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Resumen

Las Funciones Ejecutivas son un conjunto de habilidades cognitivas que se requieren para
establecer, mantener, supervisar, corregir y lograr una accion dirigida a la consecucion de un
objetivo. Esta investigacion surge de la necesidad de valorar el juego como estrategia
pedagogica para fortalecer las Funciones Ejecutivas en nifios de 2 a 3 afios. Se utiliza un
enfoque cualitativo con un alcance exploratorio y descriptivo, considerando que es un tema
poco estudiado y con informacion limitada; el disefio que se considera pertinente es la
investigacién-accion pedagogica, considerando que se busca reflexionar sobre la practica
pedagdgica. Los resultados de este estudio validan que el proceso reflexivo de la practica
pedagogica permitié el fortalecimiento de la estrategia basada en el juego, permitiendo
cambios significativos en los nifios de 2 a 3 afios en la categoria de Funciones Ejecutivas en
la de memoria de trabajo y control inhibitorio. En este sentido, se concluye que el proceso
reflexivo realizado a lo largo del estudio permitié contribuir al desarrollo de la practica
pedagogica de la docente y, al mismo tiempo, fortalecer las funciones ejecutivas por medio
de la estrategia pedagdgica basada en el juego.

Palabras clave
Funciones Ejecutivas (FE), juego, estrategia pedagdgica, investigacion—accion, practica
pedagdgica

Abstract

Executive Functions are a set of cognitive skills needed to establish, maintain, supervise,
correct, and achieve an action aimed at achieving a goal. This research results from the need
to value play as a pedagogical strategy to strengthen the Executive Functions in children from
2 to 3 years old. A qualitative approach with an exploratory and descriptive scope is used,
considering that it is a rarely researched issue with limited information; the design considered
pertinent is the pedagogical action-research, considering that it looks to reflect on the
pedagogical practice. The results of this study confirm that the reflective process of the
pedagogical practice allowed the strengthening of the game-based strategy, allowing
significant changes in children from 2 to 3 years old in the category of Executive Functions
in the skills of working memory and inhibitory control. In this sense, it is concluded that the
reflective process carried out throughout the study allowed contributing to the development
of the teacher's pedagogical practice and, at the same time, strengthening the executive
functions through the game-based pedagogical strategy.

Key words
Executive Functions (EF), play, pedagogical strategy, action-research, pedagogical practice
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El juego como estrategia pedagogica para fortalecer las Funciones Ejecutivas en nifios
y nifias de 2 a 3 afos

Este documento es producto del trabajo de grado de la Licenciatura en Pedagogia
Infantil. Se enfoca en el juego como estrategia pedagogica para fortalecer las Funciones
Ejecutivas en la primera Infancia.

Se puede referir metaféricamente, que del mismo modo que un sistema de control
de trafico aéreo en un aeropuerto muy concurrido gestiona las llegadas y salidas de muchos
aviones en varias pistas, ese mecanismo de control en el cerebro se denomina
funcionamiento ejecutivo (Center on the Developing Child at Harvard University, 2011),
un conjunto de habilidades que son necesarias en los procesos de ensefianza en la primera
infancia ya que permiten al nifio concentrarse, retener y trabajar con la informacion en la
mente para filtrar las distracciones y cambiar de estado mental rapidamente, realizar tareas
con éxito, establecer y alcanzar objetivos. Tanto asi que, los seres humanos son incapaces
de resolver problemas dificiles y tomar decisiones, de perseverar en tareas y ajustarlos
segun sea necesario, de reconocer y corregir errores, de regular su comportamiento
impulsivo o de establecer objetivos y seguir su progreso hacia su consecucion, sin un
desarrollo adecuado de las Funciones Ejecutivas.

En este sentido, es evidente que los nifios deben desarrollar y potenciar dichas
habilidades para responder a los humerosos retos a los que se enfrentarén a lo largo de su
vida. No obstante, por muy esenciales que sean, nadie nace con éstas, sino que cada
persona nace con el potencial de desarrollarlas, lo cual puede ser determinado por las
experiencias durante la infancia, la nifiez y la adolescencia (Papalia, 2009. p. 42).

Ante esto, surgen nuevas alternativas en el aula que brindan espacios de interaccién

y aprendizaje como es el caso del juego como estrategia pedagogica para lograr un
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desarrollo integral en aspectos relacionados con las Funciones Ejecutivas de memoria de
trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en nifios de 2 a 3 afos. El juego
contribuye en gran medida al desarrollo de los nifios al ofrecer escenarios de aprendizaje
que median e influyen considerablemente a las habilidades que se van adquiriendo. El
juego es el entorno natural de los nifios y la herramienta fundamental del aprendizaje en la
escuela, pero se requiere la intencionalidad del profesor y una reflexion constante para
cultivar las habilidades de la vida desde la infancia, dado que “su presencia no se puede
limitar a los momentos de “descanso”, a ser una simple motivacién para una actividad, a
servir de pasatiempo” (MEN, 2014, p. 15).

Es asi como la presente investigacion reviste una gran importancia tanto a nivel
practico como académico debido a que se convierte en una herramienta para reflexionar
sobre la practica pedagdgica y al mismo tiempo, comprender y transformar la realidad
mediante la identificacion de una problematica, el disefio e implementacién de un plan de
accion y la reflexion sobre las acciones ejecutadas. De esta forma, generar cambios
significativos en los nifios y en el proceso reflexivo de la practica docente.

El presente trabajo se ha organizado en cinco capitulos. En el primero de ellos se
plantea el problema de investigacion, la justificacion y los objetivos del estudio.
Seguidamente, se presenta el marco de referencia procedente de fuentes de divulgacion
general y cientifica con el objetivo de identificar algunas investigaciones desarrolladas con
propdsitos similares a las pretendidas en este estudio y a su vez, las teorias que
fundamentan y dan sustento tedrico a la investigacion. El tercer capitulo, comprende la
metodologia de la investigacion, el enfoque, alcance, disefio del estudio, las técnicas e
instrumentos de recoleccion de informacidn, las categorias de andlisis y, por altimo, los

ciclos de investigacion—accion efectuados, con sus correspondientes fases y acciones.



EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA 10

Posteriormente, en el cuarto capitulo se da a conocer los resultados obtenidos en el presente
estudio durante el proceso reflexivo de investigacion—accion pedagdgica en cada uno de los
objetivos propuestos, las conclusiones, las limitaciones y sugerencias de la investigacion.
Finalmente, se presentan las referencias bibliogréficas de las fuentes empleadas y los

apéndices.
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Capitulo 1. Planteamiento del problema
Antecedentes del problema

El presente trabajo de investigacion surge a partir de la observacion realizada en el
ejercicio pedagdgico de la docente en formacion en una institucién educativa de caracter
privado (a peticion de ésta se omite el nombre) ubicada en la ciudad de Bogota, en la cual
ejerce el cargo de tutora en el grado de parvulos con 10 nifios entre 2 a 3 afios.

Durante esta experiencia, se observa que los nifios y nifias dependen del adulto para
desarrollar conductas encaminadas al logro de objetivos como ponerse o quitarse distintas
prendas de vestir, expresar y pedir ayuda cuando la necesitan, respetar el turno del otro,
seguir instrucciones, detener la accion del momento cuando se le pide, identificar y corregir
errores, entre otras. Esto se debe a que, en la particularidad del preescolar, dada la edad y
las caracteristicas propias de los procesos de maduracion y desarrollo fisico, social y
cognitivo de los nifios (Papalia, 2009. p. 42), requieren del apoyo y guia del docente para
desarrollar conductas encaminadas al logro de habilidades. Por esta razon, se identifica la
necesidad de planear e implementar una estrategia pedagdgica, como lo es el juego, para
potenciar las Funciones Ejecutivas que son las responsables de regular la actividad mental,
los procesos de aprendizaje y saberes propios del ser humano para un adecuado desarrollo
escolar, familiar y social, que conduzca a un mayor estado de autonomia.

Dicho lo anterior, es oportuno aterrizar la necesidad de la accién pedagdgica en
cuanto a la toma de posicion reflexiva y propositiva desde el saber y hacer del docente para
propiciar transformaciones en la realidad del aula, que permitan fortalecer los procesos
pedagdgicos respecto a las Funciones Ejecutivas. En consecuencia, se pone en evidencia la

relevancia de esta investigacion en el desarrollo infantil, especificamente en el &mbito
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educativo y la posibilidad que brinda el juego como estrategia pedagogica para apoyar los
procesos de memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva durante los
primeros afios de escolaridad de los nifios entre 2 a 3 afos.

Justificacion

Esta investigacion surge principalmente como resultado del proceso de observacion
realizado en el ejercicio pedagdgico, en el cual la docente se interesa por responder una
inquietud enfocada en la contribucion que puede llegar a tener el juego como estrategia
pedagdgica en el fortalecimiento de las Funciones Ejecutivas de; control inhibitorio,
memoria de trabajo y flexibilidad cognitiva en nifios entre los 2 a 3 afios.

El desarrollo de las Funciones Ejecutivas durante la primera infancia implica la
aparicion de diversos procesos cognitivos que permiten al nifio: "mantener la informacion,
manipularla y actuar en consecuencia, autorregular su comportamiento para responder de
forma adecuada, y adaptarse a las demandas del contexto o situacion™ (Center on the
Developing Child at Harvard University, 2011, p. 2).

En los resultados de las observaciones de la practica docente, se evidencia que en
algunas ocasiones los nifios y nifias requieren del apoyo y guia del docente para desarrollar
conductas encaminadas al logro de habilidades. Por esta razon, se considero pertinente la
implementacién de una estrategia pedagogica que de acuerdo con Picardo, Escobar y
Balmore (2005), "es un sistema de acciones realizadas en un orden I6gico y coherente para
alcanzar objetivos educativos, es decir, representa cualquier actividad organizada que
aumenta el aprendizaje y apoya el desarrollo de los nifios" (p.161); en la que se tomo la
decision de elegir el juego como pilar fundamental para fortalecer las funciones de

memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva.
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De manera que, atendiendo las conductas observadas durante la practica docente se

busca promover por medio del juego el fortalecimiento las Funciones Ejecutivas necesarias

para:

Recordar, retener, manipular y conectar informacién (Baddeley, 1992), resolver
un problema con varios pasos, repetir juegos pasados, asociar diferentes
elementos, realizar seguimiento de movimientos sin el ejemplo de la docente y
seguir instrucciones sencillas y complejas.

Evitar respuestas impulsivas e inadecuadas en cambio proporcionar una
respuesta adecuada adaptativa a la situacion (Nigg, 2000), esperar hasta que sea
su turno, seguir instrucciones, dominar impulsos de modo que podamos resistir
las distracciones y pensar antes de actuar

Identificar y corregir errores, intentar alternativas de resolucion de conflictos,
proponer métodos de hacer las cosas a la luz de nuevos conocimientos o
experiencias (Flores, Castillo y Jiménez, 2014), considerar algo desde un nuevo

punto de vista y "pensar fuera de la caja".

No obstante, cuando los nifios llegan a la etapa de escolarizacion, se enfrentan a

nUMerosos retos que requieren destrezas especificas para dominar tanto el ambito

académico como el social. A los nifios se les sobrecarga de informacion la cual no saben

cdémo ordenar y utilizar, se les dice qué hacer, pero no se les explica las diferentes formas

de hacerlo. De acuerdo con Yeager y Yeager (2013), una cosa es que los nifios sean capaces

de guiar y dirigir su comportamiento en respuesta a instrucciones especificas o a la

influencia de otros, y otra muy distinta es que ellos aprendan que puede modificar el

resultado de un evento o circunstancia dirigiendo sus propios procesos mentales.
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En este sentido, el docente desde el deber ser de su accion profesional en la practica
pedagdgica debe mejorarla y fortalecerla desde un proceso reflexivo. Puesto que, el docente
no puede ni debe limitarse a consumir conocimientos creados por otros (Elliott, 1997), por
lo que debe contribuir al verdadero crecimiento de un docente investigador.

Asi mismo, esta investigacion se justifica en la Ley General de Educacion de 1994,
en relacion con la definicion de educacion preescolar, "que corresponde a la que se ofrece a
los nifios y nifias para su desarrollo integral en los aspectos biolégicos, cognitivos,
psicomotores, socioafectivos y espirituales, a través de experiencias pedagdgicas y ludicas
de socializaciéon" (p.5).

Segun el Ministerio de Educacion Nacional (2014):

El juego en la primera infancia [...] ha sido estudiado desde diferentes
enfoques que se reflejan, sin lugar a duda, en las practicas de los maestros,
las maestras y otros agentes educativos. En dichos enfoques, se piensa el
juego como herramienta, como estrategia, como fin en si mismo y como

elemento de la cultura que constituye al sujeto (p.20).

En consecuencia, para esta investigacion se determina el juego como estrategia
pedagdgica dado que surge y se desarrolla de manera significativa para potenciar el
desarrollo humano y apoyar el proceso educativo, a través de una direccion pedagogica que
conduzca al logro propuesto y sin perder de vista las necesidades e intereses de los nifios.
"el juego adecuadamente dirigido garantizara que los nifios aprendan a partir de su nivel de
conocimientos y habilidades existentes, de igual manera tiene el potencial de ser un medio
de aprendizaje eficaz" (Moyles, 1999, p.31).

El juego en la primera infancia es un factor importante que, de acuerdo con Bruner

Jolly y Silva (1976) "Constituye la forma mas temprana de las habilidades y favorece su
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desarrollo™(p. 257), ya que esta directamente relacionado con las dimensiones del
desarrollo infantil, siendo este mas que una simple actividad motora, en la medida que
fomenta la adquisicién progresiva de determinadas habilidades fisicas y mentales que
ayudan al desarrollo holistico a lo largo de los primeros afios de vida (Ortega, 1988).
En relacién con lo anterior, Ginsburg (2007) presenté un informe clinico en una
investigacion realizada por la Academia Americana de Pediatria, concluyendo que:

El juego es esencial para el desarrollo [...] El juego permite a los nifios usar
su creatividad mientras desarrollan su imaginacion, destreza y fuerza fisica,
cognitiva y emocional. El juego es importante para el desarrollo saludable

del cerebro. Es a través del juego que los nifios a una edad muy temprana se

involucran e interactdan en el mundo que los rodea (p.183).

Desde esta perspectiva, esta investigacion permite realizar un andlisis reflexivo
sobre la importancia del juego como estrategia pedagogica y determinar de qué manera
contribuye a fortalecer las Funciones Ejecutivas que conllevan a su vez, a la construccion
de habilidades para la vida que segun la Ruiz, (2014) “estan orientadas al bienestar humano
y social para permitir a los seres humanos lidiar eficazmente con las demandas y los retos
de la vida cotidiana” (p. 66), dado que todo proceso de aprendizaje permea de manera
integral a la persona.

Formulacién del problema

¢De qué manera el juego contribuye a fortalecer las Funciones Ejecutivas de

memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en nifios y nifias de 2 a 3

anos?
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Objetivos

Objetivo general

Determinar de qué manera el juego contribuye a fortalecer las Funciones Ejecutivas
de memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en los nifios entre 2 a 3
anos.

Objetivos especificos

Caracterizar y describir el estado de las Funciones Ejecutivas de memoria de
trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en los nifios entre 2 a 3 afios.

Planear e implementar juegos orientados al fortalecimiento de las Funciones
Ejecutivas de memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en los nifios
entre 2 a 3 afos.

Generar conclusiones sobre el estado de las Funciones Ejecutivas de memoria de
trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en los nifios entre 2 a 3 afios antes y

después de la implementacion de los juegos.

Capitulo 2. Marco de referencia
Para la elaboracién del marco referencial se realiz6 un proceso de blsqueda en
fuentes generales y de divulgacion cientifica como motores de busqueda, portales y bases
de datos de educacion y psicologia (EBSCO, ERIC y Google Scholar). Con el objetivo de
identificar investigaciones con propositos afines a los de este estudio, centrados en el juego

como estrategia pedagogica y las Funciones Ejecutivas en primera infancia.
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Estado del arte

Es imprescindible reconocer otras experiencias e iniciativas educativas utilizadas en
los escenarios de formacion infantil, dirigidas a reconocer el juego como estrategia
pedagdgica para el apoyo del desarrollo de los procesos cognitivos como los son las
Funciones Ejecutivas. Las investigaciones que se presentan a continuacion contribuyen a los
intereses de este estudio desde el objetivo, intencionalidad, metodologias utilizadas, los
resultados o hallazgos maés relevantes para comprender el significado y la relevancia de
abordar las Funciones Ejecutivas en la primera infancia.

Antecedentes internacionales

En los antecedentes internacionales se reconoce el estudio realizado por Duran
(2020) en Ciudad de la Paz, Bolivia, al desarrollar una propuesta de intervencion para nifios
de 3 a5 afios, utilizando juegos y actividades ltdicas durante 7 semanas. El objetivo de este
proyecto fue estimular y desarrollar el funcionamiento ejecutivo en nifios preescolares en
las dimensiones cognitiva, social y emocional. Tras la implementacion del programa, se
descubrid que los nifios de 3 a 5 afios se encuentran en una etapa sensible de desarrollo de
sus Funciones Ejecutivas, con dificultades en general en la atencion, la memoria de trabajo,
la planificacion, la flexibilidad cognitiva, la resistencia a la interferencia y el control
inhibitorio. Por este motivo, se hizo necesario desarrollar metodologias activas y
participativas mediante actividades ludicas, con juegos que facilitaran el aprendizaje y en
los cuales el principal protagonista debian ser los nifios.

Siguiendo esta linea de pensamiento Traverso, Viterbori y Usai (2015) crearon un
programa de intervencion para nifios de 5 afios que asistian a cuatro jardines publicos en

zonas de escasos recursos de la principal provincia del noroeste de Italia. Su objetivo fue
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mejorar las Funciones Ejecutivas a través de una serie de juegos que implicaban el control
inhibitorio, la memoria de trabajo y la flexibilidad cognitiva. Durante aproximadamente un
mes, la intervencion se llevo a cabo tres veces por semana y consistio en 12 sesiones de 30
minutos cada una. Durante la evaluacion, los autores descubrieron gque los nifios que
participaron en la intervencion demostraron habilidades de control inhibitorio al retrasar la
gratificacion o controlar las respuestas automaticas, y también frente a la memoria de
trabajo al retener informacion y responder de acuerdo con esta. Por lo tanto, se concluye
que el entrenamiento basado en el juego puede implementarse facilmente en entornos
escolares y puede ser tan eficaz como otros tipos de intervenciones para aumentar las FE
durante el periodo preescolar.

Conjuntamente Blakey y Carroll (2015) colaboraron en el disefio de un breve
programa de entrenamiento de las Funciones Ejecutivas de memoria de trabajo y control
inhibitorio. Para esto, contaron con la participacion de 54 nifios de 4 afios de dos centros
preescolares de zonas de clase baja y media del Reino Unido. Segun los datos, este tipo de
entrenamiento mejoro significativamente la memoria de trabajo de los preescolares.
Ademas, el beneficio del entrenamiento sobre la memoria de trabajo se mantuvo tres meses
después. Se trata de un hallazgo significativo al comprender que para que el programa de
intervencion sea Util como base para futuras intervenciones, sus efectos deben ser mas que
transitorios.

Blair, & Raver, (2014); Herrero, Ruiz, Hierro, Presentacion, & Casas, (2016);
Rathlisberger, Neuenschwander, Cimeli, Michel, and Roebers, (2012); Diamond, Barnett,
Thomas, & Munro, (2007), propusieron programas de entrenamiento basados en varios
tipos de actividades y juegos centrados en los componentes fundamentales de las Funciones

Ejecutivas. Los hallazgos encontrados en las investigaciones sugieren que estas
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desempefian un papel importante en el desarrollo cognitivo y social de los nifios durante los
afios preescolares, particularmente en la preparacion escolar. Estas investigaciones han
demostrado que los beneficios se generalizan y se transfieren a nuevas situaciones, ya que
las Funciones Ejecutivas se asocian no sélo a un cambio beneficioso en la atencién, control
de impulsos y fortalecimiento de la memoria a largo plazo de los nifios, sino también a una
mejora del rendimiento académico. Como resultado, se requieren practicas educativas que
tengan como objetivo mejorar y apoyar el desarrollo de las Funciones Ejecutivas.

Asimismo, Aguirre (2020) propuso una estrategia de intervencion dirigida a
potenciar las Funciones Ejecutivas y las dimensiones del desarrollo, particularmente la
dimension social (autonomia), en gemelos de Pamplona, Espafia. Segun la autora, "cuando
los nifios desarrollan las Funciones Ejecutivas, ganan autonomia porque desarrollan
habilidades para poder llevar a cabo propuestas fijas utilizando s6lo sus propias
capacidades"(p.2). Por ello, el desarrollo de las Funciones Ejecutivas permitio a los nifios
una maduracion adecuada mediante el uso de estrategias pedagogicas que mejoran sus
capacidades.

Por otro lado, las investigaciones realizadas por Ruiz (2017) en Cantabria, Espafa;
Campos, Chacc, & Galvez (2006) en Santiago de Chile, sugieren el uso de elementos del
juego como estrategia pedagogica en nifios de preescolar para determinar si el juego es
realmente un método de ensefianza méas efectivo que los tradicionales. Los resultados de
estas investigaciones revelaron dos conclusiones importantes: la primera es que muchos
profesores no fomentan el juego, mientras que otros lo hacen solo con fines de
entretenimiento; y la segunda es que, en el ambito educativo, el juego puede ser un método
eficaz de ensefianza-aprendizaje. Estos hallazgos animan a reflexionar deliberadamente en

la relevancia del juego para el desarrollo holistico del individuo, ya que se trata de una
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actividad ludica inherente a la persona que, ademas de rescatar los intereses y deseos de los
sujetos, los acompafia a lo largo de su existencia.

Se considera pertinente mencionar que, dentro de los estudios hallados en los
antecedentes internacionales se evidenciaron algunas investigaciones que centraron su
andlisis en las Funciones Ejecutivas y sus implicaciones en el rendimiento académico (Bull,
& Scerif, 2001; Stelzer, & Cervigni, 2011; Blair, & Razza, 2007), refiriéndose a ellas como
la base biologica para la preparacion escolar, vinculando el desempefio académico con el
grado de desarrollo de las Funciones Ejecutivas. Argumentan que una memoria de trabajo
fuerte, el autocontrol cognitivo y la capacidad de resolver problemas son necesarios para
aprender a leer y escribir, recordar los pasos para resolver un problema de aritmética,
participar en discusiones en clase o0 en proyectos de grupo, etc. (Center on the Developing
Child at Harvard University, 2011).

Riggs, Blair, & Greenberg (2003) durante dos afios estudiaron las relaciones entre
las Funciones Ejecutivas y los comportamientos en el aula que podian afectar al
rendimiento académico y llegaron a la conclusion que los problemas de comportamiento
presentados por los nifios en edad escolar pueden estar fuertemente asociados al control
inhibitorio. Asi mismo, Blair, & Razza (2007) afirman que diversos aspectos de la
autorregulacion de los nifios explican los resultados académicos tanto en el area de
matematicas como en la de lectura y escritura. Segun los autores, las propuestas educativas
para mejorar las Funciones Ejecutivas pueden ser mas eficaces que las intervenciones
directas a los problemas academicos en edades posteriores. Sasser, Bierman, & Heinrichs
(2015); Rothlisberger et al, (2012) relacionan también el comportamiento y desarrollo de
las Funciones Ejecutivas desde el jardin de infantes hasta el tercer grado, con el nivel de

habilidades matematicas, lectura y escritura, la competencia social y la agresion.
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Por su parte Moffitt, Arseneault, Belsky, Dickson, Hancox, Harrington, Houts,
Poulton, Roberts, Ross, Sears, Thomson, & Caspi, (2011) realizaron un estudio en Chicago,
en el que demostraron a través del seguimiento y observacion de 1000 nifios desde los 10
afios hasta los 30 afios que el autocontrol predice varias de las consecuencias de la salud
fisica, la dependencia de las drogas, las finanzas personales y los resultados de la
delincuencia. Los hallazgos revelaron que aquellos nifios que mostraban un mayor control
inhibitorio eran menos propensos a abandonar los estudios durante la adolescencia, eran
menos impulsivos y tenian menos probabilidades de fumar o consumir drogas.

Desde el ambito educativo se deduce que es eficiente acompafiar y fomentar el
desarrollo de las Funciones Ejecutivas. Varios estudios en poblacién escolar, segun Aran,
Vanessa y Lopez (2013), han revelado ganancias significativas en el funcionamiento
gjecutivo y la autorregulacion tras la implementacion de programas de formacion cognitiva
adaptados al curriculo escolar. (Barnett, Jung, Yarosz, Thomas, Hornbeck, Stechuk, y
Burns, 2008; Diamond, Barnett, Thomas & Munro, 2007).

De acuerdo con lo anterior, se han desarrollado programas como Tools of Mind
(Bodrova & Leong, 2007; Barnett, et al., 2008), en los que los autores ratifican y
promueven el enfoque de Vygotsky al defender la relevancia de invertir tiempo en
estrategias, actividades y juegos durante la etapa preescolar para mejorar las Funciones
Ejecutivas en la edad escolar.

Cuando los nifios carecen de control inhibitorio hasta la m&s minima distraccion
puede interrumpir su concentracion, esperar su turno para hablar o actuar es dificil, les
cuesta controlar sus emociones y carecen de perseverancia. Si presentan dificultades con su
memoria de trabajo olvidaran las instrucciones, tendran dificultades para organizar sus

acciones y seran incapaces de recordar el significado del parrafo que acaban de leer. Por
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altimo, si carecen de flexibilidad cognitiva les cuesta reorganizar sus acciones cuando es
necesario, se desaniman rapidamente si su estrategia falla y no siempre reconocen sus
errores. El desarrollo adecuado de estas funciones permite a los nifios obtener
conocimientos necesarios en los entornos educativos y actuar con eficacia en diversas
circunstancias.

Antecedentes nacionales

Dentro de los estudios hallados en los antecedentes nacionales, Gutiérrez (2020) En
Soacha, Colombia, realizé una intervencion disefiada para determinar la incidencia de un
proyecto neuroeducativo que contempla la potenciacion de las Funciones Ejecutivas de
memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva. Se utilizaron las tareas
Torre de Hanoi, Trancon, Senderos y Go/No Go. Los resultados demostraron el valor de la
intervencion temprana en el &mbito escolar, ya que contribuye en gran medida al desarrollo
de los nifios al mejorar la capacidad de aprendizaje escolar y optimizar el estado emocional,
la personalidad y la conducta del participante.

Finalmente, Barrera, Orduz, Zambrano y Pitta (2017) presentaron una investigacion
en Chia, Colombia, con el objetivo de desarrollar un programa para mejorar el control
inhibitorio, la memoria de trabajo visual, la flexibilidad mental y la metacognicion, entre
otros. Se desarrollé el programa "Pensamos, Sentimos, Aprendemos" para nifios de 5 a 6
afios. Tras su implementacion, el programa fue evaluado por especialistas donde obtuvo un
promedio de 3,3 (En una escala de 1 a 4) confirmando su viabilidad como programa en el
fortalecimiento de las Funciones Ejecutivas; ademas, los investigadores resaltan que las
Funciones Ejecutivas son primordiales y necesarias para “generar autonomia, fundamentan

la personalidad y promueven la empatia; aspectos que son importantes en los procesos de
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aprendizaje y por ende favorecen las estrategias de ensefianza en los contextos
escolarizados” (p.9).

Partiendo de la revision teorica realizada, s6lo unos pocos estudios han establecido
programas centrados en las Funciones Ejecutivas en nifios preescolares. Como resultado, es
razonable considerar el disefio de iniciativas de prevencion e intervencion que fomenten el
desarrollo de las Funciones Ejecutivas en primera infancia, ya que esto se ha relacionado
con la mejora de la competencia social, la prevencion de problemas de conducta, el
rendimiento académico, la salud y la calidad de vida (Moffitt et al, 2011). Por ultimo, es
fundamental dar al juego una finalidad, una gestion adecuada y el valor que tiene como
proceso de aprendizaje en los nifios a lo largo de las primeras etapas del desarrollo, ya que
en el juego se forman numerosas habilidades cognitivas, fisioldgicas, sociales y
comunicativas.

Marco legal

Atendiendo a que la Primera Infancia se define como el periodo de vida,
crecimiento y desarrollo que va desde la gestacion hasta los seis afios (Gobierno de
Colombia, 2012) esta investigacion se realiza en consonancia con las disposiciones legales
sefialadas en la Constitucion Politica de Colombia, la Ley General de Educacion y el
Caodigo de la Infancia y la Adolescencia, el Lineamiento Pedagdgico y Curricular para la
Educacion Inicial y el Lineamiento Pedagogico y Curricular para la Educacion Inicial.

También es congruente con los lineamientos de la Constitucion Politica de
Colombia de 1991, como lo demuestra el articulo 44, que establece los derechos
fundamentales de los nifios, de los cuales la educacion, la cultura y la recreacion son parte

fundamental; y el articulo 67, que establece la educacion como un derecho de la persona, en
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el que se busca el acceso al conocimiento, la ciencia, la tecnologia y demas bienes y valores
culturales.

Igualmente, esta investigacion se justifica en el articulo 15 de la Ley 115 de 1994,
Ley General de Educacion, en relacién con la definicion de educacion preescolar, "que
corresponde a la que se ofrece a los nifios y nifias para su desarrollo integral en los aspectos
bioldgicos, cognitivos, psicomotores, socioafectivos y espirituales, a través de experiencias
pedagdgicas y ludicas de socializacion” (p.5); y en el articulo 16, que recoge los objetivos
especificos de la educacién preescolar:

e “El desarrollo de la creatividad, las habilidades y destrezas propias de la edad, como
también de su capacidad de aprendizaje.

e La ubicacion espaciotemporal y el ejercicio de la memoria.

e La participacion en actividades ludicas con otros nifios y adultos.

e Elestimulo a la curiosidad para observar y explorar el medio natural, familiar y

social” (p.5)

Se apoya igualmente en la Ley 1098 de 2006, Codigo de la Infanciay la
Adolescencia, que establece en los articulos 28 y 29, el derecho a la educacion de calidad y
el derecho al desarrollo integral en la primera infancia, etapa crucial en el que se establecen
las bases para el desarrollo cognitivo, emocional y social del ser humano. A su vez, el
articulo 30 define el derecho al esparcimiento, al juego y a otras actividades recreativas
adecuadas a su ciclo, asi como el derecho a participar en la vida cultural y en las artes.

Por ultimo, la Estrategia Nacional de Atencion Integral a la Primera Infancia, ahora

Politica de Estado, de la cual se elabor6 el documento "Lineamientos Pedagdgicos y

Curriculares para la Educacion Inicial De Cero a Siempre", concebida como: “un conjunto
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de acciones planificadas de caracter nacional y territorial, dirigidas a promover y garantizar
el desarrollo infantil de las nifias y los nifios” (p. 23).

Atendiendo a los anteriores referentes normativos, se hace evidente la necesidad de
la propuesta pedagogica del presente estudio para dar forma al potencial humano, en esta
etapa inicial en la cual se asientan todos las bases para los aprendizajes posteriores
resultantes de las experiencias de interaccion con el entorno, que permite el desarrollo de
habilidades sociales, emocionales, cognitivas, artisticas y motoras; el refuerzo de la
autonomia, la mejora de la preparacion educativa y cultural en el que se desenvuelven los
nifos.

Marco conceptual

A continuacion, se referencian las teorias que fundamentan y dan sustento teorico a
la investigacion. Se inicia conceptualizando las Funciones Ejecutivas, su desarrollo en la
primera infancia y las incidencias de éstas en el rendimiento académico. Seguidamente, se
aborda el juego desde diferentes perspectivas y, a su vez, se sefiala éste como estrategia
pedagdgica; luego, se describen las implicaciones del juego en las dimensiones en primera
infancia; y, por ultimo, se detalla la importancia del juego en el desarrollo de las Funciones
Ejecutivas.

Como resultado, se presenta un esquema de la estructura del marco conceptual

concebido para esta investigacion.
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Figura 1. Estructura del marco conceptual

Fuente: Elaboracion propia

Funciones Ejecutivas

Las Funciones Ejecutivas se refieren a un conjunto de habilidades que permiten a la

persona ser capaz de utilizar sus propios recursos para organizar y ordenar los

comportamientos con el fin de dirigir las acciones hacia una meta especifica (Yeager y

Yeager, 2013). Este concepto tedrico di

fiere entre los puntos de vista de cada autor, y las

variaciones en su definicion estan relacionadas con los enfoques de los investigadores. Sin

embargo, la mayoria de los autores sostienen que las Funciones Ejecutivas se refieren a un

conjunto de habilidades cognitivas necesarias para establecer, mantener, supervisar,

corregir y alcanzar una accion dirigida al logro de un objetivo.

Concepto de Funciones Ejecutivas

Alexander Luria, neuropsicologo ruso, fue el primer autor que, sin

conceptualizarlas, describid las Funciones Ejecutivas refiriéndose a un conjunto de
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procesos reguladores del comportamiento humano. En 1966, Luria destacé originalmente la
importancia de la actividad del I16bulo prefrontal como area encargada de dirigir las
funciones cerebrales, incluyendo procesos como la conducta motora, la inhibicién de las
reacciones automaticas, la abstraccion, la resolucién de problemas y la regulacion verbal
del comportamiento.

Por otro lado, fueron caracterizadas por Joaquin Fuster (1980) como un conjunto de
habilidades cognitivas que permiten estructurar determinadas acciones hacia el logro de un
objetivo. No obstante, Muriel Lezak (1982) fue quién conceptualiz6 por primera vez la
nocion de Funciones Ejecutivas, definiéndolas como el conjunto de habilidades cognitivas
necesarias para desarrollar objetivos, organizar procesos y estrategias, ejecutar planes y
Ilevarlos a cabo con éxito. Del mismo modo, Sohlberg y Mateer (2001) propusieron que las
Funciones Ejecutivas incluyen una variedad de procesos cognitivos, como la seleccion de
objetivos, la atencion, la planificacion, la seleccién de conductas, el autocontrol, la
autorregulacion y la retroalimentacion.

Para Mufioz y Tirapu (2004) las Funciones Ejecutivas son las habilidades cognitivas
que aportan en resolucion de situaciones novedosas, lo cual implica formular metas, disefio
y ejecucion de planes. Séguin y Zelazo (2005) hacen referencia a las Funciones Ejecutivas
como procesos psicoldgicos de orden superior, involucrados con la consecucion de
objetivos a través de la solucion de problemas y el establecimiento de metas.

Segun Gilbert y Burgess (2008) son un conjunto de habilidades que intervienen en
la creacion, seguimiento, control, ejecucion y el reajuste de comportamientos adecuados
para alcanzar objetivos que requieren un enfoque innovador.

Como resultado, se puede determinar que las Funciones Ejecutivas son un conjunto

de habilidades que permiten al ser humano operar adecuadamente, centrandose en
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elementos clave como la organizacion, la planificacion estratégica, la resolucion de
problemas, la planeacion, el manejo de los impulsos y el aprendizaje a partir de la
experiencia; todo ello permitira a los seres humanos adaptarse para comportarse de la mejor
manera posible en las distintas situaciones que se le presenten.

En linea con lo anterior, autores como Diamond (2013), Garon, Bryson y Smith
(2008) y el Center on the Developing Child at Harvard University (2011) investigaron el
desarrollo de las Funciones Ejecutivas en nifios pequefios y propusieron un modelo de
habilidades basicas incluyendo la memoria de trabajo, el control inhibitorio y la flexibilidad
cognitiva.

Memoria de trabajo

Baddeley (1992) define la memoria de trabajo como la habilidad de mantener
mentalmente una determinada informacion mientras se ejecuta una actividad o se aborda un
problema. En consonancia Barkley (2012) explica que esta habilidad permite recordar
experiencias previas para guiar la accion y responder frente a lo que va a suceder. El
cerebro se encarga de reconstruir acontecimientos pasados que se han vivido u observado,
generando posibles respuestas a la situacion.

Center on the Developing Child at Harvard University (2011) describe la memoria
de trabajo como la capacidad de retener y manipular informacion importante para que esté
lista para usar en el curso de nuestra vida cotidiana.

De manera que, el fortalecimiento de la memoria de trabajo permite a los nifios
recordar y conectar informacion, realizar un problema con varios pasos, repetir juegos
pasados, asociar diferentes elementos, realizar seguimiento de movimientos y seguir

instrucciones sencillas y complejas. También ayuda a los nifios con las interacciones
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sociales, como planificar y representar una obra de teatro, reconocer y nombrar a sus
comparieros, turnarse en actividades grupales o reincorporarse facilmente a un juego
después de alejarse.

La memoria de trabajo es, en definitiva, la capacidad de mantener y manipular la
informacion en mente, ésta permite recordar nuestros planes y las instrucciones de los
demas, relacionar una cosa con otra, incluso relacionar el presente con el futuro y el pasado,

y actuar sobre la base de informacion no perceptual.

Control inhibitorio

Barkley (1997) sugirié un modelo de autorregulacion conductual que constituye al
control inhibitorio como el nucleo para el correcto funcionamiento de las demés Funciones
Ejecutivas. Este se puede manifestar en dos aspectos, la inhibicion motora o conductual y la
inhibicion cognitiva. La primera hace referencia a la habilidad de un individuo para inhibir
su respuesta conductual a un estimulo; la segunda se describe como la regulacién
deliberada de la informacion irrelevante; al ejercer este control, se bloguea la informacion
innecesaria de la memoria de trabajo, lo que permite una atencion selectiva y sostenida.

La inhibicidn, segun Nigg (2000), es la habilidad de suprimir una reaccion o
respuesta dominante, instintiva o automatica. También implica evitar respuestas impulsivas
inadecuadas y pasar a una respuesta adecuada y adaptativa a la situacion.

Conforme a lo anterior, el Center on the Developing Child at Harvard University
(2011) definid6 el control inhibitorio como la habilidad que permite “dominar y filtrar
nuestros pensamientos e impulsos de modo que podamos resistir las tentaciones,

distracciones y habitos” (p.2).
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Es asi como el desarrollo del control inhibitorio permite a los nifios evitar actuar
impulsivamente y en cambio proporcionar una respuesta adecuada, contenerse para no
ofender o golpear a alguien, esperar hasta que sea su turno, seguir instrucciones, entre otros.
Es asi como el desarrollo de esta habilidad posibilita a los nifios realizar procesos mentales
y al mismo tiempo mantener la atencion en una tarea independientemente de los estimulos
externos a los que puedan estar expuestos (Flores, Castillo, & Jiménez, 2014).

Por lo tanto, ser capaz de mantenerse en la tarea a pesar del aburrimiento, inhibir las
respuestas impulsivas que no son 6ptimas y tomarse el tiempo para analizar y seleccionar la

mejor respuesta o solucion posible a un problema es control inhibitorio.

Flexibilidad cognitiva

La flexibilidad cognitiva, suele denominarse "cambio de tarea” o "desplazamiento”,
y se refiere a la habilidad de transicidn entre estados mentales, acciones o tareas (Miyake et
al., 2000). Esta relacionada con la posibilidad que el individuo tiene para buscar diversas
soluciones a un mismo problema (Flores, Castillo y Jiménez, 2014).

“La flexibilidad mental y conductual se define como la habilidad de modificar o
ajustar tanto los esquemas mentales como la conducta ante una tarea determinada,
proporcionando respuestas contextualizadas que pueden variar en funcion de las
necesidades de cada situacion” (Cabrera, Carazo, Corrales, Fernandez, Gutiérrez, Loaiza, &
Romero, 2017, P. 41).

Segun el Center on the Developing Child at Harvard University (2011), la
flexibilidad cognitiva es la habilidad de cambiar de estados mentales agilmente y adaptarse
a las demandas del contexto o situacion, prioridades o puntos de vista cambiantes. Es lo que

permite aplicar varias pautas en diferentes entornos. Esta habilidad permite a los nifios
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identificar y corregir errores, intentar tacticas alternativas de resolucion de conflictos,
reevaluar métodos de hacer las cosas a la luz de nuevos conocimientos, considerar algo
desde un nuevo punto de vista y "pensar fuera de la caja". Ademas, la flexibilidad cognitiva
es esencial para la socializacion de los nifios, ya que les ayuda a aprender diversas formas
de resolver los conflictos o diferencias con sus comparieros, gestionar los problemas
sociales y superar los problemas interpersonales.

Es asi como, la flexibilidad cognitiva es fundamental en un mundo cambiante, para
la adaptabilidad y la creatividad que se deriva de poder ver las cosas de formas nuevas o

diferentes.

Desarrollo de Funciones Ejecutivas en primera infancia (0 — 6 afios)

Se tenia hasta hace un tiempo la suposicion de que los nifios en primera infancia no
tenian Funciones Ejecutivas (Isquith, Crawford, Espy, y Goia, 2005) y que estas eran
desarrolladas en edades més avanzadas. Se consideraba que los nifios pequefios carecian de
control inhibitorio y de habilidades para la resolucion de problemas, al no ser capaces de
gestionar sus respuestas emocionales y su comportamiento impulsivo. En consecuencia,
investigaciones sobre el funcionamiento ejecutivo en los nifios de edad preescolar son
escasas Yy contradictorias. Sin embargo, varios estudios demuestran que esta funcion
cognitiva surge en la infancia y continta desarrollandose a lo largo de la vida (Spencer-
Smith y Anderson, 2009).

De acuerdo con Meltzer (2010) las Funciones Ejecutivas estan presentes y se
manifiestan a edades extremadamente tempranas, siendo estas evidentes desde el momento
en que los niflos comienzan a participar en actividades voluntarias. Por otra parte, las

investigaciones realizadas en la adolescencia y la edad adulta han descubierto una relacion
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entre estas habilidades una mayor y mejor competencia social y éxito académico. (Stelzer et
al., 2011; Nérhi, Lehto-Salo, Ahonen, & Marttunen, 2010).

Para Lozano y Ostrosky (2011) y Verdejo y Bechara (2010), los procesos de las
Funciones Ejecutivas que forman parte del desarrollo infantil son: la planificacién, la
memoria de trabajo, la flexibilidad, el control inhibitorio y la toma de decisiones. La
memoria de trabajo, segun algunos estudiosos como Rosselli, Jurado y Matute (2008), no
es uno de estos procesos, y consideran que sélo hay cuatro funciones basicas reconocidas
en la infancia: el control atencional, la capacidad de planificacidn, la flexibilidad cognitiva
y la fluidez verbal.

Diamond (2013) considera que entre los 3 y los 5 afios los nifios atraviesan un
periodo rapido de activacion de sus Funciones Ejecutivas y resalta tres componentes claves:
La memoria de trabajo que se refiere a “la habilidad de mantener y manipular la
informacion importante en la mente para que esté lista para su uso” (p. 142); el control
inhibitorio que se refiere a “la habilidad de dominar pensamientos e impulsos cuando la
situacion lo requiere” (p. 137); y la flexibilidad cognitiva se refiere a “la habilidad de
cambiar los estados mentales con flexibilidad y rapidez para adaptarse a las exigencias del
contexto o la situacion” (p. 149). Los nifios en estas edades quieren hacer todo por si
mismos ponerse los zapatos, cepillarse los dientes, vestirse, abrocharse la camisa, etc.; y
cuando lo hacen por su cuenta, estan ejercitando y desarrollando sus Funciones Ejecutivas
al controlar los movimientos y emociones inapropiadas, aprenden a ser flexibles, a retener
en su memoria las distintas secuencias y ordenarlas para lograr un objetivo.

Los nifios comienzan a autorregular sus propios procesos cognitivos a los cuatro
afios, proceso conocido como metacogniciéon (Molina, Cantallops, Ustarroz y Rovira, 2009,

p. 436).
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Segun Flores et al. (2014), la etapa comprendida entre los 6 y los 8 afios es la etapa
de méaximo desarrollo de las Funciones Ejecutivas, periodo en el que se desarrolla la
capacidad de organizar actividades de forma sencilla y planear estrategias. El pensamiento
comienza a ser impulsado por el razonamiento mas que por el sentido comdn (Diamond,
2013).

En consecuencia, la literatura revisada sugiere que el desarrollo de las Funciones
Ejecutivas se da en la infancia de forma progresiva en edades diferentes. Es asi como cada
una de las habilidades se potencia, se reestructura y alcanza su periodo de maximo
desarrollo en la etapa adulta. Por ello, se destaca la necesidad de fomentar el desarrollo de

las Funciones Ejecutivas desde la infancia.

Incidencias de las Funciones Ejecutivas en el rendimiento escolar

Dado que las Funciones Ejecutivas son utilizadas a diario en el entorno social,
familiar y educativo, es fundamental que se estimule constantemente a los nifios en estas
habilidades mediante una estrategia pedagdgica que promueva el fortalecimiento y el
desarrollo de estas. En los primeros afios, dos cambios principales permean la vida de los
nifios, estos son: la escolarizacion y la entrada a entornos mas sociales.

Cuando los nifios llegan a la etapa escolar se enfrentan a numerosos retos que
requieren del funcionamiento ejecutivo para dominar tanto el &mbito académico como el
social. Se requiere que los nifios resuelvan conflictos de diversas maneras, asi como que
organice su comportamiento en torno a circunstancias, objetivos, planes y normas. Durante
esta primera etapa, “los nifios alcanzaran estos objetivos con la ayuda de los educadores;
pero, a medida que continuen, necesitaran desarrollar habitos, rutinas y estrategias

cognitivas que les permitan gestionar su comportamiento y aprendizaje de forma méas
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autonoma” (Korzeniowski, 2011, p.19). En este sentido, el profesor es el encargado de
acompafar a los nifios en este proceso de aprendizaje mediante el disefio e implementacion
de estrategias de intervencion adaptadas a sus necesidades especificas.

El juego como estrategia pedagogica

Las acciones que se despliegan para ayudar al proceso de aprendizaje de los nifios
desemperfian un papel fundamental en el entorno educativo y dentro del proceso formativo
de los nifios, se conocen como estrategias pedagdgicas, y su objetivo es ayudar al
aprendizaje y la formacion de los nifios mediante una serie de acciones que los profesores
Ilevan a cabo intencionadamente.

Del mismo modo, Parra (2003) afirma que las estrategias pedagogicas son
"Actividades de naturaleza deliberada e intencionada que dirigen las acciones que debe
realizar el alumno para alcanzar determinados objetivos de aprendizaje. Son técnicas que se
emplean de forma consciente e intencionada para un trabajo™ (p.9).

De manera que, las estrategias pedagogicas no se refieren a procedimientos
condicionados ni a ejercicios planificados de antemano, sino a acciones realizadas por el
docente para ayudar al desarrollo y el aprendizaje de los nifios. Estas estrategias se basan en
lateoria y en la reflexion de la préactica pedagdgica para responder a una necesidad
especifica. Son las acciones que fomentan el aprendizaje significativo al requerir la toma de
decisiones deliberadas y con proposito, asi como la articulacion de actividades y
comportamientos dirigidos a un objetivo determinado.

El juego
Varios autores consideran que el juego es una parte integral de la existencia de todo

ser humano, especialmente de la vida de los nifios. La mayoria de los autores coinciden en
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que el juego es una actividad innata que surge de forma natural (Pefialver, & Encarnacion,
2014; Marcos, 1978), que puede utilizarse como herramienta de motivacion y aprendizaje.

Las definiciones que se presentan a continuacion son algunas de las mas
significativas que se encuentran en la literatura.

Concepto del juego

El término "juego" deriva del latin iocus o ludus, que significa "algo gracioso, una
broma, algo jocoso o entretenido”. Se describe como actividad y efecto de jugar,
pasatiempo o diversion en el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2021). Tambiéen
se ve como una actividad que surge espontaneamente como resultado del disfrute que
proporciona. No obstante, esta definicion es demasiado amplia por lo que se analizaran
autores que han contribuido a teorizar el juego a lo largo del tiempo.

Rousseau (1762) consideraba en "EIl Emilio™ que cada edad de la infancia tiene su
propia perfeccion y madurez ideal que se alcanza a través del juego. Subrayd la importancia
de que el nifio desarrolle sus impulsos naturales, pensando en el juego como una forma de
expresion y autorregulacion de su comportamiento en el pleno ejercicio de su libertad y
espontaneidad.

En el estudio de Meneses y Monge (2011) describen la investigacion de Gross
respecto al juego en los animales y luego en las personas en 1896, lo que le permitié
conocer las caracteristicas intrinsecas de la especie y destacar el juego como una forma de
ejercitar habilidades y destrezas antes de que se formen completamente. El juego, segln
Gross, ayuda al desarrollo de funciones y habilidades que preparan a los nifios para realizar
las tareas que llevara a cabo cuando sea mayor.

Del mismo modo, Montessori (1986) afirma que todos los nifios aprenden a través

de la participacion activa en el juego porque este satisface su deseo interior de moverse,
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actuar y ejercitarse; dichos juegos se inician de manera espontanea en respuesta a sus
propias necesidades de desarrollo. El método Montessori se centra en la libertad de los
nifios, ya que cree que tienen una enorme capacidad latente que les permite educarse en la
realizacion de ejercicios practicos de la vida. Para los nifios, toda gira en torno al juego, y el
método Montessori no distingue entre jugar y trabajar.

El juego, por su parte, se encuentra en el centro de la teoria froebeliana, al ser
considerado como la expresion mas profunda de la vida humana y constituir el mayor nivel
de desarrollo de los nifios en la manifestacion espontanea de lo interno impulsada por una
necesidad de este (Soétard, 2013). Froebel (1912) fue de los primeros pedagogos en
investigar el papel del juego en el aula y en considerar su importancia en el aprendizaje.
Logrd tener en cuenta las caracteristicas individuales de los nifios, asi como sus
inclinaciones, necesidades e intereses, a través de su enfoque pedagogico. Afirmé que los
nifios logran cosas a través del juego que nunca harian en un entorno impuesto y autoritario,
y definid el juego como un proceso complejo que ayuda a los nifios a manejar y dominar su
entorno, modificar su conducta y descubrir sus propias limitaciones para ser
independientes. A través del juego, los nifios se involucran en una actividad, toma
conciencia del entorno y se apropia de forma independiente de elementos externos.

Por otro lado, en 1933 Vygotsky se refiere al juego como una actividad social que
surge para permitir a los nifios practicar nuevas habilidades antes de que se espere que las
realicen por su cuenta (Ortega, R. 1988). Al mismo tiempo, considera que el juego es una
actividad natural imprescindible en el aprendizaje y desarrollo de los nifios, que permite la
adquisicion progresiva de determinadas habilidades; y con un alto valor socializador, en
vista que los nifios aprenden sobre sus propias limitaciones y capacidades, asi como sobre

las normas sociales, a traves del juego. En el estudio de Gallardo y Gallardo (2018),
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Vygotsky en su teoria sociocultural define el juego como "una actividad cambiante y sobre
todo impulsora del crecimiento mental de los nifios, realizada de manera intencional,
divertida y sin ningan esfuerzo" (p.41).

En relacion con Vygotsky (1933), la teoria psicosocial de Erik Erikson (1950)
propone como elemento principal las interacciones sociales, en tanto les otorgan un papel
activo a los nifios en su desarrollo. Erikson sefial6 que, cuando los nifios obtienen lo que
necesitan, su desarrollo se realiza con mayor facilidad. Segun Bergen (2015), Erikson no
s6lo enfatizé la importancia de la "Edad del Juego", en la que los nifios asumen los roles de
personajes imaginarios o adultos con poder en sus vidas y crean "mundos” que les permiten
hacer frente a los dilemas emocionales y de comportamiento que encuentran en el mundo
real; sino que también definid el juego como el potencial humano para adaptarse con la
experiencia para dominar la realidad mediante el ensayo y el error. Es la forma que tienen
los nifios de ajustarse a su entorno social (Bordignon, 2005).

Piaget (1976) destaca a su vez, que el juego es el mecanismo por el cual los nifios
comprenden y entran en contacto con el mundo que le rodea; de esta forma, adquieren una
construccidn activa del conocimiento en la asimilacion de la experiencia a su esquema
personal del mundo, como preparacién para su posterior acomodacién (Bruner, Jolly, y
Silva, 1976). Piaget se focalizo en los actos que los nifios realizan para desarrollar y
construir sus conocimientos, considerando el juego como algo necesario e instintivo, que se
caracteriza por no tener otra finalidad evidente que su propia manifestacion; ya que es la
Unica forma en que pueden comprender la realidad segun la etapa en que se encuentre. De
acuerdo con Arocho, (1999) Piaget sostenia que la “educacién debe orientarse a fomentar la
curiosidad y la actividad exploratoria del sujeto, lo que conduciréa a un aprendizaje

significativo” (p. 482).



EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA 38

El juego en lo que respecta a Bruner (1983), es el mejor es el mejor predictor de la
presencia del aprendizaje autbnomo y espontaneo en el ser humano, ya que es una actividad
esencial que permite el autodescubrimiento, la curiosidad y el descubrimiento. En el juego,
el entorno se altera en funcién de los deseos; es una proyeccion del interior de los nifios en
el mundo a través de la cual se encuentra, se descubre y se entiende a si mismo.

Partiendo de la revision tedrica y los planteamientos propuestos por los diferentes
autores se puede afirmar que, la mayoria de los teéricos consideran que el juego es una
necesidad fundamental para todos los nifios y su desarrollo, ya que estimula y despierta la
imaginacion y permite a los pequefios formar nuevas estructuras cerebrales mientras se
divierten.

Tipos de juego

Como punto de partida, identificamos la publicacion de la UNESCO “El nifio y el
juego: planteamientos tedricos aplicaciones pedagdgicas™ (1980), que afirma que "el juego
es crucial; condiciona el desarrollo armonioso del cuerpo, la inteligencia y la afectividad"
(p-5).

Segun la UNESCO (1980), los juegos pueden dividirse en cuatro grandes
categorias:

Juegos que incorporan el concepto de competicion o de desafio, en un
contexto que presume la igualdad de posibilidades al inicio, [...] los basados
en el azar, de simulacion, juegos dramaticos o ficticios en los que el
participante se hace pasar por alguien o algo distinto a él. Los de busqueda
del vértigo y que consisten en un intento de destruir, por un instante, la
estabilidad de percepcion y de imponer la conciencia ludica una especie de

panico voluptuoso (p.6).
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Calero (2003) por su parte, plantea que el juego "muestra que los nifios, cuando son
pequefios, intentan constantemente expresarse libremente a través del juego, como algo
fundamental™ (p.30). La clasificacion propuesta por este autor hace referencia a los juegos
segun su funcién educativa:

Juegos motores que requieren el movimiento de todo el cuerpo, los
sensoriales que integran cada uno de los sentidos utilizando diversos objetos,
intelectuales que utilizan diversos métodos de resolucion de problemas para
potenciar la inteligencia, los de fortalecer la sensibilidad y la voluntad que
fomentan el desarrollo de las habilidades sociales y el establecimiento de
habitos y de creatividad que promueven el juego libre de la imaginacion a

partir de sus capacidades y aptitudes (p.60).

Pugmire-Stoy (1996) es otro autor que plantea distintos tipos de juego y los
relaciona con la eficacia de las habilidades sensoriales y motoras que los nifios aprenden a
emplear. La aproximacion a cada tipo de juego depende del dominio del anterior:

En los juegos de practica y ejercicio los nifios son mas conscientes de su
cuerpo y por consiguiente utilizan sus sentidos y destrezas motoras, [...] los
constructivos requieren el uso de habilidades sensoriales y motoras, asi como
una mayor capacidad para emplear los procesos cognitivos que intervienen
en la identificacion y el recuerdo de informacidn previamente expuesta, |...]
el basado en reglas, los nifios crean sus propias reglas, se acostumbran a los
juegos con reglas fijas, a las que se iran adaptando, reconociéndolas como

parte del juego. (p.31)

Jean Piaget (1968), se centro principalmente en la cognicion de los nifios durante el
juego. Segun este autor es un componente de la inteligencia de los nifios ya que representa
la asimilacion de la realidad en cada etapa evolutiva de ellos. Basandose en su teoria del

desarrollo cognitivo por las etapas sensoriomotor, preoperacional, operativo o concreto y de
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pensamiento operativo formal, Piaget recomienda una taxonomia del juego (de ejercicio,

simbolico, de reglas y de construccion).

Etapa sensoriomotora (0-2 afios): En esta etapa predominan los juegos motores o
de ejercicio que consisten en la repeticion de la accidn por el Unico placer de
conseguir el resultado inmediato. La etapa sensoriomotora se distingue por la
limitada capacidad de los nifios para representar y comprender el mundo. En
cambio, el pequefio aprende de su entorno mediante actividades, la curiosidad y
la manipulacion.

Etapa preoperacional (2 a 6 afios): Esta etapa se centra en los juegos simbdlicos
en los que se fingen hechos, elementos y tipos de personajes que no existen en el
momento del juego. Los nifios simbolizan el mundo a su manera por medio de
imagenes, lenguaje, dibujos fantasticos, y por su puesto el juego

Etapa operativa concreta (6 a 12 afios): hace hincapié en el juego controlado o
juego reglado, que consiste en jugar respetando las reglas que han aprendido
sobre este. Cuando se le da material para manipular y clasificar, los nifios son
capaces de realizar una cantidad limitada de procesos légicos.

Estadio operacional formal (de 12 0 més afios): estan a favor de los juegos de
mesa, los juegos de rol y cualquier juego que requiera deducciones en el nivel de

funcionamiento formal.

Piaget considera que el desarrollo es una combinacion de madurez fisica y

experiencia por la cual los nifios adquieren informacion y comprension de su realidad.

Pefalver, & Encarnacion (2014) clasifican el juego en funcion de la capacidad

adquirida, la implicacion del adulto, el entorno en el que se desarrolla, el componente

social, el nimero de jugadores y el material utilizado.

Tabla 1.

Tipos de juego segun Pefalver y Encarnacion

Segun la capacidad que se desarrolla
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Juego psicomotor El movimiento y la actividad corporal ayudan a potenciar las
capacidades motrices de los nifios a través del vinculo entre
los procesos psicolégicos y motores. Se distinguen los
siguientes juegos:

e Los juegos de percepcion y sensoriales que favorecen
la discriminacion sensorial.
e Los juegos motores ayudan a los nifios a conocer el

esquema corporal, la coordinacion y la expresividad.

Juego cognitivo Fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas. Los juegos
cognitivos incluyen los siguientes:

e Los juegos de construccion y manipulacién fomentan
la creatividad, la atencion y la concentracion.

e Los juegos de experimentacion promueven la
curiosidad y la manipulacion.

e Los juegos de atencion y memoria fomentan la
atencién y la concentracion.

e Los juegos lingiisticos pueden ayudar a mejorar la
capacidad de comunicacion, la expresion y el
vocabulario.

e Los juegos imaginativos promueven las habilidades
de representacion, comunicacion verbal, la resolucion

de problemas y creatividad.

Juego social Es el que se produce en grupo y promueve las relaciones
sociales y el proceso de socializacién. Los siguientes son
ejemplos de juegos sociales:

e Simular circunstancias, cosas y personajes (reales o
ficticios) que no estan presentes en el momento del

juego es lo que hacen los juegos simbolicos.
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e Los juegos basados en reglas son aquellos en los que
los jugadores deben conocer y seguir una serie de
instrucciones o reglas para lograr el objetivo previsto.

e Los juegos cooperativos son aquellos que requieren el

trabajo en equipo para alcanzar un objetivo comdn.

Juego afectivo

Es el que se centra en los pensamientos y sentimientos, las
respuestas emocionales, el afecto y el desarrollo del
autoconcepto y la autoestima. En la etapa infantil destacan
los siguientes juegos emocionales:

e Juegos de rol o dramaticos: promueven las
habilidades emocionales al permitir superar miedos,
decepciones y tensiones modificando la realidad
mediante la representacion de las circunstancias.

e Los juegos de autoestima pueden ayudar a los nifios a

aumentar su valoracion personal.

Segun la intervencion del adulto

Juego libre

Son las actividades en las cuales no se les establecen
directrices a ninguno de los nifios, y estos pueden desarrollar
los juegos con los cuales se sientan mas comodos y
entretenidos. Los nifios juegan libremente; mientras, el
adulto ejerce un papel de control sin participacién directa.
Son actividades en las que no se establecen reglas, es decir,

los nifios son libres de crear los juegos.

Juego dirigido

En estos juegos, el adulto concibe, dirige y anima el juego
que crean los nifios. El adulto cumple una funcién

instructiva, interviene y supervisa el juego.

Juego presenciado

En estos juegos, los nifios pueden jugar solos, sin ser
dirigidos. Pueden realizar lo que quieran, pero se requiere la
presencia de un adulto, que se limita a observarlos. El adulto

proporciona recursos, motiva a las personas, etc.

Segun el espacio donde ocurre
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Juego de interior Son los juegos que tienen lugar al interior de un determinado

espacio, de modo que se realizan con movimiento limitado.

Juego de exterior Son los juegos que se realizan en un area abierta ya que

necesitan mas movimiento.

Segun la dimensién social

Espectador Los nifios observan el juego de los demas, pero no participan

activamente.

Juego solitario Los nifios disfrutan del juego individual.
Juego paralelo Los nifios juegan en compafiia, pero no se relacionan entre si.
Juego asociativo Los nifios juegan al mismo juego e interactGan entre si, pero

el juego no depende de la participacién continua de ningun

nino.

Juego cooperativo Los nifios participan mientras juegan juntos y se crea una

verdadera interaccion entre ellos.

Juego socializado con Cuando los nifios interacttan con un adulto.

adultos

Segun el nimero de participantes

Juego individual Aunqgue estén en el mismo lugar fisico, los nifios juegan sin

relacionarse con los demas.

Juego de pareja Se realiza en grupos de dos personas.

Juego de grupo Se realiza en grupos de mas de dos nifios, y se requiere la

participacion de todos para que el juego progrese.

Segun el material que se utiliza

Con soporte material Los recursos materiales son necesarios para el desarrollo de
los juegos.
Sin soporte material Los recursos materiales no son necesarios para el desarrollo

de los juegos.

Fuente: Basado en Pefialver, M., & Encarnacion, M. &, (2014)
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El juego y las dimensiones del desarrollo infantil

Siempre que un nifio juega explora diferentes posibilidades y puede intentar
multiples soluciones al mismo problema, lo que ayuda a una mayor comprension del
mundo que le rodea. Se ha comprobado que el juego, ademas de proporcionar a los nifios
placer, estimula y exige el desarrollo de varios elementos del desarrollo infantil: motor,
cognitivo, comunicativo y socioafectivo (Pecci et al., 2010).

Dimensién corporal

“La dimension corporal es la manera como 10s nifios actlan y se manifiestan ante el
mundo con su cuerpo, como un medio para evolucionar hacia la disponibilidad y la
autonomia” (MEN, 2018, p. 20). Las habilidades motoras gruesas (musculos grandes) y la
coordinacion motora fina (musculos pequefios) son componentes importantes del desarrollo
fisico de los nifios. Los nifios adquieren confianza en si mismos y una mayor autonomia a
medida que dominan actividades cada vez mas complejas y asumen la responsabilidad de
sus propias necesidades fisicas, como vestirse o ir al bafio.

Han aprendido una amplia gama de habilidades a la edad de dos o tres afios que les
permite el dominio y desarrollo de algunos aspectos de la motricidad gruesa. Dominan
mejor su esquema corporal y realizan movimientos gruesos como correr, trepar, saltar,
patear una pelota o agacharse (Feldman, 2008); el equilibrio, la coordinacion y la
locomocion o el desplazamiento también forman parte del desarrollo grueso. En cuanto a la
motricidad fina, los nifios adquieren nuevas habilidades que les permiten utilizar las manos
para manipular elementos pequefios con mayor destreza y coordinacion (Feldman, 2008).

De acuerdo con Delgado (2011), el desarrollo de la dimension motora a través del
juego es la mas evidente. Desde muy temprana edad, los movimientos de los nifios

permiten la apropiacion del espacio, y a su vez, facilitan la integracion sensorial (p.26).
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Adicional a esto, el juego fomenta el desarrollo del esquema corporal al permitir a los nifios
explorar nuevas sensaciones a traves de la exploracién de sus posibilidades o limitaciones
motoras. Los nifios necesitan numerosas oportunidades para ejercitar su motricidad, y el
juego brinda los espacios propicios para hacerlo gateando, trepando, corriendo, pateando,
lanzando, saltando, etc.

Dimensidn cognitiva

Para Piaget (1976) esta dimension es fundamental en el desarrollo intelectual de los
nifios, se establece mediante una reorganizacion paulatina de los procesos mentales
resultante de la maduracion bioldgica y de los aprendizajes obtenidos mediante la
exploracion personal y las experiencias sociales (Bruner, Jolly, y Silva, 1976). En esta
dimension el mayor interés de los nifios desde su nacimiento es explorar, descubrir y
comprender, por lo que examina todo lo que existe a su alrededor (Pecci et al., 2010). A
través del juego, escuchando, viendo y haciendo las cosas por si mismos, los nifios
aprenden a razonar, a resolver problemas, a pensar de forma deliberada, de tal forma que
les permite formular sus propias preguntas sobre el mundo que les rodea y su
funcionamiento.

Los nifios entre dos a tres afios ya saben su nombre y cuantos afios tienen, disfrutan
con los rompecabezas de 3 0 4 piezas, hacen y responden preguntas, quieren saber el
porqué de todo y preguntan "por qué" y "qué", pueden seguir drdenes e instrucciones
sencillas y pueden seguir instrucciones sencillas, es decir, de 2 a 3 pasos.

El juego estimula las habilidades cognitivas de los nifios al permitirles comprender
su entorno y desarrollar su pensamiento (Pecci et al., 2010). Segun Delgado (2011), el

juego fomenta la construccion de representaciones mentales (abstraccion), y la mejor
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manera de que un nifio aprenda es seguramente a través de aquellos juegos que permiten la
manipulacion (p. 25).
Dimension comunicativa

La dimension comunicativa de los nifios tiene como objetivo el de articular los
“conocimientos e ideas sobre objetos, eventos y fendmenos de la realidad para expresarlos
de forma que los nifios desarrollen conexiones para satisfacer necesidades, formar vinculos
afectivos, expresar emociones y sentimientos” (MEN, 2018, p. 20).

De acuerdo con Feldman (2008) el desarrollo del lenguaje incrementa rapidamente
entre el final de los dos afios y la mitad de los tres, los nifios practican y mejoran su
lenguaje durante el juego (p. 247), al comunicar las ideas y las experiencias previas que han
tenido a lo largo del tiempo. A los 2 afios los nifios son capaces de describir experiencias
utilizando el vocabulario que se ha afianzado a través del juego; son capaces de aprender
nuevas palabras rapidamente, identificar y nombrar objetos comunes, y pueden participar
en una conversacion sobre cosas cotidianas o experiencias cercanas utilizando frases de
mas de tres palabras.

Dimension socioafectiva

La comprensién de la dimension socioafectiva destaca la importancia de la
socializacion y la afectividad en los primeros afios de vida. El desarrollo de esta dimension
es fundamental en la construccién de su personalidad, el concepto de si mismos y la
autonomia (MEN, 2018), asi como sus talentos y habilidades.

Durante los afios preescolares se produce la socializacion, que es el proceso por el
cual los nifios entran en contacto con sus comparieros, adquieren los valores y
comportamientos aceptables por la sociedad, como resultado, aprenden a descubrirse a si

mismos a través de la interaccion que se produce entre ellos. También implica que los nifios
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aprendan a comprender sus propias emociones y las de los demas, a gestionar y expresar
correctamente sus emociones, a establecer vinculos con los demas y a comunicarse con
ellos. A medida que los nifios crecen, sus emociones se vuelven mas diversas y complejas.
Pueden sus sentimientos de felicidad cuando consiguen lo que quieren y su frustracién
cuando no lo hacen (Pecci et al., 2010).

El juego es una actividad placentera, satisfactoria y motivadora y segin Delgado
(2011) a través del juego, los nifios exteriorizan sus emociones, aprenden a integrar
comportamientos deseados, regulan sus emociones e inician sus primeras interacciones
sociales. El juego aumenta la autoestima y la confianza. (p.24)

Vygotsky, por su parte, afirma que los nifios aprenden sobre la vida adulta y las
normas que rigen estas relaciones a través de los juegos de representacion que practican
desde pequefios en su mundo social (Ortega, 1988). Se comunican e interactlan con sus
compafieros a través del juego; desarrollan espontdneamente el compartir, la negociacion,
la resolucién de problemas y la cooperacion.

El juego, segin Brown (2009), les permite expresar sus pensamientos, sentimientos
y emociones lo que les ayuda a reducir sus niveles de tension y ansiedad liberando la
energia de este. De acuerdo con Erikson, los primeros afios de vida tienen un impacto
significativo en el desarrollo personal y social de los nifios; “durante esta etapa, adquiere
habilidades fundamentales y aprende pautas basicas para integrarse en la vida social; al
participar en diversas experiencias los nifios aprenden a actuar cada vez con mayor
autonomia” (Bergen, 2015, p. 108).

En definitiva, el juego es un elemento vital en la vida de los nifios y esta

directamente relacionado con las dimensiones del desarrollo infantil en la medida que
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fomenta una amplia gama de habilidades fisicas y mentales que ayudan al desarrollo
holistico de los nifios a lo largo de sus primeros afios de vida (Ortega, 1988).

Como resultado, se deduce que el juego puede ser utilizado como estrategia
pedagdgica dado que surge y se desarrolla de manera significativa para potenciar el
desarrollo humano y apoyar el proceso educativo, a través de una direccion pedagogica que
conduzca al logro propuesto y sin perder de vista las necesidades e intereses de los nifios.
"El juego adecuadamente dirigido garantizard que los nifios aprendan a partir de su nivel de
conocimientos y habilidades existentes. El juego tiene el potencial de ser un medio de
aprendizaje eficaz" (Moyles, 1999, p.31).

Chacon (2008) afirma que los objetivos centrados en las capacidades que se pueden
desarrollar a nivel motor, cognitivo y socioemocional pueden alcanzarse a través del juego
como estrategia pedagogica.

Por su parte, Campos, et al., (2006) consideran que el juego es una estrategia
pedagogica porgue es un conjunto de acciones a realizar, un proceso conectado con las
metas a alcanzar, que involucra actividades, recursos y la interaccion con otros y el entorno,
para el desarrollo integral de los nifios.

El juego contribuye significativamente a su desarrollo al ofrecer escenarios de
aprendizaje que mediaran y afectaran significativamente a las habilidades que se estan
adquiriendo. En éste, los nifios reflejan sus experiencias previas, sus expectativas y
aprenden comportamientos, actitudes y habilidades en una variedad de escenarios que

afectan a su desarrollo integral (Lera et al, 2000, p. 4).
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Importancia del juego en el desarrollo de las Funciones Ejecutivas

Muchos autores, desde diversas perspectivas, han considerado y consideran que el
juego es una parte integral de la existencia de todo ser humano, especialmente de la vida de
los nifios. De acuerdo Bruner, Jolly, y Silva (1976), Piaget afirmaba el juego "constituye la
forma mas temprana de las habilidades y favorece su desarrollo integral” (p. 257), ya que
esta directamente relacionado con las dimensiones del desarrollo infantil, en la medida que
fomenta la adquisicion progresiva de determinadas habilidades no solo fisicas, sino también
cognitivas que ayudan al desarrollo holistico a lo largo de los primeros afios de vida
(Ortega, 1988). El juego, ademas de ser una actividad natural y espontanea a la que los
nifios dedican el mayor tiempo posible (Pefialver, & Encarnacion, 2014; Marcos, 1978) les
ofrece experiencias para dominar sus capacidades y limitaciones, permitiéndoles
comprenderse mejor a si mismos y al mundo que les rodea.

Sin embargo, el escepticismo respecto a la importancia del juego se ve exacerbado
por la creencia generalizada de que cuanto mas temprano comiencen los nifios a dominar
los elementos bésicos de la alfabetizacion como la lectura, escritura y otras habilidades
académicas, mas probabilidades tendran de prosperar en la escuela y en la vida en general.
En consecuencia, los nifios en edad preescolar estan cada vez mas presionados para cumplir
las expectativas culturales, especialmente las normas académicas.

En relacién con lo anterior, Ginsburg (2007) presentd un importante informe clinico
en una investigacion realizada por la Academia Americana de Pediatria, concluyendo que:

El juego es esencial para el desarrollo (...) El juego permite a los nifios usar su
creatividad mientras desarrollan su imaginacién, destreza y fuerza fisica, cognitiva y
emocional. El juego es importante para el desarrollo saludable del cerebro. Es a
través del juego que los nifios a una edad muy temprana se involucran e interacttian

en el mundo que los rodea. El juego permite a los nifios crear y explorar un mundo
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que puedan dominar, conquistando sus miedos mientras practican roles de adultos
(...) A medida que dominan su mundo, el juego ayuda a los nifios a desarrollar
nuevas competencias que conducen a una mayor confianza y la resiliencia que

necesitaran para enfrentar los desafios futuros (p.183).

Asi, el juego debe ser considerado como un motor de aprendizaje en la primera
infancia, asi como un factor fundamental en el desarrollo de habilidades que trascienden los
limites de las instituciones educativas, es decir, que sean para la vida. En este sentido, se
puede afirmar que el juego influye positivamente en el desarrollo de las Funciones
Ejecutivas de memoria de trabajo, flexibilidad cognitiva y control inhibitorio y que, cuando
se promueve en el aula, contribuye a la formacion de ciudadanos capaces de desenvolverse
de forma auténoma en el mundo actual.

El juego es un proceso complejo que requiere el desarrollo y fortalecimiento de
diversas habilidades para que los nifios pongan en marcha estrategias (simples o complejas)
que los ayuden a conseguir objetivos y a dominar el mundo que les rodea por medio del
ajuste su comportamiento. Al mismo tiempo, el desarrollo de las Funciones Ejecutivas
durante la infancia implica la aparicion de diversos procesos cognitivas que permiten al
nifio: "mantener la informacion, manipularla y actuar en consecuencia, autorregular su
comportamiento para responder de forma adecuada, y adaptar su conducta frente a
determinada situacion™ (Center on the Developing Child at Harvard University, 2011, p. 2).

La memoria de trabajo, la capacidad del nifio para procesar la informacion, es decir,
para conservar, modificar, recordar y actualizar los conocimientos previos basados en
experiencias anteriores, se incrementa a través del juego. Asi, los nifios utilizan esta
habilidad para manipular y recordar objetos con el fin de entender sus propiedades y su

funcionamiento; para recordar las reglas de un juego o los diferentes pasos de una
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instruccidn; para mantener la informacion en mente con el fin de completar una tarea,
registrar o generar objetivos; y para repetir experiencias o juegos anteriores. El
conocimiento debe construirse activamente para que los nifios puedan explorar,
experimentar e investigar y, por tanto, generar preguntas para la adquisicion de
conocimientos.

Los nifios también trabajan el control inhibitorio a través del juego, lo que les
permite concentrarse y reflexionar para ejercer un mayor control sobre su pensamiento y su
comportamiento (Barkley, 1997); es la capacidad del nifio para dominar y resistir la
impulsividad, para detener un comportamiento en el momento oportuno y tomar asi las
decisiones adecuadas. Otra caracteristica crucial es que los pequefios pueden aprender a
seguir las normas, desarrollar hbitos de orden, esperar los turnos y pedir la palabra a traves
del juego. Los nifios con control inhibitorio comienzan una actividad o un juego cuando
entienden completamente la instruccion; por Gltimo, implica que aprenden a comprender
sus propios sentimientos y los de los demas, a regular y expresar sus emociones de forma
adecuada, a establecer relaciones con los demas y a interactuar con ellos.

El juego, por su parte, promueve el desarrollo de la flexibilidad cognitiva, que es la
capacidad del nifio de analizar las tareas desde varias perspectivas, de considerar opciones
de estrategias para resolver las situaciones que se presentan en el juego o para lograr un
objetivo especifico; de hacer cambios o adaptaciones si es necesario; esta capacidad es
necesaria para hacer transiciones de un juego a otro y tolerar los cambios, o para cambiar el
foco atencional de una instruccion a otra cuando sea necesario. Cuando los nifios juegan,
ponen en accion sus pensamientos e informacion y aprenden de los demas, actualizando los

conocimientos existentes, afiadiendo detalles y eliminando fallos. El juego es un método
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excelente para excitar y desarrollar la creatividad, la capacidad l6gica, la fantasia y la
imaginacion.

Dicho esto, los nifios pequefios estan constantemente sometidos a cambios
emocionales y ambientales. Algunos de estos cambios hacen gue los nifios se sientan
inseguros y ansiosos, y no pueden afrontar estos problemas como los adultos. Por ello, el
juego sirve de vehiculo para que los nifios se expresen y exterioricen sus sentimientos y
preocupaciones. Los nifios absorben y asimilan las maltiples situaciones a las que se
enfrentan a través del juego porque les ayuda a aliviar la ansiedad, mejora la comprension
de diversos roles y promueve la absorcion de las normas sociales de su entorno. Podran
vencer sus miedos y sentirse mas fuertes gracias a ello, con lo que probablemente
mejoraran su autonomia.

En consecuencia, es fundamental reconocer que todo proceso de aprendizaje es
activo y que la autonomia de los nifios puede desarrollarse a través de la presentacién
adecuada de actividades y situaciones que los motiven a realizarlas por si mismos,
permitiéndoles empoderarse de su aprendizaje, convirtiéndose en un actor participativo en
la construccion de su conocimiento, brindandoles seguridad y confianza para elegir entre

una gama de opciones, y comprendiendo.

Capitulo 3. Marco metodologico
El conjunto de procesos utilizados para llevar a cabo una investigacion en cualquier
tema de estudio se denomina metodologia. De acuerdo con Mcmillan & Schumacher
(2005) una metodologia de investigacion es sistémica e intencionada; los procedimientos
no son acciones al azar, sino que estan organizados para cumplir los objetivos del estudio.

"La metodologia, en un sentido general, se refiere a un disefio mediante el cual un
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investigador elige los procesos de recopilacion y evaluacion de datos para examinar un

determinado tema” (p.12).

Enfoque

Debido a que la teoria se forma principalmente a partir de datos empiricos, el
enfoque de esta investigacion es de caracter cualitativo. Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014), el investigador cualitativo "parte de la concepcién de que la realidad social
es relativa y solo puede ser comprendida desde la perspectiva de los actores examinados"
(p. 11).

El objetivo de la investigacion cualitativa es describir, comprender e interpretar los
sucesos colectivos e individuales, las ideas, los pensamientos y las percepciones generadas
por las experiencias de los participantes (Mcmillan y Schumacher, 2005, p. 400). Este
estudio busca “observar, reflejar y comprender la realidad en su entorno y contexto natural
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014, p.358).

Es importante destacar que el proposito de esta investigacion no es generalizar o
universalizar sus resultados, sino describir y explicar cualitativamente los hallazgos para
determinar de qué manera el juego contribuye a fortalecer las Funciones Ejecutivas de
memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en los nifios entre 2 a 3
afos.

Alcance

El alcance de este estudio es de tipo exploratorio, descriptivo considerando que,
como afirma Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) se trata de un tema poco estudiado,
del que se tiene informacion limitada. Como se da cuenta en el estado del arte, hay pocas

investigaciones que se remitan a las Funciones Ejecutivas en nifios y nifias entre 2 a 3 afios;
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por lo que esta investigacion se convierte en la oportunidad para ahondar en la
conceptualizacion de dichos temas, lo que dara paso a nueva reflexiones y propuestas
acerca de implementar el juego como estrategia pedagogica para fortalecer las Funciones
Ejecutivas en primera infancia.

Del mismo modo, este estudio es descriptivo considerando que esta investigacion se
centra en el andlisis a partir de la observacion y reflexién sobre las Funciones Ejecutivas en
nifios y nifias de entre 2 a 3 afios. Tomando como referente Hernandez et al. (2014), el
alcance descriptivo consiste en recoger informacion de manera independiente o conjunta
sobre las variables propuestas en la investigacion para mostrar las dimensiones de un
fendmeno, suceso, comunidad, contexto o situacion; y de esta manera, las caracteristicas y
los perfiles de personas, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un
analisis.

Disefio

El disefio seleccionado en este estudio es la investigacion accion pedagdgica, dado
que el objetivo principal de este estudio es determinar de qué manera el juego contribuye a
fortalecer las Funciones Ejecutivas y es por medio de la reflexion sobre la practica
educativa que se pueden generar cambios importantes en la implementacion del juego como
estrategia pedagogica. La investigacion-accion proporciona la comprension y la
transformacion de la realidad a traves de la identificacion de un problema, la creacion e
implementacion de un plan de accién y la reflexion sobre las actividades realizadas.

De acuerdo con Parra (2002), el término investigacion-accion se atribuye al
psicologo Kurt Lewin, quien la describe como una espiral de pasos (planificacion,

ejecucion y evaluacion) y afirma que el objetivo de la investigacion no es describir una
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situacion social, ni aplicar un método cientifico para producir teorias, sino "mejorar la
situacion estudiada, y hacerlo precisamente mientras se estudiaba” (p. 115).

Por su parte Elliott (1993) considera que "uno de los objetivos de la investigacion-
accion pedagogica es formar a los educadores, destacando como esta metodologia facilita el
crecimiento profesional” (Parra, 2002, p.120).

Pérez y Nieto (2009) por su parte, retoman la definicién de Kemmis y McTaggart,
afirmando que la investigacion-accién "es una forma de indagacion autorreflexiva
emprendida por los participantes en situaciones sociales con el fin de mejorar la
racionalidad de sus practicas sociales y educativas, asi como la comprension de estas
practicas y de las situaciones en las que tienen lugar™ (p. 182). Segun estos autores, el
objetivo primordial de la investigacion "no es tanto la elaboracion de informacion como el
cuestionamiento de los comportamientos sociales y de los ideales que los sustentan para
hacerlos evidentes” (Latorre, 2005, p.27).

Proceso de la investigacion — accion pedagogica

La investigacién-accién pedagogica no es s6lo un conjunto de criterios y principios
tedricos sobre la practica educativa, sino también un marco metodoldégico que aconseja la
puesta en marcha de una secuencia de acciones a idear por el investigador para mejorar la
realidad. Se trata de un proceso ciclico que requiere una conversacion continua entre la
accion y la reflexion para hacer realidad todo el potencial de progreso y cambio de la
practica. (Latorre, 2005, p. 32)

Para fines de esta investigacion, se tuvo en cuenta el modelo de Carr y Kemmis
(1988) es el mas pertinente y se divide en cuatro fases interrelacionadas: a) Caracterizacion;

b) Disefio de un plan en accion; c) la observacion de los efectos de la accion en el contexto
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en el gue se producen; y d) la reflexion sobre estos efectos como base para una nueva
planificacion, una accion posterior criticamente informada.
Poblacion

Al momento de la investigacion la docente en formacion se encontraba trabajando
en una institucion de caracter privado (a peticion de ésta se omite el nombre), en donde
ejercid el cargo de tutora en el grado de parvulos con 10 nifios entre 2 a 3 afios. Durante
esta experiencia, surge la necesidad de apoyar a los nifios al fortalecimiento de las
Funciones Ejecutivas por medio de la implementacion de una estrategia pedagdgica, como
es el juego.

A continuacion, en la tabla 3 se describen algunas caracteristicas de los nifios:
Tabla 2.

Caracterizacion de la poblacion

Nombre Edad Grado Caracteristicas del nifio/a
2 afios y cinco Es una nifia timida en la relacion con los demas
meses nifios. Busca una figura de cuidador principal y
NJH Parvulos  se aferra a ella para realizar todo (juegos,

actividades, necesidades). Tiene buen lenguaje

y se hace entender cuando necesita algo.

2 afios y once Es una nifa introvertida pero cuando se siente
meses ] en confianza con otras personas le gusta hablar
Ccv Parvulos o )
y compartir tiempo con ellas. Tiene muy buen

lenguaje y se expresa con facilidad.

3 afios Es una nifia muy timida, elige las personas con
) las que desea hablar y los momentos en los que
AR Parvulos _ ] )
quiere hacerlo. Tiene un problema de lenguaje

y no articula muy bien las palabras al momento
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de comunicar, habla muy nasal, sin embargo, se

hace entender al momento de necesitar algo.

VP

2 afos y seis

Meses

Parvulos

Es un nifio activo, le gusta jugar y bailar. Tiene
bajo tono muscular por lo que se le cuestan
algunos movimientos gruesos y finos. Esta en
trabajo con la fonoaudidloga por algunas
dificultades de lenguaje y en terapia

ocupacional.

ME

2 afios y nueve  Parvulos

Meses

Es una nifia muy activa, espontanea y curiosa.
Le gusta preguntar y explorar todo a su
alrededor; jugar y moverse. Tiene gran
vocabulario y le gusta contar diferentes
experiencias. Le gusta canta y jugar con otros

nifnos

JW

2 afios y cuatro  Parvulos

Meses

Es un nifio muy timido. Le gusta pintar y jugar
con los bloques. Realiza las actividades cuando
estd en compafiia de un adulto, de lo contrario

no lo hace. Disfruta las canciones y bailar.

MO

2 afios y cuatro  Parvulos

Meses

Es una nifia muy timida que disfruta de su
espacio para jugar y realizar otras actividades.
Busca un adulto con el que se sienta segura y se
apega a el/ella. No habla mucho y cuando

necesita algo sefiala o realiza sonidos.

FZ

2 afos y ocho Parvulos

meses

Es un nifio muy introvertido, les gusta hablar,
contar sus historias, preguntar y explorar todo
lo que encuentra. Realiza explicaciones
imaginarias y creativas de los fenémenos de la
naturaleza. Le gusta jugar y bailar. Tiene buena

memoria.

0]0)

3afosy cuatro  Parvulos

meses

Es una nifia muy activa, comunicativa y

carifiosa. Le gusta cuidar de los demas. Prefiere
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el juego con otros nifios, antes que sola. Le
gustan los juegos al aire libre y bailar. Se

comunica en dos idiomas aleman y espafiol.

2 afios y once Parvulos  Es una nifia muy timida en el trato con los otros
meses nifos y la docente. Por el contrario, con sus
LA hermanos es muy extrovertida y comunicativa.
Le gustan las actividades de pintar y todo lo

relacionado con juegos sensoriales.

Fuente: elaboracién propia.

Categorias de analisis

Las categorias que se tuvieron en cuenta en esta investigacion para analizar la
informacidn y sistematizar los resultados a continuacion, se relacionan:
Funciones Ejecutivas

Las Funciones Ejecutivas hacen referencia a un conjunto de habilidades que
permiten a la persona ser capaz de utilizar sus propios recursos para organizar y ordenar los
comportamientos con el fin de dirigir las acciones hacia una meta especifica (Yeager y
Yeager, 2013).
Tabla 3.

Categoria y subcategorias de analisis de las Funciones Ejecutivas

CATEGORIA SUBCATEGORIAS DESCRIPCION

La memoria de trabajo es definida como
la habilidad de mantener, retener y
_ manipular mentalmente una determinada
Funciones ] . ) » .
o Memoria de trabajo informacion durante breves periodos de

Ejecutivas ) ) )
tiempo mientras realizamos una
actividad, resolvemos un problema o para

que esté lista y ser usada en el curso de
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nuestra vida cotidiana (Baddeley, 1992;
Center on the Developing Child at
Harvard University, 2011)

Control inhibitorio

El control inhibitorio es la habilidad de
dominar y nuestros pensamientos y
acciones para evitar respuestas
dominantes, automaticas e impulsivas,
permitiendo la posibilidad de actuar
segun los requerimientos de la
circunstancia. La inhibicion, por lo tanto,
proporciona una medida de control sobre
nuestra atencion y la capacidad del
individuo de inhibir su respuesta
comportamental ante un estimulo
(Barkley, 1997; Nigg, 2000; Center on
the Developing Child at Harvard
University, 2011)

Flexibilidad cognitiva

La flexibilidad cognitiva tiene que ver
con la habilidad de cambiar de estados
mentales &gilmente y adaptarse a los
cambios demandas, prioridades o
perspectivas; buscar varias alternativas
para dar solucién a un problemay aplicar
diferentes reglas, brindando asi, una
respuesta contextualizada que puede
variar segun los requerimientos de cada
situacion especifica (Miyake et al., 2000;
Flores, Castillo & Jiménez, 2014;
Cabrera et al., 2017; Center on the
Developing Child at Harvard University,
2011).
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Fuente: elaboracidn propia basado en autores como Baddeley, (1992); Barkley, (1997);
Miyake et al., (2000); Center on the Developing Child at Harvard University, (2011)

Consideraciones éticas

La presente investigacion contd con el asentimiento informado por parte de los
nifios para el desarrollo de los juegos implementados como parte de la estrategia. No
obstante, es de aclarar que para este estudio una de las limitaciones que se tuvo fue obtener
el consentimiento informado por parte la institucién y los padres, razon por la cual no se
haran publicaciones al respecto por ningun medio, los datos recolectados se utilizaran
Unicamente con fines académicos y mejoramiento de la préctica pedagdgica de la
investigadora. Se mantendra el anonimato de los nifios referidos en la poblacion.
Instrumentos de recoleccion de informacion

La recoleccion de informacion en este trabajo de investigacion se realizo por medio
técnicas e instrumentos que fueron seleccionados teniendo en cuenta el tipo de
investigacion, ya que sus cualidades permitieron el registro y la sistematizacion de los datos
de la investigacion. Se empled la observacion participante, asi como los diarios de campo
para la recoleccion de informacion.
Observacion participante

Esta técnica permite al investigador entrar en los escenarios naturales de la accién y
captar lo que realmente ocurre. De igual forma, implica enunciar lo que interesa observar
para comprender los procesos, relaciones, situaciones, experiencias y eventos que ocurren
en un tiempo determinado (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014), de manera que se
tenga claridad sobre el objeto de analisis, siendo el caso del presente estudio, la practica

pedagdgica.
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Diario de campo

Este instrumento de recoleccion de informacion se utiliza como un tipo de
seguimiento y control para registrar los datos recogidos durante la observacion participante,
proporcionando una descripcion completa de lo realizado y observado en cada actividad de
forma ordenada, coherente y sistematica. Segin Hernandez et al. (2014), el diario de campo
contiene "a) descripciones del entorno (primero y posterior) que abarcan lugares, personas,
conexiones y eventos" (p.407).

Este instrumento de estudio permitié centrar las descripciones importantes que se
observaron en los nifios, asi como las actividades realizadas y algunas notas interpretativas,
para reflexionar sobre la practica docente e identificar las eficaces y las que debian
mejorarse.

Procedimiento

Para sistematizar los datos y analizar los resultados de la informacion recopilada en
esta investigacion, se usé en primera instancia los diarios de campo para caracterizar el
estado de las Funciones Ejecutivas de los nifios de 2 a 3 afios por medio del juego (ver
apéndices C — F). Posterior al proceso de reflexion llevado a cabo, surge la necesidad de
planear e implementar juegos intencionados (ver tabla 6), con el propdsito de determinar de
qué manera el juego contribuye a fortalecer las Funciones Ejecutivas como estrategia
pedagdgica. A su vez, en el desarrollo de la investigacion y producto de esa reflexion se
evidencio que, para ser mas efectivos en el proceso de caracterizacion y sistematizacion de
las experiencias observadas de las Funciones Ejecutivas, se necesitaba un instrumento para
la recoleccion de informacion, por esta razon se elabor6 un instrumento de observacion que

paso por el anélisis y juicio de tres expertos para su validacion (anexo 1).
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A partir de los datos recopilados en los diarios de campo (ver apéndice G), se
gener0 una matriz con la categoria de las Funciones Ejecutivas y sus respectivas
subcategorias; y los indicadores observables (obtenidos a partir de la validacién del
instrumento) correspondientes para cada una de las categorias y subcategorias previamente
mencionadas (ver apéndice B).

Ciclos de investigacién — accién

Esta investigacion tuvo constantes procesos de reflexion que acompafaron el
trabajo pedagogico realizado con los nifios. A causa de dicho proceso, surgieron tres ciclos
que tuvieron especial relevancia en el proceso investigativo.

Teniendo en cuenta que el objetivo del estudio fue determinar de qué manera el
juego contribuye a fortalecer las Funciones Ejecutivas y, entendiendo que el desarrollo de
la investigacion implico su caracterizacion, disefio e implementacion de manera ciclicay
consecutiva, a continuacion, se presenta a manera de sintesis los tres ciclos de

investigacion-accion efectuados, con sus correspondientes fases y acciones.
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Fuente: elaboracion propia basado en Carr, W., & Kemmis, S. (1988). Teoria critica de la

ensefianza: la investigacion-accion en la formacién del profesorado.
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Primer ciclo. Identificacidn de la problematica

En este primer ciclo de investigacion accion, la docente en formacion hizo una
inmersion en el contexto proximo, en donde ejercid el cargo de tutora en el grado de
parvulos con 10 nifios entre 2 a 3 afios. A partir de la observacion realizada en el ejercicio
pedagogico y por medio de un proceso de recoleccidn de informacion en el diario de
campo, la docente reconoci los retos de los nifios para ejecutar acciones dirigidas a la
consecucién de un objetivo. De esta manera, surgio el planteamiento del problema para
fortalecer los procesos pedagdgicos de la docente en formacion y transformar la realidad de
la practica pedagogica a través del disefio e implementacidn de una estrategia pedagdgica
basada en el juego, de manera que permitiera generar cambios significativos en los
procesos de ensefianza de los nifios respecto al fortalecimiento de las Funciones Ejecutivas
en los nifios entre 2 a 3 afios. Posterior a esto, la docente realizd un proceso de reflexién
tomando en cuenta las observaciones descritas en el instrumento de recoleccion de
informacion. Como resultado, se implementaron 6 juegos para identificar y caracterizar las
Funciones Ejecutivas que requerian el fortalecimiento en los nifios y nifias.

Segundo ciclo. Disefio del plan

Para el segundo ciclo de la investigacion accion, la docente en formacion desarroll6
un plan de trabajo que se ajusté a las necesidades y situacion general de mejora encontradas
en las observaciones descritas en los diarios de campo. Se comenzo con los objetivos del
estudio que ayudaron a delimitar el disefio y el alcance de este; siguiendo con la
elaboracién del marco de referencia, en el que se hizo una busqueda de informacién
procedente de fuentes de divulgacion general y fuentes de divulgacion cientifica en los

campos de educacion y psicologia, con el objetivo de rastrear investigaciones desarrolladas
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respecto a el juego como estrategia pedagogica y las Funciones Ejecutivas en nifios y nifias
entre 2 a 3 afios. No obstante, se encontré un nimero limitado de estudios enfocados en las
Funciones Ejecutivas en nifios en las edades del presente estudio. Al mismo tiempo, la
docente continuo recolectando datos adicionales de la realidad de los nifios a través de la
observacién y los diarios de campo para dar fuerza al disefio de la estrategia pedagdgica y
continuar el proceso de reflexion, en el que se tomd la decision de elegir el juego como
estrategia para poner en marcha la implementacion del plan de fortalecer las Funciones
Ejecutivas.

Tercer ciclo. Implementacion y evaluacion del plan

En cuanto al tercer ciclo de la investigacion accion, la docente en formacién planeo
e implemento juegos orientados a fortalecer las Funciones Ejecutivas de memoria de
trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva. Posteriormente, realizé un proceso de
sistematizacion y codificacion de la informacion recolectada que permitié analizar los datos
de los diarios de campo para determinar de qué manera el juego contribuyd a fortalecer las
Funciones Ejecutivas previamente mencionadas en los nifios entre 2 a 3 afios y a su vez,
reflexionar acerca de la practica como docente en formacién (Ver tabla 8, 9). Por Gltimo, en
el desarrollo de la investigacion y mejoramiento de la préctica se evidencié que para ser
mas efectivos en el proceso de identificacion de las habilidades de los nifios, se necesitaba
un instrumento para la recoleccion de informacion, de manera que se disefio y se dio paso a

la validacién de los expertos.
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Capitulo 4. Resultados y conclusiones

Resultados

A continuacidn, se describen los resultados del proyecto de trabajo de grado
teniendo en cuenta los ciclos de investigacion descritos anteriormente.

Respecto al primer objetivo, para caracterizar el estado de las Funciones Ejecutivas
de los nifios de 2 a 3 afios por medio del juego, se utilizd la técnica de observacion
participativa junto con el diario de campo como instrumento para recopilar y describir
informacidn relacionada con los juegos implementados (ver apéndices D, E, F) y con la
rutina diaria de los nifios durante la jornada escolar (ver apéndice G). Producto del analisis
del diario de campo, se identificé la ausencia de habilidades y existencia de situaciones
especificas que se les dificultaba a los nifios.

En cuanto a la memoria de trabajo, se evidencid que en aspectos como: a) repetir la
instruccidn dada y repetir oraciones o frases cuando la docente les indicada, b) imitar los
movimientos de manera inmediata después de haberlos observado, ¢) nombrar la parte que
desaparecio de la imagen, d) responder cuando se le preguntaba por actividades cotidianas
pasadas, y €) reconocer y nombrar a los comparieros; los nifios presentaron obstaculos para
ejecutar la accion.

A su vez, el control inhibitorio se evidencié mayor dificultad por parte de los nifios
para dominar sus acciones fueron: a) esperar su turno, b) detener la accion del momento
cuando se le indicaba, c) seguir las reglas de un juego e instrucciones dadas por la docente,
y d) controlar los movimientos de su cuerpo segun la instruccion.

Con respecto a la flexibilidad cognitiva, se observé que algunos nifios manifestaban

dificultades en: a) la acomodacion a las reglas de los diferentes juegos, b) la adaptacién al
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cambio de instruccion rapidamente, y c) la finalizacion adecuada de las actividades
propuestas por la docente.

Debido a esto, se observaron situaciones donde las Funciones Ejecutivas de los
nifios debian ser reforzadas. Algunos de los momentos mas recurrentes que se presentaban
en el dia a dia de los nifios durante la jornada escolar, estan relacionados con a) la
participacién autonoma y activa por parte de los nifios en actividades y rutinas personales,
como la alimentacién y el aseo; b) el juego iniciado por los nifios y no por un adulto; y c) el
seguimiento de instrucciones.

Esta valoracion, permitié constatar que, en la particularidad del preescolar, dada la
edad y las caracteristicas propias de los procesos de maduracion y desarrollo fisico, social y
cognitivo de los nifios, es frecuente la ausencia de destrezas que muestran en algunos casos,
un escaso desempefio de las habilidades de algunos nifios y nifias para desarrollar conductas
encaminadas al logro de un objetivo.

En cuanto al segundo objetivo, se tuvo en cuenta los resultados del primer objetivo,
la caracterizacion, y el estado en el que se encontraban los nifios respecto a las Funciones
Ejecutivas. Producto del anélisis y reflexion realizada de los datos obtenidos surgio la
necesidad de proponer un plan de accion, a partir del disefio e implementacién del juego
como estrategia pedagogica, orientado hacia el fortalecimiento de las Funciones Ejecutivas
en los nifios entre 2 a 3 afios.

A continuacion, se presenta la estructura de la estrategia pedagdgica, en el cual se
evidencian las fechas en las que fueron implementados los juegos, la distribucion de estos,
y la descripcion de cada uno de ellos. Es importante recalcar que se trabajaron 12 juegos
enfocados en las Funciones Ejecutivas de memoria de trabajo (4), control inhibitorio (4) y

flexibilidad cognitiva (4) durante los meses de marzo, abril y mayo.
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Tabla 4.
Estrategia pedagogica: juegos propuestos
Fechas Memoria de trabajo Control inhibitorio Flexibilidad cognitiva
JUEGOSDE JUEGOSDE JUEGOSDE
CARACTERIZACION CARACTERIZACION CARACTERIZACION
Juego de manos “chocolate”™  Cancion caminar y parar Carrera de animales
Objetivos Objetivos Objetivos
e Aumentar la e  Afianzar freno e Adaptar el
coordinacion y la inhibitorio movimiento segln
memoria el animal
Descripcidn general: Descripcion general: Descripcién general:
Sentados en semicirculo, la La profesora motiva a los La profesora nombra un
profesora canta la canciény  nifios a realizar las acciones ~ animal y los nifios deben
hace los movimientos con las  de caminar, saltar, girar y adaptarse al movimiento de
manos para que los nifios los  parar segln lo que dice la este para hacer una carrera.
26 de imiten. Luego de varias cancion.
febrero repeticiones, la profesora
anima a los nifios a realizar
los movimientos mientras
canta de nuevo, pero no hace
los movimientos.
Fuga de detalles Semaforo Veo, veo ;qué ves?
Objetivos Obijetivos Obijetivos
e Recordary e  Seguir instrucciones e  Favorecer el
mencionar la parte razonamiento logico
del animal que falta y la flexibilidad
cognitiva
Descripcion general: Descripcion general: Descripcion general:
La profesora invita a los Utilizando una paleta con los  La profesora pega 10 laminas
nifios a observar las l[Aminas  colores del semaforo, se en el tablero de diferentes
del animal (pato), y mientras  explica a los nifios que deben  categorias. Luego invita a los
la va cambiando, les pide a hacer en cada color. nifios a jugar “Veo, veo”.
los nifios mencionar la parte  Siguiendo la instruccion de Cada nifio tiene la
26 de del cuerpo que le falta al la profesora los nifios deben  oportunidad de describir las
febrero animal. caminar (amarillo), correr caracteristicas de una imagen

(verde) o parar (rojo).

y el grupo tendré que
adivinar. La profesora
empieza para mostrar como
se juega.
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Fechas Memoria de trabajo Control inhibitorio Flexibilidad cognitiva
Juego 1 Juego 4 Juego 7
Juego “alguien toca a mi Josefina la gallina Carrera de animales
puerta”
Marzo
1-8-15 Objetivos Objetivos Obijetivos
-22 e Reconocery e Controlar y realizar e Adaptar el
nombrar a los los movimientos del movimiento segln
Abril compafieros cuerpo segln lo el animal
5-12- indica la cancion
19-26 Descripcién general: La
Descripcidn general: Descripcion general: profesora nombra un animal
Mayo La profesora invita a los Siguiendo la cancion la y los nifios deben adaptarse
3-10- nifios a cantar la cancion profesora motiva a los nifios  al movimiento de este para
17-24  “Alguien toca a mi puerta” a realizar los movimientos, hacer una carrera.
motivandolos a pronunciar el  parar o cambiar de accion
nombre de sus compafieros. cuando la cancion lo indique
Juego 2 Juego 5 Juego 8
Lectura de un libro Baile del calipso Caja de sorpresa
Obijetivos Obijetivos Obijetivo
M e Responder e  Aumentar el freno e Reforzarla
arzo L -
2_9_93 preguntas inhibitorio flexﬂ_)l_lldad
relacionadas con el cognitiva
Abril libro
26}2; Descripcidn general: _ Descr_ipcién general: Descripcion g_eneral: La_
La profesora leeré un libro, Los nifios y la profesora profesora motiva a los nifios
Mayo e[el proceso muestra a los bailan, _sjguiendo elritmode a meter la mano dentro dg la
4_11. DNifios las imé&genes y les hace la cancion, d_eb«_an parar de caja y describir lo que alli
18 _ 25 a_lgur)as pregyntas. Al . segln lo va indicando la encuentren. Luego, les
finalizar, invita a los nifiosa  cancion ayudar a formar frases
dibujar la parte del cuento sencillas. Una vez terminen
que mas les haya gustado. podra sacar el objeto para
gue los demas nifios lo vean.
Juego 3 Juego 6 Juego 9
Fuga de detalles Semaforo Veo, veo ¢ qué ves?
Objetivos Objetivos Objetivos
Marzo 1. ReCOfdar y 1. Seguir instrucciones 1. Favorece_r el _
mencionar la parte razonamiento logico
3-10- : .
17 24 del animal que falta yla f_Ie_X|b|I|dad
cognitiva
Abril N . L ) L )
7 14 Descripcion gengral. Descripcion general: Descripcién general: o
21 _ 28 La profesora invita a los Utilizando una paleta con los  La profesora pega 10 ldminas
nifios a observar las laminas  colores del seméforo, se en el tablero de diferentes
Mayo del animal _(pato), y mi_entras explica a los nifios que deben g:atggorl’as y (_:9Iores_. Luego
5_12_ la va_(zambland_o, les pide a hace_r en cada_ color. 3 invita a los nifios a jugar
19— 26 los nifios mencionar la parte  Siguiendo la instruccion de “Veo, veo”. Cada nifio tiene

del cuerpo que le falta al
animal.

la profesora los nifios deben
caminar (amarillo), correr
(verde) o parar (rojo).

la oportunidad de describir
las caracteristicas de una
imagen y el grupo tendra que
adivinar. La profesora
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Fechas Memoria de trabajo Control inhibitorio Flexibilidad cognitiva

empieza para mostrar como
se juega.

Fuente: elaboracion propia

Como resultado de esta estrategia, se destacan algunas reflexiones importantes
frente a la implementacion de los juegos propuestos.

1. Eljuego numero 1 de “alguien toca mi puerta” desempefié un rol importante dentro
de la estrategia, porque ademas de estimular la habilidad de memoria de trabajo,
reforz6 habilidades sociales en los nifios para recordar y nombrar los nombres de
cada uno de los compafieros, y al mismo tiempo, para presentarse a si mismos ante
los demas.

2. Eljuego nimero 2 “lectura de un libro” fue utilizado principalmente para fortalecer
la habilidad de memoria de trabajo y estimular la comprension lectora de los nifios
por medio de literatura infantil. Uno de los aspectos méas importantes a resaltar de
este espacio, fue la participacion de los nifios al contar, y en algunos casos “leer” las
historias que ellos mismos llevaban para compartir con los demas nifios. No
obstante, cuando el cuento no era del agrado del nifio, se perdia la atencion
facilmente por parte de ellos.

3. Eljuego numero 3 de “fuga de detalles”, tuvo como eje fundamental el de reforzar
la habilidad de memoria de trabajo y aumentar los periodos de atencién de los nifios
a través del uso de imagenes. En el desarrollo de estas experiencias los nifios
mostraban particular atencion ante las imagenes propuestas por la profesora y se
evidenciaron cambios significativos en los nifios que no lograban recordar y

nombrar la parte faltante de la imagen.
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4. El juego niimero 4 “Josefina la gallina” permitié observar un gran porcentaje de los
indicadores para la habilidad de control inhibitorio. Adicionalmente, la cancion fue
un agente motivador para los nifios en el transcurso de la jornada académica, y esto
se evidencié cuando le pedian a la profesora que la colocaran para poder bailarla.
Todos los nifios al finalizar la estrategia lograron seguir las acciones y movimientos
que eran planteados en la cancién.

5. Eljuego niimero 5 “baile de calipso” se propuso inicialmente para fortalecer el
control inhibitorio y cumpli6 a cabalidad con los indicadores estimados para el
desarrollo de la misma. Sin embargo, al realizar el andlisis pertinente de la
estrategia se encontrd que el juego trabajé de manera indirecta la flexibilidad
cognitiva, mas puntualmente, adaptarse rapidamente al cambio de instruccion.

6. Eljuego numero 6 “semaforo”, de manera semejante al anterior se proyecto para el
control inhibitorio ayudando a los nifios a controlar su cuerpo, en especial detener la
accion del momento cuando la profesora le indicaba. Posterior a la reflexion, se
evidencid que el juego aport6 de igual manera a la flexibilidad cognitiva, mas
puntualmente, adaptarse rapidamente al cambio de instruccion; y, a su vez, al
mejoramiento de la relacion con el entorno, en la adaptacion de las normas frente a
los diferentes contextos que se presentan en el jardin (aula de clase, salon natural,
aula de musica, aula de clase, parque de recreo, etc.).

7. Eljuego niimero 7 “carrera de animales” al igual que el anterior, apoyo el proceso
de adaptacion de las normas de los diferentes contextos que se presentaba en el
jardin. Asi mismo, desarroll6 los objetivos sugeridos en los indicadores observables

tanto para la flexibilidad cognitiva, como del control inhibitorio.
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8. Eljuego niimero 8 “caja de sorpresas” y el nimero 9 “veo, veo”, al contrario de los
juegos mencionaos previamente, no evidenciaron cambios en las conductas de los
nifios en referencia a los indicadores observables para la flexibilidad cognitiva ni
para las otras dos.

Resumiendo lo anterior, se expone en la tabla # 7 los juegos y su mediacion en cada
una de las categorias y subcategorias de la investigacion.
Tabla 5.

Mediacion de los juegos implementados en la estrategia pedagdgica

CATEGORIA SUBCATEGORIA JUEGOS DE LA ESTRATEGIA
1. Alguien toca mi puerta 5. Baile de calipso
Memoria de trabaio 2. Lectura de un libro 6. Seméforo
. ! 3. Fuga de detalles 7. Carrera de animales
Funciones . .
S 4. Josefina la gallina
Ejecutivas

4. Josefina la gallina . Semaforo

. 6

Control inhibitorio 5. Baile de calipso 7. Carrera de animales
6
7

5. Baile de calipso . Seméforo

Flexibilidad cognitiva .
g . Carrera de animales

Fuente: elaboracion propia

Avanzando en el analisis de resultados, en el tercer objetivo, a raiz de la
implementacion de la estrategia se realiz6 un proceso de sistematizacién y codificacion de
la informacion, que permitié generar conclusiones sobre el estado de las Funciones
Ejecutivas de memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva en los nifios
entre 2 a 3 afios antes y después de la implementacion de los juegos; y el anélisis de la

practica docente.
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Tabla 6.

73

Analisis de la categoria de Funciones Ejecutivas al implementar los juegos

ANALISIS DE LOS JUEGOS Y

INDICADORES . < < . o .
CAPACIDAD OBSERVABLES CODIGOS PRACTICAS DE ENSENANZA A ANALISIS DE LAS PRACTICAS DE ENSENANZA A PARTIR DE LOS JUEGOS
MEJORAR
. Algunos de estos juegos eran nuevos para los nifios, la docente empez6 trabajando en cada una
En el desarrollo de los juegos 4, 5, 6, y g . ) . 9 S P . . P J .
. . . de las estrategias el juego o cancion completa. Es decir, no se seccionaron las partes de la cancion
Imita los 7 la docente les pedia a los nifios que . o . . L
- - . L o el juego y por eso los nifios no sabian que hacer en su momento. Posterior a esta reflexion, la
movimientos cuando imitaran un movimiento o accion . . . . - -
. . . . docente vuelve a trabajar las canciones o juegos, pero de manera paulatina. Esto quiere decir
Capacidad de retener  la docente lo pide en particular que ella estaba realizando en . L P p .
; M que, si la cancion tenia 4 estrofas, se trabajaba una por una durante diferentes momentos de la
(MCP) los juegos de manera el momento, pero AR,VP, JW, MO, LA - i . o
. . . . . semana, etc. Se realizo esto con las demas estrategias. Adicional a esto, la docente se encargaba
inmediata después de no lo realizaron en las primeras o h . . :
. . i de modelar el movimiento antes, luego se lo pedia a los nifios, ellos lo realizaban y posterior a
haberlos observado oportunidades de la implementacion de . . - . - .
la estrateaia esto, si comenazaba el desarrollo de la juego. Para el final de la implementacion, todos los nifios
9 lograron repetir y seguir los movimientos que la docente indicaba.
- A raiz de que los nifios no estaban respondiendo cuando la docente les preguntaba, se realiz6 un
La docente desting el juego 2 para . o - .
- L proceso reflexivo que permitié encontrar las falencia de la estrategia implementada. En un
fomentar la atencién y comprension . - - o
- . primer momento, la docente estaba utilizando cuentos muy pequefios que los nifios no
lectora de los nifios por medio de . e Lo L -
: . L . alcanzaban a ver, por lo mismo se distraian facilmente de la historia y de la actividad. También
. . diferentes obras literarias infantiles. En - - L L - S
. Repite oraciones o se evidenci6 que la ubicacion de los nifios al momento de realizar la actividad no era la adecuada
Capacidad de retener ) el transcurso de la lectura, la docente L - . L
frases después de la RFO ., L " porque no permitia ver el cuento en su totalidad o quedaban muy lejos de la docente. por dltimo,
(MCP) s les pedia a los nifios que repitieran . - N i P .
docente, al indicarle. . se observo que los nifios se distraian més rapido y més facil con cuentos que ya se sabian, ya
alguna frase dicha por uno de los P . . .
A o . habian trabajado o no eran de su agrado. Por esto, la docente comenz6 a utilizar cuentos
personajes de la historiay en reiteradas . B . .
) diferentes en cada una de las experiencias y antes de comenzar les daba a elegir tres opciones
ocasions algunos de ellos no lo ! ; L . . S
- para leer. Al final de la implementacion de la estrategia, MO fue la Gnica que continu6 sin
realizaron JW, MO, LA, NJ. -
responder cuando la docente le indicaba.
Este indicador observable corresponde . - . .
. , En vista que los nifios no lograban responder acertadamente, la docente realiz6 cambios en las
Nombra la parte que al juego nimero 3. En el desarrollode ., . .
L - . imégenes que estaba mostrando, pues las dos que se trabajaron tenian solamente dos colores.
desaparecio del este, los nifios debian retener y . .
. . A Una de ellas era un pato, de color amarillo y naranja y la otra de ellas era una zebra, de color
elemento (animal u mencionar la parte del animal o del . - -
. . . . negro y blanco. Por lo tanto, al quitarles una parte de su cuerpo (pico, ojos, cola, patas, etc) el
Capacidad de retener objeto) en las objeto que faltaba en la imagen. . . . . . . . .
NIE cambio no se lograba evidenciar a primera vista. A causa de esto, lo primero que hizo fue elegir

(MCP) laminas, al mostrarle
la imagen con el todo
y luego con una parte

faltante

Aquellos que no lograron contestar o
no respondieron correctamente fueron
NJ, MO, AR, ME, JW, LA, cuando la
docente les preguntd por la parte
faltante no consiguieron responder.

animales u objetos a los que se les pudiera agregar colores diferentes y que contrastaran al
quitarle alguna de las partes; luego, las imprimi6 en un tamafio méas grande para que los nifios
pudieran observar mejor. Al final de la juego, aquellos que no consiguieron nombrar la parte del
animal fueron JW'y MO.
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Los juegos que permitieron observar
este indicardor a cabalidad fueron el 4
y 5. Al comenzar el juego, la docente
realizaba los movimientos que indicaba
la cancion; luego ella se detenia, pero
la cancién seguia sonando y algunos
nifios dejaban de realizar la accién. MJ,
AR, VP, JW, MO, LA dejaban de
bailar cuando la docente se detenia.
Incluso, en varias ocasiones la docente
les indic6 que ellos tenian que seguir
con los movimientos, pero ellos no lo
hacian.

En este caso, la reflexion realizada esté relacionada a la del indicador IM. Considerando que,
estas canciones eran nuevas para los nifios y la docente en un principio no explic6 ni demostrd
con el ejemplo los movimientos que cada una de las canciones tenia. En el momento que la
docente hace el analisis de lo ocurrido, ejecuta los cambios mencionados anteriormente, es decir,
seccionar las canciones para trabajarlas y modelar las acciones o movimientos que se
mencionaban en ellas. Para el final de la implementacién, la mayoria de los nifios lograron
repetir y seguir los movimientos que la cancion indicaba, alin cuando la docente dejaba de
hacerlo. JW y ME fueron los Gnicos que se detenian, pero en ocasiones cuando la docente los
animaba a seguir ellos lo hacian.

Este indicador observable corresponde
al juego 2. La docente realizaba la
lectura de un libro y en el transcurso de
su lectura realizaba preguntas
referentes a lo que estaba pasando en la
historia, a los personajes, a las
imagenes, etc. Aquellos que no
respondian cuando la docente les
pregunté fueron NJ, AR, JW, MO, LA.
En una misma oportunidad se les
preguntaba dos veces, pero ellos
seguian sin responder.

Teniendo en cuenta que, este existe una relacion proporcional entre este indicador y el RFO al
ser trabajado desde una misma estrategia, la reflexién esta asociada a los problemas descritos
previamente, es decir, los cuentos eran muy chiquitos, la ubicacion de los nifios y la repeticion
de los cuentos. Este andlisis fue clave para determinar por qué los nifios no estaban
respondiendo. Sin embargo, adicional a lo ya mencionado, la docente pidi6é a NJ, AR, JW, MO
y LA traer un libro de casa, para compartirlo con los compafieros el dia de lectura. Esto motivo
a los nifios a responder preguntas referentes al libro, ain cuando fuera porque ya se lo sabian de
memoria, les did la seguridad y la motivacion para comunicar sus ideas, de una u otra manera*.
Sobre todo participaban méas cuando se trataba de uno propio. Al final de la implementacién, los
nifios que no respondieron preguntas referentes al libro fueron MO y JW.

*AR tenia un problema de articulacion y pronuncicion, su habla era muy nasal. JW habla
susurrando todo el tiempo. LA habla en tono bajito. MO dice palabras sueltas.

INDICADORES .
CAPACIDAD OBSERVABLES CODIGOS
Realiza los
Capacidad para movmpentos_de las
canciones sin el RMS
recordar (MLP) .
ejemplo de la
docente.
. Responde preguntas
Capacidad para referentes al libro que RPL
recordar (MLP)
se acaba de leer.
Sigue las reglas de un
Autocontrol (Fisico) juego después de SR

explicadas.

En las diferentes juegos que fueron
implementados la docente explicaba
reglas de cada uno de ellos. Algunos
nifios mostraban dificultades para
seguirlas reglas NJ, VP, ME, JW, MO,
FZ, LA

En el proceso de reflexion realizado por la docente las reglas que presentaron mayor dificultad
para ser acatadas y seguidas por parte de los nifios fueron: 1) las que requerian de una misma
posicién (estar sentados), 2) esperar el turno, 3) hacer fila, 4) cambiar de movimiento o accién
rapidamente, 5) respetar al otro mientras esté hablando y, a la hora de salir al parque para ejecutar
un juego especifico, 6) quedarse en el lugar designado y no irse a los juegos que alli habian. En
el trabajo realizado por la docente y por medio de las juegos pedag6gicas implementadas, se
dedicé a atender en su mayoria estas reglas que representaban retos importantes para los nifios.
Al final de la juego, ME mostr6 un avance considerable, pero en algunas ocasiones no acataba
las reglas o instrucciones de la docente. Lo mismo pasé con MO, pero a ella le costaba mas
acatar las reglas.




EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA

INDICADORES

CAPACIDAD OBSERVABLES

CcODIGOS

ANALISIS DE LOS JUEGOS Y
PRACTICAS DE ENSENANZA A
MEJORAR

75

ANALISIS DE LAS PRACTICAS DE ENSENANZA A PARTIR DE LOS JUEGOS

Controla los
movimientos de su
cuerpo segln la
instruccion.

Autocontrol (Fisico)

CMI

En el desarrollo de las juegos 4, 5, 6, y
7 la docente indicaba a los nifios imitar
o realizar alguna accién o movimiento
en particular, algunos de los que no
pudieron seguir controlar sus
movimientos de acuerdo con la
instruccion fueron NJ, VP, ME, JW,
MO, FZ, LA, AR

Parte de las dificultades que tuvieron los nifios para lograr ejercicio estd asociado con el
indicador IM y RMS, en el que se describe la reflexion relizada por la docente para dividir las
canciones por partes, trabajarlas detenidamente, y realizar los movimientos primero para luego
pedirles a los nifios que lo hagan. Una vez se hacen las cambios a las juegos, los nifios tuvieron
un mejor desempefio en el control corporal para realizar los movimientos indicados por las
canciones o los juegos. JW y VP tuvieron mas dificultades para lograr este indicador, pero al
final lo intentaban intensanmente. ME apesar de ser activay moverse en todo momento, control6
en su mayoria sus movimientos para seguir las canciones o los juegos. MO por su parte, realizaba
los movimientos cuando ella queria, ain con lo motivacion de la docente, hubo muchas veces
que no quiso realizarlos.

Detiene la accion del
momento cuando la
docente se lo pide.

Autocontrol (Fisico)

DA

Las juegos que favorecieron la
observacion de este indicador fueron
las5y 6. En el trabajo de las canciones
se les pide a los nifios que paren por un
momento y luego continuen realizando
ua accion en particular, no obstante
algunos nifios presentaron dificultades
para seguir la instruccion especifica de
parar o detener NJ, VP, ME, MO, FZ,
LA

En cuanto los indicadores IM, RMS y CMI mencionados anteriormente, este indicador presenta
un componente diferente y es la instruccion de detenerse o parar una accién. Si bien, en un
comienzo de la implementacién de la juego se tuvieron que hacer cambios, que influyeron de
manera directa en el logro de este objetivo, no se toman en cuenta solamente los momentos de
estas juegos (5 y 6) sino, un componente general del compotarmiento del nifio y su seguimiento
de instruccion cuando se le pedia que dejara de hacer algo en una actividad, en el recreo o en las
rutinas diarias. ME fue la Unica nifia que presentd mayor dificultad en el logro de este indicador.

Sigue una instruccién

Autocontrol (Fisico) cuando se le pide

SIP

Este componente fue observado a lo
largo de las rutinas diarias de los nifios
durante su jonada escolar. NJ, VP, ME,
JW, MO, FZ, LA fueron algunos de los
nifios que tomaron mas tiempo para
seguir una instruccion dada por la
docente.

Como se menciond en indicador SR, en el proceso de reflexion realizado por la docente se
evidenciaron dificultades por parte de los nifios, no solo para seguir las reglas de los juegos,
sino, para cumplir instrucciones que la docente les indicaba. En este caso, cada una de las juegos
implementadas fomento el logro de este indicador, en vista que todos los juegos tienen reglas y
el diario de los nifios en el jardin también implica el seguimiento de instrucciones. Al final del
estudio, ME mostré un avance considerable en los juegos, pero en algunas ocasiones no acataba
las instrucciones de la docente en lo que concierne a las rutinas. Lo mismo pas6é con MO, pero
aella le costaba mas acatar las instrucciones.

Dominio de
pensamiento
(cuando un nifio
piensa antes de
contestar)

Escucha en silencio
cuando el otro esta
hablando.

ES

La docente trabajo este indicador a lo
largo de todas las juegos, en las que
logré evidenciar que CV, FZ, OO, VP,
ME se les dificultaba escuchar en
silencio y querian hablar de primeros
en las actividades o conversaciones que
era de su interés.

Otro de los efectos directos de los indicadores SIP y RT es esperar en silencio mientras el otro
esta hablando. En el trabajo realizado por la docente en las juegos, se recalco la importancia de
respetar a los compafieros y lo que ellos tenian que decir. La docente les pedia que levantaran
la mano cuando quisieran hablar, no todos realizaban esto antes de hacerlo. En el momento
que alguien interrumpia, la docente le decia "disculpa, (nombre del nifio) X esta hablando,
espera tu turno y ya puedes compartirnos lo que quieras". Fue una estategia que se utilizé a lo
largo del estudio, para reiterar la importancia de escuchar al otro y respetar el turno.
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Adaptacion a nuevas
situaciones (social)

Respeta las reglas de
los diferentes juegos.

En las diferentes juegos que fueron
implementados la docente explicaba
reglas de cada uno de ellos. Algunos
nifios mostraban dificultades para
seguirlas reglas NJ, VP, ME, JW, MO,
FZ, LA

En el proceso de reflexién realizado por la docente las reglas que presentaron mayor dificultad
para ser acatadas y seguidas por parte de los nifios fueron: 1) las que requerian de una misma
posicion (estar sentados), 2) esperar el turno, 3) hacer fila, 4) cambiar de movimiento o accion
rapidamente, 5) respetar al otro mientras esta hablando y, a la hora de salir al parque para ejecutar
un juego especifico, 6) quedarse en el lugar designado y no irse a los juegos que alli habian. En
el trabajo realizado por la docente y por medio de las juegos pedagégicas implementadas, se
dedicd a atender en su mayoria estas reglas que representaban retos importantes para los nifios.
Al final de la juego, ME mostré un avance considerable, pero en algunas ocasiones no acataba
las reglas o instrucciones de la docente. Lo mismo pas6é con MO, pero a ella le costaba mas
acatar las reglas.

Adaptacion a nuevas
situaciones (social)

Se adapta a las
normas de los
diferentes contextos
que se presentan en el
jardin (aula de clase,
sal6n natural, aula de
musica, aula de clase,
parque de recreo, etc)

ANC

NJ, MO, VP, ME se les dificultaba
seguir las reglas de los diferentes
contextos que presentaba el jardin. NJ y
MO tuvieron un periodo de adaptacién
mas largo que los otros nifios nuevos y
no les gustaba estar en otro lado que no
fuera el aula (NJ) o el parque (MO)

Muchas de las actividades escolares e incluso las juegos fueron implementadas en diferentes
espacios del jardin. Al principio NJ y MO no les gustaba salir a otros lugares, a medida que
fueron entrando en confianza con su jardin y con sus pares a través de las juegos. Se permitieron
conocer otros espacios. En cuanto a VP y ME la adaptacion a los contextos surgue més que todo
por los indicadores SIP y DA que indican el seguimiento de una insstruccién, mas
especificamente dejar de hacer (correr) algo cuando no estan en el lugar apropiado (aula). Todo
esto se intentd fortalecer gracias a los juegos implementados en los que se reiteraba el
seguimiento de instrucciones continuo, pero ME, VP y MO no lograron adaptarse a todas las
normas de los contextos.

Cambios flexibles de
las operaciones
mentales

Se adapta
répidamente al
cambio de
instruccion.

ACI

Las juegos que trabajaron el cambio de
instruccion y permitié que este
componente fuera observado fueron la
4,5,6,7.JW, NJ, VP, MO, AR, LA,
ME fueron aquellos nifios que tomaron
mas tiempo para seguir el cambio de
instruccion dada por la docente.

Como se menciond en indicador SRy SIP, en el proceso de reflexion realizado por la docente
se evidenciaron dificultades por parte de los nifios, no solo para seguir las reglas de los juegos,
sino, para cumplir instrucciones que la docente les indicaba. En este caso, las juegos permitieron
estimular el cambio de accién o movimiento de manera repetina. Posterior al cambio realizado
en las juegos ME, JW, LA, NJ, VP y MO les costo el cambio rapido de instruccion. Ellos se
tomaban su tiempo y la docente tenia que repetirles en reiteradas ocasiones lo que debian hacer
o0 incluso la docente imitaba el movimiento o accién para que ellos pudieran copiarlo. En
ocasiones lo hacian.

Persistencia

Termina
adecuadamente las
actividades que
empieza de acuerdo
con las indicaciones
dadas.

La juego que permiti6 observar
especificamente la perseverancia de los
nifios para terminar una actividad en
particular fue la7. JW, NJ, FZ, LA,
MO no realizaban todo el recorrido
completo y tampoco seguian la
instruccion del juego.

La carrera de animales implicaba coenzar de un punto y terminar en otro, al principio del juego
gran parte de los nifios no desarrollaban la actividad como se debia, pero terminaban todo el
recorrido. En cambio, JW, NJ, FZ, LA, MO se cansaban o se rendian rapidamente. La docente
en su reflexion del juego y de la préctica pedagdgica evidencié que ellos necesitban motivacion
y alguien acompafiandolos en todo momento, por eso, en varias ocasiones acompafi6 a uno de
los nifios en todo su recorrido y de esta manera logré que lo terminara. No obstante, JW, FZ,
LA, NJ y MO necesitaban el acompafiamiento constante de la docente, si ella no terminaban o
no seguian jugando.

Fuente: elaboracion propia
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Como resultado del andlisis se evidencid, se evidencié que la mayoria de los juegos
(7 de 9), atendieron la habilidad de memoria de trabajo de manera explicita en el desarrollo
de sus objetivos e indicadores sugeridos. Dichos juegos permitieron a la docente
investigadora realizar un seguimiento de los nifios que carecian de habilidades como repetir
una instruccidn, oracion o frase, imitar el movimiento de la docente después de ser
observado, responder preguntas referentes a actividades cotidianas pasadas o reconocer y
nombrar a sus comparieros; y de esta manera, utilizar la estrategia para el fortalecimiento de
estas capacidades.

A continuacion, se presentan los resultados y analisis de cada funcién ejecutiva en
los nifios de 2 a 3 afios antes y después de implementar el juego como estrategia

pedagogica.

Memoria de Trabajo

7
6
5 5 5 5
4 4
2 2 2
1 1 1
0 0
RI IM RFO NIE RMS RPL RAC RNC

Antes y después de la implementacion de los juegos

=
o

N° de nifios participantes
O FRP NWDMOILO N 0O

m Antes = Después

Figura 3. Memoria de trabajo antes y después de la estrategia

Como se observa en la Figura 1, posterior al despliegue de la estrategia se evidencia
el fortalecimiento de la memoria de trabajo. 3 de 5 nifios consiguieron nombrar la parte que

desaparecio de la imagen (NIE), responder preguntas referentes al libro que se acaba de leer
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(RPL) y responder cuando se le preguntaba por actividades cotidianas pasadas (RAC); asi
mismo, 6 de 7 nifios reconocieron y nombraron a los comparieros (RNC); 3 de 4 nifios
lograron repetir la instruccion dada (RI), repetir oraciones o frases cuando la docente le
indicaba (RFO); por su parte, todos los nifios imitaron los movimientos de manera
inmediata después de haberlos observado (IM) y realizaron los movimientos de las
canciones sin el ejemplo de la docente (RMS).

En segundo lugar, los juegos sugeridos para estimular el control inhibitorio fueron
acertados en la consecucion de los indicadores planteados para esta habilidad. Los tres (3)
juegos propuestos especificamente para fortalecer el control inhibitorio y uno (1) de
flexibilidad (ver tabla 7), permitieron apoyar a los nifios en el logro de habilidades como
seguimiento reglas y control corporal, y a su vez, habilidades sociales como hablar de

forma apropiada, esperar el turno, escuchar al otro y controlar conductas disruptivas.

Control Inhibitorio

9 8
§8 7 7
86 5 5 5
55
o
g
c3 2 2 2 2 2
o2 1 1 1 I1 1 11
<3
S R 'R 'R ' 'R 'R "D I'®BD |
SR CMI DA SIP RTF RT CCD CP  HSG  ES

Antes y después de la implementacion de los juegos
m Antes = Después

Figura 4. Control inhibitorio antes y después de la estrategia

Como se evidencia en la Figura 2, después de la implementacion se muestran

cambios significativos en los nifios con respecto al control inhibitorio. 5 de 7 nifios
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lograron seguir las reglas de un juego (SR) e instrucciones dadas por la docente (SIP); 4 de
6 ninos respetaron el turno del otro (RT); 3 de 5 nifios escucharon en silencio cuando el
otro estaba hablando (ES); 7 de 8 nifios lograron controlar los movimientos de su cuerpo
segun la instruccion (CMI); 5 de 6 nifios detuvieron la accion del momento cuando se le
indicaba (DA); 4 de 5 nifios esperaron su turno cuando la docente les indicaba (RTF) y
contestaron inmediatamente después de haberles preguntado algo (CP); 1 de 2 nifios no
controlaron conductas disruptivas como gritar, tirarse al piso, escupir, pegar... (CCD) y no
lograron pedir las cosas de forma apropiada (HSG).

En tercer lugar y contrario al resultado anterior, los juegos presentados de manera
concreta para la habilidad de flexibilidad cognitiva no influyeron de manera positiva ni
negativa en los indicadores de la estrategia. Esto se puede dar porque de acuerdo con
Davidson et al. 2006 y Garon et al. 2008 citados en el estudio de Diamond (2013) la
flexibilidad cognitiva se basa en el desarrollo y fortalecimiento de las otras dos habilidades
y aparece mucho maés tarde en el desarrollo de los nifios. Se infiere que, a medida que las
Funciones Ejecutivas de memoria de trabajo y control inhibitorio se desarrollen, posibilitan
el fortalecimiento de la flexibilidad cognitiva.

No obstante, los juegos de control inhibitorio reforzaron la habilidad de los nifios

para adaptarse rapidamente a una instruccion y respetar las reglas de los juegos.
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Flexibilidad Cognitiva
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Figura 5. Flexibilidad cognitiva antes y después de la estrategia

Como se expone en la Figura 3 con respecto a la flexibilidad cognitiva, después de
la estrategia se observo que 6 de 7 nifios no se acomodaron a rapidamente al cambio de
instruccion (ACI); 5 de 5 nifios no finalizaron adecuadamente las actividades propuestas
por la docente (T); 3 de 4 nifios no se adaptaron a las normas de los diferentes contextos
que se presentan en el jardin (ANC); por Gltimo, 2 de 7 nifios no respetaron las reglas de los
juegos (RR).

De manera que con estos resultados se logra dar respuesta al objetivo general de la
investigacion, el cual propone “Determinar de qué manera el juego contribuye a fortalecer
las Funciones Ejecutivas de memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad cognitiva
en los nifios entre 2 a 3 afios”. Asi como, los hallazgos en cada uno de los objetivos
especificos que aportaron a la comprension e importancia de implementar la estrategia
pedagogica, en este caso basada en el juego para fortalecer las Funciones Ejecutivas en

nifios entre los 2 y tres afos.
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De igual manera, el haber elegido la investigacion accion pedagogica como disefio
de este estudio, permitio a la docente en su ejercicio pedagogico, generar procesos de
reflexion para mejorar su practica pedagogica. Elementos como la observacion le permitié
delimitar algunas situaciones que se presentaban en el aula y con los nifios que llamaron su
atencion. A partir de esto, comenz6 un proceso de recoleccion de informacion a través de
los diarios de campo, en los cuales se hizo evidente la problemaética presentada por los
nifios al momento de realizar actividades de rutina diaria como lavarse las manos sin ayuda,
ponerse o quitarse distintas prendas de vestir, expresar y pedir ayuda cuando la necesita,
respetar el turno del otro, seguir instrucciones, entre otras. De esta manera, surgieron
distintas inquietudes que llevaron a la docente en formacion a pensar sobre cual seria la
estrategia mas pertinente para comprender las situaciones a partir de pensamientos iniciales,
y asi tomar decisiones al respecto.

En consecuencia, la reflexién continu6 una vez que la docente analiz6 con calma la
informacion recolectada. En este momento surge la especificacion de algunas categorias
emergentes y el planteamiento de transformar la realidad de la préctica pedagodgica a través
del disefio e implementacion de una estrategia pedagdgica basada en el juego. Para esto se
implementaron juegos que ayudaron a identificar y caracterizar el estado de las Funciones
Ejecutivas (ver apéndices D — G). No obstante, se comprendié la necesidad de realizar
ajustes a varios de los juegos implementados, de eliminar algunos y de planear otros mas.

Como resultado y parte de la reformulacién anterior, la docente en formacién
desarrollo e implemento6 una estrategia pedagogica basada en el juego (ver Tabla 6) que se
ajustara a las necesidades y situacion general de mejora encontradas en las observaciones

descritas en los diarios de campo. Durante la ejecucion de la estrategia y en el proceso
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reflexivo continuo del estudio, surgieron situaciones que hicieron a la docente cuestionarse
para comprender a detalle lo que estaba pasando.

Algunos ejemplos de los momentos que ayudaron a la docente a interpretar que era
necesario reajustar algunos de los juegos de la estrategia pedagogica fueron:

1. “En el desarrollo de los juegos 4, 5, 6, y 7 la docente les pedia a los nifios que
imitaran un movimiento o accion particular que ella estaba realizando en el
momento, pero AR, VP, JW, MO, LA no lo realizaron en las primeras
oportunidades de la implementacion de la estrategia” (Ver tabla 8, indicador 1M)

2. “En el juego 2 la docente les pedia a los nifios que repitieran alguna frase dicha por
uno de los personajes de la historia y en reiteradas ocasiones algunos de ellos no lo
realizaron JW, MO, LA, NJ” (Ver tabla 8, indicador RFO)

3. “En el juego niimero 3 los nifios debian retener y mencionar la parte del animal o
del objeto que faltaba en la imagen. Aquellos que no lograron contestar o0 no
respondieron correctamente fueron NJ, MO, AR, ME, JW, LA, cuando la docente
les pregunto por la parte faltante no consiguieron responder” (Ver tabla 8, indicador
NIE).

4. “En el juego nlimero 1 la profesora cantaba una cancién en la cual los nifios debian
nombrar a otro compafiero, para que este a su vez mencionara a otro. Aquellos que
no participaron y no quisieron nombrar a alguien fueron NJ, AR, VP, JW, MO, FZ,
LA” (Ver tabla 8, indicador RNC).

5. “Enlal, 2,3, 8y9. Se evidencio6 que los nifios LA, MO, JW, AR, NJ no
contestaban inmediatamente o no contestaba en su defecto” (Ver tabla 8, indicador

CP).
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Es importante aclarar respecto a este andlisis, que no se buscaba una generalidad
respecto a las respuestas de los nifios, porque bien se debe respetar el principio de las
diferencias en el desarrollo, aqui la intencion es analizar resultado de la reflexion de la
practica docente para proponer o reajustar algunos de los juegos para generar oportunidades
y experiencias para que los nifios logren el desarrollo de estas habilidades.

Como resultado a todo el proceso reflexivo realizado se puede afirmar que el juego
como estrategia pedagogica fortalecio las Funciones Ejecutivas en los nifios entre 2 a 3
afios. Siendo esto evidenciado en las Figuras 1y 2 en la categoria de las Funciones
Ejecutivas en las subcategorias de memoria de trabajo en los nifios y el control inhibitorio,
en vista que antes de la implementacion del juego como estrategia pedagogica se identifico
la ausencia de habilidades y existencia de situaciones especificas que se les dificultaba a los
nifios y posterior a ésta, en el recuento de nifios se observo una disminucién significativa.
Conclusiones

A partir de lo expuesto en el documento, el presente estudio da cuenta del
cumplimiento del objetivo propuesto de determinar de qué manera el juego contribuye a
fortalecer las Funciones Ejecutivas de memoria de trabajo, control inhibitorio y flexibilidad
cognitiva en los nifios entre 2 a 3 afos.

En términos generales, y como ya se describi6 antes, los hallazgos encontrados en
esta investigacion permiten concluir que la estrategia basada en el juego logro posibilitar
cambios significativos en los nifios y nifias de 2 a 3 afios frente a la categoria de Funciones
Ejecutivas en la memoria de trabajo y control inhibitorio. No obstante, en cuanto a la
habilidad de flexibilidad cognitiva no se evidenciaron cambios relevantes atribuidos a la

estrategia implementada, sigue en proceso de desarrollo.



EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA 84

De esta manera, es evidente que al comienzo de la investigacion aun cuando se
realizaban actividades similares a las planeadas, los nifios demostraban ausencia de las
Funciones Ejecutivas; sin embargo, al empezar el proceso reflexivo por medio de las
observaciones y de los diarios de campo se pudo determinar que parte del problema se
encontraba en que el objetivo de dichas actividades nunca estuvo relacionado con el
fortalecimiento de las categorias previamente mencionadas, y que la practica pedagdgica no
estaba siendo sistematizada, aun cuando es sabido que el docente comprende y transforma
la realidad mediante la identificacion de una problemaética, pues de acuerdo con Elliott
(1993), Parra (2002) y Latorre (2005), el interés ultimo de la investigacién no es describir
una situacion social, ni tampoco la aplicacion de un método cientifico para producir teorias,
Sino “mejorar la situacion estudiada, y hacerlo precisamente mientras era estudiada” (Parra,
2002, p. 115).

También se puede argumentar que, la estrategia pedagdgica es una herramienta de
gran utilidad para llevar a cabo la labor docente ya que contribuye en gran medida a la
planeacion estratégica y ensefianza no solo de conceptos, sino de habilidades en pro de
fortalecer las capacidades de los nifios.

Por otro lado, se evidencid que el juego no es visto como una estrategia pedagdgica
fundamental en el aula con la cual los nifios logran aprendizajes significativos, sino que es
utilizado para fines de entretenimiento, distraccién o simplemente no se presenta en el aula
porgue se considera que no es importante. No obstante, a través de los resultados obtenidos
en el presente estudio se puede concluir con certeza que el juego, tal y como afirman desde
el principio de esta investigacion algunos autores como Montessori (1986), Vygotsky

(1933), Froebel (1912) y Piaget (1976); posibilita la construccidn activa del conocimiento
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mediante la participacién del nifio en estos, en vista que durante el juego el nifio practica
una actividad y desarrolla habilidades emergentes para la vida.

A su vez, se comprendio que el fortalecimiento de las Funciones Ejecutivas es
indispensable para el ser humano en su desarrollo evolutivo, y méas que todo en primera
infancia puesto que los nifios en estas edades quieren hacer todo por si mismos ponerse los
zapatos, vestirse, abrocharse la camisa, etc.; y cuando lo hacen por su cuenta, estan
ejercitando y desarrollando sus Funciones Ejecutivas al controlar los movimientos y
emociones inapropiadas, aprenden a ser flexibles, a retener en su memoria las distintas
etapas y ordenarlas para lograr un objetivo. De modo que, como afirman algunos autores
estas habilidades participan en los procesos cognitivos y emocionales que permiten a la
persona ser capaz de utilizar sus propios recursos y dirigir los comportamientos hacia
objetivos especificos (Luria, 1966; Fuster, 1980; Lezak, 1982; Diamond 2006).

Por otra parte, la participacion del profesor en el proceso de los nifios es
imprescindible para incentivarlos a aprender de forma activa, ofreciendo oportunidades
para elegir, expresar ideas, manifestar inquietudes y preferencias. Del mismo modo, el
profesor debe ofrecer posibilidades y entornos que fomenten la confianza y la seguridad de
los nifios.

Otras conclusiones que se evidenciaron a partir de la investigacion, frente a la
memoria de trabajo es que los juegos propuestos para fortalecer esta habilidad cumplieron
su objetivo; y que los logros mas importantes que tuvieron los nifios en el desarrollo de la
estrategia fueron la imitacion de los movimientos de manera inmediata después de haberlos
observado sin el ejemplo de la docente, es decir lo realizaron autbnomamente; el
reconocimiento de sus pares para identificarlos, nombrarlos o sefialarlos; y responder

cuando se le preguntaba por actividades cotidianas pasadas. En cuanto al control
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inhibitorio, al igual que en la subcategoria anterior los juegos que se plantearon desde un
comienzo para atender al control inhibitorio fueron pertinentes y esto se evidencio en que
los cambios més significativos que tuvieron los nifios se relacionan con el seguimiento de
instrucciones o reglas propuestas por parte de la profesora, el control corporal a la hora de
realizar un movimiento o detener la accion y el control de conductas disruptivas.

No obstante, en la flexibilidad cognitiva y las subcategorias de relacion consigo
mismo y con el entorno, los juegos que se implementaron no tuvieron la misma efectividad
que en las otras categorias previamente mencionadas, puesto que no lograron fortalecer
dichas habilidades y esto se observa en los cambios de indicadores observables; aunque al
observar la Figura 5 se denotan cambios, estos no se atribuyen a la estrategia pedagdgica
sino al proceso de desarrollo evolutivo de los nifios. Por su parte, se puede contrastar que
existe la posibilidad de que los juegos hayan influido de manera indirecta en lo que respecta
al fortalecimiento y mejoramiento de habilidades sociales como participar de las
actividades y juegos propuestos por la docente, respetar al otro (el turno, hacer filay
escuchar), seguir instrucciones y usar sus palabras para comunicarse.

De manera que, queda claro que la estrategia pedagdgica y la reflexion realizada por
parte de la docente promovieron el fortalecimiento de las Funciones Ejecutivas. Esto, sirve
para reconocer la importancia de la labor docente frente a las experiencias que se viven dia
a dia en el contexto educativo, brindando un camino donde la docente se preocupa por
reflexionar, planear y disefiar estrategias que generen ambientes 6ptimos de interacciones
positivas, permitiendo a los nifios desarrollar las competencias necesarias para aprender a
hacer, aprender a ser, aprender a sentir y aprender a actuar en la vida cotidiana; y esto
implica fundamentar la educacion en los cuatro pilares basicos segtn lo plantea Delors

(1996).
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Limitaciones
A continuacion, se mencionas las limitaciones que influyeron en la investigacion de
manera significativa:

1. Lapandemia fue una de las mayores limitantes por dos razones. La primera hace
referencia al tiempo que se pudo haber aprovechado al estar con los nifios de
manera presencial implementando la estrategia pedagdgica mas dias. La segunda
tiene que ver con los protocolos de bioseguridad, en vista que los nifios debian
mantener un distanciamiento fisico prudente, se dificulto la realizacién de los juegos
cooperativos y el uso de tapabocas impendia tanto a la docente como a los nifios una
comunicacion fluida.

2. El no tener la aprobacion del consentimiento informado por parte de la institucion,
la cual no dio la autorizacion de hacer la solicitud del consentimiento a los padres
de familia, por lo que no se haran publicos los resultados de este estudio.

3. Las exigencias del jardin infantil obstaculizaron muchas de las ideas planteadas
inicialmente para la investigacion porque no se regian por el proyecto educativo y la
malla curricular, no consideran relevante fortalecer las funciones ejecutivas en los
nifos.

4. Laausencia de investigaciones y bibliografia en Colombia relacionada con las
Funciones Ejecutivas en nifios entre 2 a 3 afos.

5. Labrevedad del tiempo destinado a la implementacion de la estrategia, pues hubiese

sido mas enriquecedor haber podido desarrollar el estudio durante mas tiempo.
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Recomendaciones
Al finalizar la presente investigacion, quedan algunas recomendaciones susceptibles

de investigaciones futuras.

1. Los elementos establecidos dentro de la investigacion no son necesariamente fijos,
se pueden ajustar a la realidad del grupo, sus necesidades, el tiempo, etc.

2. Son multiples los juegos, actividades o ejercicios que se pueden implementar para
trabajar las funciones ejecutivas.

3. Tener como referencia otros indicadores observables de los logros o no, como lo
recomienda uno de los jurados: “Perfil del nifio (intereses y necesidades
individuales) tiempos para la implementacion de los juegos, momentos atencionales
de los nifios, indicaciones claras, tipo de materiales, realimentacion del proceso a
los nifios”.

4. Laaplicacion consistente de ejercicios especificos ayuda al desarrollo de las
Funciones Ejecutivas.

5. Darle mayor relevancia a los procesos de formacion fundamentados en el juego
como eje dinamizador.

6. Considerar el uso del instrumento de observacién el cual fue validado por expertos
que servira para todo docente que ensefie en estas edades, se puede usar como
herramienta para conocer el estado en el que se encuentran los nifios respecto al
desarrollo de las FE, para asi planear, proponer e implementar y valorar el proceso
de los mismos.

7. Considerar el fortalecimiento de las Funciones Ejecutivas como un proyecto

transversal a las areas de desarrollo infantil y de conocimiento en las instituciones
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educativas, realizando un trabajo paulatino empezando desde la primera infancia
hasta culminar el ciclo escolar. Generando un proceso en espiral que se
retroalimenta ciclo a ciclo y permite cimentar las bases de las habilidades

emocionales para las etapas posteriores.
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Nombre del diario de campo

Fecha
Lugar Docente investigador
Nivel Objetivo
Descripcion Interpretacion

Précticas
efectivas

Practicas por
mejorar
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Instrumento de observacion de indicadores observables para la categoria de

Funciones Ejecutivas

SUBCATEGORIA

CAPACIDADES

INDICADORES OBSERVABLES

Memoria de trabajo

Capacidad de retener
(MCP)

»

Repite la instruccion dada por la docente minutos antes cuando se le
pregunta.

Imita los movimientos cuando la docente lo pide en los juegos de manera
inmediata después de haberlos observado.

Repite oraciones o frases después de la docente, al indicarle.

Nombra la parte que desaparecié del elemento (animal u objeto) en las
laminas, al mostrarle la imagen con el todo y luego con una parte faltante.

Capacidad para recordar
(MLP)

Canta las canciones que se reproducen frecuentemente.

Realiza los movimientos de las canciones sin el ejemplo de la docente.
Responde preguntas referentes al libro que se acaba de leer.

Responde cuando se le pregunta por actividades cotidianas pasadas.
Reconoce y nombra a los compafieros cuando se le pide.

Capacidad para conectar
informacion y asociarla

Bla s wn e

N>

Relaciona la imagen u objeto que se le presenta en el momento con
experiencias pasadas.
Describe los objetos con diferentes caracteristicas y funciones.

Seguimiento de
instrucciones

N e

Recuerda la toda la instruccion dada de manera verbal.

Recuerda solamente la primera parte de la instruccién dada de manera
verbal.

Recuerda la tltima parte de la instruccion dada de manera verbal.

Flexibilidad cognitiva

Adaptacion a nuevas
situaciones (social)

W N Pw

Respeta las reglas de los diferentes juegos.

Expresa verbal o no verbalmente cuando algo le disgusta.

Se adapta a las normas de los diferentes contextos que se presentan en el
jardin (aula de clase, salén natural, aula de musica, aula de clase, parque de
recreo, etc.)

Cambios flexibles de las
operaciones mentales

[

Diferencia un mismo elemento (animales u objetos cotidianos) de manera
visual, auditiva o por medio del tacto.

Menciona diferentes funciones que pueden tener los objetos.

Menciona caracteristicas diferentes de los objetos.

Se adapta rapidamente al cambio de instruccion.

Ensayo y error

ol E SN

e

Copia una o varias cosas que hacen los compafieros para solucionar el
problema.

Cambio de método cuando se da cuenta que no le ha funcionado el anterior.
Expresa sus emociones al solucionar o no un problema.

Persistencia

=

Termina adecuadamente las actividades que empieza de acuerdo con las
indicaciones dadas.

Sigue instrucciones sobre como solucionar un problema que se le presente.
Pregunta cdmo solucionar un problema después de uno o varios intentos.

Control inhibitorio

Autocontrol (Fisico)

Sigue las reglas de un juego después de explicadas.
Controla los movimientos de su cuerpo segdn la instruccion.
Detiene la accién del momento cuando la docente se lo pide.
Sigue una instruccién cuando se le pide.

Logra hacer fila para el desarrollo de una actividad

Espera su turno cuando se le pide.

Regulacién emocional

[l E2 A e

w N

Le pide verbalmente al adulto que se quede con él/ella (nifio/a) cuando se
encuentra llorando, molesto o inseguro

Se aleja del grupo y se calma por si mismo.

Expresa sus sentimientos o emociones verbal o no verbalmente.

Controla conductas disruptivas como gritar, tirarse al piso, escupir, pegar,
tirar las cosas, agredir a un compafiero o a la profesora cuando algo no es de
su agrado.

Dominio de
pensamiento
(cuando un nifio piensa
antes de contestar)

Contesta inmediatamente después de que se le pregunta algo
Habla de forma apropiada, sin gritar, cuando quiere decir algo.
Escucha en silencio cuando el otro est hablando.
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Apéndice C.

Diario de campo. Caracterizacion memoria de trabajo

Juego de manos “Chocolate™

Caracterizacion memona de trabajo #1

Fecha Febrero 26
Lugar Jardin infantil de Bogotd Docente investigador Daniela Wilches Sudrez
. o Observar la habilidad de memoria de trabajo
Nivel Parvulos Ohbjetivo i i
en los nifios y las nifias

Descripcion

Interpretacion

La profesora organiza el salén para despejar la zona del centro v que ésta
quede libre, sienta a los nifios en el suelo, realizando una media luna. Les
pide que se acuesten, que sc sienten, que se giren v por Gltimo que se sienten
«con las picrmas cruzadas. Luego, les explica el juego, la profesora canta la
cancién y hace los movimicntos con las manos para que los nifios la
observen, algunos de cllos la imitan. Después, de vanas repeticiones, la
profesora anima a los nifios a realizar los movimientos mientras canta de
nuevo y cambia a diferentes ritmos, al principio continua realizando los

movimientos, pero después deja de hacerlos.
Cancifn:

Choco ghaes la la, choco ghigp te tg, choco la, choco te, choco la te g,

Pricticas efectivas

Pricticas que mejorar

Al ver que los nifios
empezaron a jugar la
profesora realizo una
actividad rapida de
movimiento para que
los nifios se
adaptaran al suelo y
luege, se

acomodaran con la

La profesora no

mostrd el paso a paso
de los movimientos
antes di comenzar con

el juego.

Centrarse en los nifios

que ne podian o no

querian realizar los

movimientos de

La ia de imi s la si
Choco — La—1la Choco - choco Te —te
Choco brazos  brazos brazos abiertos  brazos
abicrios / dos cruzados / dos  / dos golpes al  cruzadoes [ dos

golpesal sucle  golpesal sucle  suclo golpes al suclo

Choco - la

brazos abiertos

Choco - te

brazos

Choco - la

brazos abiertos

Te - te..
brazos abiertos
muchos golpes
al suelo

/dos golpesal  cruzados / dos [/ dos golpes al

suclo golpes al sucle  suclo

En cl momento que la profesora les pide a los nifios que se sienten en el suclo

posicion que les
estaba pidiendo.

manera completa para

guiarlos mejor.

en un semicirculo WP, ME, LA, 00, MO, I v AR sc ponen a jugar o sc
acuestan| Luego del llamado de atencitn de la profesors, algunos se scomodan

-

no se quedan en la posicion solicitada (sentades) todo el tiempo, se mueven y
se acomodan todo el tiempo. |

Cuando la profesars empieza a cantar y realizar los movimientos fZ, CV v
ME la siguen sin necesided de que la profesora haya dado la instruccion]

estuvieron atentos la mayoria del tiempo. Los demds estin observando o en

=

Damiels Wilches Sunrez
Cl-FCma

Damiela Wilches Sunrez
Cl-FCma

Damiela Wilches Sunrez
Autoramia - 5
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otros casos cambiando de posiciones [&T, MO, NI C_’Eﬁ, no se qundubél{
guictos, |

Al momento que la profesora les pide a los nifios imitarla y seguir la cancion,

solo [, no o hace. Hasta que la cofutora sc sicnta al lado de &, comicnza a

ciecutar los movimientos| 52, 00 v CV siguen ol fimo [y los movimicntos de

la profesora al tiempo. AR, JW y MO rcalizan solo dos movimiento “Brazos

abiertos y polpear la mesa”, no los cruzan| TA, YE ¥ ME hacen los
movimientos que ellos quieren, no siguen los de la profesora

Cuando la profesora decide cambia cl ritmo ME, EZ, 00 y CV la sigucr]

mientras que los demas il mer & azar o con el

ritmo anterior. |

Al finalizar, la profesora deja de hacer los movimicntos, pero continda

nifios siguen realizando movimientos como consideran que es| [l tnico ql._IB_
logrd realizar la secuencia comrecta en varias ocasiones fue EZ|

Caracterizacion memoria de trabajo #2

Juego fuga de detalles
Fecha Febrero 26
Lugar Jardin infantil de Bogota Docente investigador Daniela Wilches Sudirez
. e Observar la habilidad de memorna de trabajo
Nivel Parvulos Objetiva . )
en los nifios v las nifas

Descripcion

Interpretacion

La profesora se ubica en la parte frontal del salén, alli muestra a los nifios una

Pricticas efectivas

Practicas que mejorar

limina de un animal (pato) y les explica la actividad: cllos deben observar con
“gjos de biho" (prictica de la docente) las imdgenes y decir qué parte del
cuerpo le falta al animal. Cada vez que la cambia, les pide a los nifios decir la
parte del cuerpo que falta,

La profesora se
percatd que los nifios
estaban gritando y
siempre participando

La profesora se ubica
en la parte frontal del
salén, no todos los

mifios tenian la misma

Daslela Wilches Sunrez
Clesl

Damiela Wilches Sunrez
Autoramia - no

Daslels Wilches Sunrez
MT sl

Daslela Wilches Sunrez
MT na

Damiela Wilches Sunrez
a

Daslela Wilches Sunrez
FCyOlsl

Damiela Wilches Sunrez
BT, FCy Clne

Daslela Wilches Sunrez
Autoromia = KT no

Damiela Wilches Sunrez
MT na

Daslela Wilches Sunrez
T sl

| Damiela Wilches Sunrez

la mesal LA estaba distraida con su vestido. MO, 00 y NJ] estaban distraidas

en su mesa. Los demis estaban prestando atencién o por lo menos mirdandola.

Cuando la profesora pasa las imagenes y pide a los nifios que digan coal es la

los mismo, por esto
cambid la dindmica y
dio la palabra a
aguellos que no

habian participad

visibilidad

Al no dar la palabra,
los nifios gritan, y
rondiar

| cine

| Damiels Wilches Suarez

slempre

Diespués de seguir con la misma dindmica, la profesora dice a los nifios que

responden, les pide
por segunda vez que

lointenten

solo puede hablar la persona que ella sefiale. Le pide o JW, que Ic diga qué
parte falta, pero el no respondid la gatutue se le acerca y le pregunta una vex

voz muy bajo ¥ la profesora le die que lo repitiera un poco mas fuerte, al

decirla, menciond la parte faltante, pero de la anterior imagen. Para ese

intentar comunicarse.

1
|
1
i
J Daniels Wiiches Sunrez
f
|
{
|

| wrel

Damlels Wilches Sunrez
ClyMT no

Damicla Wilches Sunarez
Cly MT ne

Dasdela Wilches Sunrez
Autoromia

Damiela Wilches Sunrez
Autonamia y MT na
Cino T 5

Daslels Wilches Sunrez
T

Damicla Wilches Sunrez
Clnoy MT =

Dasdela Wilches Sunrez
Autoromia noy MT st

Damiela Wilches Sunrez
T sl
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Diario de campo. Control inhibitorio

Caracterizs

Juega caminas y parar

n control inhibitorio #3

Fecha Febrers 26
Lugar Jardin infantil de Bogota Docente investigador Daniela Wilches Suirez
Observar la habilidad de memaria de trabajo e
Mivel Parvules Objetiva -
inhibicién en los nifios y las nifias

Descripeién

Interpretacidn

lenta, ripida o muy ripida).

Cancidn:

Caminar, caminar ¥ parar,
D2 una vuelta en tu ligar.
Wersa 4
bailar, bailar y parar,
bailar, bailar y parar,

Verso 2
Carrer, carrer y parar,
Carrer, carrer ¥ parar,
Carrer, carrer y parar,

Dia cnas viselta en tu lugas.

Werso 5
comer, camer ¥ parar,
comer, camer y parar,

La profisora pide a los nifics que arganicen bos juguetes de las mesas par comenzar un
nwsevo juego. Este se realiza como parte de la natina de llegads de los nifios. La profesor
canta la cancidn y alienta a los nifios para que realicen la accién que ells menciona (caminar,

carrer o brincar y parar). Teniendo en cuenta. la velacidad a ba que ella Tn canta (muy lenta,

La cancién es cantada par la profesor, cada una de ellos presenta una velocidad distina:

vy lenta. lenta, ripida y muy ripida. dependiendo de L2 profesora,

Versa 3
Brincar, brincar y parar,
Brincar, brincar y parar,
Brincar, brincar y parar,

D2 una vuelt en tu ligar.

Wersa 6
dormir, darrnis y parar,
dormir, darmis y parar,

Pricticas efiectivas

Pricticas que mejarar

En el mamento que la

profesera los coge de la

mano ¥ los alienta a
caminar junto a ella para
mativarlos y darles
seguridad,

Repetir la instruceibn
cada vex gue ohservaba
que algunos de ellos no
1a acatsban en la primera

apartunidad

El utilizar toda la cancion
T primera vex que e
escuchada por los nifios y
nis permitirles procesar la
primera parte con bos

mavimientas v la betra

El no realizar una
demustracion del juego
anbes de empezar con las

mavimientas ¥ la cancién

bailas, bailar y parar,
D una vuelta en tu lugar,

comer, camer y parar,

D uanas viselia en ta lugas.

dormir, darmis y parar,
D una vuelta en tu hugar,

Cuansdo la profesers empicza a cantar y 2l mismo Lempo 2 realizar los movimientos, les pide

2 los mifies que hagan o mismo que ella esta hacienda (caminar), los dricos nifies que o la

Efreitn de ellos Tnldid n

siguieron ¥ se quedaron quietos de pie fueran (R
acciim al momenta que a profiesors canta. La profesor los coge de la mana v los alienta a

caminar junto a ella, el Gnico que se quedaba quietos cuando ba soltaba ern [ el resto ana)

wez I prafisars los motivaba persenalmente continusban la accidn.

Al prancipio, la cancidn iba de manera muy leata, s profiesara realizaba los mevimienstos de

caminer leato, JUR, WE MO, LAy [ o o redlaban de esle maner. |o hacian cammando

nurmal, el resto de los nifios hac

el intento de caminar lenta como la profiesera mostraba,

ME LA, ¥ B M ¥ EZ continaaban caminand

1 profisor repite la instruccin de suevo y ¥E, EZ.se detienen, la profesora nepite la

instruceian otra ver y LA, MO, B se detsenen, i dd que 14 frofesora no lams por &l
mombre o ME, ella no se detiene.|

En ¢l resta de los versos AR, MO y Y ne seguinn la instruccidn duda realizande 2 accién
I heacian de maner nonmal, no rapide, o

enlas. ? que o eran)

realizahian los mavimientos i la prafisor no estaba pendiente de ellaspar lamarios por su

nembre o pars cogerlos de la mano y acompafarlos mientras ells bailsba.

¥ reali lai
que la profisons estuvier al lado de ellos para iniciar o parar la accién] de lo contrario se

muestre cada coler. No

realiza un gjempla para

quedaban quictos, requicren de para gue las quee los nifios vean.
actividades.
Caracterizacian control inhibitario #4
Jwege seendfore
Fecha Febrers 26
Lugas Dicente investigador Daniela Wilches Suirez
Observar la habilidad de memoria de trabajo e
Mivel Parvulos Objetiva
inhibicion en los nifios y las nifias

Descripeien

Inlerpretacitn

La profisoes anganiz el sakin para que los nifios puedan moverse sin tropezar con las mesas

Pricticas efectivas

Préciscas que mejarar

@ las sillas. Les pide que L2 ayuden o empujar el tablero (préctica docente) con diferentes
partes del cuerpa, las manas, la cabera y I cola. Luegn, les dice que se sienten en el suslo
para explicarles ls actividad. Utilizando una paleta con los calares del semifor, explica s

los mifios gue deben hacer cuanda ella muestre cada color, es decir, caminar, correr o parar.

Indicaciones segiin el color

Verde Carrer
Amarilla Caminar
Roje Parar

Las pricticas docentes de
“empugar el tablera” de la
profesora ayoda a crear
rutinas v organizacion en
los mifios, Ademis es unz
farma efectiva pasa
activar a los nifios para
Tiego pedirles su

atenciin,

instruccién, sin importar el color que la profesora dijera, se le repite la instraceidn al gunas

weces para que parara e hiciera lo que indicaba el color ¥ solo algunas veces Lo hizo, MO,
LA y ME no se detienen cusndo se da la instruceion, hay que lamarlas poe el nombre gran

San tres instruceiones que
los mifos deben recordar,
se trabajaron durante el
jusego, pera se pudieron
haber trabajado antes de.
e esta manera, podia
peirles a los nifos que
dijeran la aceibn en el

mamente gae ella

mrstraba ek ¥ deestr |

farma nepasarizs.

parte de las veces pars que paren| 2 e demors e Bacerin, pero se detiene. [V, 00, AR s

Mo explaca a los nifos que

detwen haver ommioeiz - -

Damiels Wilches Sunrex
Autoramia y FC o

Dasicls Wilches Sunrex
Autoramia no

Dasmicia Wilches Sunrex
FCy Clno

Damiels Wilches Sunrex
FCy Ll no

Dasiels Wilches Sunrex
Cino

Dasicls Wilches Sunrez
FC, €1y MT ne

Damiels Wilches Sunrex
cino

Dasicls Wilches Sunrex
Autenamia y ELno

Daslels Wilches Suarex
Autoramia

Dasicls Wilches Sunrez
CLFCy MT no

Damicia Wilches Sunrex
Cino

Damiels Wilches Sunrex
i falta

Dasiels Wilches Sunrez
cisl
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Apéndice E.

Diario de campo. Flexibilidad cognitiva

Caracterizacsin flexibilidad cognitiva 05

Carrers de animales

Fecha Febrero 26

Lugar Jardin infantil de Bogota Docente investigadue

Dumiela Wilches Suires

Mivel Parvules DObjetiva

Observar la habilidad de flexibilidad cognitiva en

los nifios v las nifias

Deseripeién

Interpretaciin

Tara esta actividad, la profesora llevd o Jos nifes al pargue. loego les pidia que se hicieran
en la pared y ve sentaran en el suelo para explicarles el juego. Exte congiste en realizar una
camrera de animales, los nifios tienen que legar st el otro Tad del pargue convirtiéndase
en difierenes animales que la profiesera va 2 nombrar. Antes de comenzar, la profesons
realiza un gjempla, ella dice un animal iperro) se va hasta el obro extrema mmitands <l
animal, luego dice congjo y cambia de movimiento para imiter a este animal, asi

sucesivamente hasta gue llega al otre lado.

Amimales que se trabajan:

permo caballa conja serplente i
lein pez phjare elefante cangrejo
jirafa os0

En ¢l momento que la profesora da la indicacion a los nifios de ir al parque, ellos

salen a jugar, comer o frepar. Entonces, la profesora tiene que hacer varios llamados

Pricticas electivas

Practicas que mejarar

Antes de comenzar, la
profisor realiza un

jemple

Decir la instruceian clar y
campleta antes de
cunlquier cosa. Por eso los
nifios al salir al pargue,
saliercn corriendo o se

calacaren a jugar

fueron los lmicos que despuée de ser llamados, no scudieron. La profesora fuvo que
ir a traerios para crganizar todo ¢l grupo v sentarlos finalmente en la pared.

Cuando la profesora explica el juego y realiza la demostraciin algunos nifyos imitan

- “ Daslela Wilches Sunrez

clyFCno

| Damieds Wilches Sunrez

los movimicntos de la profesora en su lugar, micntras ella los va realizande ﬁﬁf,
LA, MO, 00). |

Al iniciar ¢l juego, la profesora pide a todos los nifios que deben convertirse en
perras, ella lo hace v todos los nifios imitan los movimientos de este animal v

eomienzan a avanzar, Luego, pide a los niflos que se conviertan ¢n caballos, los que

1o cambiaron fueron i, MO,

1a instruccidn y les muestrs eomo es e movimiente, pero MO sigue con la accidn

| Autoramia siy I no

Damlels Wilches Sunrez
FCyClno

Damicla Wilches Sunrez
— - FoyO

| Damlels Wilches Sunrez

inicial| Al cambiar de animal {rana), ME, Y, MO, [W, M1y LA siguicron con los

En vista que les nifios, ne cambizron de posiciin, se volvid a repetir la instruccidn,
dos veces; v en esta ocasidn, los nifios la scatsron. Cuando la profesora cambia de
animal (pdjaro}, los nifios que no s adaptaron al movimicnto indicado fucron NE, ™~
ME, JW] se les repitié la instruccion y se les mostrd como hacla ¢l animal, en ese

momento cambian de movimiento.

1

| eev

Dasiels Wilches Sunrez
FCyCing

MT, Oy FCsl

Damieds Wilches Sunrez

£C, €y autoramia ne

| Damicla Wilches Sunrez

animal fuero NJ, MO, IW, ME, LA y J(B

| Cy Ol no
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o I -

gnitive]
Vea, veo jqué ves?

Fecha Febrers 26

Lugar Jardin infantil de Bogotd Docente investigaduc

Dariels Wilches Sudrez

Mavel Parvules Dbjetiva

Observar la habilidad de flexibilidad cognitiva en
los niflos v las nifias

Descripeian

Interpretaciin

La profesora organiza ¢l salém y ubica a los nifios en mesa redonda. En las mesas
coloca imdgenes de diferentes categorias, Les pregunta a algunos niflos que pueden
wer y luego realiza la explicacion del jucgo. La profesora dice "veo, veo una

cosita. .. mencionando caracteristicas de la imagen v los niflos deben adivinar el

objeto que la profesora estd describiendo.

Imdigenes usadas
Pucria roja, con Cuadrado azul Arbol verde v Triangulo
maranja y azul cafié amarillo
Pollito amarillo ¥ Clrculo rojo Rana verde Ledn amarillo
blanco
Perro café y Charco de agua Sal Silla roja
blanco azul
Gato blance Pantalones cafiés

Pricticas efectivas

Practicas que mejarar

La profesors da el material
antes de haber explicado la
actividad.

No da I palabra a Jos
mifiis, entonces cual quiera

grita.

Algunas de las pistas
pueeden no st clarus para

Tos mifios

agarran y las empiczan a mover, o las doblan| La profesora tiene que pedirles que

T =~ Damiels Wilches Sunrez
Clno

p— | Damlels Wilches Sunrez

lzs devuelvan a su puesto y las dejen ahi para poder empezar el juego. MOV RE]
hacen caso omiso v 1a profesor tiene que ir a su lado ¥ volverles a pedir que dejen
la liminas.

La profesora comienza el juege diciendo: ves, veo s cosita de color rafo y tlene

| cino

| Damiela Wilches Sunrez

s colores, los niftos que gritaron sus respuestas pensaron en el circulo [EZ ME,
CV, 00 La profesora vuelve a repetir que csa cosita tenla rojo, pero también tenfa
ofroa colores. Lo niflos s¢ quedaron cayados v solo dos respondieron que era el

| sy mTne

Dasmlela Wilches Sunrez
FCy MTno

profesora repitid que este objeto tenfa més colores v los niflos se quedaron callados.

|
""""""" Damiela Wilches Sunrez
FCy MT

| Dasicis Wiiches Sunrez
a

S0 Faiaban fugindo con 1a€

tenia que repetirles que las dejaran quictas. Al final la profesora dijo: veo, veo, wia

Al mismo tiempol.

cosita rojas, gue Hene mds colores y sirve pava defar entrar y salir a las persomas.

¥ muestra las diferencias de las otras imdgenes.

Dieapuéa la profesora dice veo, veo usa codita de color café. La mayoria de loa nifios
que responden que es ¢l gato (EZ. ME, CV, 00), lucgo la profesora dice ves, ves
wa costta de color café que le crecen Tores. Los niftos se quedan callados v la

profesora les da otra pista, dice veo, veo wna cosifa de color café le crecen flores v

____________ Dasicla Wiiches Sunrez
M7

se debe vegar con agua todos o dies para gue crezea. En ese momento ﬁ?,._CV ¥
Nl dijeron que era el gihgl] B2 lo dijo primero, luego CV y por iltime M),

La dltima imagen quc utiliza cs ¢l pellite amarillo con blance (la ciscara). La
profesora dice veo, veo wna costta de color amarille, algunoes dicen que es el ledn
(W, haciendo ¢l sonide), otros dicen que es el sol (CV, ME, EZ, O0). La profesora

dice veo, veo wna costta de color amarillo y es an animal gue wve en la granfa,

R “ = Dasiela Wilches Suarex
FCyMTsl

Damicla Wilches Sunrex

profesora continud: veo, veo ama cosite de color amarilio ¥ e un animal gue wve en

Damiels Wilches Sunrez
MT sl

-
]

la granja y nace en un huevo, 108 niftos gue respondieron fueron IV MEVEZ]

Durante esta actividad los niftos no tenian turnes especificos, por eso podian hablar
cuando quisieran, fU B T, CA Y MO fe que daban calladas nricniras Tos

TTT77 777 Dandels Wilches Sunrex
FCy MT

Damiela Wilches Sunrex
Autcramia no

Dasdels Wilches Suarex

nifios participaban. ME; §1y MO cstaban inguietss en sus sillas y con 1

actividad.

"""" h Damiels Wilches Sunrez
Autcramia sl

|
i
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Apéndice F.

Diario de campo. General

Diaria de campa

Fecha Semana del 15 al 19 de febrero. Primera semana presencial

Lugar Jardin infantil de Bogota Docente investigador Darmiela Wilches Sudrez

Nivel Parvules Objetiva Observar y describir

Diescripeita

Primer dia de la semana___

En el mamento de la llegada por seguridad los nifios debian lavarse las manes sobo RRICV LA ReSlEEban S0 0 e Maners SEOHams, < resto de los
nifics se quedaha con las manos en ¢l agua esperando 2 ser 2y [ e

durante un rata, luege algunes tomaron jueges del saldn y se calmaren con la ayuda de ks profesora (EZ, I, 00, pero los otros dos [ EITISENEE

| Damiels Wilches Suarez

Salo AR, CV, ME, ¥

M sabian donde ubicar sus ins| (loncheras, el resta de los nifios eran aueves ¥ la profesora les indicaba en su momento. [§l
llegar ¥R, CV, B AR, Jk MO y OO pidicron ayuda pars quitarse In chagueta o el saco que llevaban puesta ME v LA se quilsron la chaguets solas.
N - 1 actividades realizadas cse dia me, N ESUNISTON DA CARARIG POE I SV BIOEIL. |05 demis nifias s
mstrares timsdos o incluso seatimentales (EZ, 00, LA). En la bora de las ooces la profisors les enseivd a los nifos L rutina, By MO oo quisieron
sentarse a comer, dejaron toda la comida gue les enviaron. [ S A
MBS o | e A G S MR BRRUR 1"1¢ o1 o, ME, LA y 00
TGRS ISREhE v algunas cosas que contenia dentra, sohre tod ipi , con los paguetes na pudieron. En ¢l momento de recrea la mayaria
e b mifis jugaron selos. ME 3 OV jugasan s .| A e ]
I 1) pedia ir 2] baiio toda el Hempo, ain cuando se le Devaba cada ver que gueria y cuando ya no wilizaba paiial se hize pips 3 veces.
DUy 0o quisieron cambiarse el pafial. AR no quiso i- [N eSS 001
A el Ve 0 G SCORFARRAE 501 ME pade colocarse la sopa sola.

En el mamento de la socializacian SRR RSN . i r2pun 2 los demis. TEINTNN0N
S SN SRR SUER) > 7 crar quy U campaner scabe & hablar.
A s hara de la saticls [N SRR <ion 2 las demis nifios irse con su maleta.

El resto de la semana.__

B entra con la marni todes bos dias ¥ cunndo se distra ella se va. Se queda llarando y pide varias veces a o largo del dia gue la leven al bafio, le
sita verse en el espeji y mojarse las manas. No quiso estar en el suls durante s semans y [N sl 5.
le intentaba hablar o Hevar al aula loraba v pedia de nuevo ir al bafia y cads vez se le concedia, ain con eso se hiza en la ropa par o menos una vez
por dia. SRR ©r 2 hora de merienda, salo el jueves ¥ viernes comia algn, pero no todo ¥ no guiso sentarse,

I EERERRRENRRR . 1) 2 lox nifios cuando v le dan Jo que ella esth pidiendo. Seuena sola y le gusia mastener el fapabocas gran pare del

JERE. A 1 hora de la salida Bora cuando ve 2 los paps, pero se despide de las profesoras.

camié de pie. El resto de los dins na quiss comer y pedia que

| T e

Damiels Wilches Suarex
FCra

| Damieta Wiiches Suarex

W llega tranguila al jardin. NI . 1. iz 5 b olvicka dande dejar sus pertenencias y as pone

en la meesa) entonces hay que recardarle v ella las lleva. Cuando se le pide participacian para hacer o hablar esta dispoesta, pero EEIISSSSNN

R oo o veces cusndo otro nifio habla de un tema de sw interés o familiar, ella babla a la par con el stre compaiiera. Participa en los
Jjweges que la docente propone, pero le gusta jugar sala y no le gusta compartic sus juguetes. Cuando necesita algo la pide verbalmente. En Ta bora de la

| par

| Damiels Wilches Suarex

“Abre sus recipienies ¥ pide
ayuda cuandy le eovian puquetes. come con cubiceto:, NSNS N e S S e - RSSO
lesfinteres por eso usa pasial, o le gusts svisar cusndo tene pipi, aviss uns vez se ha hecho pars gue I cambien porgue oo fe gusts seatirse maojads 7
hace popo en el jardin, Disfrata los juegos gue se realizan en el pargue, le gusta cormer. Al momenta de la salida ella recoge sus cosas, pero no se pane

lo 7. pide ayuda para colocarse la chagueta o saco!

AR es la mis grande del grapo, SRR S S8 RS SIS § (06 IS8 SO RaS e SUNMEAE, »: acomods en su puesio ¥ se queda ahi. Na habla muchs,

cunnde quicre alga realiza sonsdos o sefiala para pedirlo. Juega con lo que encuentra en la mesa ¥ le gusta bacerlo sala. Cuanda se Je babla mim para

cualquier lado, pero no a La cara de la persona gue habla, no le gusta participar cusndo se le llama. Participa en los juegos, pero oo habla, en la hora de
recren be gusta escalar y Heva al adulte del momenta para ayvudarls, [SEEN eI SRS EceSEa0 08 URSIENGS. A1 momento de meriends, recoge su

Tomhera y se sients en el puesio a esperar que algusen la syude, no pide ayuda, no hace sonsdos v tampacs verbaliza Lo que necesits. TSI
I acerca ella nio dice aada, hay que destaparli todo y le gusta camer con la mano. Cuando se le pide ir al bafio se asusta ¥ se coloca rigild v .l oures

acasiones esa semarss [Jora dos veoss cuande se be preguntd si querta ir al bafio. Al momento de In salids espera pacienternente a ser lamads, recage

|M|’

| Dasieis Wilches Sunrez

WE llega con separidad 2l auls, no llora cusnda los papis lo dejan en el jordin. e le olvida varias veces esa semana donde debe dejar sus pertenencias |

e 1 e e A DO DEUIERE 11 cuand o s e pivde o cuanido se

| par

| Daslels Wilches Sunrez

indicar que guiere ser escuchado. En el recreo e gusta correr ¥ jugar con balones, RIS
B - 1o contrario se queda parado mizanda o los atros nifios. Ocasionalmente, cage un juguele, cuands alguien tiene algo que &l quiere lo rapa o
s prana horar pe g s Loden. Cunde Mg el momesta de [ mesiends, saca su lonchers ¥ se 1 pass sl adulta pars que Ia ks, espera también 3
I 1 =12 comer can lamane y se levanta mieniras esti comienda, s le gosts |
estar sentaco, se pasea por el salén| Bl usa pafial y 1o liene inconvenientes cuando es bora de cambiarle, pero NSO
T G S G S T EIGHIRRNN , | 1o s cuanido s guita Jos zapatos
durante el dia y luego no puede porsers. |5 R

Bablar ¥ lo interrumpe. No le gista estar sentada v se levanta todo el Hempo a recorrer el saldn o incluso a salirse del mismo. Cusnda se le da uns

instruccin no ks acata y sigue haciendo lo que estaba haciendo en su momenta| Le gusta jugar sola ¥ con otros nifics, pero se le dificults pedic las
cosas y L o, 0 G ) UM BRI 8 50 1 (IR SrEnE AR Entg. Cuunndo llega ln bora de la merienda JERESE
G 7SI FECHRRERMER BTN 1 e 2y sl cuando son paguetes, mo le gusta comer con las cubierto: NSNS SRR
S R S HEROR SIGRTRN . ¥ 2 o s pafial y aviss cusnd teme ganas de ir al bafio, pero oo cusnda tene papa. oo 1 gusts

cing

€ing

Daslels Wilches Sunrez
T sl

Daslels Wilches Sunrez
€ing

Daslels Wilches Sunrez
€ing
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hacer en el jurdin y prefiere hacerse en L rop. FTORMESIN S8 CArH BIAFIS, S6VAAAE oo eils peciicrd, NV RSN
Bl el g, e el adilio Ta v a ayvudar ritd. Cando estormd oeila para qee 1 Tirpien, 0 58 SUEa 501 | womenter e Lwalul calale

arganizanse sola, pero hay dias en los que no puede ponerse la chaqueta y se frustra, pero na pide ayuda hasta que el adulte I dice.

109

I, Ul Horanda al aula los primeros 4 dias, al enirar se sentaba en su mesa y plvidsba pener sus chyetos persarales en s lugar s profesora Lenia que
recardar]c. [T T e ST 11 < actividades realizaces no quiso participar,
cunnde se le pedia contestar o hacer alga se cnseshy de brazos y en algunas ocasienes se le aguaban los ojos. En la hara de recreo [ TSNS
Y ..\« | combrario se queda mirando a los utros, Tiene dos chjetes favoriios (leén y tigre) en el aula y no e pusta compartirlos. e lz |
deben repetir las nstrucciones varias veces antes de gue Las <jecute| [N RS S SN SRR SO ccl:
necesita alge sefials o habla con un tono de voz muy suave, pero solo dice palabras. A la hora de la meriends [TRNETISEIT
. NS <1 1o recipicntes. pers na los abre, los deja encima de I mesa, come con
1 cuchara o el tenedar y o veces espera o que el adullo le de s comida. Mo le gusta ensuciarse las manas, no se las lava solo. En los mamentos de
camhbio de padial e ponia incomada y Horaha hasta que se be vestia completamente. SIS S

R oo sabe que se scerca el momenta de L salida se pone a lorar y acerca el sace o la chaguets pars que se a pongan.

MO Hegh llarando toda la semana, los primeros 3 dias se vomild y tocé cambiarks completamente, [TTEEREREISEISNESE USRS | =

dlis primenos dizs no quiso eatrar al salén, le gustaba estar en ol pargue, por b tanto, no guise participar de las actividades que s¢ realizaban con olms

i, Cund s 1e pedi hacer algw se colocabe 2 lorar » N e NSNS |-

gusta sefialar o hacer sanidus, En los momentos de juege, prefiere estar sola y no e gusta compartic sus cosas, je cuesta csperar su tumd] fe

repeti las i anes varias pira que ice] al hablarle no mira 2 la cara de la persana, sing al suelo. Cuando Uega ol momento de comer

camer sentada, se levanta y da vueltas| No se lava las manos sola, salo las deja en e agus hasta que ol sdulto lo haga, Usa pafial, pero en ol mamento

el cambso no pone ningin problera, mo 5o | SN SR

i, erir lorania al jardin todes los ding, los dos pramerss luva que entrar b mam con el hasta ol aula, hica bs lonchera en s puesto, pero o] saco
cunrds el adulla se lo quita lo deja en la mesa. locs recordarle en donde va. No quiso participar muche durante ese seman, pers cuanda se colocaban

canciones be gustaba y bailaba, Le gusta jugar salo v B Geianes I0a I8 SREIIVL < olros mamentos o

& que el adulio s quicn inicie ¢

juvegn, e Cuesln esperar su fumo y compartic sus coses| Cuando se le abla mira alentamente, pera e be debe repelir [as msrucciones an par de veoss |
{mens que 2 los atros nifios). SE RS MUSCUAUSTHERIE | VErBa| e S RECEHAte. F:n ol mormento de comer pide que e abran b lonchera, pera el
solo IESTERE SUS TECIRIERLes, sclo cuando san paguetes pide ayuda, utiliza los cubiertos porguee no le gusts ensuciarse las mancs, TSN
SRR oo s 1a bora de irse. ISR : ir<ict2 un paco pesa oo llora.

©0 legs loranda Jos tres primeras dias, la mamd tuva que entrar dos de esos dins para dejarla en el salén y calmarla. Bl resto de los dias entrd

___ | Danicta Wilches Sunrex
MT na

Damiela Wilches Sunrex
MTy Clne

Dasdels Wilches Suarex
Cing

| Dasdels Wilches Sunrex
FCy Clna

Dasdels Wilches Suarex
Cing

Damicla Wilches Sunrex
T sl

Dasiels Wilches Suarex
Clno

o “ Dasicls Wilches Sunrcz
FC

Cing

“ Damicla Wilches Sunrex

campartis las cosas y esperar su turmo| [Sigue a mstruccian inmedistamente]se le dice y 5§ no entiends algo o necesit alguns cosa lo expresa

wetbalmente, Para comer lo bace de maners auanomy, [N ERSERIE . ¥ = o usa pofisl v S EAEVE
e Rl BERR, cnira lla sola y solo pide ayuda para lmpiarse, ella se viste sola v se lava las manos sola. Algunos diss lord cuando era el

mamende de Ly salida

LA liegs tranguila al jardin, solo el primer dia llord, pera se calmd ripido. Estuvo bastante timida esa semana ¥ no quisa participar ea las actividades

i compartir cosss o hablar, e cambio en las de bailar o moverse estuve muy activa, Le gusts jugar cols, TS

Dasiela Wilches Sunrex
Cing

FCu

e “ Dasicls Wilches Sunrcz

R 1 cvo:ta Lener s que Jos iros nidios, e cuesta esperar ol furne, compartir sus cosas y seguir instruccsones), P ESIRERID A8
RN e O S ) S 3 g A BRIE, 21 veeces no puede ¥ le muestra el paquete al adulto pars que la ayode, no be gusta comer
can cubiertos, prefiere con s manos. N RS SR <. ol adulto e va o ayudar ella le
st las manos hasta que se le explica que ella necesite ayvd:. S0 P08 8 CHH e GUE U B8 it a1 B ElA alra SO1a S VTN S0l solo

pide ayuda para lmipaarse. Al momento de la salida, se infenta poner su saco o chaguets sola

Fecha Semany del 21 al 26 de febrero.

Descripeion

En lu sernana. ..

ividades que eran de sentats o o lograbe [ RAIASAREA 5 95 545, I
. e SN 1. 51515 [ clase e arle y pitarse Las manos.

_ unos dias se comia todo, alros sala dejaban algunas coses, PEr o come seriada) tien g

pie o en una silla aparte con una mesa aparte de todos.

___ | Danieta Wilches Suarex
ClyFCno

Damlels Wilches Sunrez
Cing

Damiela Wilches Sunrez
Cino
Cing

Damiela Wilches Sunrez
FCro

Dasmlela Wilches Sunrez
Cino

:
1
l Dasiels Wilches Suarez
]
7l

| Damiela Wilches Sunrez

| MTno
Daslela Wilches Sunrez
FCy MT o

Damlels Wilches Sunrez
Cing

Damiela Wilches Sunrez
MT na

Daslela Wilches Sunrez
T sl

_ No le gusta participar en las actividades grupales, pero _-

Le gusta calarear y |l:'b-ujan. Le gusts la clase de arte, pero no ensuciarse mm:hu._ las deja en el agua y el adulio la uyuda.

Damiela Wilches Sunrez
FCro

| Dasictn Wilches Sunree

pero si disfruta la clase de misica, sobee todo el violin. _ pero no lo pide,
sl se queda esperando. [ KTRTSUNMEUSSURIRIEEY . <u:rdo s |e menciona s pone tensa v un dia lor,

| FCy Ol no
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RS 1'=r= ooarte ol saaco o gt | A e NS e . 1 -| R
IR c1:1 =t Se sienta en una mesa que contenga jueges ¥ disfruta del juegos salo. En las actividades que requicren participacsin de
Nersgue, A e 1 A (0 i i el |G SRR, L ustin lins actividades grupales sobre todo las que implican
canciones v bailes, en las actividades individuales ¥ sobre todo en las de motricidad fina [ TRRIEECEIEIEARIE SRR 1 1: zust:
trabajar con un sdulto al lado. Disfreta las clases de missea y arte, no le imports ensuciarse, STRSEESTSISTRSTSEEER -1 1 fult.
Le gustan los juegas al wire libre y correr, pero cuande se le pide que pare de realizar alguna accion gué estd haciendo [TRITSEEIENEY
harias veces que o deje de hsd . Be T debe recanar recoper su lonchers, o interta abrirls, sino aue le pide ayud ol adull 1vovein oo cae sl
1 saque los recipientes gue lleva dentro, come con 2 mano. TSR =| mom enio de cambiarle no hay ningin
incanveriente, hay que vestichs completamente v &l i se ayuda. Al momenta de b salids le pasa la chaquets al adulto para indicar que se L quiere

puner, se va tranguile y sin larar.

ME (BRI S SV M IR | gusta contar 3 los profesoras y a ls nifics bo que hace el dia anterior. DEJRIRIGHERER < saco lo deja en el suelo,
algunas dias cuando no se puede quitar el saco o la chaquets, TSRS S <i: «cbargo, SN
. - ccos cunndo ol adulio Ta ve en problemas y decide ayudarls, ella se pone brava y se va del ligar. disfruta de las
actividodes con movimiento, de las clases de missica y de las clases de arte, aunque no be gusta ensuciarse y par eso preficre usar pinceles. TSN
SRR |~ o momento de recrea le gpusta correr y escalar, SGSERRIE
e e e ANt nama, 1 cuesta experar €l tumo o entender que ¢l adulie std ayudando o alguien mis ¥ no la puede ayudar 2 ella en el
sroreacrie. Avisa cusndu necesita ir ol bufio B B8N SETAR S8 A G118 FOPS U1A VEZ, 66 08 THORTERIN B SV ) et Bait GUE e Aaulie S8 e
BRERR Lo susta sscoger su rops, FERREEENISEVSISTARINERIERE = |a hora de | mevienda rocope su lonchers B abre, ¥ saca los recspienics,
selamente pide ayuls cusndo Heme paqueles, no le gust comer con los cubiertas.

I, lleps mis tranquil 2l auls, salo uno o dos diss llegs Borands, alpunas diss [T - «i:ria o

s mesa y juega con Jos ohjetos que hay en ella, disfruta de las canciones que fienen movimsentos ¥ saliv al pargue a jugar y correr, No le gusts

mucha la clase de arte porque se tenia que ensuciar v oo le gust. ETTTTTEESEESEIETSSENNNEE - |:s amarra las apalos

‘canstantemente, peror | N 11 {112 e L clase de missica y de los diferentes
insstrurmenes que se toean. ya o llara cuand se e carmbia <! paiial. [
I . - 1o contrario hay que decirle en redleradas ocasiones lo que debe hacer. no le gustan las

actividades con gglii, més tiempe que los otrs en desarollar de mesa, en las actividades de o o atencidn se distras

Ficilmenle. aim sigue sin querer participar cuands la profesora le pide alguns opinidn. el momento de b salida esth mis tranguilo, pero 2in SN

MO llega mas tranguila el aula, todas las mafianas ce le dibe cambiar el pafial primero. TR S
generalmente se sients o jugar sel en la mesa, esta semana permanecit todo el Hempa en el auls interaciuando can la decente y con sus compafierns.
e Tas acaivictuies del gron | A O WS S S SR -2 FECER IR
I - - ccs hala 2 L profesora para indicarle el lugar o lo que quiere. Mo le gusta la clase de misica, pera si
disfista de canciones de baile en el slén. Disfruta de la clase de arte y de ensuciarse. TR USSR ro no se k.
sabe lavar sola. En el momento de la merienda se le ve ayudar a abric la lunchera y sacar todo lo que hay en ella también le pass a los paquetes o
recipientes al adullo para gue se los ke, NSNS RO NR - 1.2t |1: (N
O 0 O R MRG0t sl e i ] sl

adulla para que se le syade @ paner.

FZ,esta sermana lepd mis tranguili y no Boc ni una vee, en la malets trae un jugoete y Jo gusta sscarlo al egar. en algunss ocasiones [ TMMEN
RN 1y quc recordarle. NSNS, <10 oo Io hace & mismo. algunos diss llega
abladar y comunicando Lo que hiza el dis anterior o quien lo trajo ese dia. le gusts mostrarles sus compafieras el juguete, pero na se los presta. cuanda
Tlegs &l mamento de la clase de arte y locaba ponerse bos delantales no quisa v se pusa a llarar, decidit pintar sin el delantal ¥ se ensucid, pero na le
imparta, e ¢l memento IR ORSEIIN. 1= il ¢ la class de misica v de las cancienes que Leren baile,
v o R S NS 11152 15 le st emsuciarse mucho las manos con colkyiolEESREY
mecesits ayuda fo expresd. ¢l mumento do [EEEEIETREENBNEN SRRSO - uc le e alpan jugaels. sl mament de la mericnda es bastante
o S e S OSSR .| el e L salid s va

tranquila y pide el adulta que le calogue I chaqueta.

OO esta semany Hegi meis tranquila y sin o SRR 1 2 vecorsar | i A e
B aungue & veces son un poco bruscas. Le gusta sbrazar 2 X, y la trata como si fuera un bebé, le ayuda a comer o o veces le hace los trabajosfl
Euuestan un poco las actividades de mesa y prefiene trabsjar con el adllo al lad: | toca repelirle varias veces bs instruccion para que ba gjeculd = oo
tailar y los juegos de moverse, se b dificultan los juegos de concentracion o de mermor NS0 HECERIRE6 TS GUrTS I So I8 SEe) SVsa caanag
0 0 s 1 IS el [STRPARPRE e s la clase de arte y la de miisica, no tanto los strumentos, pere si cantarll1
S 16 GOeiEr 5000 Paule e Cn SqUElo Gus 0 PUEBE SBERT . 1-n T salida pade ayudo para la cremallera de la chagueta, pero cuando ex de

abotomarse ella lo hace.

LA llega animaca al auls TSR N USERRRNE «olo un dia lus deji donde correspondian. Se sienta en la
mesa v & oo hay juegos los pice [TTSEISNRNNIN + 1 veces les quits a los otros nifics. Le gusts baslar y salir al parque s corer, elije la mayoria
del tiempo el mismo juego durante b seman EUSERERIRRINE- . [isfruta la clase de misica v los instrumentos v b2 clase de arte, no le molesta
ensucianse, incluso ella misma es quien se pinta todos los brazos y la caraERSNBONECESISIBOIBIEEE, pere uss un tone de vor bajito JEREIGE
il pide ayisd para limpiarse. ARSI SEMEISNEN . |1 bos d 1x salids intenta colocsrse su rops, pere pide 2yuda pars

abotomaree o la cremallers

En general ...

Sala ©V, ME juegan de manera auténama, sea con los juguetes o en ¢l parque. El resto de los nifios, al salic se guedan mirande ol adulto para que
inicie un juega o bes diga a dénde pueden it a jugar o les pase el juguete.

Sala OO, LA, ME avisan para ir al bafio, aunque ME na avisa para popa, se hace en la rapa y no dice nada. | resto de los nifios usan padial o no
avisan y se hacen en la ropa (). La imica que no ks querido ir es AR, pero no se hace en la ropa

+

Damlels Wilches Sunrez
MT no
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Apéndice G.

Diario de campo 1.

Diario de campo #1

“Alguien toca a mi puerta”

Fecha Marzo 1 -8-15-22 Abril5-12-19-26 Mayo 3 -10-17-24

Lugar Jardin infantil de Bogotd Docente nvestigador Daniela Wilches Suirez

Nivel Pirvulos Objetiva

Descripeién

1 de marzo
+  Los nifios llevan tres semanas de acoplamiento en el jardin de manera presencial, por esta razon ain desconocen algunas rutinas que deben

realizar y, también olvidan los nombres de sus compafieros. Al llegar al aula, algunes nifios dejan sus loncheras en su lugar (ev, a7, yp, me,

la), ptros se las llevan consigo a su mesa (gj, w, me, & o) L( la profesora se encargaba de colocar las loncheras en donde corresponde.
+  Alas 8:30 comienzan a llegar los nifios, mientras tanto se colocan algunos juegos y objetos con los que puedan interactuar, Fuandofvan
entrando se les cantan algunos versos para saludarlos y recordarles el lugar de sus ebjetos (lonchera y chagueta).
#  En el momento que todos (o la gran mayoria) estin presenten, se les pide a los nifios que coloquen los juguetes en su lugar v se realiza el
momento de la asamblea. Alll se dialoga con los nifios con preguntas como ;como estds hay?, ;Oué desayunaste?, ;alguien mas desayund lo
misma?, jquién te trajo hay?, ente ofras,

#  Una vez, se termina este momento se les explica a los nifios el juego que va a empezar. La profesora trae un objeto simulando que es una

puerta y la golpea, luego canta la cancién “alguien toca a mi puerta, ;quién sevd?, ifuiste 5i? " seialando a alguno de los niios, y ella pide

que responda “yo o fii ", @ lo que la profesora responde , entonces quién? " y el nifio debe responder el nombre de algin compafiero. Este

Juego se realizd hasta que todos los nifios fueron mencionados. ND obstante, o todos recordaron el nombre del otro (pj,at. v, 18, 70, {2, I.n)”

y lo que hacian era sefialarlos o levantarse a tocarlos, a lo que la profesora contestaba con el nombre del nifio que estaban indicando.

8 de marzo

®  Este juego, es utilizado por la profesora en horas de la mafiana cuando los nifios recién llegan ol aula de clase. Antes de empezur, la profesora

organizados, pregunta a los nifies qué quieren jugar primero, s el juego de josefina la gallina o el de alguien toca mi puerta. La mayoria de los

nifies eligicron el juego de josefina la gallina. Una vez se acaba, la profesora organiza a los nifios de nuevo para jugar “alguien toca a mi
pueria. Busca un tablero de tiza y les expl
‘hay que tocar la pucra y llamarlos.
#+  Para comenzar el juego la profesora canta la cancién “alguien loca a mi puerta, ;quién serd?, ;fuiste ti? "y sefinla a los nifios. Esto lo realiza
brad

hasta que todos los nifios son dan facil

dems los befialan (AR, Y, 00) b no responden y la profesora debe ayudarlos (W, LA, MO). En ese momento que los nifies no logran

Los nifios que

mencionar los nombres de los otros, |a profesera los ayuda con el bonido inicial el nombre de la persona que estén schalanda, cjcmplo:

contestan el nombre del compaiiero.

15 de marzo

+  Doscripeion: La profesora organiza los nifios kn <! suclo] haciendo una mesa redonda. Explica a los nifios qué van a jugar “alguien foca a mi
puerta’”. Le pregunta a uno de ellos si se h:u:ld.llmﬂu la cancidn, la profesora canta la primera parte y el nifio continua. Posterior a eso,

comienza a jugar con todos. Cada vez que se nombra a un mifio, le pide que pase al centro para que diga su nombre en voz alta, luego, le pide

a ofro nifie que responda. Esto se realiza, hasta que todos lo nifios pasan.

+  Obscrvacién: Cuando la profesora le pregunta a [V si recucrda la canciér], esta la canta correctamente. La profcsora comicnza “alguien foca

a mi puerta, ;quien serd?, Jfuiste wi? "y CV continua “vo no fui, fiue ME" y de esta manera el juego continda.

sigue el juego y llama a AR, ella pasa al centro después de que la profesora se lo pide, pero va lentamente ¢ insegura. Cuando estd al frente,
mira al piso todo el tiempo incluso cuando la profesora le habla. Al mencionar su nombre, lo huce en tono bajo, cuando se le pide que lo haga

ofra vez, lo intenta, pero emite sonidos nasales. AR sigue el juego v todos los nifios pasan.

111

Daniela Wilches Suarez

Por un lado, cuando los nifios se llevan consige sus objetos, la
profesora puede recordarle el lugar, en vez de hacerlo ella
misma y levarlos.

Daniela Wilches Suarez

El juego inicial que se realiza para saludar a los niflos
‘mientras xan legando, ayuda a recordarles ¢l hugar de sus
objetos personales y también permite que el niflo se sienta en
confianza de legar al aula de clase.

Daniela Wilches Suarez

Cuando los nifios no recordaban el nombre del compatero, se
puede pedir a los demds nifios que digan ¢l nombre y asi se
trabaja con todo ¢l grupo, en lugar de que la profesora
responda

Daniela Wilches Suarez
MT no

Daniela Wilches Suarez

Daniela Wilches Suarez
MT no

Daniela Wilches Suarez
Esto motiva a los nifics a realizar la accion que I profesora
propone

Daniela Wilches Suarez
Incentiva la Imaginacidn de los nifios y el juego simbélico

Daniela Wilches Suarez
MT si

Daniela Wilches Suarez

Daniela Wilches Suarez
Esta también ayuda para el lenguaje y d esta manera los
niftes pronuncian més alargado los nombres

Daniela Wilches Suarez
MT si

Daniela Wilches Suar
Cambic de mobiliario, de lugar, sacar a los nifies de los
puestos de siempre

Daniela Wilches Suarez
La profesora motiva a los nifios a recordar las canciones
trabajadas en el dia a dia del jardin

Daniela Wilches Suarez
MT si

Daniela Wilches Suarez

Es importante fortalecer la seguridad en los nifios. Al pedirle
que lo diga de nuevo, le da otra oportunidad para alzar su
oz
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-

o Aquellos que fueron timidos o no quisieron decir su nombre fueron: MO, IW, LA|

o Aguellos que la profesora tuvo que repetirles la instruccion fucron \B]
o Aquellos que pasaron seguros v dijeron su nombre fuerte y claro fueron: EZ, 00, NI

I Daniela Wilches. ..

o Aguellos que al pasar no dijeron cl hombre de otro compaficro fucron: [AR, VP, IW, MO, La[

o Aquellos que al pasar si dijeron ¢l nombre de otro compafiers facron: [§] (selo sc acuerda del nombre de ME), CV, E£, ME, 00|

22 de marzo

Descripeion: Para empezar cl jucgo, la profesora pide a los nifios que guarden todos los jucgos de las mesas, para esto se ayuda de la Fanc

- I Daniela Wilches..

1 Daniela Wilches. ..

& guardar a guardar, Lucgo pide a los nifios que Mempujen el ablero Fon las manos™, nicatras ella arrcgla ol salén, coloca sillas hacieade un

semiciroulo y va llamand a los nifios, uno por une, para que se sienten, Posterior a esto, empieza con ol juego “alguien foca a mi puerta”.

Antes de empezar clla pregunta si alguno sabe Fomo sc jucga 80 v qué hay que hacer. Luego, comienza a cantar hasta que todes los nifios
pasan.

Observacién: Cuando la profesora pide que guarden los juguetes que se encontraban en la mesa algunos nifios o acataron la instruccién (B,
MO, LA, ME, NI, 00}, micntras que los demis guardaban lo de ellos incluso lo de los demis (EZ). La profesora vuelve a repetic 1

{SEICEIBn v solo OO hace caso. Entonces |8 profesor fnientras va cantands

Hasta que todos siguen la instruccién, a la fimica que toco ayudarle a guardar porque ho queria fue ME]

Al pedirles a los nifios que fempjen el tablero® kllos salen ripido para ganar un lugar y poder empujarlo. El énico que no hacia fuerza o no lo
intentaba era JW,

En ¢l momento que estaba llamando a los nifies para que se sentarin (AR), la profesora o dio I instruccién He quedarse “cmpujando el

tablero” mientras ella los llamada. Por lo tanto en ese momento, LA, ME, GE y MO ke fueron répidamente a coger una silla, |a profesora los
devolvié diciéndoles que se tenian que quedar alld, hasta que fucran llamados; asi, llamé al resta de los nifios|y comenzs el jucgo.

Durante ¢l jucge, los nifios que ne recordaron ¢l nombre de sus compadicros o no lo quisicron decir fucron: [AR, YE, JW. MO, LA] En cse
momento la profesora al ver que no respondian ls pidi que fucran hasta el pucsto del compafiero. Las nifios que recordaron ¢l nombre de sus
compafieras fucron: §I, CV, EZ, ME y 00

5 de abril

Descripeién: En este dia la profesora, pide a los nifios que vayan al parque, y les dice que ellos pueden jugar con lo que hay en el lugar, pero
no pueden sacar nada de las cajas y tampoco usar ¢l muro de escalar, mientras tanto ella acomoda aros de colores en ¢l pasto formando un
circulo, Cuando ya todo estd organizado, la profesora pide a los nifios que regresen y se sienten dentro de cualquier aro, Posterior a esto, la

pmfmm comienza el juego hasta que todos los nifios son nombrados.

que si, pero LV dice| que no pueden usar el muro, ni los

juguetes de la caja. En ese momento la profesora, repite lo que CV dijo y los deja salir.
Wy NJ se quedaron al lado de la profesora mientras ella organizaba los aros. MO, coge un juguete y se sienta a jugar de manera individual,
los demis si comparien espacio en el rodadero. En ocasiones VB, LA, 00 y SE ME empujan o pelean por pasar primerol ME y LA s

:mammmdy_

Cuando ya todo esté organizado, la profesora pide & los nifios que regresen. Los inicos que ho regresan son ME, Mu.'f.'.i' y VB La profesora |

los tiene que llamar por el nombre pm que hagan caso. ME sigue sin :eepondery se queda alld. La profesora continua con la actividad y

con ¢l aro, hasta que la profesora les volvid a indicar que se sentaran y dejaran el aro en su lugar.

Al comenzar el juego, la profesora explica las reglas del juego, ella canta “alguien toca @ mi puerta, jquién sera?, ;fuiste ti? (sefalando a

alguien) " y preguntal giié deében responder 16 hifios?. CV responde "o no fi, fie AR entonces comienzan a jugar. Los s que no
mencionaron ningin nombre fueron AR, JW, MO, Lﬂ_lml
estaban pensando, AR y LA fespondieron un col

mencionaron un nombre fueron: NJ (solo menciona a AR y ME), CV, FZ, ME, 0O y YP, por primera vez (menciona a ME)

12 de abril

Descripcion: Para esta actividad, la profesora brgmubmnlm_y pidio arl;)'s nifios que
se sentaran. Luego, puso en el piso algunos sacos ¥ chaquetas que los nifios tenian y comenzo el juego.
serd?”y coge una de las prendas y dice: “Alguien dejé esto en mi puerta, ;saben de quién es? ", cuando pasa ¢l nifio duefio de la prenda, I

“alguien toca a mi puerta, ;quién

o I Daniela Wilches...

I Daniela Wilches...
- I Daniela Wilches...

i Daniela Wilches...

i Daniela Wilches...

» I Daniela Wilches...

= Daniela Wilches...
B I Daniela Wilches...
I Daniela Wilches...
I Daniela Wilches...
= I Daniela Wilches...

- 'I Daniela Wilches...

1 Daniela Wilches...
l Daniela Wilches...
Daniela Wilches...
- Danlels Wilches...
Daniela Wilches...
Daniela Wilches...
Daniela Wilches...
Daniela Wilches...
Daniela Wilches...
Daniela Wilches...
Daniela Wilches...
Daniela Wilches...
Daniela Wilches. ..

Daniela Wilches...
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. FCno

MTy Cino
MTy FC no

- BNG

MT y FCsi

Las canciones motivan a los nifiosa
Prdcticas docente que promueven ).

Incentiva a que Ios nifios recuerden

Cino

Mo se dtiene a regafiar 2 los nifios, sida

.. Clno

Este tipo de practicas que premueven.gl
Se debe dar a instruccién antesde
Cino

La profesora no debid decirles nada o+

MT o autonomia ne

BNEG

Pueden ser muchas instrucciones )
Hacer que los nifos repita puede )
Rl

"3

MT no

Seccionar las preguntas para que los J
MT si

Autonomia

Cino

ClyFCno

Explicarles a los nifios las acciones qual:
dno

ayMTno

La profesora realiza preguntas para -

_iupremqmndl mH.Unav:z 'q:ﬁé-s-é-nmla, sigue realizando el mismo juego con las otras prendas hasta
que todos los nifios pasen,

Observacion: Cuando la profesora estaba colocando las prendas de vestir en el suelo, E;,]epmgmh qn:pnrqlléeﬁbl Inclendouo,le decla |-

primer nombre, Luego de esto, -le]
deja.

Mpmaﬂmndn:ma‘busnchamemcnmﬂoulepud:mnmnelmbnIoh:c:munmndemmnthoy]apmfmalnyudu

& su saco en el lugar que

decirlo duro. Le pide a NJ que repifa y ella lo dice claro. Lucgo le pide a JW que coloque susacocnelpuestoy él lodejaen lamesa La |

profesora les pregunta a los nifios (lodos) si ese es el lugar y FZ se levanta para mostrarle a JW donde es.
NL CV, EZ y 00 pasan con seguridad, dicen ¢l nombre claro y dejan sus
LA, AR, VP y MO pasan timidos a recibir sus prendas. LA y AR dicen su nombre en tono bajito, la profesora tiene que ayudarles a decirlo
duro, ellas dejan sus prendas en el lugar que corresponde. VP intenta decirlo pero por temas de vocalizacién no se le entiende muy bien, €l

N

el lugar

dejasus prendas en ol lugar que corresponde. MO no quiso decir su nombr, I profesora tuvo que hacerlo y cuando se le pide que deje ol saco

nsu Higar, o deja en el piso]

lprofuﬂm tuvo quc ‘mostrarle donde se rlejalsm las cosas.

19 de abril

Descripcion: La profesora deja el salén como se encuentra, saca el tablero de tiza pequefio y se lo pasa a uno de los nifios. Le pregunta si se
acuerda que podemos hacer con ese tablero. Algunos dan unas respuestas y la profesora coge otro, y toca dos veces “tog, toc”. Uno de los
nifios responde que puede ser una puerta. Entonces comienzan a jugar. “alguien foca a mi puerta”

sirve para pintar (FZ, CV, ME y 00), VP hace movimientos como de pintar e intenta comunicar eso. Los demds no respondieron.
Cuando la profesora coge otro tablero y toca dos veces como si fuera una puerta, FZ y CV lo relacionan con el juego.

MT si

ClyMTsi

SiP

SiP

@

Daniela Wilches...

| Daniela Wilches... MTsi
! 1 Daniela Wilches... BNC
Daniela Wilches... Esto ademds de integrar otro tipo de <)
Daniela Wilches... MTyFCsi
Daniela Wilches... MT o autonomia no

Ayuda a cambiar el inmobiliario del

Daniela Wilches Suarez

De esta manera incluye en el juego una rutina diaria que
algunos nifios adn no estén acastumbrado y es dejar sus
pertenencias en la caja

Daniela Wilches Suarez
Daniela Wilches Suarez
MTsi

Daniela Wilches Suarez

Daniela Wilches Suarez
Ayuda a repasar las rutinas, permite que todos los niftos
wean el lugar enel que van los abjetos

Daniela Wilches Suarez

Daniela Wilches Suarez

Daniela Wilches Suarez.
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26 de abril

3 de mayo

Los que no se acordaron de los hombres de los compafieros fueron: AR, JW, MO y LA. En ese momento la profesora, le pedia al nifio que
seftalara al compaiiero, la profesora decia el nombre y luego pedia que lo repitieran. La Gnica que ho quiso repetirlo fue MO| Los que se
de los nombres de algtn fueron: NJ, CV, FZ, ME, 00 y VP (dice ME solamente)

Descripcion: En esta ocasion la profesora organiza el salon, sienta a los nifios haciendo a un circulo y pide a dos de ellos que traiga los
tableros de tiza. Luego, les pide que por favor los entreguen a los demis compafieros que no tienen. Y les dice a los otros nifios que cuando lo
reciban deben dar las gracias. Cuando todos los nifios tienen los tableros, la profesora explica el juego “alguien foca a mi puerta”. Le pide a
uno de los nifios que comience con la cancién y de esta manera sigue hasta que todos los nifios pasan. Cuando alguien es nombrado, le pide
que cante la cancién, en ocasiones la profesora les ayuda, pero al principio intenta que ellos lo hagan solos.

Observacién: YP y MO fueron los encargados de llevar los tableros y dirselos a los nifios. YP tiene poca fuerza muscular y camina
desequilibrado, por eso en algunas ocasiones se tropieza al caminar entre los nifios. MO algunas veces era brusea al entregar las cosas y las
tiraba. Los nifios que dijeron gracias fueron: FZ y CV.

Cuando todos los nifios tenian los tableros, ME e levanta para coger una tiza y dibujar en el tablero N IFRURSSRNSHMSSIRISRRSNNEY |
SRR (£ o hace coso INMSMSNMMNSERN. 12 p:ocsora lc explica que cuando s acabe ¢l

juego podra hacer pero que ahora no es momento, ME deja la tiza en su lugar y se sienta.

Cuando comienza el juego, la profesora comienza a cantar y van pasando todos los nifios. Aquellos que no dijeron hingl'ln nombreenel
primer intento fueron: AR, JW, MO y LA/ La profesora los anima de sefialar algin compaiiero, AR y LA lo hicieron, luego la profesora dijo
¢l nombre de los nifios que estaban siendo sefialados y le pide a cada una que los repitieran, AR lo hace con la vocalizac

que ella puede y

LA lo hace en un tono de voz bajito. MO y JW o la intentan| Los demés nifios dijeron el nombre de algin compafiero VP dice ME |

Descripeion: Para esta actividad, la profesora organiza el salén y coloca las sillas haciendo un semicireulo, les pide a los nifios gue eseojan
una silla’y se sienten. Ella coge un tablero de tiza y les dice a los nifios que les'tiene Una sorpresa. Les explica que al tocar el tablero un nifio
del jardin va a salir de ahi. Es asi como empieza ¢l jucgo de “alguien toca a mi puerta”. La profesora comienza a cantar “alguien toca a mi
puerta, ;quién serd?” y da dos toques al tablero de tiza. Cuando lo voltea, los nifios se dan cuenta que al otro lado del tablero hay una foto

T 7| Danicla Wilches Suarez
BNC

1 Daniela Wilches Suarez
Rl

Daniels Wilches Suarez
....................... SR, CMI

Daniela Wilches Suarez
SR, 0

-1 Daniela Wilches Suarez
BNC

______________________i Daniela Wilches Suarez
ap

10 de mayo

pegada de uno de los nifios. Primero, la profesora pregunta si alguien sabe quién esta en la foto, luego le pide a uno por uno que mencione el
nombre de la persona que estd en la foto. De esta manera continua el juego, hasta que todas las fotos de los nifios son mostradas y todos los
nifios repiten el nombre de su compaiiero

Observacion: Guandolos nifios estin escogiendo sillas, algunos de ellos se pelean [ MO, 00) por scatarse en la misma, la profesor tiene que
intervenir para solucionar el conflicto. Al comenzar el juego, la profesora canta y en el Hiomenio que aparece 1a foto del nifio (CV) fodos s¢
guedan sorprendidos y CV contesta de manera emocionads ;soy yopo! 1a profesora pregunta le pregunta /Como te llamas hi? Y CV responde,
luego pide a cada uno de los nifios que repitan el nombre. Al finalizar, le entrega la foto y le pide que se siente. Asi pasa con todos los nifios
JW se emocioné al ver su foto en el tablero, salid corriendo a coger la foto y cuando la profesora le preguntd el nombre respondié en todo de
voz bajito, como do. NJ tambi iond al ver su foto, dijo el nombre fuerte y claro. LA sonrié al ver la foto, pero no se levanté
la profesora le dijo que si podia decirlo mis

de la silla hasta que la profesora se lo pidié, al decir el nombre lo hizo en un tono de voz baj

alto y ella lo hizo, no grito, pero hablo mis duro que antes. MO fiie Ia (inica que no quiso decir su nombre] solo agaché la cabeza. Cuandolos |

nifios decian su nombre ella asentaba con la cabeza, afirmando que asi era. Los demés nifios también dijeron su nombre claro. AR y VP
intentaron vocalizar a su manera, pero lo lograron.

Daniela Wilches Suarez
UP, 5IP, T

_| Daniela Wilches Suarez
AP, SIP

Daniela Wilches Suarez
BNGvRL

Cuando la profesora les pedia repetir ¢l nombre de los otros MO y JW no quisicron participar en varias ocasiones, cuando JW lo hacia, decia
ol oombros MO voleaba loa s BRSO GBI~
En ¢l transeurso del juego varios nifios se distrafan con sus 0108, algunos las botaban al piso todo el tiempo (ME, MO y LA), otros las
doblaron (NJ, JW), otros se las metian a la boca (LA, MO), esto los desconcentraban, la profesora tuvo que llamarles la atencion reiteradas

veces.

Deseripeién: En esta aclividad, la profesora organiza a los nifios en el suelo, haciendo un circulo) Primero les dice que se acuesten, que s
levanten, que se agachen, que se giren y por dltimo que se sientén. Les explica a los nifios que van a jugar “alguien toca a mi puerta”. Para
esto, llama a uno de ellos y comienza a cantar “alguien loca a mi puerta, ;quién serd?” y le susurra el nombre de uno de los compafieros,
luego le pide que vaya hasta donde estd el compaiiero nombrado y lo sefiale. Una vez, el niiio se coloca al lado y lo seiiala, la profesora le
pregunta al grupo como se llama el nifio que estd siendo seiialado. Esto se realiza hasta que todos los nifios pasan.

""" R | Daniela Wilches Suarez
M

17 de mayo

(8] : Los nifios di los ej que realizd 1a profesora antes de pedirles que se sentaran. El primer nifio que la profesora
llama es EZ, ¥ le pide en secreto que sefale a JYY, se va con duda pero al final llega donde JW se encontraba. La profesora pregunta el nombre
del nifio que esta siendo sefialado y CV, ME, 00 y NJ dicen su nombre acertadamente.

Las tinicas no que pudieron sefialar a la persona que la profesora les decia en secreto fueron LA y MO. En los intentos que realizo MO, estaba
adivinado, pero se notaba que na sabla quién era la persona. La profesora la coge de la mano y Ia lleva al lugar dé cada uno de sus
compafieros para recordarle el nombre de cada uno de ellos, luego le vuelve a pedir que le busque a un nifio y ella lo hace.

Los nifios que se notaron con duda al salir a buscar a su compafiero fueron AR, YE y IW, no obstante, lograron encontrarlo.

Los niflos que no quisieron participar buando se les pedia mencionar el nombre del nifio que estaba siendo sefalado fueron MO y LA, y en
ocasiones JW|

Descripeion: En esta ocasion, la profesora organiza el salon para despejar toda la zona del centro, utiliza una de las mesas, la voltea contra el
piso y la dejn en ln parte que esta hacia el tablero, las sillas las pone alrededor haciendo un semicireulo, Les pide a los nifios que se sienten y
les explica lo que van a jugar “alguien toca a mi puerta”. Al empezar pide a dos nifios que se hagan detris de la mesa y se sienten ahi,
Cuando ella toque la puerta, puede salir el nifo que los del grupo mencionen, Una vez que salga el niflo, los demis deben decir su nombre en
alto. Esto se realiza hasta que todos los nifios pasen.

Observacion: Los nifios le preguntaron a la profesora por qué estaba botando la mesa asi (ME, EZ y CV), ella les explico que era para realizar
la actividad, les dijo que esa era la casa migica donde iban a salir los nifios. Les pidié que se sentaran, pero ME ke queda esperando y mirando
la mesa, la profesora le pide de nuevo que se siente y ella hace caso,

La profesora pide a dos nifios que vayan AR y VP, los ubica detris de la mesa donde los otros nifios no pueden ver. Comienza cantando
“alguien toca a mi puerta, [ quién serd?, fuiste ni” sefialando a ME, ella responde yo no fiei y la profesora le pide que diga el nombre de uno
de los nifios que esth escondido detrds de la mesa y meneiona a YP, En ese momento la profesora le pide que se levante, salude a sus
compafieros y s siente en las sillas. Siguiendo ¢l juego, llama a ME y le pide que se esconda junto con AR. Asi continia el juego hasta que
todos los

pasaron,

Daniels Wilches Suares
BNC

Daniela Wilches Suarez.
AP

Daniela Wilches Suarez.
BNC.

Danicla Wilches Suarez.
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En esta ocasion, los nifios participaron mds y mencionaron los nombres de los compaiieros que tenfan al frente escondidos. JW, MO y LA que
son los que menos participaban, esta vez dijeron el nombre de uno de los nifios que se encontraban escondidos. Los demds nifios también
mencionaron a sus compaiieros. AR lo intento a su manera, pero se le entendi6 ¢l nombre (ME).

Los nifios que estuvieron inquietos mientras estaban escondidos fueron ME, VP, y EZ.
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Anexos

Anexo 1. Formato de validacion del instrumento de observacion

RESPUESTA A LA SOLICITUD DE VALIDACION:

Fecha:
Yo, con cédula de
ciudadania N°; de , profesional en:
quien actualmente me desempefio
como: en la institucion:

Por medio de la presente carta doy constancia que he leido, revisado y validado los
instrumentos de indicadores observables de las habilidades de Funcién Ejecutiva y la autonomia en
nifias y nifios entre los 2 a 3 correspondiente a la investigacion titulada como “El juego como
estrategia pedagdgica para fortalecer las habilidades de Funcién Ejecutiva y el desarrollo de la
autonomia en nifios y nifias entre 2 a 3 afios de Bogota”, la cual se encuentra en curso y es
presentada por la estudiante Daniela W. Suarez con cédula de ciudadania N°: 1019140859 de
Bogot4, para obtener el titulo de Licenciada en Pedagogia Infantil de la Universidad de la Sabana y

quien cuenta con la asesoria académica de la Mg. Leidy Carolina Ruiz.

Luego de haber estudiado y valorado los dos instrumentos de investigacion puedo afirmar

que:

Sr. (a)

C.C. N

Firma:

Fecha:
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