradualmente a medida que las sesiones avancen.

Funcion
Sesiones de Juego ejecutiva Complejidad
movilizada

Semana Semana Semana Semana
Juegos ly?2: 3y4: 5y 6: 7y 8: Cl FC
cuatro cuatro cuatro cuatro
sesiones  sesiones  sesiones  sesiones
Kaleidos X * *

-
Bachillerato * *
s -
Destreza X * *
Story cubes X & &
Dobble: mini X * *
juego La Torre e
Speed Cups X & & e
Dobble: mini X * *
juego El Foso e
Time’s up kids X * *
P e
Frui 10 X * * W W
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Dobble: mini X * *

juego El Regalo e
Envenenado

1 * *
Fantasma Blitz X .
Jungle Speed X * * PP

Los juegos de mesa enumerados se encuentran detallados en el Anexo 1., en relacion a lo cual
es importante sefialar que la seleccion se realizé considerando aquellos que incluyeran aspectos
de tipo légico para su ejecucion. A este respecto, se entenderad por pensamiento l6gico a la
capacidad del nifio de hacer uso o de adquirir nuevos codigos o competencias, que hacen posible
la comunicacion e interaccion con la informacion del entorno, asi como la solucion de
situaciones nuevas, por medio de representaciones gradualmente mas complejas (Paltan & Quilli,
2011). Por su parte, Wolfgang Koéhler (1921, citado en Blanco, 2013) sefiala que el pensamiento
l6gico es una actividad estructurada que se pone en marcha ante situaciones en las que un
objetivo no es alcanzable por medio de un procedimiento habitual, siendo necesaria una
reestructuracion cognitiva de la misma para encontrar un procedimiento alternativo para
resolverla. De igual manera, Sezen & Bulbul (2011) refieren que la l6gica es la herramienta
necesaria para pensar de modo correcto (“correct thinking”), por lo cual el pensamiento 16gico es
visto como la clave para enfrentar y resolver problemas. De esta forma, la recopilacion de juegos
de mesa se realizé evaluando que los materiales fomentaran las habilidades de pensamiento
l6gico descritas, aunque sin olvidar las habilidades sociales y de autorregulacion inherente a este

tipo de juegos.
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Evaluacion de cierre:

Una vez finalizada la intervencion se realizara la reevaluacion de las funciones ejecutivas
inicialmente evaluadas, para comparar los resultados obtenidos por las estudiantes antes de la
ejecucion de la propuesta y posterior a ella. Se hara uso de los mismos instrumentos ya
presentados (Test FDT y Pauta de Observacién) de manera de observar si existe 0 no un cambio
en los puntajes obtenidos que pueda interpretarse como un fortalecimiento de las funciones

ejecutivas en cuestion.
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Capitulo VI: Conclusion y Proyecciones

Las conclusiones que se presentan a continuacion se plantean considerando cada uno de los

objetivos generales y especificos de la investigacion.

En primer lugar es importante hacer referencia a la medicion de las funciones ejecutivas
control inhibitorio y flexibilidad cognitiva, lo cual fue llevado a cabo por medio del Test de los
Cinco Digitos (FTD) y la Pauta de observacion graduada, validada por expertos. Por medio de
ambos instrumentos fue posible realizar un diagnostico en torno al desempefio de las estudiantes
en cada una de las funciones. Cabe sefialar que cada herramienta utilizada arrojo resultados
diferentes en relacion al rango de ubicacion del rendimiento de las estudiantes. Si bien por medio
del FDT la mayor parte de las estudiantes se ubico dentro del rendimiento esperado (respecto al
comportamiento de la propia muestra), por medio de la Pauta de observacion la mayoria de las
estudiantes se ubicd por sobre lo esperado. De esta manera se concluye que no fue posible
realizar una complementacion entre los resultados obtenidos por ambos instrumentos para lograr

una medicion precisa de las funciones ejecutivas en cuestion.

No obstante lo sefialado en relacion a la medicion de las funciones ejecutivas consideradas
por el presente estudio, si fue posible analizar la relacion entre el juego guiado a través de juegos
de mesa y el desarrollo de las funciones ejecutivas ya mencionadas. Para esto, se realizd una
revision detallada de acuerdo a de diversos autores en torno a los conceptos de: juego, juego
guiado y funciones ejecutivas, de manera de conocer y comprender la definicién de cada uno de
ellos, para luego indagar respecto a la posible relacion existente entre el juego guiado, como
técnica, los juegos de mesa, como material didactico, y las funciones ejecutivas, como

habilidades cognitivas. Por medio de la lectura de textos, investigaciones y documentos
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cientificos, fue posible constatar la relevancia del juego durante la infancia, como actividad
natural e intrinseca, junto con la pertinencia del juego guiado como técnica para el aprendizaje,
que logra mezclar el placer de jugar con los contenidos pedagoégico-curriculares o habilidades
necesarias a nivel escolar. Por ultimo, se expuso sobre el impacto positivo que tiene el juego
sobre el desarrollo de las funciones ejecutivas, logrando favorecerlas (Munakata, Michaelson,

Barker & Chevalier, 2013).

Posteriormente, tras la informacion revisada, fue posible elaborar, planificar y definir un plan
de intervencién con foco en fortalecer y favorecer el desarrollo de las funciones ejecutivas a
través del juego. Para esto, se elabor6 una propuesta de intervencién con base en el juego guiado,
como técnica, por medio del uso de juegos de mesa, como material en concreto. Se seleccionaron
12 juegos de mesa, para lo cual se verificaron las siguientes caracteristicas:

- que fueran acorde a la edad de las estudiantes.

- Que se jugaran en parejas 0 grupos pequefios.

- que incluyeran el seguimiento de reglas desde la mirada del pensamiento l6gico (el cual

se activa ante situaciones no habituales).

- que fueran novedosos y desafiantes, y que, por ende, despertaran la curiosidad, ya que
ésta se relaciona con el sistema dopaminérgico de recompensa (Bateman & Lennart
(2010).

Para le ejecucidn de la propuesta de intervencion se planificaron un total de 20 sesiones de
juego: 4 de 90 minutos, una vez por semana, para la familiarizacion con el material, y 16 de 60
minutos, dos veces por semana, para el uso del material por parte de las estudiantes. EI material
didactico (12 juegos) sera presentado a razdn de 3 juegos cada 4 sesiones, permitiéndoles a las

estudiantes variar entre estos segun sus intereses.
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Proyecciones

- Unade las proyecciones para el presente estudio es replicarlo con una muestra similar,
pero realizando una mayor cantidad de observaciones dentro de aula, con apoyo de la
Pauta de Observacién. La intencidn de esta proyeccion es poder indagar y conocer con
mayor precision la conducta de los nifios en cuanto a los indicadores de funciones
ejecutivas, para luego evaluar si una mayor cantidades de observaciones logran obtener

resultados de mayor concordancia con los obtenidos por medio del Test.

- Otra proyeccion de la presente investigacion es llevar a cabo la intervencion planificada
por medio de los juegos de mesa, de manera de poder realizar una reevaluacion de las
funciones ejecutivas post intervencion y asi, comparar con los resultados obtenidos antes

de la intervencion.

- Una tercera proyeccion es efectuar el estudio considerando un grupo control y un grupo
experimental, para aportar a la evidencia de que el juego fomenta el desarrollo de las

funciones ejecutivas, descartando otras variables.

- También como proyeccidén podemos considerar realizar la investigacion en torno a
diversos grupos etarios, como por ejemplo, nifios que se encuentren en la etapa
preoperacional (educacién parvularia) o de las operaciones formales (inicio de la

adolescencia).
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- De igual manera, una posible proyeccion seria considerar otros tipos de juegos en

relacién a las funciones ejecutivas, como el juego libre o el sociodramatico.

- Por Gltimo, una proyeccion posible es llevar a cabo la estandarizacién del Test de los
Cinco Digitos en relacion a la poblacion chilena, como insumo para investigaciones

futuras.

Limitaciones
Dentro de las limitaciones de esta investigacion, se considera que habria sido de gran utilidad
contar con un test estandarizado de acuerdo a la realidad de la poblacién chilena, que mida

funciones ejecutivas en cuestion.

Reflexiones finales

En Chile, dentro del marco de la Ley General de Educacion (LGE) del afio 2009, se hace
referencia a la entrega de oportunidades y espacios para la formacion y el desarrollo integral de
los estudiantes, aludiendo tanto a la dimension social, cultural, moral y espiritual, como a la
fisica, afectiva y cognitiva (articulos dos, diez y diecinueve). Es posible desprender de la propia
Ley, la importancia de desarrollar en los estudiantes no s6lo aspectos relacionados con el manejo
de contenidos, sino que también -y por sobre todo- aquellas habilidades, conocimientos y
destrezas que les permitan desenvolverse en cada una de las dimensiones mencionadas de la
mejor manera posible. De esta manera, y de acuerdo a lo revisado, expuesto y desarrollado a lo
largo de esta investigacion, se vuelve primordial educar en torno a las funciones ejecutivas,

buscando favorecerlas y potenciarlas, puesto que desempefian un rol crucial en la relacion e
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interaccion con nuestro entorno, tanto en el contexto pedagdgico, como a lo largo de la vida

(Diamond et al., 2007).

Para lograr el fortalecimiento de las funciones ejecutivas, debemos tener siempre presente la
importancia del juego como actividad innata y crucial durante la infancia, considerando el rol
fundamental que cumple respecto al desarrollo motor, cognitivo, social y emocional (Meneses y
Monge, 2001), influyendo - de esta manera - en el desarrollo integral de las diversas habilidades
necesarias para la vida. A nivel cognitivo en particular, se hallan las funciones ejecutivas,
procesos de orden superior a cargo de regular y monitorear las habilidades previamente

mencionadas, donde recae su relevancia.

De esta manera, el juego como actividad general, y los juegos de mesa en particular, pueden
ser comprendidos y utilizados como una herramienta de aprendizaje dentro del aula, con
fundamento en la técnica del juego guiado, tanto para el abordaje de elementos propiamente
pedagdgicos, como para el fortalecimiento de los aspectos ya sefialados. De igual forma, y para
finalizar, teniendo la evidencia en torno al impacto y trascendencia que tiene el juego, resulta
imperativa la formulacion e implementacion de politicas publicas que recojan esta realidad, para

lograr favorecer el desarrollo integral de los nifios y nifias de nuestro pais.

A modo personal y profesional, fue de sumo interés y altamente gratificante llevar a cabo esta
investigacion, logrando comprender y comprobar -desde la mirada teorica y cientifica- el
impacto que tiene el juego sobre el desarrollo infantil, cumpliendo un rol sustancial y decisivo
para la adquisicién de una diversa gama de habilidades, que comienzan desde lo sensorial y

motor, hasta aquellas de orden superior, como lo son las funciones ejecutivas.
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Anexo 1.

ANEXOS

Propuesta de Intervencion “Juego guiado a través de juegos de mesa”

Etapa 1: Presentacion y familiarizacion. Cuatro semanas de duracion, una sesion por semana.

Semana/ Material 1 Material 2 Material 3 Duracién
Sesion sesion
Primera Kaleidos Bachillerato Speed Cups 90 min
Segunda Dobble: mini juego Story cubes Frui 10 90 min
La Torre
Tercera Dobble: mini juego Time’s up kids Fantasma Blitz 90 min
El Foso
Cuarta Dobble: mini juego Destreza Jungle Speed 90 min
El Regalo Envenenado

Etapa 2: Sesiones de juego. Ocho semanas de duracion, dos sesiones por semana.

Semana | y Il: cuatro sesiones en total, 60 minutos cada una.

Juegos a utilizar

Caracteristicas del material

Kaleidos

Cantidad de jugadores: 4 o 5 nifios.

En este juego existen diversas laminas con ilustraciones de diferentes
elementos y objetos. Se elige una de las laminas, la cual serd de uso
comun para todos los jugadores. Para comenzar, se debe lanzar una
ruleta, y luego encontrar en la ldmina la mayor cantidad de objetos segun
la letra o la caracteristica que indica la ruleta, ubicando fichas de colores
(segln cada jugador) en los objetos encontrados.

Bachillerato

Cantidad de jugadores: se realizan en parejas.

Bachillerato: para este juego, se divide una hoja de papel en 5 columnas y
10 filas. Cada columna tendra una categoria (nombre, animal, cosa,
alimento, juego o juguete) la cual debe ser completada seguin una letra
del abecedario. Uno de los jugadores elige la primera letra y el juego
comienza, debiendo completar toda la fila con una palabra para cada
categoria. El primer jugador en terminar dice “alto” y se revisan los
conceptos. Se continta hasta completar las 10 filas.
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Destreza

Destreza: este juego consta de distintas piezas de plastico de diversas
formas, ademas de una base con espacios vacios donde hacer calzar estas
piezas segun sus formas. El juego es a contrarreloj y todos los integrantes
juegan de manera colaborativa.

Semana I11y IV: cuatro sesiones en total, 60 minutos cada una.

Juegos a utilizar

Caracteristicas del material

Story cubes

Cantidad de jugadores: 4 0 5 nifios.

Es un juego de tipo narrativo que consta de 9 cubos cuyas caras tienen
distintas formas y figuras. Tras lanzar los dados, los jugadores deben
inventar una historia, incluyendo -por turnos- alguno de los elementos
que aparecen en las caras, de manera creativa y coherente, hasta haberlos
usado todos, poniendo un cierre a la historia.

Dobble: mini juego
La Torre

Cantidad de jugadores: 3 0 4 nifios.

En este juego se tienen distintas cartas que poseen ocho figuras u objetos
dibujados en ellas. EI mini juego La Torre consiste en entregar boca
abajo una carta a cada jugador y dejar una Torre de cartas al centro, boca
arriba. Para dar inicio al juego, cada jugador voltea su carta y debe
intentar encontrar qué figura de su propia carta se repite en la carta
comun que esta en La Torre. El primero en encontrarla, se lleva la carta y
el juego continda con la siguiente carta que aparece en La Torre, hasta
que se acaben las cartas.

Speed Cups

Cantidad de jugadores: 4 nifios.

Para este juego se tiene un mazo de cartas, donde cada una de ellas ilustra
cinco objetos de colores (amarillo, azul, rojo, verde y negro) ordenados
de manera horizontal o vertical. Para jugar, el mazo debe ser ubicado al
centro boca abajo y a cada jugador se le debe entrega un set de vasos de
los mismos colores ya mencionados. El juego consiste en dar vuelta una
carta e intentar ordenar los vasos de acuerdo al patron de colores en que
estan ordenados los objetos.

Semana V y VI: cuatro sesiones en total, 60 minutos cada una.

Juego a utilizar

Caracteristicas del material

Dobble: mini juego El
Foso

Cantidad de jugadores: 3 0 4 nifios.
En este juego se tienen distintas cartas que poseen ocho figuras u objetos
dibujados en ellas. EI mini juego El Foso consiste en repartir tres cartas a
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cada jugador y dejar una carta al centro. El objetivo es que cada jugador
intente encontrar qué figura de su propia carta se repite en la carta
central. Quien la encuentre primero, deja su carta el centro (sobre la que
ya estd). El juego continda, hasta que algin jugador logre deshacerse de
sus tres cartas.

Time’s up kids

Cantidad de jugadores: un equipo de 3 0 4 nifos.

Para jugar se utilizan tarjetas que tienen dibujado algin animal, objeto o
personaje. El juego se divide en 3 etapas que se juegan durante 10
minutos. Para comenzar se entregan 10 cartas al equipo y uno de los
integrantes debe intentar que los demas adivinen qué figura se encuentra
dibujada en la carta, utilizando palabras para describirla. Al terminar esta
primera vuelta, el tiempo se detiene, se barajan las cartas, y luego, en el
tiempo restante, el mismo jugador intentara que los demas integrantes del
equipo adivinen las figuras, pero esta vez, por medio de mimicas, sin
hablar. Al terminar el turno del primer jugador, se pasa al segundo, hasta
que hayan jugado todos.

Frui 10

Cantidad de jugadores: 3 0 4 nifios

En este juego se tienen distintas cartas que poseen el dibujo de ocho
frutas (entre pifa, pera, frutilla o platano) con distintos colores (entre
amarillo, celeste, morado, verde, rojo y rosado). Ademas, cada fruta tiene
nameros entre el 1 y el 9. Para comenzar se reparte una carta a cada
jugador, boca abajo, y el resto del mazo queda al centro, boca arriba.
Luego, se giran simultaneamente las cartas de los jugadores y estos deben
encontrar dos 0 mas frutas que sumen un total de 10, cumpliendo dos
condiciones: 1. se deben usar frutas de la carta central y de la propia carta
del jugador. 2. las frutas sumadas deben ser del mismo color o del mismo
tipo. El primer jugador en lograr la suma, da aviso al resto de los
jugadores, y toma la carta ubicandola bajo su mazo. El juego continta
hasta finalizar el mazo central.

Semana VIl y VIII: cuatro sesiones en total, 60 minutos cada una.

Juego a utilizar

Caracteristicas del material

Dobble: mini juego El
Regalo Envenenado

Cantidad de jugadores: 3 a 4 nifios

En este juego se tienen distintas cartas que poseen ocho figuras u objetos
dibujados en ellas. EI mini juego El Regalo Envenenado consiste en
repartir una carta boca abajo a cada jugador y dejar el resto de cartas al
centro, boca arriba. Para dar inicio al juego, todos los jugadores deben
voltear su carta. El objetivo es que cada jugador intente encontrar en la
carta del centro, una figura que se repita en alguna de las cartas de los
demas jugadores (no en la propia). Al encontrarla, toma la carta del
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centro y la pone sobre la carta del jugador. El juego continla de la misma
forma con la siguiente carta que aparece en el mazo central, hasta que las
cartas del centro se acaban.

Fantasma Blitz

Cantidad de jugadores: 4 0 5 nifios.

El juego incluye un set de cartas y cinco piezas de madera: fantasma
blanco, libro azul, sillén rojo, botella verde y raton gris. Para jugar, se
ubican todos estos elementos al centro, con el mazo de cartas boca abajo.
Se comienza revelando la primera carta. Toda carta tiene dibujado dos de
los objetos ya mencionados, los que pueden tener el color correcto o
incorrecto. Los jugadores deben identificar cual objeto esta representado
con el color correcto, y el primero que lo logre, debe tomar el objeto para
asi llevarse la carta. El juego continta hasta completar todo el mazo.

Jungle Speed

Cantidad de jugadores: 4 nifios.

Para este juego se deben repartir todas las cartas del mazo en cantidades
iguales entre los jugadores, poniéndolas boca abajo frente a ellos, ademas
de ubicar una pieza totem al centro. Al comenzar, cada jugador gira la
carta superior, turno por turno, hasta que aparezcan dos cartas con las
mismas figuras, lo que dard inicio a “un duelo” entre estos jugadores. El
duelo lo gana el jugador que, al notar que hay dos cartas iguales, toma el
totem. Luego, estas dos cartas pasan al mazo del jugador que no tomo el
totem y éste retoma el juego, girando la carta superior de su mazo. Se
continlia volteando cartas hasta que vuelvan aparecer dos cartas con las
mismas figuras. Existen cartas especiales: 1.“olala” inicia un duelo entre
todos los jugadores para tomar el totem. 2. “ayayai” modifica los duelos,
pasando a ser por los colores y no por las figuras. 3.”wuopopop” todos
los jugadores deben dar vuelta una carta al mismo tiempo.
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Anexo 2.

Pauta de Observacién

Nombre estudiante: Curso:
Fecha: Asignatura: Horario: de a
Escala Descripcion
5 Siempre
4 Casi siempre
3 Algunas veces
2 Casi nunca
1 Nunca
Dimensién Indicador Puntaje Observaciones
obtenido
Comprension | Reproduce verbalmente las 4| 3|2
instrucciones
Explica a un tercero como realizar la 4| 3|2
tarea
Intenta / ensaya llevar a cabo las 4| 3|2
instrucciones
Corrige errores de forma autbnoma 4| 3|2
Ejecucidn Utiliza el recurso pedagogico segun 4| 3|2
indicaciones dadas
Desarrolla la actividad planificando los 4| 3|2
pasos o etapas
Es capaz de identificar dificultades 4| 3|2
solicitando apoyo
Control de Es capaz de escuchar la instruccion 4| 3|2
impulsos completa antes de iniciar la actividad
Es capaz de realizar acciones 4| 3|2
coherentes con las reglas de la
actividad
Es capaz de esperar y respetar su turno 4| 3|2
a lo largo de la actividad
Es capaz de aceptar la opinion de los 4| 3| 2
demas participantes
Es capaz de mantenerse de inicio a fin 4| 3| 2
en la actividad
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Adaptacion al
cambio

Es capaz de adaptarse a los cambios
que se van dando dentro de la
actividad sin oposicion/desagrado

Es capaz de flexibilizar para pasar de
una actividad a otra nueva sin
oposicion/desagrado

Es capaz de cambiar de pareja o grupo
de trabajo sin oposicion/desagrado

Es capaz de aceptar las situaciones
emergentes (imprevistos) que puedan
ocurrir

Es capaz de buscar alternativas al
enfrentar un inconveniente dentro de la
actividad

Es capaz de ajustarse flexiblemente al
cambio en torno a las exigencias de la
actividad
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