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EL JUEGO COMO MEDIO PARA HABILITACION DE FUNCIONES EJECUTIVAS EN
NINOS ENTRE 4 Y 7 ANOS.
Resumen

Las Funciones Ejecutivas son esenciales para el desarrollo de la vida de cualquier ser
humano, ya que estas permiten tener un buen control de las decisiones y las acciones que se
toman a lo largo de la vida, comienzan a aparecer desde una temprana edad. En el ambito
terapéutico hay muy pocas herramientas para fortalecerlas desde la infancia, es por esto que se
vio la necesidad de desarrollar un juego como una herramienta terapéuticas que permitiera a
psicélogos fortalecer 3 funciones ejecutivas, flexibilidad cognitiva, memoria de trabajo e
inhibicién en nifios entre los 4 y los 7 afios. Estas funciones ejecutivas son de las primeras en
aparecer durante la infancia y tienen un pico de desarrollo importante entre los 4 y los7 afios, lo
cual hace que sea relevante intervenirlas desde estas edades a través de herramientas ludicas que
permitan un desarrollo 6ptimo de las mismas. El juego fue disefiado con una fundamentacion
teorica a través de una revision bibliografica y después fue evaluado por un panel de cuatro
expertos en donde se evidencio que el juego es pertinente y coherente con la teoria y el objetivo
planteados.

Palabras Clave: Funciones ejecutivas (memoria de trabajo, flexibilidad cognitiva e inhibicion),
juego, desarrollo y estructuras cerebrales

Abstract

Executive functions ere essential for the development of every human being, they are the
ones that help people take control of their decisions and actions a long their lives, this functions
start to appear from an early age, this is why it came into perspective the importance of
developing a game as a therapeutic tool that allows psychologist to strengthen three executive
functions, cognitive flexibility, inhibition and working memory in children from 4 to 7 years old.
This executive functions are the firsts ones to appear during childhood and they have a pic in
their development between the ages of 4 to 7, making relevant to intervene on them in this ages,
using a fun tool that allows an optimal development of this functions. The game was design with
a theoretical foundation and after it was evaluated by a group of four experts, which gave the
game calcification as a relevant and coherent with the theory and the objectives expose in the
project.

Keyword: Executive functions (working memory, cognitive flexibility and inhibition), game
development and brain structures.
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EL JUEGO COMO MEDIO PARA HABILITACION DE FUNCIONES EJECUTIVAS EN
NINOS ENTRE 4 Y 7 ANOS
En las ultimas décadas el estudio de los I6bulos frontales y las funciones ejecutivas ha

recibido particular atencion en el campo de la neuropsicologia y la literatura sobre el desarrollo
evolutivo de los seres humanos, particularmente en proceso durante la infancia. Desde las
primeras observaciones sistematicas de Jacobsen (1936), se ha identificado que las funciones
ejecutivas intervienen en actividades tan relevantes como la modulacién de emociones, la
atencion sostenida y la habilidad para anticipar las consecuencias de las acciones (Beaver,
Wright, & Delis, 2007).

Dentro de los distintos estudios y avances que se han logrado entorno al desarrollo de las
funciones ejecutivas; se identifican varias perspectivas, algunas consideran que estas se
desarrollan desde el vientre de la madre, alrededor de la tercera semana de gestacion, cuando esta
tomando forma el tubo neural (Kuijpers & Hoogenraad, 2011). Otras teorias consideran que el
desarrollo de las funciones ejecutivas, inician una vez los nifios tienen contacto con su contexto y
dichas funciones son favorecidas a través de diferentes procesos, como por ejemplo la educacion
formal. La nifiez se considera una etapa en la que se puede observar un desarrollo acelerado de
las funciones ejecutivas, el cual no se presenta de forma lineal; sino que es paulatino y tiene
momentos de aceleracion y otros de retraso, lo cual podria estar relacionado con los cambios
fisiologicos del cerebro y del sistema nervioso central (Lozano & Ostrosky, 2011).

Flores-Lazaro, Castillo-Preciado, y Jiménez-Miramonte (2014), realizaron una revision
tedrica de los cambios y el desarrollo de las funciones ejecutivas segln la etapa evolutiva de los
seres humanos; los investigadores identificaron, que el proceso es transitorio y que en la infancia
se logra el control cognitivo de las respuestas impulsivas-emocionales y pasa hacia un

procesamiento cognitivo mas selectivo; posteriormente hacia una mayor capacidad para mantener
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y manipular (procesar) informacion de forma mental y hacia la generacion de mayores y mejores
alternativas o estrategias de solucién de problemas, junto con un importante desarrollo en el
aprendizaje y uso activo de estrategias de memoria; acompafado del desarrollo de la capacidad
de abstraccion, y de una mayor competencia psicolinguistica.

El correcto desarrollo de dichas funciones permite que los nifios (as) adquieran los
conocimientos requeridos en los contextos escolares y que su comportamiento sea adecuado y
aceptado en su comunidad; no obstante, los estudios demogréficos del 2010 realizados por el
Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE), demostraron que a nivel
nacional 17.204 nifios en edad escolar presentan dificultades de aprendizaje, dichas barreras estan
relacionados con problemas para pensar y memorizar conceptos. Estas cifras, son una gran
preocupacion para todos los profesionales que orientan su trabajo en generar y promover el
bienestar de los nifios y nifias del pais y es necesario generar métodos y herramientas que medien
y transformen dichas falencias.

Marco Teorico

Las funciones ejecutivas han sido estudiadas y definidas desde hace tiempo, Cervigni,
Stelzer, Mazzoni & Alvarez, (2012) definen funciones ejecutivas como el constructo que
constituye un término dentro del cual se han identificado diferentes procesos destinados al control
consciente del pensamiento, el comportamiento y la afectividad. Esta es una definicion mas
reciente, la cual intenta integrar distintos procesos en un solo término; e incluso, enmarca las
posibles relaciones afectivas que podrian estar inmersas en la activacion de dichas funciones.

Los avances de la ciencia y tecnologia, han logrado apoyar algunas definiciones basadas
en relaciones neurofisioldgicas, y que consideran que las funciones ejecutivas son un grupo de
destrezas psicoldgicas que responden a un correlato neural especifico con propiedades cognitivas

y motoras claramente definidas. Dorado (2012), ajusta y restructura la definicion brindada por
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Ardila, 2008; Martin, 2008; Bellebaum & Daum, 2007 y Burgess, 2000; y considera que las
funciones ejecutivas deben ser entendidas como aquellos procesos cognitivos que permiten el
control y la regulacion de diversos comportamientos los cuales estan orientados o definidos a un
fin especifico.

Analizando los cambios y los distintos estudios que se han realizado sobre estas
funciones, se considera oportuno tomar la definicién brindada por Dorado (2012), pues en ella se
tienen en cuenta todos los procesos que forman parte de este término y que logra mostrar como
estas interceden como un mediador entre el sujeto y su contexto, permitiendo a la persona generar
representaciones y significados que son trasmitidos por diversos canales comunicativos.

Las funciones ejecutivas permiten dicha mediacion, debido a que estas determinan una
serie de procesos cognitivos necesarios para dirigir las conductas y comportamientos hacia un
objetivo especifico. Para lograr esto, las funciones ejecutivas deben estar coordinadas y nutridas
por los sistemas atencionales y mnesicos, cuyas actividades permiten integrar el espacio, el
contexto y el tipo de lenguaje requerido para la obtencidn de la meta u objetivo propuesto (Aran
& Lbpez, 2013) .

Para Lozano & Ostrosky (2011), al igual que para Verdejo-Garcia & Bechara (2010) los
procesos que hacen parte de las funciones ejecutivas evidentes en el desarrollo de los nifios son:
(@) planeacion, (b) memoria de trabajo, (c) flexibilidad, (d) control inhibitorio y (e)
procesamiento riesgo — beneficio (toma de decisiones). Sin embargo, para otros autores como
Rosselli, Jurado, & Matute, (2008), la memoria trabajo no hace parte de dichos procesos y
consideran que son solo cuatro funciones las fundamentales que se identifican en la infancia: (a)
control atencional, (b) capacidad de planear, (c) flexibilidad cognoscitiva y (d) fluidez verbal.

Al igual que para Lozano & Ostrosky (2011); Lopera (2008), considera que la planeacion,

la flexibilidad, la inhibicién y la memoria de trabajo hacen parte de las funciones ejecutivas, no
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obstante, para €l las funciones ejecutivas también incluyen la toma de decisiones y la creatividad.
Para este tedrico, las funciones ejecutivas trabajan en conjunto y las secciona de la siguiente
forma: (a) iniciativa y creatividad, (b) planeacién y organizacion, (c) fluidez y flexibilidad, (d)
atencion y memoria de trabajo y por Gltimo (€) monitoreo e inhibicién.

Al realizar la revision tedrica, se establece que los procesos inmersos en las funciones
ejecutivas en comun y las cuales permiten un acercamiento entre teorias son:

Planificacion: la cual es definida por Lozano & Ostrosky (2011), como la capacidad de
organizar y plantear objetivos a corto y largo plazo; lo cual implica no s6lo una organizacion
temporal del comportamiento y de la posible secuencia de operaciones mentales, sino también el
mantenimiento de la representacion del objetivo que se pretende lograr y los planes adecuados
para hacerlo, anticipando necesidades y circunstancias.

Flexibilidad: este proceso se refiere a la habilidad del sujeto para cambiar entre sets de
respuestas, aprender de los errores, cambiar a estrategias mas efectivas y dividir la atencion. Esta
habilidad requiere el procesamiento de nueva informacién, lo cual permite que la persona se
adapte a distintos contextos y situaciones (Lozano & Ostrosky, 2011).

Inhibicion: esta habilidad es definida como la capacidad de inhabilitar y controlar
respuestas afectivas, cognitivas y conductuales. Para lograr desarrollar de forma adecuada este
proceso, se requiere del apoyo de capacidades atencionales, las cuales permiten la concentracion
y omision de sefiales o estimulos que pueden afectar el desempefio en la tarea solicitada (Lozano
& Ostrosky, 2011).

Memoria De Trabajo: Lozano & Ostrosky (2011), Definen la memoria de trabajo como la
capacidad que tienen los seres humanos para recordar algo con el fin de solucionar un problema,

seleccionando la informacion relevante e invocandola, ignorando asi la informacién que no sirve
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para ese momento especifico; es decir que es un sistema que permite mantener de forma activa y

temporal una informacion para lograr metas a corto plazo.

Toma De Decisiones: Este proceso se define como la capacidad que tiene el sujeto para
realizar un juicio de una situacién o preguntas que se plantea dia a dia y que posiblemente no
tienen una respuesta simple, o que pueda formularse de manera absoluta. Dichas valoraciones se
realizan sobre la presencia y probabilidad de ocurrencia de riesgos, beneficios y desventajas que
conlleva la realizacion de un acto determinado (Lozano & Ostrosky, 2011).

Teniendo en cuenta que estos son los procesos con mayor influencia y estudio tedrico, se
tomaran como base para la realizacion del presente trabajo; para ello, por esta razon es necesario
entender a profundidad estos procesos y sus principios anatomicos y funcionales.

Las funciones ejecutivas se le han atribuido a los I6bulos frontales; sin embargo, algunos
estudios sobre la organizacion cerebral y los procesos cognitivos — comportamentales han
logrado demostrar que es una actividad de los l6bulos frontales; pero que incluye algunas
regiones anteriores, como las areas prefrontales, y sus conexiones reciprocas con otras zonas del
cortex cerebral y estructuras subcorticales, tales como los nacleos de la base, el nicleo
amigdalino, el diencéfalo y el cerebelo (Barceld, Lewis & Moreno, 2006).

Teniendo en cuenta esta division de las funciones ejecutivas, Verdejo-Garcia & Bechara
(2010) consideran que las estructuras de los l6bulos frontales asociadas a estas habilidades son

las siguientes:

Tabla 1
Ubicacion funciones ejecutivas segin Verdejo-Garcia & Bechara (2010)
Funcién O Habilidad Estructuras Involucradas
-Corteza prefrontal lateral
Memoria de trabajo -Corteza dorsolateral izquierda

-Corteza parietal.
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Funcién O Habilidad

Estructuras Involucradas

Toma de Decisiones

Flexibilidad Cognoscitiva

Planeacion y Organizacion

Control Atencional e Inhibicién

-Corteza prefrontal ventromedial
-Insula.

-Amigdala/ Nucleo estriado anterior.
-Corteza prefrontal medial superior
-Corteza prefrontal medial inferior
-Corteza orbitofrontal lateral.
-Ncleo estriado.

-Polo frontal.

-Corteza prefrontal dorsolateral derecha
-Corteza cingulada posterior.
-Corteza cingulada anterior.

-Giro frontal inferior derecho.
-Nucleo subtaldmico

Adaptacion esquema Verdejo-Garcia & Bechara (2010) pg. 232.

Los avances en la tecnologia han permitido especificar las estructuras involucradas en

cada una de las funciones ejecutivas; por su parte las técnicas de neuroimagen muestran, la

existencia de activacion simultanea de algunas regiones cerebrales al estimular dicha habilidad,

sin embargo, existen areas que se activan con mayor fuerza. Por ejemplo, la corteza frontoparietal

se activa para la memoria de trabajo; el giro frontal inferior, el cingulado anterior y el nicleo

subtaldmico se estimulan con intensidad ante procesos de inhibicion; en la flexibilidad, las

estructuras involucradas son la corteza orbitofrontal lateral y la prefontal dorsolateral, corteza

parietal e insula; la toma de decisiones depende de una red mas compleja, que incluye estructuras

frontales ventromediales, insula, y el cuerpo estriado anterior (Verdejo-Garcia & Bechara, 2010).

Las neurociencias han demostrado una interconexion cerebral, en la cual maltiples areas

cerebrales se activan en los procesos cognitivos complejos; lo cual permite, tener una perspectiva

de conectividad funcional. Aungue algunas areas cerebrales tengan una funcion especifica,

como por ejemplo, el &rea de Broca, ésta activa otras areas cerebrales para cumplir con la tarea

solicitada. Redolar (2013), considera que en el cerebro ocurren dos principios que son
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complementarios a) organizacion y funcionamiento y b) la segregacion y la integracion
funcional.

La segregacion funcional hace referencia a la existencia de algunas labores que pueden
asociarse a regiones concretas del cerebro, tratando de delimitar las diferentes regiones asociadas
a funciones especializadas mas primarias; mientras que la integracién funcional, hace hincapié
en que las funciones cerebrales estan ligadas de manera dindmica y no como una sucesion
jerarquica. Es decir, que los procesos cerebrales no desembocan en un solo lugar, sino que
ocurren de forma paralela y a través de una estructura distribuida en diferentes areas y que se
activan en diferentes grados para cumplir con la tarea solicitada (Redolar, 2013).

La activacion cerebral identificada y exteriorizada en los principios de organizacion y
funcionamiento; y de la segregacion y la integracion funcional, se relaciona con la conectividad
tanto anatomica como funcional; cuando se hace referencia a la conectividad anatémica o
estructural se habla sobre la red de conexiones fisicas de conjuntos de neuronas enlazadas (red
sinaptica), asi como de sus atributos biofisicos estructurales asociados, los cuales se caracterizan
por parametros como fuerza o efectividad sinaptica; ésta es altamente dependiente del dominio
del tiempo. En cuanto a la conectividad funcional se define como la dependencia temporal de la
actividad neuronal entre regiones cerebrales anatdbmicamente separadas, sin embargo, no
expresado en términos de causalidad. Esta dependencia temporal, aunque esta relacionada con la
conectividad estructural y légicamente se verifica en regiones cercanas y conectadas, también
puede existir entre regiones que no estén directamente unidas por haces axonales (Redolar, 2013).

Las funciones ejecutivas se desarrollan a traves de la nifiez hasta la adultez temprana,
concurrentemente con los procesos de maduracion de la sinapsis neuronal, la mielinizacion y la
consolidacion de las redes neuronales (Jacobson, Williford & Pianta 2011). Esto permite afirmar

que el desarrollo y los cambios de las funciones ejecutivas tienen dos factores fundamentales: la
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maduracion cerebral, sobre todo de la corteza prefrontal y las experiencias de la vida. Este
proceso de desarrollo se evidencia desde la lactancia pero la emergencia de las funciones
ejecutivas se hace evidente cuando los nifios dan muestras de tener la capacidad de controlar la
conducta usando informacidn previa y ademas tienen la capacidad de inhibir ciertos estimulos
(Flores-Léazaro, Castillo-Preciado & Jiménez-Miramonte, 2014).

El desarrollo de las funciones ejecutivas durante las etapas de la infancia y la
adolescencia, implica el despliegue de diferentes capacidades cognitivas que le permiten al nifio
mantener la informacion y manipularla, autoregular su conducta de manera consciente y no
impulsiva y por ultimo adaptar su comportamiento a su entorno (Garcia-Molina, Esefial-
Cantallops, Tirapu- Ustarioz y Roig-Rovira, 2009); estas habilidades son la base del desarrollo de
las funciones ejecutivas puesto que permiten que el nifio pueda inhibir los estimulos, planear su
acciones y autoregularse.

Segun De Los Angeles (2012) el desarrollo de las funciones ejecutivas, se encuentra
relacionado con la maduracidn cerebral, los procesos de mielinizacién, la conexién neuronal e
intrahemesférica y la actividad metabolica, es decir que este desarrollo se da de manera paralela a
los cambios madurativos que moldean tanto la corteza prefrontal como sus conexiones
neuronales, aunque este proceso de desarrollo no depende Unicamente de los procesos de cambio
y maduracidn cerebral sino que se ve influenciado por la adquisicidn de otras habilidades
cognoscitivas como la memoria de trabajo y la atencion, que se van fortaleciendo gracias a los
procesos educativos formales como la entrada al jardin o al preescolar en donde empiezan a
realizar actividades que requieren de focalizacion y de la retencidn de instructivos para poder
realizarlas y cumplir con los objetivos que se plantean.

Para Ardila, Rosselli, Matute y Guajardo (2005) el desarrollo de las funciones ejecutivas

es un proceso de multiples estadios que se relaciona con varios aspectos como el biolégico, el
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cultural, el social, el afectivo y el cognitivo, afirmando entonces que el nivel educativo de los
padres juega un papel fundamental puesto que al tener un mayor nivel de educacion los padres
generan ambientes cognitivamente estimulantes que permiten un mayor desarrollo de las
funciones ejecutivas, una mayor adquisicion de vocabulario y una comprension del mundo que
los rodea mas amplia.

En las ultimas décadas se ha venido incrementando la preocupacion y por ende la
investigacion en el desarrollo de las funciones ejecutivas desde etapas tempranas de la vida de los
nifios, y la posibilidad de que este proceso sea un indicativo relacional del desempefio escolar y
social de los nifios y los adolescentes. Dicho esto, es preciso destacar la investigacion realizada
por Besta, Millerb & Naglieric (2011), en la cual indagaron sobre la relacion del rendimiento
académico y el desarrollo de las funciones ejecutivas en nifios desde los 5 hasta los 17 afios, edad
en la que consideran se alcanza un alto desarrollo de dichas funciones. Los resultados fueron
coherentes y afines con los hallazgos de Castillo-Parra, Gomez & Ostrosky (2009), quienes
identificaron una estrecha relacién entre el éxito académico, la atencién, la memoria y el
desarrollo de funciones ejecutivas en nifios entre los 7 y 12 afios.

Para los autores Lépine & Barrouillet (2005); Barceld, Lewis, & Moreno (2006) &
Korzeniowski (2011), sus resultados son similares y de igual forma identificaron una relacion
directamente proporcional, es decir, entre mayor sea el desarrollo de las funciones ejecutivas,
mayor es su desempefio académico; Castafio (2003), identificd que algunos nifios con problemas
académicos, presentan posibles alteraciones “disejecutivas”, las cuales se caracterizan por déficit
de atencidn, fallas en la planificacion y anticipacion, déficit en las abstracciones e incluso
algunos problemas comportamentales en el aula.

Las investigaciones anteriores muestran la importancia de un desarrollo adecuado de las

funciones ejecutivas y la influencia de estas no solo para el rendimiento académico de los nifios
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sino también para el fortalecimiento y aprendizaje de habilidades sociales, el desarrollo de las
funciones ejecutivas no solo depende de un proceso social sino también de una proceso bildgico
como lo es la mielinizacion y el desarrollo de la corteza prefrontal.

En la corteza prefrontal radican las capacidades de control voluntario de la atencion,
particularmente la atencion sostenida y selectiva. Esas capacidades se acrecientan en la medida
que avanza el proceso de mielinizacién, concretamente la capacidad de seleccion e inhibicion de
estimulos ambientales; esta capacidad, media en el proceso de almacenamiento de informacién
(Najul & Witzke, 2008). De igual forma, la atencion se ha considerado una funcion psicolégica
superior; la cual tiene actividades especificas tales como: a) La percepcion precisa de los objetos
y la ejecucidn precisa de acciones particulares, primordialmente si hay otros objetos o acciones
disponibles; b) Aumentar la velocidad de las percepciones y acciones para preparar el sistema
que las procesa y ¢) Sostener la atencion en la percepcion o accion todo el tiempo que sea
necesario (Rebollo & Moniel, 2006).

Dentro de las funciones ejecutivas se identifica la existencia de una habilidad
fundamental que media y potencia las funciones ejecutivas, esa habilidad se denomina atencion;
para Rebollo & Moniel, (2006) la atencion es el factor responsable de extraer los elementos
esenciales del entorno o el contexto y generar el principio de la actividad mental; para lograr
dicho proceso mantiene una estrecha vigilancia sobre el curso preciso y organizado de la
actividad mental. Por tal motivo consideran que hay dos tipos o categorias de atencién, una
selectiva y otra sostenida, en la cual participan estructuras corticales como la corteza prefrontal y
las cortezas sensoriales; y algunas areas subcorticales como el tdlamo 6ptico, el cuerpo estriado
(nucleo caudado y lenticular), los nucleos septales y de Meynert, y el cerebelo. La activacion de
estas estructuras, permite considerar la atencion como parte de las funciones ejecutivas. Sin

embargo, la capacidad de seleccion e inhibicidn de estimulos ambientales, media en el proceso de
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almacenamiento de informacidn, en algunos tipos de memoria, tales como: la memoria contextual
0 memoria de la fuente, memoria temporal, memoria prospectiva y memoria de trabajo (Najul &
Witzke, 2008).

Las funciones ejecutivas tienen un pico de desarrollo durante la infancia, puesto que se
han dado procesos de maduracion cerebral y ademas estan empezando la etapa escolar, la cual
trae consigo nuevas exigencias a las que se deben adaptar, generando cambios en sus estructuras
cerebrales.

Entre los 3 y los 5 afios se observa una mejoria en las tareas que requieren de un
mantenimiento activo de la informacion ( Rueda, Rothbart, McCardiss, Saccomano & Posner,
2005), esto lo explica De Los Angeles (2012) asegurando que coincide con el primer pico de
desarrollo de las funciones ejecutivas que se da a los 4 afios debido a un proceso de mielinizacion
cerebral y el ingreso al preescolar en donde empiezan a realizar tareas que implican retencion de
informacion para su correcta ejecucion, implicando asi no solo a la memoria de trabajo sino
también un control atencional

El proceso de potencializacidn del control atencional se da entre los 3 y los 7 afios, y
tiene dos explicaciones fundamentales, la primera expuesta con anterioridad y es el ingreso a
preescolar en donde las actividades que alli se proponen impulsan la maduracién de la memoria
de trabajo y la atencion; la segunda explicacion es un proceso bioldgico como lo expone Rueda,
Rothbart, McCardiss, Saccomano y Posner (2005) que es en este rango de edades en donde se
desarrolla el cingulo anterior y las areas de la corteza pre frontal lateral, las cuales estan
involucradas en la red neuronal encargada del control atencional esto también fue observado en
una investigacion llevada a cabo por Knapp & Morton (2013) en donde se comparan imagenes
de resonancia magnética funcional de nifios, adolescentes y adultos encontrando que aunque la

corteza prefrontal se demora casi dos décadas en madurar; desde pequefios se pueden evidenciar
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cambios evolutivos que se relacionan con la maduracion y el desarrollo de las funciones
ejecutivas.

La memoria de trabajo se activa cuando un estimulo que se percibe y se atiende
generando recordacion y evocacion de la informacién, esta capacidad tiene limite y es
susceptible de interferencias. Cuando existen adecuadas habilidades atencionales, la memoria de
trabajo permite no solo retener a la vez algunos datos de informacion en la mente, sino también
compararlos, contrastarlos y relacionarlos entre si y poder realizar una transferencia de
informacion a la memoria de largo plazo y asi lograr realizar procesos cognitivos de alta
complejidad (Abad-Mas, Ruiz-Andrés, Moreno-Madrid, Sirera-Conca, Cornesse, Delgado-Mejia
& Etchepareborda, 2011).

La inhibicion es un proceso por medio del cual se suspende o se deja de presentar una
conducta de manera permanente o temporal ante ciertos estimulos buscando lograr un objetivo,
tiene como funciones principales impedir que la informacién no pertinente interfiera en la
memoria de trabajo y la supresion de informacidn que no es relevante, por consiguiente implica
la seleccion de cierta informacion dentro de una gran variedad de opciones (Hughes, 2011). Para
De Los Angeles (2012) esta habilidad se puede observar alrededor de los 4 afios cuando los nifios
son capaces de retener informacidn e inhibir las respuestas habituales. Segin Hughes (2011)
durante los afios de preescolar se observa una notoria mejoria en la atencion y se ven cambios
importantes en el control inhibitorio puesto que las tareas ahora requieren de una mayor atencion
y un mayor autocontrol permitiéndole al nifio desarrollar estrategias que le permitan focalizarse
en las tareas y las metas que ahora estan implicadas en su cotidianidad.

Esta habilidad sigue su desarrollo hasta la adolescencia, teniendo cambios importantes y
avances notorios entre los 6 y los 8 afios en donde los nifios adquieren mayores capacidades de

auto regularse aumentando asi su control inhibitorio y adquiriendo la habilidad para fijar metas y
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anticiparse a eventos (Pino & Urrego, 2013), es decir que a esa edad se puede observar la
capacidad de planificacion frente a tareas simples y de crear estrategias para realizarlas, esto se
debe a una notoria mejoria en la inhibicion de conductas e informacion puesto que es esta
habilidad la que les permite focalizar su atencion y llevarlas a cabo de manera eficiente (De Los
Angeles, 2012).

La inhibicién alcanza su maximo desarrollo a las 12 afios y su dominancia hacia los 15
afios aproximadamente (Jurado & Rosselli, 2007), esto se debe no solo a las exigencias del
ambiente, ya que en la etapa de escolaridad es una habilidad necesaria para ejecutar las tareas de
tipo académico que se demandan en este &mbito, sino también a un cambio en la mielinizacion
generando un aumento de la sustancia blanca y una disminucion de la materia gris teniendo asi
una serie de cambios funcionales que privilegian el control inhibitorio, la memoria de trabajo y la
toma de decisiones como respuesta adaptativa ante el medio.

La flexibilidad cognitiva hace referencia a la capacidad de cambiar de pensamientos o
acciones como respuesta a las variaciones en el ambiente o la situaciones, (Robinson, Goddard,
Dritsche, Wisley & Howin, 2009); esta habilidad emerge aproximadamente entre los 3y los 5
afios y se desarrolla entre los 7 y los 9 afios cuando se da el manejo de comandos més abstractos,
debido no solo a una maduracion de la corteza cerebral, sino también a las exigencias del
ambiente puesto que se complejizan los temas de interés y privilegiados en el aprendizaje (De
Los Angeles, 2012).

Para Garcia, Canet & Andrés (2010) esta habilidad se desarrolla en la etapa de
escolarizacion puesto que se empieza a trabajar y fortalecer las habilidades de categorizacion y
clasificacién. Hughes (2011) también afirma que es en esta etapa en donde los nifios muestran
avances importantes en la flexibilidad cognitiva, mostrando una mayor capacidad de cambiar

rapidamente de pensamiento para alcanzar los objetivos de la actividad, puesto que es también en
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esta etapa en donde empiezan a alejarse del pensamiento egocéntrico para comprender que el
mundo est4 compuesto por otros sujetos y objetos (Jacobson, Williford & Pianta, 2011).

Garcia, Canet & Andrés (2010) afirman ademas que esta se puede medir y analizar su
avance de manera longitudinal usando tareas de clasificacion maltiple y observando el tiempo de
latencia; un ejemplo de este tipo de tareas es el Test de clasificacion de Wisconsin en donde el
evaluado debe adivinar la regla de clasificacion con la que se esté llevando a cabo el test en los
diferentes momentos, permitiendo ver qué tan facil cambia la persona su pensamiento para
encontrar la respuesta.

Las dificultades que presentan los nifios (as) en la escuela y en sus hogares han permitido
la expansion de multiples teorias que buscan dar un apoyo y guia a los docentes y padres de
familia con el fin de brindar herramientas que les permitan a estos ayudar a sus alumnos e hijos,
sin embargo, las diferentes definiciones y variaciones conceptuales de las funciones ejecutivas,
han dificultado integrarlas y generar un programa o herramientas que permitan desarrollar de
forma satisfactoria dichas funciones. Tirapu-Ustarroz, Mufioz-Céspedes & Pelegrin-Valero
(2002), realizaron una revision tedrica, en la cual intentan mediar en los conceptos tedricos que se
han desarrollado de las funciones ejecutivas; con miras a exaltar la importancia de las funciones
ejecutivas en el campo clinico, no solo en los procesos evaluativos, sino también en la realizacion
de mecanismos para habilitar y rehabilitarlas en casos en que estas presenten algun tipo de
dificultad.

Garcia, Calleja & Arias (2014) consideran que las intervenciones deben estar enfocadas
en utilizar la plasticidad neural favoreciendo el desarrollo de todas las habilidades cognitivas;
ademas, involucrando a todos los agentes que rodean a la persona tales como docentes, familia,

amigos y profesionales cuando asi lo requieran.
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Ramirez, Diaz, Vega, & Martinez, (2013) consideran que los procesos cognitivos deben
ser revisados y observados desde la infancia, ya que es alli, en donde se requiere un soporte y un
apoyo para evitar dificultades en los procesos académicos en afios posteriores. Dentro de la
investigacion realizada por Ramirez, et al. (2013), identifican como variables relevantes para
realizar algin proceso de intervencion las etapas del desarrollo del nifio. Adicionalmente, ellos
identificaron que las dificultades en el desarrollo motor primario (coordinacion, fuerza 'y
precision del acto) del nifio preescolar con rasgos del trastorno de déficit atencional con
hiperactividad (TDAH) se correlacionan con las alteraciones ejecutivas (trastornos de la atencion,
inhibicion conductual e hiperactividad). Dentro de su investigacion identificaron que algunas
dificultades ejecutivas y academicas del nifio en etapa escolar se pueden predecir cuando existen
alteraciones en la primera infancia y estas son un antecedente pre—ejecutivo que influye en la
memoria de trabajo y la flexibilidad cognitiva del nifio escolar.

Piaget (1961), desarrollé una de las teorias de desarrollo cognitivo mas trascendentales e
influyentes, atn hoy en dia algunos de sus postulados se mantienen. Dicha teoria la elaboré a
través de estadios o periodos de desarrollo, los cuales abarcan el desarrollo de los nifios desde la
infancia hasta los doce afios aproximadamente; dichos periodos son: (a) Sensorio- motor, (b)
Preoperatorio, (c) Operaciones Concretas y (d) Operaciones formales. Dentro de cada uno de
estos estadios, Piaget identifica una serie de procesos que dan cuenta del despliegue de
habilidades y conocimientos que van adquiriendo los nifios a través del tiempo.

Dentro de las observaciones realizadas por Piaget (1961), identifica un paso relevante de
la etapa sensorio-motora a las etapas de representacion cognitiva; esto debido a que la
experiencia y el aprendizaje de la etapa sensorio-motora es el resultado de las experiencias

vividas, a través, de lo motor, lo sensitivo y los recursos perceptuales dados por el medio y no
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son respuestas pensadas o analizadas. La capacidad de los nifios para elaborar las
representaciones mentales es mediada por el lenguaje.

Con la aparicion del lenguaje, emerge la socializacion de los nifios, lo cual trae consigo
una serie de intereses, autovaloraciones, valores morales intuitivos y valores interindividuales
espontaneos, los cuales se hacen visibles a través del juego; y para Piaget (1961), el juego es
esencialmente una asimilacién que prima sobre la acomodacion. Debido al proceso de
socializacion que se da durante la infancia los nifios adquieren reglas en los juegos adaptando la
imaginacion simbolica a los requerimientos de la realidad, esto lo hacen de manera espontanea,
reflejando asi la realidad que ellos han construido.

Piaget (1969) considera que en la escuela se hace necesario retomar los juegos, como un
método para fortalecer las percepciones y la inteligencia; ya que el juego se podria considerar
como una palanca del aprendizaje tan fuerte, que es la iniciacion de los procesos de lectura, el
calculo o la ortografia debido a que permite que los nifios estén a gusto en dichas actividades y es
mas agradable el aprender. Los juegos de ejercitacion, desarrollan realmente los 6rganos y las
conductas de los nifios, logrando una incorporacion de las cosas simbdlicas a la propia realidad.

Durante el periodo preescolar, el nifio adquiere habilidades para expresar sus ideas, pese a
que emplee un lenguaje concreto; esto se ha hecho evidente en las investigaciones recientes, las
cuales revelan limitaciones en la teoria de Piaget. La limitacidbn mas importante esta relacionada
con la etapa preoperacional, pues se consider6 que el pensamiento de los nifios es restringido,
debido a que es concreto, irreversible, egocéntrico, centrado y presenta en ocasiones problemas
con los conceptos de tiempo, espacio y secuencia. Adicionalmente, esto genera una incapacidad
para concentrarse en varios aspectos al mismo tiempo; pero por el contrario, los nifios en esta
etapa, muestran mayores habilidades numéricas y son menos egocentristas que lo postulado en la

teoria de Piaget (Craig & Baucom, 2009).



Funciones Ejecutivas, Herramientas De Intervencion 19

Posteriormente surgieron nuevas teorias sociales, en las cuales los nifios logran adquirir
sus aprendizajes a traves de la particion guia y la solucion de problemas en la vida cotidiana.
Vygotsky (1978), es uno de los representantes de la postura sociocultural, y quien considerd que
los nifios se desarrollan participando en actividades que estan ligeramente por encima de su
competencia, debido a que hay una zona de desarrollo proximal y esta debe ser ayudada por
personas con el conocimiento de la actividad. Es por ello que en el caso de los nifios, se puede
considerar que el juego es un medio importante para lograr niveles mas avanzados de habilidades
sociales y cognoscitivas (Craig & Baucom, 2009).

El juego es una de las actividades que se distingue de otras actividades, debido a que este
favorece el crecimiento de las capacidades sensoriales- perceptuales, las habilidades fisicas y de
igual forma ofrece oportunidades infinitas para ejercitar y ampliar las habilidades intelectuales.

Desde tedricos como Vigotsky y Piaget se ha venido planteando que el juego en los nifios
pequefios es fundamental para su desarrollo, ya que este ejerce una gran influencia en todos los
aspectos del desarrollo del nifio, como lo son el area social, emocional, fisica, intelectual, cultural
y creativa, permitiendo que el aprendizaje se haga de manera integrada y poderosa (Hewes &
MacEwan, 2006).

En las Gltimas décadas, los psicdlogos y los pedagogos se han preocupado por darle
respaldo cientifico e investigativo a la influencia que tiene el juego en el desarrollo de los nifios
y sobre todo el impacto gue este tiene en las actividades escolares. Es por esto, que se han
realizado varios estudios en los que se evidencian como el juego ayuda a promover el desarrollo
de las funciones ejecutivas; segun Berk y Mayers (2013), los juegos de imaginacién en donde el
nifio debe imaginar, disefiar y crear la historia, el personaje y algunas veces los escenarios
fortalecen la capacidad de autoregular su comportamiento, la flexibilidad cognitiva y la memoria

de trabajo puesto que los nifios deben adaptarse a las situaciones y reglas cambiantes del juego
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que ellos mismos van creando ademas de tener que retener la informacion de la situacion en la
que se encuentran y las caracteristicas del personaje al que representan, en una investigacion
realizada por Taylor, Stephanie, Carlson, Maring & Caroly (2004) se evidencio que jugar con
los nifios este tipo de juegos sirve como predictor de un mejoramiento en la memoria de trabajo y
en las habilidades de autorregulacion.

Las formas en que juegan los nifios cambian y se transforman en la misma medida que
ellos van desarrollandose, los nifios preescolares de corta edad, juegan con otros nifios y hablan
de actividades conocidas y comparten los juguetes, sin embargo, este no es estructurado y no
incluye reglas. Cuando van creciendo, juegan juntos y se ayudan en actividades orientadas a un
objetivo especifico. Las representaciones que se generan en los juegos, tienen en si una
funcionalidad especifica para la interaccion de los nifios y su proceso de aprendizaje (Craig &
Baucom, 2009).

El juego tiene varias modalidades, entre las que se destacan: (a) el juego sensorial, el cual
relaciona el cuerpo y sus sensaciones con las cualidades de los objetos del ambiente; (b) el juego
de movimiento, incluye actividades como correr, saltar, dar vueltas, entre otros, los cuales
permiten el desarrollo de la coordinacion corporal; este juego, va incrementando su complejidad
de forma paralela al crecimiento y el desarrollo de los nifios. (c) el juego brusco, pese a que este
tipo de juego no es apreciado como parte del desarrollo esta modalidad de juego no solo permite
liberar energia, sino que también permite controlar los sentimientos y los impulsos, es decir la
autorregulacion; (d) Juego verbal, este tipo de juego es el mediador del lenguaje, puesto que los
nifios crean nuevos significados y verifican la comprension de la realidad. (e) Juego dramético y
modelamiento, esta modalidad de juego permite la interiorizacion de reglas y roles sociales, a
través de la imaginacion; (f) juego competitivo y de rituales, se caracteriza por la necesidad de

esperar turnos, generar reglas y establecer metas; este tipo de juegos, permiten el desarrollo de
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habilidades cognoscitivas como la causalidad, las consecuencias, el autocontrol, la utilidad de
reglas, los turnos y la tolerancia a la frustracion (Craig & Baucom, 2009).

En la etapa preoperacional, los nifios juegan a conocer su entorno fisico, mientras que los
preescolares mas pequefios se valen del juego dramatico para dominar la representacion
simbdlica y aumentar sus conocimientos sociales. En este tipo de juego se requiere que los nifios
encarnen un rol especifico, puesto que esto genera una representacion simbdélica que no solo
permite la interiorizacién del entorno, sino generar en los nifios una variedad de emociones y
pensamientos que median en la formacion de los rasgos de personalidad y la empatia por otros y
solucionar problemas reales que se puede presentar en la realidad (Craig & Baucom, 2009).

También se han realizado investigaciones sobre como el juego de roles permite que los
nifios tengan un mayor control inhibitorio puesto que deben escoger entre una variedad de
estimulos los que necesitan para desarrollar su juego, ademas este tipo de juegos cuando se hacen
de manera grupal le permite al nifio no solo interactuar con sus comparieros sino también
aprender a esperar su turno y a respetar las opiniones de los demas, esto se evidencié en un
estudio llevado a cabo por Kelly y Hammond en el (2011) en donde observaron a nifios entre los
4y los 7 afios realizando juegos imaginarios y de roles con algunas directrices de adultos y
comprobaron que en las medidas posteriores se encontré una mejoria en los puntajes, esto es
respaldado por otra investigacion realizada por Chung y De Silva (2013) en donde se evaluaron
las funciones ejecutivas de 32 nifios entre los 4 y los 6 afios, para tener una medida base y luego
se les permiti6 jugar, estos juegos estaban disefiados y dirigidos para entrenar la memoria de
trabajo y la inhibicidn a través de tareas que requerian imaginacion. Ellos encontraron que este
tipo de juegos influencian de manera positiva el desarrollo de las funciones ejecutivas mostrando

una mejoria en los puntajes posteriores a la intervencion.
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Como se ha mostrado en los parrafos anteriores el juego es una herramienta que tiene un
papel protagdnico en el desarrollo de los nifios en la primera infancia, puesto que ayuda al
desarrollo de habilidades necesarias para la vida diaria como lo son las funciones ejecutivas, es
por esto que se decidid implementar esta estrategia como una forma de intervenir o fortalecer las
funciones ejecutivas en los nifios entre los 4 y los 7 afos, las actividades planteadas dentro del
juego estan ajustadas a las edades de los jugadores.

Se seleccionaron estrategias como el juego de roles, los juegos imaginarios, la planeacién
de actividades, la categorizacion y creacion de grupos y el uso de sefializaciones puesto que estas
actividades como lo dice el centro del nifio en desarrollo de la Universidad de Harvard ayudan a
fortalecer la memoria de trabajo, la inhibicion y la flexibilidad cognitiva, puesto que los nifios
deben seguir instrucciones, retener informacion, cambiar de tarea e inhibir los estimulos que no
les permitan llegar a su meta.

Marco Metodoldgico
Pregunta De Investigacion

¢Las funciones ejecutivas se podrian habilitar a través de la utilizacion de un juego como
herramienta didactica?
Obijetivo principal

Disefiar un juego para fortalecer algunas funciones ejecutivas (memoria de trabajo,
flexibilidad cognitiva e inhibicién) dirigido a nifios entre 4 y 7 afios.
Obijetivos especificos

Reconocer el juego como una estrategia para el fortalecimiento de las habilidades

cognitivas.

Comprender el proceso de habilitacion de las funciones ejecutivas en la primera infancia.
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Conocer las caracteristicas de diferentes juegos utilizados en la intervencién de las

funciones ejecutivas.

Utilizar algunas estrategias de juego para la habilitacion de funciones ejecutivas.
Disefio Investigacion:

Esta investigacion es de tipo exploratorio el cual permitira disefiar una herramienta para
habilitar las funciones ejecutivas en un grupo especifico de poblacion.
Poblacion

Para tener certeza que las actividades y el disefio del juego son adecuadas y relevantes, se
realiza una primera estimacion centrada en la validez de contenido, recursos y pertinencia; a
través de la utilizacion del juicio de expertos como parte del proceso, se conto con la
participacion de cuatro jueces expertos, quienes han trabajado en distintas areas de la psicologia,
y llevan ejerciendo su labor desde hace méas de cuatro afios. Las caracteristicas de los jurados son

las siguientes:

Tabla 2
Caracteristicas de los jueces expertos.
Jurado Formacion Académica Area de Experiencia Tiempo
1 Magister en Psicologia clinica Psicologa clinica nifios y adultos 4 afios
Magister en problemas de . . ~
2 g . P psicologa educativa 10 afos
aprendizaje
Especialista en psicologia clinica . f ~
3 P L P g Psicologa clinica nifios y adultos 20 afos
de nifios y adolescentes
4 Psicologo Neuropsicologia 4 afhos

El resultado de este trabajo esta dirigido a profesionales en el &rea de la educacién como
psicologos, educadores y terapeutas ocupacionales que trabajen con nifios entre los 4 y los 7 afios
y cuyo interés sea realizar intervenciones terapéuticas de tipo académico que permitan el

fortalecimiento de las funciones ejecutivas.
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Procedimiento

Fase 1: Estudio y aproximacion tedrica sobre funciones ejecutivas. En esta fase se
realizo la seleccidn, clasificacion y analisis de informacion en revistas indexadas y bases de
datos, en las cuales se realiz6 una bisqueda sobre el desarrollo, habilitacién y avances que han
surgido alrededor de las funciones ejecutivas; asi mismo, se ejecutd una bisqueda sobre juegos y
las caracteristicas de los mismos.

Fase 2: Disefio del juego y las actividades. Partiendo del anélisis de la informacién
obtenida, se elaboro el disefio del juego y las actividades que con base en la teoria permitirian la
habilitacion de las funciones ejecutivas, buscando que los materiales, el disefio y los otros
recursos del juego fueran suficientes, pertinentes y agradables para la poblacion seleccionada y
sobretodo coherentes.

Fase 3: Validacion por jueces expertos: el juego y sus actividades fueron evaluadas por
cuatro profesionales que han trabajado con nifios y quienes tienen experiencia con esta poblacién
desde el campo psicolégico. Para ello se hizo entrega a los jueces de los siguientes documentos:
(a) formato de validacion por jueces expertos, (b) el prototipo del juego y todos materiales del
mismo Yy (c) las instrucciones del juego que incluye las actividades para cada escenario.

Fase 4: Analisis de resultados y conclusiones: En esta fase se analiz6 toda la informacion
proveniente de los jueces expertos, para ello se obtuvo el promedio de las calificaciones dadas
por los jueces y asi identificar los aspectos a mejorar tanto en las actividades como en los
recursos del juego; por ultimo, se realizaron los ajustes al juego, atendiendo a las

recomendaciones de los jueces y los resultados.
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Resultados

Teniendo en cuenta los postulados tedricos acerca de las caracteristicas de los juegos y el
desarrollo de las funciones ejecutivas, se realiza el disefio de un juego de mesa que incluye 15
actividades; las cuales se pueden realizar en 7 escenarios diferentes, que son reconocidos y
cotidianos para los nifios.

Dichas actividades encierran el juego dramatico, juego verbal, juego competitivo y con
mayor fuerza el juego de rituales; para ello, se tienen en cuenta los planteamientos realizados por
Kamii y DeVries (1995), en los cuales se resalta la importancia de que el juego tenga un tema
cercano a los nifios y que sea parte del contexto. Una tematica que identificaron como cercano es
la cocina, puesto gque es cotidiano y constante en la vida de los nifios; adicionalmente, fortalece el
conocimiento espacio-temporal y las representaciones, asi mismo, involucra conocimiento
I6gico-matematico e incorpora de forma mas completa las habilidades que pueden desarrollar
los nifios entre 4 y 7 afos.

Por esta razon el tema central del juego es la cocina, el cual se involucra en las actividades
planteadas y que se pueden producir en los distintos escenarios, lo que permitiran al nifio generar
representaciones simbdlicas y el fortalecimiento de las funciones ejecutivas (Memoria de trabajo,
flexibilidad cognitiva, Inhibicién y atencion), dichas actividades son:

Tabla 3
Actividades propuestas en el juego

Nombre Funcion

Actividad ejecutiva Objetivo Metodologia Materiales Tiempo
Esta actividad 1.El jugador se ubica en *Tablero de
tiene como cualquiera de los juego.
. . objetivo escenarios del tablero *Los 7
Un diacomo...  Memoria de . . -
. fortalecer la (casa, colegio, parque de escenarios. Maximo
(Apto para trabajo y ; o A et
o capacidad de diversiones, pizzeria, cine, Hojas blancas. 5
todos los flexibilidad los iugad heladeri q .
escenarios) cognitiva os jugadores eladeria o supermercado). + minutos
' ' de retener 2. De manera verbal se le *Esfero. +
informacion y pide que invente un

reglas de juego personaje que trabaje en el + (En caso de
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Eg{?v?gz d ;lézﬁl[?\?a Objetivo Metodologia Materiales Tiempo
mientras usan escenario en el que se que el
su imaginacion encuentra ubicado. jugador lo
para crear un 3. Luego se le pide que solicite)
personaje y la cuente como es un dia en
rutina que este la vida de este personaje
tendria. desde por la mafiana hasta
la noche.
4. La complejidad, la
cantidad de actividades y
detalles que debe tener la
historia dependen de la
edad y las habilidades del
jugador.
1. El jugador se ubica en la
Tiene como parte central del tablero, y el
objetivo profesional debe escoger un
fortalecer la escenario al que quiere que
habilidad del llegue el jugador (casa,
jugador para cglegip, parque de, _
inhibir diversiones, pizzeria, cine,
estimulos que heladerfa 0 supermercado).
nole permitan 2 Despueés le da las *Tablero de
o cumplir su indicaciones de como llegar juego.
ig}:;ggdo Inhibicién y  tarea y escoger ut|~I|z|ando las fichas de osi *Fichas de Méximo
(Apto para memoria de  aquellos que le senales, como por ejemplo s trénsito. 3
pto p trabajo. permiten llegar quiere que volteé a la derecha  pjchas de minutos.
todos los 2 su meta le pone la sefial de la flecha medio de
escenarios). ademas d'e que indica este movimiento o transporte.
fortalecer la la ficha que dice derecha.
capacidad para 3. La dificultad aumenta segin
retener la edad vy las habilidades del
informacion nifio, las fichas se usan segun
pertinente para el criterio del profesional,
completar una puede usar las que indican de
tarea. manera verbal o las que lo
indican por medio de dibujos.
Este juego 1. El jugador se encuentra
tiene como ubicado en el escenario del
objetivo que el juego seleccionado.
jugador 2. Se le explica que primero
cambie debe adivinar el objeto que el
rapidamente de profesional o el otro jugador
Veo Veo . FIexi_b_iIidad actividad y estan ok_)servando enel * Tablero de Maximo
(Apto para cognltl\_/a,d t%nga que I escgnar;;o Iy lo ere hacelr p()jor juego. 4
todos los memoria de  adaptarse a las medio de las pistas que le dan. Los 7 MINULos.
: trabajo e nuevas 3. El especialista o el otro .
escenarios). S . . . escenarios.
inhibicién. instrucciones y jugador deben empezar

pistas.
También
fortalecer su
capacidad de
retener
informacion

diciendo veo veo y luego le
dan una pista sobre el objeto
gue escogio hasta que lo
adivine.

4. Una vez adivine el objeto se
invierten los papeles.
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A’\\rI;(:ir\T/]i%Iged eisguctli?/ r; Objetivo Metodologia Materiales Tiempo
Importante que 5. La complejidad del objeto y
le permita las pistas varia segun la edad
encontrar el y la habilidad de cada
objeto. jugador.
1.Una vez el jugador ha pasado
por todos los escenarios y ha
El objetivo de logrado el objetivo general
esta actividad del juego, se le pide al
es fortalecer la jugador que observe el tablero
memoria de una vez mas durante 15
Mi ciudad Mem_oria de trab_ajp,_ la segundos. j"TabIero de _
trabajo, flexibilidad 2.Se voltea el tablero, se le da juego. Méximo
(Apto para flexibili - . e
todos los eX|l_)|_I|dad pog_nl_tly,a e una hoja en bl_anco yun Hojas en _2
escenarios) pog_m_tlyg, e |nh|t?|C|on a esfero, se le pide que blanco. minutos.
' inhibicion.  través de la reproduzca por medio de un *Esfero.
evocacién y la dibujo lo que se acuerda del
transformacion tablero.
de informacion  3.Por Gltimo se le pide que de
previa. manera verbal exprese cual
fue la actividad que mas le
gusto y porque.
1.El jugador se ubica en
cualquiera de los 7 escenarios
del juego.
El objetivo de 2.Se le muestra el escenario en
esta actividad donde se encuentra ubicado y
es fortalecer la se le pide que lo observe con
Que tiene mi... Memoriade memoria de atencién durante 40 segundos. *Tablero de o
. . , . . Maximo
(Apto para trabajo e los jugadores 3.Después el escenario se voltea  juego. 3
todos los inhibicion através de la y se pone boca  abajo. *Los 7 .
: i - . : . minutos.
escenarios). cognitiva. recordacién de  4.Se le pide al jugador que escenarios.
objetos dentro verbalice todo lo que recuerda
de un que observo, se le dan 60
escenario. segundos.
5.Luego se le muestra
nuevamente el escenario por
20 segundos y se le pide que
6. Observe con atencion.
Después el escenario se
vuelve a poner boca abajo.
7.Se le dan nuevamente 60
segundos para que nombre los
objetos que recuerda.
La dificultad aumenta segun
la edad y la habilidad del
jugador, hay escenarios como
la pizzeria y el parque de
diversiones que son menos
complejos que el
supermercado.
Ordenando Memoria de Tiene como 1.El jugador se ubica en * Tablero de Méaximo
mi... trabajo, objetivo cualquiera de los escenarios juego. 5
(Apto para flexibilidad  mejorar la del juego (casa, pizzeria, cine, * Escenarios minutos.
algunos o cognitivae  habilidad de. heladeria o supermercado). (casa, pizzeria,
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Nombre Funcién _— . . .
Actividad ejecutiva Objetivo Metodologia Materiales Tiempo
escenarios:; casa, Inhibicion. los jugadores 2. Se le entregan las fichas de cine, heladeria,
pizzeria, cine, para ingredientes y las de supermercado)
heladeria o categorizar y utensilios. * Fichas de
supermercado). crear grupos, 3. Se le pide que las organice ingredientes.
ademas de en la mayor cantidad de * Fichas de
fortalecer su categorias posibles. utensilios.
capacidad de 4. Se le pide que explique las
organizacion categorias que creo.
El nimero de fichas que se le
entregan y el nimero de
categorias que se le piden van
aumentando segun la edad y
las habilidades del nifio
. 1.El jugador se ubicaen la
Tiene como pizzeria
objetivo 2.Se le pregunta su pizza *
fortalecer las favorita Tablero de
hab!lldades de 3.Se le indica que debe buscar J*uego. .
los jugadores - : Escenario de la
. los ingredientes y recrear los o
Mi P'Z.Za Memoriade P32 adaptarse pasos para prepararla. Si los plzzeria. o
Favorita . a nuevas - . : * Fichas de Maximo
trabajo, y S ingredientes que necesita no . .
(Apto para I actividades ingredientes. 5
: flexibilidad . se encuentran, los puede .o .
escenario de - ademas de la : : Fichas de minutos.
o cognitiva : pintar sobre las fichas en o
pizzeria). capacidad de blanco utensilios.
: .
ordenar la, 4.La dificultad, la cantidad de 1013 &N
informacion . ; blanco.
X pasos y de ingredientes -
pertinente para aumentan seqan la edad y la Marcadores
culminar una i )
habilidad del jugador.
tarea.
Este juego 1.El jugador se encuentra
Hacia la caja tiene como ubicado en el supermercado. ~ * Tablero de
va un carrito Memoria de objetivo 2.$e le Muestra una serie de J*uego. _ Maximo
cargado de... trabaio e fortalecer la fichas de ingredientes que Escenario de 4
(Apto para trabajo ¢ memoria de debe comprar en un orden supermercado. .
X inhibicion. : P I minutos
escenario de trabajo por especifico y se le dan 30 Fichas de
supermercado). medio del segundos para que los ingredientes

canal auditivo.

observe.

3.Luego se revuelven las fichas
y se le pide que vuelva a
armar la secuencia de los
ingredientes que debe
comprar.

4.Si selecciona los ingredientes

5.correctos pero los pone en
diferente orden, se le pueden
dar pistas que le permita
organizarlos adecuadamente.

6.Se puede repetir la actividad e

ir aumentando los
ingredientes.

7.La cantidad de ingredientes
varia segun la edad y
habilidades del jugador
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Nombre
Actividad

Funcion
ejecutiva

Objetivo

Metodologia

Materiales Tiempo

Pum

(Apto para
escenario de
supermercado).

Un diaen un
parque...
(Apto para
escenario de
parque de
diversiones).

Vamos al
colegio
(Apto para
escenario del
colegio)

Memoria de
trabajo.

Memoria de
trabajo y
flexibilidad
cognitiva

Memoria de
trabajo.

El objetivo del
juego es que
los jugadores
fortalezcan sus
habilidades
para adaptarse
rapidamente a
nuevas
instrucciones.

Se busca que
el jugador
mejore sus
habilidades de
planeacion y
organizacion.

El objetivo del
juego es que el
participante
fortalezca su
memoria de
trabajo a partir
de la creacién

1.El jugador se encuentra
ubicado en el supermercado.

2.Se mezclan las fichas de
ingredientes, (se pueden
mezclar las fichas de
utensilios y cantidades
también).

3.Una vez mezcladas las fichas
se dividen en dos grupos, uno
para el especialista y otro para
el jugador. Cada uno debe
poner una ficha boca arriba
sobre la mesa al mismo
tiempo, si las dos fichas
pertenecen a la misma
categoria (por ejemplo las
dos son vegetales) el primero
en gritar pum se gana las dos
fichas

4.El jugador con maés fichas
gana.

5.La dificultad, el nimero de
fichas y de categorias
aumenta segun la edad y
habilidades del jugador. El
juego se puede repetir varias
Veces en una misma sesion,
segun el criterio del
especialista.

1.EIl jugador se ubica en el
parque de diversiones.

2.Se le pide que cree una
historia donde exponga lo que
haria durante un dia en el
escenario y lo dibuje paso a
paso.

3.Después de terminar el dibujo
debe narrar la historia de
manera verbal.
La dificultad aumenta segun
la edad y las habilidades del
jugador. La cantidad de
detalles varian segln la edad
y las habilidades del jugador.

1.El jugador se encuentra
ubicado en el colegio.

2.Se le pide que invente un
personaje.

3.Después se le dice que haga
un recuento oral de su rutina
los dias de colegio, desde que

* Tablero de
juego.

* Escenario de
supermercado.
* Fichas de
ingredientes.

* Fichas de
utensilios.

* Fichas de
cantidades.

Maximo
5
minutos.

* Tablero de
juego.

* Escenario de
parque de
diversiones.
*Tableros en
blanco.

* Marcadores.

Maximo
7
minutos.

* Tablero de
juego.

* Escenario del
colegio.

Maximo
5 minutos
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Nombre Funcién - . . .
Actividad ejecutiva Objetivo Metodologia Materiales Tiempo
de un se levanta hasta que vuelve a
personaje y su su casa y se duerme.
rutina.
1.El jugador se encuentra
ubicado en el colegio.
2.Se le pide que escoja cual es
la clase que mas le gusta de su
El objetivo es colegio. N .
3.Luego va a imaginar, si él
fortalecer la
: fuera el profesor de esa clase
memoria de . .
baio V | que actividad/des llevaria a
Mi clase . tranajo y la cabo
. Memoria de flexibilidad L . ., * Tablero de o
favorita : - 4.El jugador tiene la opcion de . Méaximo
trabajo, y cognitiva a A g juego.
(Apto para s . dibujarlo o describirlo - . 5
. flexibilidad traves de la L Escenario del .
escenario del - P verbalmente. (Si el jugador - minutos
; cognitiva. creacion de un D colegio.
colegio). . presenta caracteristicas o
personaje y L
e rasgos de timidez se debe
una actividad A .
- realizar un acercamiento
académica. . L
progresivo a la expresion
verbal.
5.La dificultad y el nimero de
actividades que debe inventar
aumenta segun la edad y las
habilidades del jugador.
1.EIl jugador se ubica en la
heladeria y se le dice que
El objetivo es imagine que es el heladero,
ue el jugador debe satisfacer a sus clientes
g recordando los pedidos. * Tablero de
fortalezca su ! .
El heladero . : 2.En caso de que el jugador este  juego.
Memoriade memoria de e - - . ‘o
(Apto para : ) . en nivel facil puede utilizar Escenario dela Maximo
. trabajo e trabajo a partir . . . . .
escenario R las fichas de ingredientes heladeria. 5 minutos
. inhibicion.  del recuerdos - . o
de la heladeria) X como herramienta. Fichas de
de los pedidos . . .
3.Se empieza con una orden, el ingredientes.
los cuales van . .
numero de érdenes va
aumentando.
aumentando, hasta que el
jugador se equivoque.
1.EIl jugador se ubica en el cine.
2.Se le entregan las fichas y se
le explica que son las boletas
El objetivo es de cine. También se le
fortalecer la entregan las fichas de * Tablero de
capacidad de utensilios y se le pide que juego.
Qrdenando . inhibir organice las “boletas de cine”  * Escenario del (o
tiquetes Memoria de . . , . Maximo
. estimulos y (fichas de numeros) en orden  cine.
(Apto para trabajo, e | q dei * Fichas d 2
escenario de inhibicidn escoger fos € menor-a mayor y que deje Fichas de Minutos
; * que son Utiles a un lado las fichas de utensilios.
cine). o g
para llevar a utensilios. Fichas de
cabo la tarea 3.Los nifios de 4 a 5 afios se les  cantidades.
pedida. entrega las fichas del nimero

1al 10, a los nifios de 6 a 7 se

les entrega las fichas de 10 a
100. Esta tarea la deben
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A’\\rI;(:ir\T/]i%Iged eisguctli?/ r; Objetivo Metodologia Materiales Tiempo
completar en 40 segundos.
4. La actividad se puede repetir
varias veces en una sesion para
disminuir los tiempos, segun el
criterio del profesional.
1.El jugador esta ubicado en la j’fTabIero de
El objetivo de casa. j*uEego.n rio del
esta actividad 2.Se le lee una receta que debe cinice ario ae
es fortalecer la realizar (la dificultad de las *Fic.has de
. capacidad de recetas depende de la edad y -
Cocinando : . . utensilios.
(Apto para Memoria de los jugadores las habllldade§ del jugador, *Fichas de Maximo
escenariode la  trabajo. Qe retene_r, las recetas estan anexas). cantidades. 5 minutos
casa) mformamon, 3.Se le pide que represente la “Fichas de
' organizarla'y receta en los tableros en acciones para
luego ejecutar blanco que estan numerados. cocinar
las 4.La dificultad aumenta segin *Tabler.os en
instrucciones. la edad y las habilidades del blanco
Jugador, *Marcadores.

Viendo la necesidad de crear un juego versatil, este juego se puede jugar de forma

estructurada o guiada y de forma creativa o flexible.

Para jugar de forma creativa o flexible, el jugador se ubica en la parte central del tablero y

es él, quien debe decidir con cual escenario quiere empezar, el jugador debe planear hacia donde
quiere ir; una vez él tiene claro su destino, se le brindan las opciones del medio de transporte que
usara (carro, bus, taxi o bicicleta).

Se le brindan tarjetas en blanco en las cuales podra dibujar otros medios de transporte
para que genere una primera categoria. Una vez elegido el medio de transporte se ponen sobre el
tablero obstéaculos (sefiales de transito, semaforos, etc.) que le generen situaciones problemas para
que pueda solucionar. El profesional complejiza el tablero segun la edad y las caracteristicas del
jugador o jugadores. Una vez en el lugar, se genera la actividad que considere el profesional y
que se ajuste a los recursos del juego.

Cuando el jugador realice las actividades en el lugar o escenario, podra dirigirse a otro

lugar creando una historia de su dia y con escenas relacionadas, por ejemplo:
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a) Salir del colegio a la pizzeria para comer.

b) Ir del supermercado con las compras para hacer la cena en la casa.

C) Pasar del parque de diversiones a la casa.

En cada traslado entre escenarios, se ubican bloqueos en el camino con las sefiales de
transito y los seméaforos. El profesional es quien decide que tan complejo generara el juego a los
participantes o si realizara un proceso desde lo més sencillo a lo mas complejo generando
siempre problemas distintos en el tablero.

Si el profesional desea jugar de forma estructurada o guiada lo que podra hacer es ubicar
al jugador en la parte central del tablero y es él, quien decide con cual escenario quiere empezar,
el jugador debe planear hacia donde quiere ir y cuél va a ser el orden de su recorrido; una vez el
jugador llega al escenario seleccionado, se le van a presentar una o dos actividades y €l debe
escoger cual quiere realizar, una vez haya seleccionado se le dan las instrucciones, los
materiales; especificandole el tiempo que tiene para realizar la actividad.

Si cumple con esta actividad de manera exitosa puede seguir avanzando, sino tiene una
oportunidad mas de completarla, pero se le pide que reflexione sobre el por qué no lo pudo
realizar en el primer intento con el fin que la pueda completar en el segundo intento; durante cada
sesion de juego, es el terapéuta el que determina cuantas actividades puede realizar el jugador de
las actividades propuestas.

El juego tiene reglas claras que son importantes para que la actividad fluya sin percances:

1. Los jugadores no podran cambiar de escenario sin que hayan realizado la actividad.

2. Los jugadores podran elaborar dibujos en las tarjetas, siempre y cuando correspondan a
la categoria que se esta jugando (medios de transporte, utensilios, vegetales, etc.).

3. Los bloqueos o dificultades en el tablero deberan cambiar cada vez que se modifique el

escenario.
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4. Las tarjetas de color podrian ser usadas como sefiales de alarma cuando un jugador
incumpla una regla o no permita que el juego avance (especialmente, cuando se tiene dos 0 mas
jugadores).

Para lograr verificar si dichas actividades y materiales disefiados estan acordes con las
funciones ejecutivas y sean Utiles, se realiz6 la validacion a través de cuatro (4) jueces expertos;
los cuales realizaron la calificacién con base en los siguientes criterios:

La calificacion de los materiales del juego (tarjetas, tablero, escenarios, etc.):

Tabla 4
Criterios para la calificacion de los materiales del juego.

MATERIALES DEL JUEGO

CATEGORIA

CALIFICACION

INDICADOR

Pertinencia

El tablero y los
materiales del juego
son pertinentes y
Ilamativos para nifios
entre los 4 y los 7
afios.

Suficiencia

El nimero de fichas,
escenarios y de
tableros son
suficientes para
desarrollar las
actividades del juego.

Claridad

El tablero y los
materiales del juego
son claros y faciles de
utilizar.

. No cumple el criterio
. Nivel bajo
. Nivel moderado

. Nivel alto

. No cumple el criterio

. Nivel bajo

. Nivel moderado

. Nivel alto

. No cumple el criterio

. Nivel bajo
. Nivel moderado

. Nivel alto

El tablero y los materiales no son pertinentes ni
llamativos para jugadores ente los 4 y los 7 afios.

El tablero y los materiales del juego necesitan varios
ajustes.

El tablero y los materiales del juego necesitan ajustes
especificos.

El tablero y los materiales son pertinentes y Ilamativos
para jugadores ente los 4 y los 7 afios.

El nimero de fichas, escenarios y tableros en blanco no
son suficientes para desarrollar las actividades del
juego.

El nimero de fichas, escenarios y tableros en blanco
son suficientes para desarrollar algunas de las
actividades del juego, no todas.

Se deben incrementar el nimero de fichas, escenarios o
tableros.
El nimero de fichas, escenarios y tableros en blanco

son suficientes para desarrollar las actividades del
juego.

El tablero y los materiales del juego no son claros lo
que dificulta su utilizacidn.

El tablero y los materiales del juego requieren de varias
modificaciones para ser claros y faciles de usar.

Se requieren de modificaciones muy especificas para
hacerlos claros.

El tablero y los materiales del juego son claros lo que
facilita su utilizacion.
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CATEGORIA

CALIFICACION

INDICADOR

Coherencia

El tablero y los
materiales del juego
tienen una relacion
I6gica con las
actividades
planteadas.

Relevancia

Las fichasy los
escenarios son
relevantes y deben ser
incluidos dentro del
juego.

. No cumple el criterio

. Nivel bajo

. Nivel moderado

. Nivel alto

. No cumple el criterio

. Nivel bajo

. Nivel moderado

. Nivel alto

El tablero y los materiales del juego no se relacionan
con las actividades planteadas.

El tablero y los materiales tienen una relacion casi
imperceptible con las actividades planteadas.

El tablero y los materiales tienen una relacion
moderada con las actividades planteadas

El tablero y los materiales del juego se tienen una
relacion clara con las actividades planteadas.

Las fichas y los escenarios pueden ser eliminados sin
afectar el desarrollo de las actividades.

Algunas fichas y escenarios pueden ser eliminados sin
afectar el desarrollo de las actividades.

La mayoria de fichas y escenarios son necesarios para
el desarrollo de las actividades.

Las fichas y los escenarios son esenciales para el
desarrollo de las actividades.

Tabla 5

Tabla de criterios para la calificacion de actividades.

ACTIVIDADES

Categoria

Calificacién

Indicador

Suficiencia

El nimero de actividades
propuestas en el juego son
suficientes para ser una
herramienta de apoyo en el
fortalecimiento de las F.E.

Claridad

Las Instrucciones son
claras y faciles de
entender.

Coherencia

La actividad tiene una
relacion légica con el
objetivo del juego.

1. No cumple el criterio

2. Nivel bajo
3. Nivel moderado

4, Alto nivel

1. No cumple el criterio

2. Nivel bajo

3. Nivel moderado

4. Nivel alto

1. No cumple el criterio

2. Nivel bajo
3. Nivel moderado

4. Nivel alto

Las actividades no son suficientes para fortalecer las
F.E.

Las actividades corresponden a algunas F.E. perono a
las 3 que se plantean.

Se deben incrementar el nimero de actividades para
lograr el objetivo.

Las actividades son suficientes para cumplir con el
objetivo.

Las instrucciones no son claras

Las instrucciones requieren de varias modificaciones
para ser claras.

Se requieren modificaciones muy especificas para
mejorarlas.

Las instrucciones son claras.

La actividad no tiene una relacién légica con el objetivo
del juego.

La actividad tiene relacion distante con el objetivo del
juego.

La actividad tiene una relacién moderada con el objetivo
del juego.

La actividad tiene una relacién légica y cercana con el
objetivo del juego.
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CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR

Relevancia

La actividad puede ser eliminada sin afectar el
cumplimiento del objetivo del juego.

La actividad tiene alguna relevancia pero puede ser

-

. No cumple el criterio

La actividad es importante 2. Nivel bajo

y debe ser incluida dentro omitid_a._ . .
. . La actividad es importante pero no necesariamente debe
del juego. 3. Nivel moderado ser incluida
4 Nivel alto La actividad es muy relevante y debe ser incluida para
' cumplir con el objetivo del juego.
Pertinencia
) 1. No cumple el criterio La actividad no es pertinente ni para la edad de los
Las Fichas y el tablero del ' P jugadores ni para lograr el objetivo del juego.
Juego son pertinentes para 5 Njjye| pajo La actividad necesita varios ajustes.
la edad de los jugadores y . - . . -
para lograr el objetivo del 3. Nivel moderado La act!v!dad nec/e5|.ta de ajustes especificos.
juego. 4 Nivel alto La actividad esta ajustada tanto a la edad de los

jugadores como al objetivo del juego

Los puntajes obtenidos en las calificaciones de los jueces expertos fueron los siguientes:

Calificacion Tablero

¢ o — _./‘

Suficiencia Coherencia Relevancia Claridad  Pertiencia

Puntaje
OFRLNWPM~OU

Criterios

Figura 1 Resultados Calificacion de los jurados sobre el tablero

En la figura 1 se puede observar el promedio de los puntajes obtenidos por los cuatro (4)
jueces expertos; los puntajes indican que para los jueces la suficiencia, la pertinencia y la
coherencia son adecuados y posiblemente llamativos para los nifios. Se observa que para los

jurados, hace falta claridad en manejo del tablero.
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Calificacién Materiales

< o —

Puntaje

OFRLNWK~O

Suficiencia Coherencia Relevancia Claridad  Pertiencia

Criterio

Figura 2 Calificacion de los materiales

En la figura 2, se pueden observar la calificacion de los materiales, en el cual el promedio
en suficiencia, coherencia, relevancia y pertinencia alcanzaron el puntaje alto esperado. Esto

indicaria que los materiales, son adecuados para los nifios y que podrian generar interés en ellos.

Los resultados obtenidos frente al juego en fisico, indican que es un recuso conveniente y
sencillo de manipular por nifios y los profesionales, asi mismo, se requiere una mayor explicacion

en las instrucciones (ver anexos) para que sea claro el manejo del mismo.

La organizacion de las actividades para la calificacion de los jueces expertos fue la

siguiente:

Tabla 6

Numeracion de las actividades, para su respectivo analisis

Numero Asignado Actividades NUmero Asignado Actividades

1 Un dia como ... 9 PUM
2 Siguiendo Sefiales 10 Un dia en un parque ...
3 Veo veo... 11 Cocinando
4 Ordenando mi.... 12 Vamos al colegio
5 Que tiene mi.... 13 Mi clase favorita
6 Mi ciudad 14 Ordenando tiquetes
7 Mi Pizza Favorita 15 El heladero.
8 Hacia la caja va un carrito

cargado de ...
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Frente a la calificacion de las actividades, realizada por los jueces expertos, las

calificaciones promedio obtenidas son:

Putaje

0,0

5,0 -
4,0 -
3,0 -
2,0 -
1,0 -

Suficiencia

4,0
3.8 35 38 0 .c 38 38 38 38 35
3.0 30 33 30 ! 3.3 ;

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
NuUmero De La Actividad

Figura 3 Calificacion de las actividades criterio de Suficiencia

En la figura 3, se pueden observar los resultados obtenidos en la categoria de suficiencia

de cada una de las actividades disefiadas. Se observa que el puntaje minimo es 3,0 en tres

actividades, las cuales requieren de ajustes para que logren el objetivo propuesto. Asi mismo, se

identifica que una actividad cumple con este criterio, sin embargo los otros puntaje se encuentran

en un rango propicio para cumplir con los objetivos propuestos.

50
4,0
3,0
2,0
1,0
0,0

Puntaje

Coherencia

40 383 38 38 4.0 38 40 38 40 35 33

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
NUmero De La Actividad

Figura 4 Calificacion en el criterio de Coherencia en las actividades.
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En relacion con el criterio de coherencia se puede observar en la figura 4, que las

calificaciones en cuatro actividades son altas y cumplen con una adecuada légica para

desempefiar los objetivos propuestos. Para los jueces, ninguna de las actividades es incoherente,

lo cual podria indicar estructura sélida de las actividades, sus objetivos y el tema de las mismas.

No obstante se hace necesario realizar una revision de la primera actividad llamada un dia como,

puesto que tuvo el puntaje mas bajo en la categoria de coherencia.

Puntaje

5,0
4,0
3,0
2,0
1,0
0,0

Relevancia
: s 38 55 38 38 38 . 40 a5 38 38 4.0 a5 38 38
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Numero De La Actividad

Figura 5 Calificacion del Criterio de Relevancia de las actividades

En cuanto al criterio de relevancia, la figura 5 muestra que para los jueces las actividades

tiene una apropiada relevancia, sin embargo, dos actividades requieren de ajustes para tener una

mayor relevancia frente a la habilitacion de funciones ejecutivas.

Puntaje

50
4,0
3,0
2,0
1,0
0,0

Claridad
135 35 40 45 40 38 .. 38 40 38 38 38 38
1 3,0 30 ,
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Numero De La Actividad

Figura 6 Calificacion del Criterio de Claridad de las actividades
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En la figura 6, se puede observar que tres actividades requieren ajustes para lograr ser
claras metodolégicamente, los demas puntajes se encuentran en un nivel adecuado, sin embargo,
se requiere de un ajuste en las instrucciones de las actividades, para alcanzar los objetivos

propuestos en cada una de dichas actividades.

Pertinencia

o 5.0 1 3g 40 40 . 38 38 L. 38 ., 38 38 38 .. 38 O
.E 4,0 _ y ) y )
S 30 - ' ' ' '
o 20 -

1,0 -

0,0 T T T T T T T T T T T T T T 1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Numero De La Actividad

Figura 7 Calificacion del Criterio de Pertinencia de las actividades

En cuanto a la pertinencia, se puede observan en la figura 7 que los jueces consideran que
las actividades son pertinentes para el objetivo propuesto en cada una de las actividades, asi
mismo, se requiere de ajustes especificos en las instrucciones de algunas actividades.

En términos generales, las calificaciones muestran ser adecuadas, sin embargo, la
actividad que mas cambios internos requirio es la llamada mi pizza favorita, esto, debido a que
las instrucciones no fueron claras y esto impidié que los jueces comprendieran el objetivo y la
metodologia para desarrollar la actividad. Por otro lado, se puede ver que la actividad que mas
tiempo emplea es la llamada un dia en parque, la cual requiere ser aplicada para corroborar los
tiempos en una segunda fase de este trabajo.

Finalmente, las calificaciones obtenidas por los jueces, asi como la retroalimentacion
brindada; las actividades y los juegos son herramientas adecuadas para mediar entre el

profesional y los jugadores, en busca de un desarrollo integral. Los ajustes que se requieren de
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las actividades estan asociados a las instrucciones del juego, puesto que el criterio de claridad los
puntajes fueron més bajos en relacion con las otras calificaciones.
Conclusiones y consideraciones

El juego fue sometido a una evaluacion por expertos, en donde participaron cuatro
psicélogos con posgrados y experiencia en el trabajo terapéutico con nifios y adolescentes con
dificultades tanto de aprendizaje como emocionales. A los jueces se les presentd el juego y se les
pidi6 que lo evaluaran siguiendo unos pardmetros predeterminados, los cuales buscaban que tanto
los materiales como las actividades fueran sometidos a una revision y posterior aprobacion por
este grupo de expertos.

De esta evaluacion se puede concluir que en cuanto al tablero y los materiales del juego
los jueces consideraron que eran coherentes, relevantes y pertinentes para trabajar la memoria de
trabajo, la flexibilidad cognitiva y la inhibicion en nifios entre los 4 y los 7 afios, pero reportaron
que hacia falta hacer algunas modificaciones en cuanto a la forma de usar los materiales del
juego.

Respecto a las actividades, cada una de las 15 se evalud de forma individual, pero como
conceso general en los jueces, se encontré que hacia falta claridad en las instrucciones generales
del juego y especificaron que se debian hacer ajustes puntuales a estas con el fin de hacerlas méas
clara y especificas. La actividad que recibié una menor puntuacion es la llamada Mi pizza
favorita puesto que reportaron gque se debian maodificar las instrucciones con el fin de hacerla
mas clara y sencilla de realizar, ademas reportaron que no es muy relevante en el desarrollo del
juego, es por esto que a futuro se les presentaran las recetas a los jugadores de las posibles pizzas
que se pueden hacer, las recetas a su vez estaran agrupadas por grados de dificultad permitiéndole
al psicélogo usarlas dependiendo de las capacidades del jugador . La actividad llamada Pum a

su vez también recibid criticas sobre la claridad de las instrucciones ya que eran confusas en
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cuanto a como se ganaban las cartas y a la palabra que se debia decir para lograr este objetivo, es
por esto que las instrucciones fueron revisadas y se les hicieron los ajustes sugeridos por los
jueces con el fin de hacerlas mas claras.

Una de las actividades que recibié mejores puntajes fue Hacia la caja va un carrito
cargado de ... puesto que reportaron no solo que es clara en cuanto a sus instrucciones si no
también que es pertinente y relevante no solo para el desarrollo del juego sino también para
alcanzar el objetivo final del juego.

En conclusion se puede decir que el juego Mi Cuidad Y Yo, es una herramienta relevante y
pertinente para realizar procesos terapeuticos en nifios entre los 4 y los 7 afios porque como lo
afirma De los Angeles (2012) en promedio a las 4 afios es donde se empieza a dar un pico de
desarrollo de las funciones ejecutivas, por consiguiente este juego podria realizar una habilitacion
para fortalecer la memoria de trabajo, la flexibilizacion cognitiva y la inhibicion desde un
principio.

También cabe resaltar que una investigacion realizada por Korzenrowski (2011), la cual
muestra que un desarrollo 6ptimo de las funciones ejecutivas sirve como predictor no solo un de
un mayor éxito académico a futuro sino también de un mejor desarrollo social y emocional; es
por esto, que se hace importante desarrollar herramientas que permitan a los nifios fortalecer estas
funciones de una manera ludica. Un claro ejemplo se observa en el manual desarrollado por la
universidad de Harvard (2013), exponiendo la importancia del juego dentro del desarrollo de las
funciones ejecutivas.

Los jueces también consideraron no solo pertinente sino Util este juego puesto que sus
caracteristicas hacen que sea llamativo para los jugadores en este rango de edad, ademas que el

juego se desarrolla en entornos cercanos y conocidos para ellos, lo que hace que se interesen aun
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mas por jugarlo. Y para los profesionales, les permite ser creativos y ajustarlo a las caracteristicas

de cada nifio y generar incremento paulatino de dificultad.
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Anexo A. Instrucciones

Mi Ciudad Y Yo.

Es un juego que se distingue por su dinamismo Y la participacién activa de los jugadores, asi
mismo, por la gran variedad de alternativas que presenta en sus actividades permitiendo a los
terapeutas ajustar el juego a las necesidades especificas.

Participantes: de 1 a4 jugadores.
Objetivo del juego

Ser el primero en recorrer todos los escenarios y cumplir con todas las actividades que se
plantean tanto en el tablero como en dichos escenarios.

Niveles

Tenga en cuenta que la dificultad de la actividades es acorde a las edades y habilidades de los
jugadores, la cual la puede identificar de la siguiente forma:

Color Amarillo Grado de dificultad facil.
Color Azul Grado de dificultad moderado.
Color Rojo Grado de dificultad alto.

Contenido del juego

1 Esfero.

1 Tablero.

10 Hojas blancas.

11 Fichas en blanco. (Para utilizar en el momento que se desegé)
16 Fichas de transito.

5 Fichas de utensilios.

19 Fichas de cantidades.

4 Fichas con personajes.

4 Marcadores borrables.

7 Fichas de temperatura.
37 Fichas de ingredientes.

4 Fichas de medios de transporte.
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8 Fichas con acciones para cocinar.

3 Tableros vacios con pasos denominados.

7 Escenarios (casa, parque de diversiones, colegio, supermercado, heladeria, pizzeria y cine).

Predmbulo.

1.

2.

Se pone el tablero en un espacio plano, el jugador escoge la ficha de los personajes (nifio
0 nifia) segln su preferencia.
Se preparan los escenarios y los materiales (tarjetas, marcadores, hojas, etc.)

Alternativas Del Juego:

Teniendo en cuenta la versatilidad, este juego se puede hacer de forma estructurada o guiada y de
forma creativa o flexible.

Vamos a Jugar (Forma Creativa o Flexible)

1.

El jugador se ubica en la parte central del tablero y es él quien debe decidir con cual
escenario quiere empezar. El jugador debe planear hacia donde quiere ir; una vez él tiene
claro su destino, se le brindan las opciones que usara con las fichas de medio de transporte
(carro, bus, taxi, o bicicleta).

Se le brindan tarjetas en blanco en las cuales podra dibujar otros medios de transporte
para que genere una primera categoria. Una vez elegido el medio de transporte se ponen
sobre el tablero obstaculos (sefiales de transito, semaforos, etc.) que le generen
dificultades para solucionar. El profesional complejiza el tablero segun la edad y las
caracteristicas del jugador o jugadores.

Una vez en el escenario, se comienza la actividad que considere el profesional y que
ajuste a los recursos del juego.

Cuando el jugador realice las actividades en el lugar o escenario, podra dirigirse a otro
lugar creando una historia de su dia y relacionando los diferentes escenarios, por ejemplo:

a) Salir del colegio a la pizzeria para cenar.
b) Ir del supermercado con las compras para hacer la cena en la casa.
c) Pasar del parque de diversiones a la casa.

En caso de traslado entre escenarios, se ubican bloqueos en el camino con las sefiales de
transito y los semaforos.

A Jugar (Forma Estructurada o Guiada)

1.

El jugador se ubica en la parte central del tablero y es él, quien debe decidir con cual
escenario quiere empezar, el jugador debe planear hacia dénde quiere ir y cual va a ser el
orden de su recorrido.
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2. Una vez el jugador llegado al escenario seleccionado, se le van a presentar una o dos
actividades y él debe escoger cual quiere realizar, una vez haya escogido se le dan las
instrucciones, los materiales; especificandole el tiempo que tiene para realizar la
actividad.

3. Si cumple con esta actividad de manera exitosa puede seguir avanzando sino tiene una
oportunidad méas de completarla, pero se le pide que reflexione sobre el por qué no lo
puedo realizar en el primer intento con el fin que la pueda completar en el segundo
intento.

4. Durante cada sesion de juego es el profesional el que determina cuantas actividades
puede realizar el jugador de las actividades propuestas y estructurada.

Nota:

El profesional es quien decide que tan complejo generara el juego a los participantes o si
realizard un proceso desde lo mas sencillo a lo mas complejo generando siempre problemas
distintos en el tablero.

Reglas:

1. Los jugadores no podran cambiar de escenario sin que hayan realizado la
actividad.

2. Los jugadores podran elaborar dibujos en las tarjetas, siempre y cuando
correspondan a la categoria que se esta jugando (medios de transporte, utensilios,
vegetales, etc.).

3. Los bloqueos o dificultades en el tablero deberan cambiar cada vez que se cambie
de escenario.

4. Las tarjetas de color podrian ser usadas como sefiales de alarma cuando un
jugador incumpla una regla o no permita que el juego avance (especialmente,
cuando se tiene dos 0 mas jugadores).
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ACTIVIDADES
Nombre Funcion _— . . .
Actividad ejecutiva Objetivo Metodologia Materiales Tiempo
El jugador se ubica en cualquiera de los
escenarios del tablero (casa, colegio,
Esta actividad tiene parque de diversiones, pizzeria, cine,
como objetivo heladeria o supermercado).
fortalecer la De manera verbal se le pide que invente *Tablero de juego.
. . capacidad de los un personaje que trabaje en el escenario *Los 7 escenarios.
Un diacomo... ~ Memoria de : : Ll
. jugadores de retener en el que se encuentra ubicado. Hojas blancas. + o
(Apto para trabajo y : > . * Maximo 5
o informacion y reglas Luego se le pide que cuente como es un Esfero. + .
todos los flexibilidad dei - di la vida d ‘e desd minutos.
escenarios) cognitiva e juego mientras ; iaen la vida de este personaje desde por
‘ : usan su imaginacion la mafiana hasta la noche. + (En caso de que el
para crear un La complejidad, la cantidad de jugador lo solicite)
personaje y la rutina actividades y detalles que debe tener la
que este tendria. historia dependen de la edad y las
habilidades del jugador.
El jugador se ubica en la parte central del
Tiene como objetivo tablero, y el profesional debe escoger un
fortalecer la escenario al que quiere que llegue el
habilidad del jugador jugador (casa, colegio, parque de
para inhibir diversiones, pizzeria, cine, heladeria o
estimulos que no le supermercado).
Siquiendo permitan cumplir su Después le da las indicaciones de cémo *Tablero de iuedo
g Inhibicién y tarea y escoger llegar utilizando las fichas de sefiales, e Juego. o
sefiales . . S j Fichas de tréansito. Maximo
memoria de aquellos que le como por ejemplo si quiere que volteéa . . .
(Apto para . . ~ Fichas de medio de 3 minutos.
trabajo. permiten llegar a su la derecha le pone la sefial de la flecha
todos los transporte.

meta, ademas de
fortalecer la
capacidad para
retener informacion
pertinente para
completar una tarea.

escenarios).

gue indica este movimiento o la ficha
que dice derecha.

La dificultad aumenta segun la edad y las
habilidades del nifio, las fichas se usan
segun el criterio del profesional, puede
usar las que indican de manera verbal o
las que lo indican por medio de dibujos.
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1. Eljugador se ubica en cualquiera de los
escenarios del juego (casa, pizzeria, cine,
heladeria o supermercado).

2. Se le entregan las fichas de ingredientes y
las de utensilios.

3. Se le pide que las organice en la mayor
cantidad de categorias posibles.

4. Se le pide que explique las categorias que
creod.

5. Elntmero de fichas que se le entregan y el
numero de categorias que se le piden van
aumentando segun la edad y las
habilidades del nifio

Tiene como objetivo
mejorar la habilidad
de los jugadores para
categorizar y crear
grupos, ademas de
fortalecer su
capacidad de
organizacion.

Ordenando mi...

(Apto para Memoria de
algunos trabajo,
escenarios: casa, flexibilidad
pizzeria, cine, cognitiva e

heladeria o inhibicion.
supermercado).

* Tablero de juego.

* Escenarios (casa,

pizzeria, cine, heladeria, Maximo 5
supermercado) minutos.
* Fichas de ingredientes.

* Fichas de utensilios.
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Tiene como objetivo 1. Eljugador se ubica en la pizzeria.
fortalecer las 2. Se le pregunta su pizza favorita. * Tablero de iueao
habilidades de los 3. Seleindica que debe buscar los * Escenario dje Ig '
Mi Pizza . jugadores para ingredientes y recrear los pasos para o
- Memoria de AR : pizzeria.
Favorita - adaptarse a nuevas prepararla. Si los ingredientes que i o
trabajo, y L . - Fichas de Maximo 5
(Apto para et actividades ademas necesita no se encuentran, los puede . . .
- flexibilidad ; . . ingredientes. minutos.
escenario cognitiva de la capacidad de pintar sobre las fichas en blanco. * Fichas de utensilios
de pizzeria). ordenar la 4. Ladificultad, la cantidad de pasos y de * Fichas en blanco '
informacion ingredientes aumentan segun la edad y la * Marcadores '
pertinente para habilidad del jugador.

culminar una tarea.
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. El'jugador se ubica en el parque de
Se busca que el diversiones. * Tablero de juego.
jugador mejore sus . Se le pide que cree una historia donde * Escenario de parque de
habilidades de exponga lo que haria durante un diaen el Diversiones.
planeacion y escenario y lo dibuje paso a paso. *Tableros en blanco.
organizacion. . Después de terminar el dibujo debe narrar ~ * Marcadores.
la historia de manera verbal.

Undiaenun
parque... Memoria de
(Apto para trabajo y
escenariode  flexibilidad
parque de cognitiva
diversiones).

Maximo 7
minutos.
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Pum

(Apto para
escenario de
superercado).

Vamos al
colegio
(Apto para
escenario del
colegio)

Mi clase
favorita
(Apto para
escenario del
colegio).

Memoria de
trabajo.

Memoria de
trabajo.

Memoria de
trabajo,

y flexibilidad
cognitiva.

El objetivo del juego
es que los jugadores
fortalezcan sus
habilidades para
adaptarse
rapidamente a
nuevas instrucciones.

El objetivo del juego
es que el participante
fortalezca su
memoria de trabajo a
partir de la creacion
de un personaje y su
rutina.

El objetivo es
fortalecer la
memoria

de trabajo y la
flexibilidad cognitiva
a traveés de la
creacion de un

o s

wn
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La dificultad aumenta segun la edad y las
habilidades del jugador. La cantidad de
ingredientes varian segdn la edad y las
habilidades del jugador.

El jugador se encuentra ubicado en el
supermercado.

Se mezclan las fichas de ingredientes, (se
pueden mezclar las fichas de utensilios y
cantidades tambien).

Una vez mezcladas las fichas se dividen
en dos grupos, uno para el especialista y
otro para el jugador. Cada uno debe poner
una ficha boca arriba sobre la mesa al
mismo tiempo, si las dos fichas
pertenecen a la misma categoria (por
ejemplo las dos son vegetales) el primero
en gritar pum se gana las dos fichas

El jugador con mas fichas gana.

La dificultad, el nimero de fichas y de
categorias aumenta segun la edad y
habilidades del jugador. El juego se
puede repetir varias veces en una misma
sesion, segun el criterio del especialista.

* Tablero de juego.
* Escenario de
supermercado.

* Fichas de utensilios.
* Fichas de cantidades.

El jugador se encuentra ubicado en el
colegio.

Se le pide que invente un personaje.
Después se le dice que haga un recuento
oral de su rutina los dias de colegio, desde
gue se levanta hasta que vuelve a su casa
y se duerme.

* Tablero de juego.
* Escenario del colegio.

El jugador se encuentra ubicado en el
colegio.

Se le pide que escoja cual es la clase que
mas le gusta de su colegio.

Luego va a imaginar, si €l fuera el
profesor de esa clase que actividad/des

* Tablero de juego.
* Escenario del colegio.

* Fichas de ingredientes.

Méximo 5
minutos.

Maximo
5 minutos

Maximo 5
minutos
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I(E,Al\hfc:adaerr: Memoria de
esc%napr)io trabajo e
de la heladeria) inhibicion.
Ordenando
tiguetes Memoria de
(Apto para trabajo,
escenario de e inhibicion.
cine).
Cocinando Memoria de

personaje y una
actividad acdémica.

El objetivo es que el
jugador fortalezca su
memoria de trabajo a
partir del recuerdos
de los pedidos los
cuales

van aumentando.

El objetivo es
fortalecer la
capacidad de inhibir
estimulos y escoger
los que son dtiles
para llevar a cabo la
tarea pedida.

El objetivo de esta

=
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llevaria a cabo.

El jugador tiene la opcién de dibujarlo o
describirlo verbalmente. (Si el jugador
presenta caracteristicas o rasgos de
timidez se debe realizar un acercamiento
progresivo a la expresion verbal.

La dificultad y el nimero de actividades
que debe inventar aumenta segun la edad y
las habilidades del jugador.

El jugador se ubica en la heladeria y se le
dice que imagine que es el heladero, debe
satisfacer a sus clientes recordando los
pedidos.

En caso de que el jugador este en nivel
facil puede utilizar las fichas de
ingredientes como herramienta.

Se empieza con una orden, el nimero de
ordenes va aumentando, hasta que el
jugador se equivoque.

El jugador se ubica en el cine.

Se le entregan las fichas y se le explica
gue son las boletas de cine. También se le
entregan las fichas de utensilios y se le
pide que organice las “boletas de cine”
(fichas de numeros) en orden de menor a
mayor y que deje a un lado las fichas de
utensilios.

Los nifios de 4 a 5 afios se les entrega las
fichas del ndmero 1 al 10, a los nifios de
6 a 7 se les entrega las fichas de 10 a 100.
Esta tarea la deben completar en 40
segundos.

La actividad se puede repetir varias veces
en una sesion para disminuir los tiempos,
segun el criterio del profesional.

El jugador esta ubicado en la casa.

* Tablero de juego.
* Escenario de la
heladeria.

* Fichas de
ingredientes.

* Tablero de juego.
* Escenario del cine.
* Fichas de utensilios.

* Fichas de cantidades.

*Tablero de juego.

Maximo
5 minutos

Maximo
2 minutos

Maximo
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(Apto para trabajo. actividad es
escenario fortalecer
de la casa) la capacidad de los
jugadores de retener
informacion,

organizarla y luego
ejecutar las
instrucciones.

57
Se le lee unareceta que debe realizar (la ~ *Escenario del cine. 5 minutos
dificultad de las recetas depende de la *Fichas de utensilios.
edad y las habilidades del jugador, las *Fichas de cantidades.
recetas estan anexas). *Fichas de acciones para

Se le pide que represente lareceta en los  cocinar.

tableros en blanco que estan numerados. ~ *Tableros en blanco.
La dificultad aumenta segun laedad y las  *Marcadores.
habilidades del jugador.
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Anexo B. Recetas
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Comida a Preparar

Ingredientes

Procedimiento

1/4 Taza de harina de trigo 1. Se agr_eg_jan Ientam_ente todos los ingredientes en
1 Cucharadita de polvo para un recipiente amplio.
hornear 2. Se mezclan hasta que se forme una masa
1 Cucharadita de azucar uniforme.
Pancakes 1/4 Taza de leche 3. Se pone en fuego lento en el sartén hasta que la
1 Cucharada de aceite superficie este seca.
1 Huevo 4. Se voltéa hasta quedar cocinado.
1 Pizca de sal . 5. Se sirve con miel o mermelada a gusto.
500 gr de margarina
4 Panes para sandwich
1 Cucharadita de mayonesa 1. Se esparce mayonesa y/o mostaza a los panes.
1 Cucharadita de mostaza 2. En medio de dos rebanadas de pan, agrega el
Sandwich ‘115%05?5 dgeq:jeecsf:)uga queso, la Iechuga y el tomate.
200 gr de jamen 3. Luego pon encima la tercera rebanada de pan.
8 Rodajas de tomate 4. Parte el sandwich en 4 partes (en triangulos).
1 Pizca de sal (al gusto)
1. Unta con mantequilla una bandeja para horno.
Ee(l)l(l)agcr). queso de queso gruyere 2. Extiende las lonchas de jamén y pon en cada una
el queso gruyere, que previamente has rallado.
8 Lonchas Jamén 3. Con la ayuda de los palillos cierra las lonchas y
Rollitos De Jamon Y coldcalas juntas en la bandeja para horno.
Queso 60 gr Mantequilla 4. Espolvorea el resto de queso por encima y coloca
encima unas bolitas de mantequilla.
6 Hojas de lechuga 5. Luego, lleva los rollitos al horno para que se
. . gratinen durante 5 a 7 minutos.
1 Pizca de pimienta . .
6. Servir con la bebida a gusto.
1. Corta los tomates por la mitad.
1 Paquete Galletas Saladas 2. Unta las galletas con el queso.
3. Pon los tomates encima de las galletas para
20 gr de Queso crema formar el cuerpo de la mariquita.
L 4. Corta la aceituna en dos y quitale el hueso. Con
Galletas de Mariquitas | 6 Tomates Cherry . L
una mitad forma la cabeza de la mariquita.
12 Aceitunas negras 5. Con un trocito de jamén haz las antenas.
6. Para las manchas de su espalda, corta la otra

4 Lonjas de jamon

mitad de la aceituna en trozos diminutos y
colécalos sobre el tomate.
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Anexo C. Fichasy Tablero del juego

Tablero
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Escenarios

60
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Mi RECETA

G. e.e
4 5,

MI RECETA

) ) 3] 0
(5] e ] e

Fichas y tableros numerados.
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VERDURAS || CHIPS DE |[MALVAVISCOS eucnarane Y CUCHAR ADA
: ‘ CHOCOLATE l J
ACEITE  ||MANTEQULLA||  HELADQ FUEGO HORNO CORTAR
. -~
i
TOSTADAS ||  QUESO PAN
' m TRERATIRA  HORAS| SEGUNDOS
— _
PANCAKES || HARINA |IMERMELADA| | MEZCLAR AMASAR
e | GRADOS

B
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Anexo D. Formatos de validacién por expertos.

Planilla Juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido clegido para evaluar el juego “Mi Ciudad” que hace parte del trabajo de
grado titulado “El juego como medio para habilitacion de funciones ejecutivas en niiios entre los 4 y los 7
afios”, de la especializacion en psicologia educativa cn la Universidad de la Sabana. La evaluacion de este
instrumento es de gran importancia para el trabajo de grado y para su posterior aplicacién, Agradecemos

su colaboracion.
Nombre y Apellidos Guez): Mﬂu&m
Formacién académica: 1

Area de experiencia profesional: © ‘
Tiempo, 437\03 ngo/'(?\d’\‘*f

A continuacion se presentan unos indicadores, de acuerdo con estos califique cada actividad
segun corresponda.

MATERIALES DEL JUEGO.
CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
Pertinencia
. El tablero y los materiales no son
1. No cumple el criterio pertinentes ni llamativos para jugadores ente
los 4 y los 7 afios.
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo El tablero y los materiales del juego
del juego son pertinentes y necesitan varios ajustes.
llﬂm?:::ﬂyl’::;ﬂ&“m 2 Fvetasoderada El tablero y los materiales del jucgo
-—"- necesitan ajustes especificos.
El tablero y los materiales son pertinentes
4. Nivel alto ni llamativos para jugadores ente los 4 y los
7 afios.
Suficiencia

1. No cumple el criterio El nimero de fichas, escenarios y tableros
en blanco no son suficientes para desarrollar

las actividades del juego.
’ El nimero de fichas, escenarios y tableros
chismadion st kans ik 2. Nivel bajo en blanco son suficicntes para desarrollar
oy algunas de las actividades del juego, no
suficientes para desarrollar 1
as actividades del juego.
3. Nivel moderado Sedcbe‘nincmdn\'unerodeﬁchas.
escenarios o tableros.
(@Nivel alto El niimero de fichas, escenarios y tableros

en blanco son suficientes para desarrollar las
actividades del jucgo.
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Claridad

1. No cumple el criterio

El tablero y los materiales 2. Nivel bajo
del juego son claros y
faciles de utilizar.
3. Nivel moderado

4. Nivel alto

El tablero y los materiales del juego no son
claros lo que dificulta su utilizacion.

El tablero y los materiales del juego
requicren de varias modificaciones para ser
claros y faciles de usar.

Se requieren de modificaciones muy
especificas para hacerlos claros.

El tablero y los materiales del juego son
claros lo que dificulta su utilizacién.

Coherencia
1. No cumple el criterio
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo
del juego tienen una

relacion logica con las
actividades plameodas 3. Nivel moderado

(@Nivel alto

El tablero y los materiales del juego no se
relacionan con las actividades plantcadas.
El tablero y los materiales tienen una
relacion casi imperceptible con las

El tablero y los materiales tienen una
relacion moderada con las actividades
planteadas

El tablero y los materiales del juego se
tienen una relacion clara con las actividades
plantcadas.

Relevancia

1. No cumple el criterio

2. Nivel bajo
Las fichas y los escenarios

son relevantes y deben ser
incluidos dentro del juego.
8) Nivel moderado

4. Nivel alto

Las fichas y los escenarios pucden ser
climinados sin afectar el desarrollo de las
actividades.

Algunas fichas y escenarios pueden ser
eliminados sin afectar el desarrollo de las
actividades.

La mayoria de fichas y escenarios son

necesarios para ¢l desarrollo de las

Las fichas y los escenarios son csenciales
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ACTIVIDADES

Categoria

Indicador

Suficiencia

Las actividades no son suficientes

1. No cumple el criterio  para fortalecer las F.E.
El nimero de actividades alfsg\:::.l?paonoa‘las?oq:csc
propucstas en ¢l jucgo 2. Nivel bajo ) ;
son suficientes para ser
ﬁyﬁ)ﬂc‘:‘;’m de Se deben incrementar ¢l nimero de
B tedechitinto de g 3. Nivel moderado  @ctividades para lograr ¢l objetivo.
F.E.
@ Alto nivel cumplir con el objetivo.
Claridad
1. No cumple el criterio  Las instrucciones no son claras
= Las instrucciones requicren de varias
Las Instrucciones son 2. Nivel bajo modificaciones para ser claras.
claras y faciles de Se 2 fificaciones maty
' (®Nivel moderado especificas para mejorarlas.
4. Nivel alto Las instrucciones son claras.
Coherencia
1. No cumple el criterio  La actividad no tiene una relacion
légica con el objetivo del juego.
2. Nivel bajo La actividad tiene relacion
La actmdad tiene una distante con el objetivo del juego.
;‘b"“;‘ﬁz ogica conel 3 Nivel moderado La actividad ticne una relacion
Jeen. moderada con el objetivo del juego.
(@ Nivel alto La actividad tiene una relacion logica
y compacta con ¢l objetivo del juego.
Relevancia
1. No cumple el criterio  La actividad puede ser eliminada sin
afectar el cumplimiento del objetivo
del juego.
2. Nivel bajo La actividad tiene alguna relevancia
La actividad es pero puede ser omitida.
importante y debe ser
incluida dentro del 3. Nivel moderado La actividad es importante pero no
juego. necesariamente debe ser incluida.
(@ Nivel alto La actividad es muy relevante y debe

ser incluida para cumplir con el
objetivo del juego.

64
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Pertinencia
1. No cumple ¢l criterio  Las fichas y el tablero no son
pertinentes ni para la edad de los
jugadores ni para lograr el objetivo del
. juego.
[“‘me yel ‘5[_’1“0 2. Nivel bajo Las fichas y el tablero necesitan varios
del juego son pertinentes ajustes.
para la edad de los .
jugadores y para lograr el 3. Nivel moderado Las fichas y ?l tablero necesitan de
objetivo del juego. ajustes especificos.
® Nivel alto Las fichas y el tablero estén ajustados

tanto a la edad de los jugadores como
al objetivo del juego

65
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TABLA DE CALIFICACION
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Observaciones

Tablero

ACTIVIDADES

?i’-

Pm' .ﬂ'.ti

Observaciones

Un dia

Iy

ae | dee

nppoac .

Siguiendo

Veo veo

na
b €€ \aogannacod -

Quc ticne

Mi ciudad

Mi Pizza
Favorita |

i

Hacia la
caja va un
carrito

cargado de

Un dia en
un parque

e

e
;:3(3

Cocinando

Vamos al
colegio

Mi clase
favorita

tiquetes

N AN AN QW D WD oo

El heladero.

NENININ R RN e e b E

IND P AR A u»-{séo%ug

DA D AND W D NpDa o

A-P‘P‘A.p(l‘ SN NP w
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Planilla Juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido elegido para evaluar el juego “Mi Ciudad” que hace parte del trabajo de
grado titulado “El juego como medio para habilitacién de funciones cjecutivas en nifios entre los 4 y los 7
afios”, de la especializacion en psicologia educativa en la Universidad de la Sabana. La evaluacion de este
instrumento ¢s de gran importancia para el trabajo de grado y para su posterior aplicacion, Agradecemos
su colaboracion.

Nombn,yApelhdos(illGZ) /zm L(\/l kj n\'ﬂ

Formacion académica: \61(,Ck( AG (Jmm( Cl

Area de experiencia profesional: ( 101 (G

. O\ = oyl
Tiempo__J{ JANOS Cargo: ’fﬁuo\c&}‘c\

A conlinuacion se presentan unos indicadores, de acuerdo con estos califique cada actividad
segilin corresponda.

MATERIALES DEL JUEGO.
CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
Pertinencia
Lo El tablero y los materiales no son
1. No cumple ¢l criterio pertinentes ni llamativos para jugadores ente
los 4 y los 7 afios.
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo El tablero y los materiales del juego
del juego son pertinentes y necesitan varios ajustes.
llamativos para nifios entre materiales del j
s 3. Nivel moderado f‘emm“‘{'“:j‘:;;mﬁat”m
El tablero y los materiales son pertinentes
4. Nivel alto ‘nillamativos para jugadores ente los 4 y los
7 aiios.
Suficiencia
1. No cumple ¢l criterio ~ El niimero de fichas, escenarios y tableros
en blanco no son suficientes para desarrollar
las actividades del juego.
; El nimero de fichas, escenarios y tableros
Elﬂ.‘mﬂlmm 2. Nivel bajo en blanco son suficientes para desarrollar
€scenanos y algunas de las actividades del juego, no
suficientes para desarrollar todas.
as actividades del jucgo.
3: Nivel mioderado Sedebe_nina'anemarclnﬁnmdcﬁchas.
escenarios o tableros.

El nimero de fichas, escenarios y tableros
en blanco son suficientes para desarrollar las
actividades del jucgo.

4. Nivel alto
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Claridad
1. No cumple el criterio El tablero y los materiales del juego no son
claros lo que dificulta su utilizacion.
El tablero y los materiales del juego
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo reqmmgcwmodxﬁm‘:muparasa
del juego son claros y 1 faciles de 2
faciles de utilizar. ;:ms y. i m :
3. Nivel moderado requicren de modificaciones muy
- especificas para hacerlos claros.
4. Nivel alto El tablero y los materiales del juego son
claros lo que dificulta su utilizacion.
Coherencia
1. No cumple el criterio  E] tablero y los materiales del juego no se
relacionan con las actividades planteadas.
. El tablero y los materiales tienen una
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo relacion casi imperceptible con las
del jucgo tienen una actividades planteadas.
relacida Kgica con lae ) El tablero y los materiales tienen una
actividades plantcadas. 3. Nivel moderado relacion moderada con las actividades
planteadas
: El tablero y los materiales del juego se
4. Nivel alto tienen una relacién clara con las actividades
plantcadas.
Relevancia
= Las fichas y los cscenarios pueden ser
1. No cumple el criterio  ¢Jiminados sin afectar el desarrollo de las
actividades.
Algunas fichas y escenarios pueden ser
2. Nivel bajo climinados sin afectar ¢l desarrollo de las
Las fichas y los escenarios actividades.
son relevantes y deben ser
incluidos dentro del juego. La mayoria de fichas y escenarios son

3 Nivel moderado

4. Nivel alto

necesarios para el desarrollo de las

Las fichas y los escenarios son esenciales
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ACTIVIDADES
Categoria Calificacion Indicador
Suficiencia
Las actividades no son suficientes
1. No cumple el criterio  para fortalecer las F.E.
El nimero de actividades . mg 5&6“. i ,as"d; o
propuestas en ¢l juego 2. Nivel bajo plsicen.
son suficientes para ser
ﬁmm de Se deben incrementar el nimero de
focbilecimbents di B 3. Nivel moderado actividades para lograr ¢l objetivo.
F.E.
Las actividades son suficientes para
4 Alto nivel cumplir con ¢l objetivo.
Claridad
1. No cumple el criterio  Las instrucciones no son claras
" Las instrucciones requicren de varias
Las Instrucciones son 2. Nivel bajo modificaciones para ser claras.
claras y faciles de i o i
Se requieren modificaciones muy
endeiicler. 3 Nivel moderado especificas para mejorarlas.
4. Nivel alto Las instrucciones son claras.
Coherencia
1. No cumple ¢l eriterio  La actividad no tiene una relacion
légica con el objetivo del juego.
2. Nivel bajo La actividad tiene relacion
La actividad tiene una distante con ¢l objetivo del juego.
;‘&";3'; logieaconel 3 Nivel moderado La actividad tiene una relacion
S moderada con el objetivo del juego.
4 Nivel alto La actividad tiene una relacion logica
y compacta con ¢l objetivo del juego.
Relevancia
1. No cumple el criterio  La actividad puede ser eliminada sin
afectar el cumplimiento del objetivo
del juego.
2. Nivel bajo La actividad tiene alguna relevancia
La actividad es pero puede ser omitida.
importante y debe ser
incluida dentro del 3. Nivel moderado La actividad es importante pero no
juego. necesariamente debe ser incluida.
Juego
4 Nivel alto La actividad ¢s muy rclevante y debe
ser incluida para cumplir con ¢l

objetivo del juego.
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Pertinencia
1. No cumple ¢l criterio  Las fichas y el tablero no son
pertinentes ni para la edad de los
jugadores ni para lograr ¢l objetivo del
. juego.
;':ls.F'ch"s yel @'“"u 2. Nivel bajo Las fichas y el tablero necesitan varios
para la edad de los - ; g
jugadores y para lograr el 3. Nivel moderado Las fichas y s.l tablero necesitan de
objetivo del juego. ajustes especificos.
‘4 Nivel alto Las fichas y el tablero estin ajustados

tanto a la edad de los jugadores como
al objetivo del juego
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Planilla Juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido elegido para evaluar el juego “Mi Ciudad” que hace parte del trabajo de
grado titulado “El juego como medio para habilitacion de funciones cjecutivas en nifios entre los 4 y los 7
afios”, de la especializacion en psicologia educativa en la Universidad de la Sabana. La cvaluacion de este
instrumento es de gran importancia para ¢l trabajo de grado y para su posterior aplicacion, Agradecemos
su colaboracion.

Nombre y Apellidos (juez): (O\C‘II\C\ M!\,\U\, )CL’\CX\)Q
Formacién académica: HQC\\)‘:(‘; €N\ /%\Cc\:cna UA\\L(C‘ :
m«mmmm_&mm_
Tiempo_ 1 QD Cargo: XN (C ,\UJ\Q |

A continuacién se presentan unos indicadores, de acuerdo con estos califique cada actividad
seglin comresponda.

MATERIALES DEL JUEGO.
CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
Pertinencia
L. El tablero y los materiales no son
1. No cumple el criterio  pertinentes ni llamativos para jugadores ente
los 4 y los 7 afios.
Ell?blaoylosm;alcriales 2. Nivel bajo Eltab.lmyl(.)sm:ataialadcljuego
Dasaattoon pch e ot e
0s para nifios entre : 2
los 4 y los 7 afios. 3. Nivel moderado Bltabil::y.losmam:;'l;:::ljuego
El tablero y los materiales son pertinentes
4. Nivel alto _ni llamativos para jugadores ente los 4 y los
7 afios.
Suficiencia
1. No cumple el criterio El mimero de fichas, escenarios y tableros
en blanco no son suficientes para desarrollar
las actividades del juego.
, El nimero de fichas, escenarios y tableros
I s IR 2. Nivel bajo en blanco son suficientes para desarollar
PRy algunas de las actividades del juego, no
suficientes para desarrollar todes.
as actividades del juego.
3. Nivel moderado Se deben incrementar ¢l nimero de fichas,
escenarios o tableros.
4. Nivel alto El nimero de fichas, escenarios y tableros

cn blanco son suficientes para desarrollar las
actividades del jucgo.
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Claridad
1. Nocumplecleriterio )\ 41ero y los materiales del juego no son
claros lo que dificulta su utilizacion.
. El tabl los materiales del juego
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo reqma:no c)l'c‘:nasmodnﬁm{owapamw
del juego son claros y il
iles o ol claros y.fic csdemfir. .
3. Nivel moderado Sc requicren de modificaciones mury
especificas para hacerlos claros.
4. Nivel alto El tablero y los materiales del juego son
claros lo que dificulta su utilizacion.
Coherencia
1. No cumple el criterio El tablero y los materiales del juego no se
relacionan con las actividades planteadas.
. El tablero y los materiales tienen una
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo relacién casi imperceptible con las
del jucgo tienen una actividades plantcadas.
relacion logica con las . .
‘e El tablero y los materiales tienen una
actividades plantcadas. 3. Nivel moderado ekt miadonddi Eoos e accividacion
planteadas
. El tablero y los materiales del juego se
4. Nivel alto tienen una relacion clara con las actividades
plantcadas.
Relevancia
. Las fichas y los escenarios pueden ser
1. No cumple el criterio  ¢liminados sin afectar el desarrollo de las
ividad
Algunas fichas y escenarios pueden ser
2. Nivel bajo climinados sin afectar el desarrollo de las
Las fichas y los escenarios actividades.
son relevantes y deben ser
incluidos dentro del juego. La mayoria de fichas y escenarios son

3 Nivel moderado

4, Nivel alto

necesarios para cl desarrollo de las

Las fichas y los escenarios son esenciales
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ACTIVIDADES
Categoria Calificacion Indicador
Suficiencia
Las actividades no son suficientes
1. No cumple el criterio  para fortalecer las F.E.
El niimero de actividades i alm‘l’;.ﬁ.pemnoalas3q:cse
propuestas en cl juego 2. Nivel bajo S
son suficientes para ser
Ui e e Se deben incrementar ¢l nimero de
foctatecmbcati o B 3. Nivel moderado ~ actividades para lograr ¢l objetivo.
F.E.
Las actividades son suficientes para
4 Alto nivel cumplir con ¢l objetivo.
Claridad
1. No cumple el criterio  Las instrucciones no son claras
g Las instrucciones requicren de varias
Las Instrucciones son 2. Nivel bajo modificaciones para ser claras.
claras y faciles de - . .
Se requieren modificaciones muy
cntenaer. 3 Nivel moderado especificas para mejorarlas.
4. Nivel alto Las instrucciones son claras,
Coherencia
1. No cumple ¢l eriterio  La actividad no tiene una relacion
légica con ¢l objetivo del juego.
2. Nivel bajo La actividad tiene relacion
La actividad tiene una distante con ¢l objetivo del juego.
;J"’;“’,'; ogieaconel 3 Nivel moderado La actividad tiene una relacion
P moderada con el objetivo del juego.
4 Nivel alto La actividad tiene una relacion l6gica
y compacta con ¢l objetivo del juego.
Relevancia
1. No cumple el criterio  La actividad puede ser eliminada sin
afectar el cumplimiento del objetivo
del juego.
2. Nivel bajo La actividad tiene alguna relevancia
La actividad es pero puede ser omitida.
importante y debe ser
incluida dentro del 3. Nivel moderado La actividad es importante pero no
juego. necesariamente debe ser incluida.
Jucgo
4 Nivel alto La actividad es muy rclevante y debe
ser incluida para cumplir con ¢l

objetivo del juego.
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Pertinencia
1. No cumple ¢l criterio  Las fichas y el tablero no son
pertinentes ni para la edad de los
jugadores ni para lograr ¢l objetivo del
. juego.
;':ls.F'ch"s yel @'“"u 2. Nivel bajo Las fichas y el tablero necesitan varios
para la edad de los - ; g
jugadores y para lograr el 3. Nivel moderado Las fichas y s.l tablero necesitan de
objetivo del juego. ajustes especificos.
‘4 Nivel alto Las fichas y el tablero estin ajustados

tanto a la edad de los jugadores como
al objetivo del juego
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TABLA DE CALIFICACION
MATERIALES DEL JUEGO
Suficiencia | Coberencia | Relevancia | Claridad | Pertinencia | Observaciones
s | M| 4R 3B
Materiales H ’3 :5
ACTIVIDADES
Suficiencia® | Coherencia | Relevancia | Claridad | Pertinencia** Observaciones
So?.;ol & 4 4 | A H
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Planilla Juicio de Expertos

Respetado juez: Usted ha sido elegido para evaluar el juego “Mi Ciudad” que hace parte del trabajo de
grado titulado “El juego como medio para habilitacién de funciones ejecutivas (memoria de trabajo,
flexibilidad cognitiva e inhibicién) en mfios entre los 4 y los 7 afios”, de la especializacion en psicologia
educativa en la Universidad de la Sabana. La evaluacion de este instrumento es de gran importancia para
el trabajo de grado y para su posterior aplicacion, Agradecemos su colaboracién.

Nombre y Apellidos (juez): £ A% x4 x| 57 1 T Y
Formacién académica: __ My Y+ 2
Area de experiencia profesional: ! :"'}i _ it 8 b0 N T W \"
Tiempo_ 1™ am > Cargo: 1, T W 1 O LIS (TRAN | S 4 .a\ " -
A continuacion se presentan unos indicadores, de acuerdo con estos califique cada actividad
segun corresponda.
MATERIALES DEL JUEGO.
CATEGORIA CALIFICACION INDICADOR
Pertinencia
o El tablero y los materiales no son
1. Nocumple el criterio.  pertinentes ni llamativos para jugadores ente
los 4y los 7 afios,
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo El tablero y los materiales del juego
del juego son pertinentes y necesitan varos ajustes.
"““‘l‘;',"j‘y"l::;’;: Wit 3. Nivel moderado ! tablero y los materiales del juego
* necesitan ajustes especificos,
) El tablero y los materiales son pertinentes
4. Nivel alto ni |lamativos para jugadores ente los 4 y los
7 afios.
Suficiencia
1. No cumple e criterio  El numero de fichas, escenarios y tableros
en blanco no son suficientes para desarrollar
las actividades de! juego.
P El niimero de fichas, escenarios y tableros
-, E'W"m‘”““ Ze";gfa'“'m - 2. Nivel bajo en blanco son suficientes para desarrollar
: y algunas de las actividades del juego, no
suficientes para desarrollar i
as actividades del juego. :
3" Nivel moderado Se deben incrementar el nimero de fichas,
escenarios o tableros,
X El niumero de fichas, escenarios y tableros
A Nyvet alto en blanco son suficientes para desarrollar las
actividades del juego.



Funciones Ejecutivas, Herramientas De Intervencion

78

Claridad
1. Nocumplecleriterio )\ 41ero y los materiales del juego no son
claros lo que dificulta su utilizacion.
. El tabl los materiales del juego
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo reqma:no c)l'c‘:nasmodnﬁm{owapamw
del juego son claros y il
iles o ol claros y.fic csdemfir. .
3. Nivel moderado Sc requicren de modificaciones mury
especificas para hacerlos claros.
4. Nivel alto El tablero y los materiales del juego son
claros lo que dificulta su utilizacion.
Coherencia
1. No cumple el criterio El tablero y los materiales del juego no se
relacionan con las actividades planteadas.
. El tablero y los materiales tienen una
El tablero y los materiales 2. Nivel bajo relacién casi imperceptible con las
del jucgo tienen una actividades plantcadas.
relacion logica con las . .
‘e El tablero y los materiales tienen una
actividades plantcadas. 3. Nivel moderado ekt miadonddi Eoos e accividacion
planteadas
. El tablero y los materiales del juego se
4. Nivel alto tienen una relacion clara con las actividades
plantcadas.
Relevancia
. Las fichas y los escenarios pueden ser
1. No cumple el criterio  ¢liminados sin afectar el desarrollo de las
ividad
Algunas fichas y escenarios pueden ser
2. Nivel bajo climinados sin afectar el desarrollo de las
Las fichas y los escenarios actividades.
son relevantes y deben ser
incluidos dentro del juego. La mayoria de fichas y escenarios son

3 Nivel moderado

4, Nivel alto

necesarios para cl desarrollo de las

Las fichas y los escenarios son esenciales
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ACTIVIDADES
Categoria Calificacion Indicador
Suficiencia
Las actividades no son suficientes
1. No cumple el criterio  para fortalecer las F.E.
El nimero de actividades . mg 5&6“. i ,as"d; o
propuestas en ¢l juego 2. Nivel bajo plsicen.
son suficientes para ser
ﬁmm de Se deben incrementar el nimero de
focbilecimbents di B 3. Nivel moderado actividades para lograr ¢l objetivo.
F.E.
Las actividades son suficientes para
4 Alto nivel cumplir con ¢l objetivo.
Claridad
1. No cumple el criterio  Las instrucciones no son claras
" Las instrucciones requicren de varias
Las Instrucciones son 2. Nivel bajo modificaciones para ser claras.
claras y faciles de i o i
Se requieren modificaciones muy
endeiicler. 3 Nivel moderado especificas para mejorarlas.
4. Nivel alto Las instrucciones son claras.
Coherencia
1. No cumple ¢l eriterio  La actividad no tiene una relacion
légica con el objetivo del juego.
2. Nivel bajo La actividad tiene relacion
La actividad tiene una distante con ¢l objetivo del juego.
;‘&";3'; logieaconel 3 Nivel moderado La actividad tiene una relacion
S moderada con el objetivo del juego.
4 Nivel alto La actividad tiene una relacion logica
y compacta con ¢l objetivo del juego.
Relevancia
1. No cumple el criterio  La actividad puede ser eliminada sin
afectar el cumplimiento del objetivo
del juego.
2. Nivel bajo La actividad tiene alguna relevancia
La actividad es pero puede ser omitida.
importante y debe ser
incluida dentro del 3. Nivel moderado La actividad es importante pero no
juego. necesariamente debe ser incluida.
Juego
4 Nivel alto La actividad ¢s muy rclevante y debe
ser incluida para cumplir con ¢l

objetivo del juego.
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Pertinencia
1. No cumple ¢l criterio  Las fichas y el tablero no son
pertinentes ni para la edad de los
jugadores ni para lograr ¢l objetivo del
. juego.
;':ls.F'ch"s yel @'“"u 2. Nivel bajo Las fichas y el tablero necesitan varios
para la edad de los - ; g
jugadores y para lograr el 3. Nivel moderado Las fichas y el tablero necesitan de
objetivo del juego. ajustes especificos.
‘4 Nivel alto Las fichas y el tablero estin ajustados

tanto a la edad de los jugadores como
al objetivo del juego
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TABLA DE CALIFICACION
MATERIALES DEL JUEGO
Suficiencia | Coherencia | Relevancia | Claridad | Pertinencia | Observaciones
Tablero : q 4 Z Z
Materisles | Lf A% 4 3 =
ACTIVIDADES
Suficiencia* | Coherencia | Relevancia | Claridad | Pertinencia** Observaciones
Un dia > , Bt Mol of
como ... Z 2 2 Z 4 qugmi e =
Sigwendo = >
Seales 3 > 4 3 A
Veo veo 2 4 3 2 a4
O'tni... .do 4 2 3 4 >
Que tiene 2 4 :
G 4 3 S 3 3
Mi ciudad 2 4 A 4 >
Mi Pizza
Favonita 3 ?) > 4 4
Haaa la
caja va un
cargado de
PUM = 3 g 3 =
Un dia en , .
un parque 4 4 4 2 4
Cocinando 3 z z 7 3
Vamos al 4 2 4 2 2
colegio =
Mi clase .
favorita Af 4 3 3 3
Ordenando o -~
El heladero. 3 2 2 2 4,
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