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Resumen

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo principal comprender de qué
manera el juego clasico aporta, desde una base neuropsicolégica, al proceso de aprendizaje en
nifios y nifias de primera infancia e infancia. Para ello, se escogié una metodologia de revision
documental y bibliografica que implica la busqueda de informacion con mas de 50 textos recientes
en contextos internacionales, nacionales y locales. La forma de procesar los datos fue a través de
una bitadcora que permite reconocer diferentes aspectos, entre esos, las nuevas metodologias
implementadas y los hallazgos mas significativos que se han encontrado en el abordaje de dicho
tema. Dentro de los resultados mas sobresalientes se puede mencionar que hay innovacion en las
estrategias ltdicas y didacticas que permiten una mejor adquisicion de conocimientos y aprendizaje
en nifias y nifos.

PALABRAS CLAVES: neuropsicologia, aprendizaje, juego, educacion, ensefianza, cognicion.



Abstract

The game, from neuropsychological foundations, contributes to the strengthening of the
learning processes in children in their earliest developmental ages, where the sensitive periods are
found in the development milestones. Within these sensitive periods, boys and girls show a
particular interest in learning about determined areas or topics of their particular concern. These
sensitive periods are characterized by showing how the boy or girl displays that peculiar interest
in acquiring knowledge: through small fractions of time of spontaneous concentration on the
proposed activity, repetition of the same exercise, stimulation of language, movement, organizing
the space, or establishing routines, socializing, writing, reading, math, music, and social behavior.

In the light of the above, in these stages of brain development and maturation, the concept
of learning windows shows up. In these windows of opportunity, the most critical moments of
brain activity are visualized where some parts of the child's brain develop enormous cognitive
neuroplasticity, allowing faster and more effective learning to apprehend knowledge.
Consequently, proper early stimulation is vital to provide students with the necessary and
appropriate learning environment and opportunities that are tailored to their needs and goals.

Therefore, the benefits the game brings to the moment of consolidating knowledge in
children during the stages of early childhood and childhood are innumerable: It develops their
creativity, stimulates interaction between peers and their environment, they explore the reality
surrounding them, they imagine it, and it simulates them through everyday artificial situations
which mirror the real-life environment. They learn to implement and respect rules, solve problems,
and favor the improvement of communicative fluency among other more precise cognitive
processes such as concentration and memory. It is an essential task for educators and parents to
identify the most propitious moments to implement playful dynamics that support and strengthen
the learning processes, as well as to determine the most assertive strategies that will be used to
reinforce the various processes that are sought to be established in the students.

Keywords: Neuropsychology, learning, game, education, teaching, cognition.



Introduccion

El presente proyecto de revision documental se centra en la busqueda de informacion que
demuestre y apoye la nocion de la influencia que ejerce el juego en los procesos de aprendizaje de
los nifios y nifias durante los periodos de primera infancia e infancia, y de qué manera estas
dinamicas ludicas podrian lograr ser implementadas como herramientas pedagogicas (de manera
transversal) dentro de los planes de trabajo regulares de los establecimientos educativos. También,
el objetivo apunta a reconocer los procesos de aprendizaje durante las primeras etapas escolares
tomando en cuenta su periodo de maduracion y plasticidad cerebral.

A lo largo de diferentes préacticas pedagdgicas, se ha podido encontrar que los procesos
atencionales en el aula dificultan la apropiacion de contenidos: En un principio, se atribuia la falta
de atencidn por parte de los estudiantes, al efecto distractor que causaba el constante desarrollo de
juegos dentro del aula, lo cual impedia en la mayoria de los casos finalizar una actividad o se
convertia en una mera ocasién de ocio sin que hubiese una intencion clara sobre aprehensién de
contenidos.

Luego de diferentes investigaciones, los resultados han evidenciado los mdltiples
beneficios que brinda el juego en el fortalecimiento de procesos cognitivos en los estudiantes en
edades tempranas de desarrollo, indicando que centran con mayor facilidad su atencion en
actividades que se presentan innovadoras, motivadoras, generan retos y son llamativas de acuerdo
con sus edades. (Fundacion Lego, 2017)

Durante los primeros afios de escolaridad y a través de los diversos procesos evolutivos por
los cuales los pequefios atraviesan, se ha podido observar que estos son factores imprescindibles
que les permitiran a los estudiantes generar y adquirir las habilidades necesarias para establecer
los cimientos que favoreceran sus métodos de adquisicion de nuevos aprendizajes resultantes de
las interacciones con los otros y con su entorno, conociéndose como ventanas de oportunidades.
(Acho Chura, et al., 2019). De esta manera, el propdsito del juego se concibe bajo una percepcion
mucho mas ventajosa al adoptarse como una herramienta facilitadora dentro de los procesos de
ensefianza-aprendizaje (Livier, 2019).

En la infancia, los estimulos inmediatos provenientes de las dindmicas del juego que son
enviados al cerebro del nifio desde su entorno cercano son los que permiten la asimilacion y
acomodacion de esas informaciones que posteriormente se convertirdn en nuevos conocimientos,
enriqueciendo sus saberes y mejorando sus capacidades en diferentes areas del pensamiento lo que
se denominaria periodos sensitivos. Cuando el cerebro no alcanza su nivel de maduracion en la
edad temprana, las instituciones educativas necesitan pensar en ajustar el disefio de sus curriculos
en donde los nifios y las nifias tengan la oportunidad de aprender sobre temas especificos a partir
de la adecuacion de estimulos asertivos que potencialicen de manera eficaz sus habilidades
impulsando asi su desarrollo mental, fisico y psiquico (Sousa, 2014).



En ese sentido, el juego como herramienta brinda innumerables aportes que van desde
propiciar espacios de ensefianza-aprendizaje naturales a través de procesos quimicos cerebrales en
la liberacion de sustancias como la dopamina y la serotonina mediante la motivacion hasta, el
desarrollo favorable de sus procesos atencionales y memoristicos donde el juego en si mismo abole
la nocion de mera estrategia de entretenimiento, esparcimiento o diversion, como una oportunidad
de aprovechamiento para el asentamiento de habilidades especificas en el nifio aprendiz (carrio et
al, 2010).

Asi pues, la interaccion dada por los nifios, segin Vygotsky, se da mediante procesos de
adquisicion de habilidades concretas como lo son la fluidez verbal, el establecimiento y la
comprension de reglas dentro del juego, el juego simbdlico, entre otras, representado todo ello en
el momento del juego (Carrion, 2020).

Es por esta razén que en los curriculos de algunas escuelas, se pretende incluir el juego
como tactica pedagdgica en los contenidos de estudio de los estudiantes que se encuentran en edad
de primera infancia. De esta manera se busca mejorar y robustecer los procesos de aprendizaje de
estudiantes en edades tempranas mediante el fortalecimiento de sus habilidades cognitivas
(Subsecretaria de Educacién Parvularia, 2018).

El juego es una herramienta apropiada que brinda momentos de atencion facilitadores del
aprendizaje a través de la interaccion y la experiencia sin llegar a limitar los procesos naturales del
nifio y la nifia. Es posible afirmar que aprender a través de juegos favorece el desarrollo de gran
cantidad de habilidades sociales, creativas, emocionales y fisicas, ademas de otras relacionadas
directamente con los contenidos trabajados tradicionalmente en la escuela como las habilidades
matematicas o literarias (Marbina, Church & Tayler, 2011, como se citd en Parker & Thomsen,
2019).

Es por esta razon que se puede considerar que el juego, como estrategia de aprendizaje, es
una herramienta adecuada para la transicion entre la primera infancia y la etapa escolar (Biordi &
Gardner, 2011, como se cito en Parker & Thomsen, 2019). Estas etapas del desarrollo cobran una
importancia relevante donde se ha podido evidenciar que es justo aqui donde los estudiantes
aprenden de manera mas rapida proveyéndolos bases sélidas para una vida adulta exitosa (Kaul, et
al., 2017). De esta manera, el juego representa un medio amigable y comprensible para la
transmision y comprension de conocimientos, inclusive hasta en la vida adulta.

Como proceso novedoso mediante un ejercicio ilusorio y de deseos hipotéticos donde se
hace uso de habilidades como la imaginacion para construir supuestos imaginarios, el juego pone
aprueba la inteligencia, voluntad, caracter y personalidad del estudiante. Con el fin de proporcionar
una experiencia adecuada de aprendizaje basada en el juego, es posible que dicha dinamica ludica
se lleve a cabo bajo diferentes modalidades como el juego libre o guiado, de construccion,
colaborativo, asociativo, fisico, simbdlico, de reglas, de mesa, digitales, interactivos, entre otros,
cuyos objetivos y propositos particulares estan orientados al aprendizaje de contenidos especificos



(Parker & Thomsen, 2019). Sin embargo, se considera que la forma de juego mas favorable para
el aprendizaje es el juego guiado, el cual cuenta con la direccidn de algin adulto, en este caso los
educadores, y la participacion de los nifios y las nifias dentro de los procesos. (Pyle, 2018)

Describir la relacion de significacion directa de tres conceptos de alta trascendencia para el
aula escolar como lo son la cognicién, el juego y el aprendizaje durante la primera infancia desde
la nocién de aprendizaje y desde la perspectiva de las neurociencias, ha puesto su foco en la
comprension de como el cerebro funciona resaltando el papel de la memoria en este proceso
cognitivo. En cuanto a las neurociencias actualmente, adicional a demostrar la efectividad de la
aplicacion de juegos al momento de aprender, intentan a su vez formular directrices y brindar
orientaciones desde investigaciones profundas en neuroimagenes (actividad cerebral implicada a
procesos de aprendizaje) con el fin de optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje en la
escuela, incorporando una perspectiva idealmente ludica en el aula de la primera infancia, lo que
se convierte en un desafio para los actuales y futuros educadores, considerando siempre que los
nifios debieran aprender jugando. En consecuencia, la intencionalidad educativa del juego se
convierte en un medio integrador que asocie la pedagdgica con la didactica.

En relacién con el disefio de esta revision documental, cuenta con una busqueda de
antecedentes donde se tuvieron en cuenta las referencias bibliograficas de autores que han discutido
sus teorias y postulados sobre la relacién entre el juego y el aprendizaje en sus investigaciones,
referentes tales como Vygotsky, Piaget, Bandura, Maria Montessori, al igual que otros
investigadores tedricos contemporaneos.

En cuanto al proceso de sistematizacién, el proyecto fue realizado durante tres etapas: la
primera parte estuvo dada por el planteamiento del problema a partir de la revision de documentos,
fundamentos tedricos y autores que abordan la importancia del juego en el ambiente educativo,
hecho que conlleva a la segunda parte en la creacidn de una bitacora con el fin de recolectar, revisar
y analizar articulos tanto de revistas pedagdgicas indexadas, tesis de grados, articulos y libros
relacionados con la tematica del juego como herramienta de aprendizaje asociados a conceptos de
bases y fundamentos neuroldgicos. Finalmente, una Gltima etapa en donde se analiza toda la
informacidn recopilada para generar desde esto una conclusion que dé respuesta al planteamiento
inicial presentado en esta revision documental.

La importancia de realizar esta investigacion radica en dar respuesta al siguiente
planteamiento ;De qué manera el juego clasico aporta, desde una base neuropsicoldgica, al proceso
de aprendizaje en nifios y nifias de primera infancia e infancia? En apartados anteriores, se han
mencionado los innumerables beneficios que procura el juego no sélo como elemento de
entretenimiento sino como factor determinante en procesos de aprendizaje en edades tempranas a
nivel de actividad cerebral, donde conductas mediadas por liberacién de sustancias quimicas son
activadas, permitiendo mejores procesos atencionales y mnésicos.



Por ultimo, desde la perspectiva pedagdgica, el juego como herramienta que fortalece el
aprendizaje de los estudiantes de primera infancia invita a una reflexion acerca del como la
educacion en la actualidad debe repensar su actuar, replanteando sus objetivos por medio de la
incorporacion de métodos innovadores en sus procesos de ensefianza permitiendo salir de la rigidez
del sistema tradicional educativo actual, y en donde se hace necesario que los nifios y las nifias
puedan desarrollar ciertas habilidades y competencias que exige el mundo actual en diversos
campos.

Revision de Literatura
DEFINICION GENERAL DEL CONCEPTO DE JUEGO.

Karl Groos establecié un precepto sobre el juego: “El gato jugando con el ovillo aprendera
a cazar ratones y el nifio jugando con sus manos aprendera a controlar su cuerpo”. Esta definicion
referia al papel del juego como elemento de desarrollo del pensamiento y de la actividad cerebral
del ser humano, a través del instinto, para actuar. Su teoria se basaba en los estudios de Darwin
indicando que, dentro del reino animal, sobrevivian las especies mejor adaptadas a las condiciones
cambiantes del medio. Ademas, describia también que el juego es una preparacion para la vida
adulta y la supervivencia en la vida cotidiana de la adultez. (Meneses y Monge, 2021).

En relacion con este concepto, se puede considerar que el juego es un conjunto de practicas
preparatorias de las funciones necesarias para la adultez, contribuyendo en el desarrollo y
fortalecimiento de capacidades y habilidades que han de formar al nifio para realizar las actividades
propias del adulto. El juego, en este sentido, podria entenderse como un ejercicio de preparacion
indispensable para alcanzar la maduracion en el desarrollo y resolucion de diversos problemas del
adulto, debiendo ser incluido dentro de las pautas de crianza en casa y en las dindmicas recreativas
en la escuela bajo la primicia que jugando el nifio aprende y se alista, de alguna forma, para
enfrentar en unos afios mas adelante la vida.

Vygotsky (1989) definia que “el juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora
del desarrollo mental del nifio”. De esta forma, desde su teoria sociocultural sobre la formacion de
las capacidades psicoldgicas superiores, presentaba al juego como un instrumento o un recurso que
pretendia impulsar el desarrollo cognitivo del nifio o nifia facilitindole desarrollar capacidades
como la memoria o la atencién o donde debe restringir y regular su comportamiento social.
Indicaba que el juego, como actividad imaginativa, era un indicador de éxito académico en nifios
menores de cinco (5) afios que participaban de esos ejercicios ludicos, estimulando el desarrollo
de competencias verbales y funciones ejecutivas a nivel intelectual y social, y previniendo
dificultades de aprendizaje en etapas posteriores.

En este sentido, este tipo de juego constructivista se vuelve una parte esencial de los
procesos de desarrollo de los menores ya que sirve para que exploren, interpreten y simulen
diferentes tipos de roles sociales, ademas contribuye a que expresen y regulen sus emociones. Es



importante que las escuelas impulsen este tipo de interacciones de carécter imitativo mediante el
juego dramaético, donde les permitan desarrollar habilidades afectivas y comunicativas a través de
representaciones espontaneas ya que dentro de esos contextos de interaccion, en el que las formas
de comunicarse y de actuar entre pares se convierten en estructuras flexibles e integradoras, se
gestan procesos naturales de adquisicion de habilidades especificas y conocimientos concretos
mientras se divierten y aprenden.

Piaget, segun lo referencia Montiel, decia que “el juego es una forma de adaptacion
inteligente del nifio al medio, es de gran utilidad para el desarrollo y progreso de las estructuras
cognitivas puesto que permite adaptarse a los cambios de medio, y supone una expresion légica a
través de sus reglas con las que los nifios creen que deben regirse los intercambios entre las
personas”. Dicho esto, se considera que el juego es el medio a través del cual el nifio y la nifia se
desarrollan y entran en contacto con el medio que les rodea y esa sera la forma méas acertada de
comprender y asimilar la realidad. También, Piaget indicaba que el juego es una actividad
subjetiva, espontanea y placentera que ayuda a resolver conflictos. Sobre esto, la escuela debe
considerar la lidica del juego como un elemento de gran provecho y apoyarse en gran medida en
este recurso para fortalecer las competencias de los estudiantes, pues el resultado de esas
interacciones con una realidad hipotética son las que posteriormente se concebiran como
experiencias y permitiran a los nifios y nifias a comprender y adquirir nuevos saberes.

Para otros tedricos e investigadores, la nocion de juego se concibe como el resultado de un
exceso de energia cargada de emociones de tension y alegria, como una actividad libre y flexible
en donde los nifios y nifias imponen y aceptan sus propias reglas para superarlas, como la forma a
través de la cual los nifios y nifias se relacionan con su entorno y muestran su personalidad, y otros
mencionan que el juego es una manera de practicar o ejercitar sus instintos antes de que estén
completamente desarrollados en la adultez, mediante situaciones simuladas. Sea cual sea la forma
en que se presente, el juego siempre sera un recurso facilitador del aprendizaje que desde de un
punto de vista neuroldgico y como estrategia de ensefianza en las aulas de clase, se convierte en
una herramienta indispensable para estimular el aprendizaje, siendo este el canal que permite al
nifio o nifia propiciar situaciones placenteras a través de las cuales se le pretende guiar en el logro
de objetivos con el fin de enriquecer su desarrollo integral a nivel intelectual y/o emocional.

La nocion del juego como herramienta facilitadora de los procesos de aprendizaje.

La infancia es un periodo primario dentro de los hitos del desarrollo del ser humano que
representa una etapa de descubrimiento y exploracién bastante provechosa, propiciando el
aprendizaje de una manera natural y permitiendo la adquisicion de una serie de habilidades que
enriquecen el desarrollo de funciones cognitivas, de comunicacion y madurez motriz: habilidades
sensoriales (de sentidos y percepcion), motricidad (fina y gruesa), cognicion (memoria, atencién,
procesamiento  l0gico), comunicacion (comprension, expresion y socializacion) 'y
socioemocionales (funciones ejecutivas, resolucion de problemas). (Ausubel, D. 1983)
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De igual forma, existen también inmersas una serie de practicas pragmaticas (componentes
interculturales como los contextos sociales, las costumbres y la cultura). Los juegos proporcionan
un medio idéneo de aprendizaje de los valores sociales que se ven representados de manera
simbolica en las reglas de juego establecidas por quienes participan de la actividad ludica
(UNESCO, 1980). La escuela como gestor de los procesos de ensefianza-aprendizaje, ademas de
propiciar esos espacios de interculturalidad mediante un ejercicio que produce placer, deberia
pensar en posibilitar la flexibilidad en los métodos de aprendizaje (las nuevas formas de aprender)
y proporcionar espacios donde los estudiantes de edades tempranas, que entran en contacto con el
medio que les rodea, puedan desenvolverse de manera auténtica destacando sus habilidades
motoras, sus aprendizajes previos comprendiendo y asimilando esa realidad simulada,
permitiéndole ser espontaneo al momento de resolver problemas de la cotidianidad.

Hay una estrecha relacion entre la nocion del juego con los procesos de aprendizaje. Dentro
de las metodologias y précticas pedagdgicas, la actividad lGdica permite pensar en esa facilidad
que posibilita en los nifios y nifias la interaccion partiendo de una vivencia experiencial y sobre
todo natural, adecuada para la profunda comprensién de conocimientos nuevos. (Bendek-
Ceveriche, S et al. 2021) Es aqui donde la educacion, desde una perspectiva constructivista con
base en el juego, debiera cuestionar el rol del maestro y su practica de ensefianza y evaluacion,
repensando la construccidon de los curriculos actuales. Para ello, las relaciones pedagdgicas
debieran resignificarse, emergiendo aqui un maestro que escucha, observa, comprende y hace
seguimiento a procesos de desarrollo, desde la propuesta de planeaciones didacticas que incluya
intereses ludicos infantiles.

Teorias del Juego, como recursos educativos, asociadas a procesos de aprendizaje.

Jaimes Jiménez et al. (2021) resumen las teorias del juego mas relevantes de tedricos que
han abordado el estudio del juego asociado a procesos de aprendizaje.

1. Teoriadel excedente energético de Herbert Spencer (1855): El individuo acumula
grandes cantidades de energia las cuales estaban dedicadas a la supervivencia. Al
quedar energias sobrantes, deben ser liberadas. Es asi como el juego se convierte en
una de las herramientas que tiene el ser humano para restablecer el equilibrio interno.

2. Teoria del pre-ejercicio de Karl Groos (1898): El nifio y la nifia durante la nifiez
se prepara para ser adulto practicando, mediante el juego, las diferentes funciones
que hara cuando sea grande. En el juego podra desarrollar capacidades y habilidades
que le permitiran desenvolverse con autonomia en la adultez.

3. Teoria sociocultural del juego de Lev Vygotsky (1924): En el aprendizaje social,
el aprendizaje de nuevas competencias y el desarrollo cognitivo se debe a la
interaccidn con los otros, especialmente con aquellos méas habiles, convirtiéndose en
modelos para el aprendiz; es decir, las relaciones sociales son una importante fuente
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de estimulacion para el intelecto. La zona de desarrollo proximo refiere a esa
diferencia existente entre el nivel de desarrollo real del nifio (independiente) y el nivel
de desarrollo potencial (dependiente de su guia y su entorno).

4. Teoria de la derivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1932): Hay una
funcién importante que los juegos desempefian en el desarrollo psicomotor,
intelectual, social, y afectivo-emocional del nifio, donde la imaginacion sustituye a la
realidad. En los juegos de ficcidn, el juego persigue un fin ficticio, permitiéndole al
nifio cumplir sus deseos de jugar con lo prohibido y de actuar como un adulto.

5. Teoria de la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento de Jean
Piaget (reestructuracion cognoscitiva 1956): el juego contribuye al establecimiento
y desarrollo de nuevas estructuras mentales (cognicién): predominio de la asimilacion
sobre la acomodacion. En esta teoria del desarrollo por etapas, Piaget divide el
desarrollo cognitivo en cuatro (4) etapas: la etapa sensomotriz, preoperativa,
operativa o concreta y del pensamiento operativo formal. Indica que la inteligencia o
la légica del nifio y la nifia adopta diferentes formas a medida que crece y se
desarrolla.

El juego como estrategia didactica y teniendo en cuenta los anteriores postulados tedricos,
es una forma espontanea de expresion del intelecto a través de la cual el nifio o la nifia muestra lo
aprendido. El juego es una dindmica placentera, divertida, motivadora, espontanea, voluntaria,
libre, activa, experimental, memoristica, interpretativa y se vincula a la creatividad, la solucion de
problemas, la consolidacion del lenguaje, entre otras habilidades propias del desarrollo, que
debiera adaptarse en todas las escuelas y centros educadores, no sélo para estimular estos procesos
cognitivos sino con el propdsito de mejorar las relaciones entre los y las estudiantes con su escuela
propiciando ambientes mas confortables y amenos que desvanezcan un tanto la rigidez del sistema
educativo.

Tipos de juego relacionados con el desarrollo de procesos cognitivos.

Piaget indica cuatro (4) tipos de juegos: 1. Juego de ejercicio o funcional donde el nifio y
la nifia realizan acciones motoras para explorar diversos objetos promoviendo el desarrollo
sensorial y la coordinacién motriz gruesa y fina; 2. Juego simbolico donde el nifio y la nifia acceden
al conocimiento de habilidades, actitudes y conceptos asimilando lo que escucha, observay siente,
desarrollando su creatividad e imaginacion; 3. Juego de reglas donde el nifio y la nifia desarrollan
estrategias y controlan su comportamiento; 4. Juego de construccién donde el nifio y la nifia
ejercitando habilidades de velocidad de procesamiento y visomotoras hacen combinaciones de
piezas creando diferentes estructuras.

Para Vygotsky, el juego tematico de roles sociales es la fuente del desarrollo del nifio y
crea la zona de desarrollo proximo donde el nifio y la nifia siempre se comportan arriba de su propia
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edad y adopta conductas simuladas teniendo en cuenta su cultura y los usos de los objetos que
observa. Aqui, el nifio y la nifia entablan dinamicas de relaciones sociales por medio de su
participacion como personaje, dentro de una tematica establecida similar a la vida cotidiana.
(Jaimes Jiménez et al. (2021).

Cualquiera que sea la dindmica de juego que vaya a ser empleada, el deber del maestro
dentro de este proceso es crucial porque su asertiva eleccion y correcta adaptabilidad de una lGdica
concreta producira un resultado exitoso o esperado: el juego adecuadamente dirigido asegurara al
nifio un aprendizaje apropiado. Es por todo lo anterior que el profesor a cargo deberd conocer y
comprender los tipos de juegos y sus diversas caracteristicas, para poderlos implementar de la
forma oportuna teniendo en cuenta las edades a quien se dirige, las tematicas a trabajar, las
competencias que se pretenden afianzar y los saberes que se buscan consolidar. El juego es una
excelente oportunidad de aprender y ensefiar contenidos de una manera innovadora saliendo del
molde convencional de la escuela tradicional, aproximando y proponiendo objetivos retadores
tanto para estudiantes como para maestros.

TEORIAS DEL APRENDIZAJE

A través de la historia, diversos autores e investigadores han contribuido con diversos
estudios para mejorar los métodos que se utilizan al momento de implementar el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Aunque ya hay teorias que muestran como transmitir el conocimiento a las
personas, todavia se continta en la bisqueda de técnicas y estrategias para que la informacion
transmitida sea mas dindmica y efectiva para que el estudiante la comprenda y pueda utilizarla en
el momento que considere sea el apropiado.

Es entonces cuando surge la siguiente cuestion: ¢qué se comprende cdmo aprendizaje? Si
se realiza un andlisis profundo de este término, se puede observar que en el area de educacion este
concepto va mas alla del simple uso de un tablero y un marcador, ya que hay diferentes referencias
tedricas que fundamentan desde anélisis cientificos que el transmitir un conocimiento requiere de
una serie de elementos para que sea eficaz y obtenido.

Es importante mencionar que parte de esos elementos asociados al aprendizaje no solo
involucran a la escuela y al docente, sino que también el entorno familiar del nifio juega un rol
importante. Es ideal que todas las personas cercanas a €l observen su comportamiento frente a
elementos encontrados en su ambiente para saber de qué mejor forma aprende, puesto que tanto en
colegio como en casa este proceso se puede dar al momento de manipular las cosas y también al
interactuar con los demas.

Para Piaget (1972) el conocimiento se genera o se construye por medio de las experiencias
que el ser humano recorre a lo largo de la vida, modificando asi sus esquemas cognoscitivos en
diferentes edades de manera activa mediante los procesos de acomodacion y asimilacién. Piaget
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(1977) establece dentro de su discurso cuatro etapas por las cuales la persona atraviesa para
completar su desarrollo cognitivo. Dichas etapas son:

1. Sensoriomotor: (desde neonato hasta los 2 afios) cuando el nifio usa sus capacidades
sensoriales y motoras para explorar y ganar conocimiento de su medio ambiente.

2. Preoperacional: (desde los 2 a los 7 afios) cuando los nifios comienzan a usar simbolos.
Responden a los objetos y a los eventos de acuerdo a lo que parecen que "son".

3. Operaciones concretas: (desde los 7 a los 11 afios) cuando los nifios empiezan a pensar
I6gicamente.

4. Operaciones formales: (desde los 11 afios en adelante) cuando empiezan a pensar acerca
del pensamiento y el pensamiento es sistematico y abstracto.

Adicionalmente, explica que el aprendizaje se lleva a cabo mediante tres mecanismos, los
cuales son: Asimilacion, en donde se explica que se debe adecuar una nueva experiencia en una
estructura mental existente. Acomodacién, la cual hace referencia a revisar un esquema
preexistente a causa de una nueva experiencia y por ultimo Equilibrio, en el cual se busca la
estabilidad cognoscitiva a traves de la asimilacion y la acomodacion (Piaget 1972).

Por tal motivo, es deber de la escuela, de los docentes y de los padres de familia propiciar
un ambiente donde el nifio pueda experimentar la informacién y el mundo de manera espontanea,
un lugar en el cual el nifio tenga la libertad de comprender y crear los significados a su propio
ritmo, ayudado por la experiencia como el mismo la vaya desarrollando de manera individual para
luego construirla o entenderla al momento de comunicar con otros.

Siguiendo con esta misma idea, es importante resaltar que con el pasar del tiempo, algunos
de los postulados de Jean Piaget fueron fortalecidos por otros autores quienes también enfocaron
sus estudios en el campo de la educacion, especialmente en el momento en que se da al momento
de procesar la informacion para que sea aprendida. Es por ello que es interesante analizar la teoria
propuesta por Piaget contraponiéndola con las teorias ofrecidas por Lev Vygotsky puesto que
ambos tienen puntos en coman, pero con leves diferencias.

Este autor explica por su parte que el aprendizaje del nifio se da cuando el contexto permite
que se produzcan interacciones sociales con un adulto, compafieros de clase, la cultura, las
instituciones, entre otros elementos. Siendo considerados como agentes de desarrollo que impulsan
y regulan el comportamiento del nifio, fomentando asi el avance de sus habilidades mentales
mediante procesos de descubrimiento e interiorizacion, dejando de esta manera la oportunidad de
apropiarse de los signos de su cultura para reconstruir sus significados. (Vygotski, L. S.
1935/1984).
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En este punto, se puede analizar que el rol del maestro es mucho mas activo aqui que en la
teoria anteriormente expuesta. Pues mientras que Piaget expone la importancia de que el nifio
juegue, experimente y descubra el mundo por si mismo, Vygotsky plantea que son el adulto, la
cultura y el lenguaje los elementos que serviran como guias para que el nifio pueda construir su
propio concepto, ya que las habilidades mentales se deben desarrollar naturalmente mediante
diferentes vias de descubrimiento.

Aunque los dos autores enfatizan de manera distinta la manera en la que se aprende y se
asimila la informacion, ambos convergen en un punto importante y es que para afianzar los
conocimientos, estos deben tener un significado y un sentido. No es Unicamente mostrar la
informacidn y hacer que sea memorizada sin ninguna razén, ya que es lo contrario, pues a través
de la manipulacion de elementos, la experiencia al haber realizado una accion y la capacidad para
comunicar a otros lo que se ha descubierto permite que el nifio adquiera la comprension del tema
y logre usarlo al momento en el que sea el mas propicio en su vida.

Teniendo en cuenta lo anteriormente dicho, se resalta la importancia que tienen las
experiencias individuales y colectivas para llegar al aprendizaje, permitiendo al nifio que descubra
a través del mundo en el que vive la posibilidad de asimilar el conocimiento y de construirlo. Es
por ello que autores como Maria Montessori resaltan la importancia que tiene el ambiente con
relacion al aprendizaje.

Segun esta pedagoga y psiquiatra para obtener un buen aprendizaje es necesario que el nifio
tenga la libertad de hacerlo, es decir, que cuente con un ambiente que lo provee de materiales y de
contextos en los cuales él pueda descubrir y entender el conocimiento que se encuentra a su
alrededor. Siendo el movimiento el aspecto que ella mas resalta, pues el nifio al moverse descubre
el mundo. (Montessori, 1982).

Sin embargo, la libertad no es el Gnico elemento a tener en cuenta dentro de esta teoria,
Montessori también se menciona las bases de autonomia y autodisciplina, puesto que es necesario
encaminar esa libertad con el fin de que los nifios puedan aprender por si mismos, y por ende, al
tener esa experiencia y libertad, el nifio ira tomando conciencia de sus propios actos y de las
consecuencias que estos traigan consigo. (Montessori, 1982).

Partiendo de la idea de que los nifios aprenden mucho maés rapido que una persona de edad
mas avanzada, como coloquialmente se dice “absorben el conocimiento como una esponja”, dentro
de su teoria, Montessori explica que las personas cruzan por algunas etapas en la vida en donde se
desarrollan las habilidades cognitivas de una mejor manera en la etapa infantil que en la etapa
adulta, a las cuales ella denominé periodos sensitivos. (Montessori, M. 1986).

Los periodos sensitivos son, como el nombre indica, un periodo de tiempo que se mantienen
por un lapso para atenuarse o desaparecer y que son momentos en los que diferentes aptitudes y
sensibilidades pueden ser aprendidas o desarrolladas de una manera mas sencilla, natural y fluida.
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Asimismo, ella explica que dichos momentos son individuales y que pueden ser indiferentes o
desfavorables para el nifio. (Montessori, M. 1986).

Los periodos sensitivos cuentan con las siguientes caracteristicas: son universales, ocurren
en todos los nifios durante las mismas etapas; son transitorios, no pueden repetirse y en caso de no
haber sido aprovechado oportunamente, la habilidad se adquiere, pero con apoyo; No son
conscientes, se siente la necesidad que motiva a aprender y se realiza de una manera inconsciente.
(Montessori, M. 1986).

Partiendo de esta idea, Montessori clasifico los periodos en seis categorias que son:
sensibilidad al orden, sensibilidad al lenguaje, sensibilidad al caminar, sensibilidad a los aspectos
de la vida, sensibilidad a los pequefios objetos, sensibilidad a aprender a través de los sentidos.
(Montessori, M. 1986).

Por esta razén, las edades que conciernen a la primera infancia e infancia, deberian ser en
las que maés se enfocaran las escuelas, padres de familia y docentes, permitiéndole a los nifios que
se encuentran dentro de estas etapas de desarrollo que exploren, manipulen, interactden con otros,
conozcan las reglas guiados por el adulto que los acompaiia y que poco a poco ellos mismos vayan
construyendo su propio conocimiento, algo que el juego libre o guiado les permite, pues en él los
nifios llevan a cabo estos procesos cognitivos que les permiten obtener todo ese conocimiento de
una manera mas ludica y amigable.

En conjunto con esta idea sobre la libertad del nifio para descubrir el conocimiento a través
de las experiencias, la teoria del aprendizaje significativo por David Ausbel, psicélogo y pedagogo,
cobra un aspecto de gran relevancia, pues también es base para entender la manera en la que el
nifio aprende y logra establecer una relacion entre la informacién obtenida y la nueva por adquirir.

Para este otro autor, el aprendizaje significativo es aquel en el cual el alumno depende del
conocimiento previo que se relaciona con la nueva informacion. En este caso, no es relevante saber
cuanta informacion posee el nifio, sino que se trata de saber cuales son los conceptos y
proposiciones que maneja para poder asi mismo aprovecharlos para su propio beneficio. (Ausubel,
1976).

Ausbel plantea que para que el aprendizaje sea significativo los contenidos deben estar
relacionados de una manera no arbitraria y sustancial con lo que el nifio sabe. Las ideas se
relacionan con algun aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del
nifio, por ejemplo, una imagen, un concepto 0 una proposicién. De esta forma, la nueva
informacidn puede interactuar con la anterior. (MOREIRA, M.A. 1993)

En conjunto con lo anterior, Ausbel menciona que el alumno debe manifestar una
disposicion para relacionar sustancial y no arbitrariamente la nueva informacion con su estructura
cognoscitiva, como que el conocimiento que aprende es potencialmente significativo para él, es
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decir, relacionable con su estructura de conocimiento sobre una base no arbitraria (Ausubel, 1983:
48).

Asi pues, los autores citados y profundizados en este apartado concluyen en el mismo
aspecto, y es que el nifio se encuentra en el centro del aprendizaje, pues en pocas palabras, este
ultimo debe adquirir las experiencias de una manera activa para que la informacién aprendida
quede innata a él, es decir, que no sea un aprendizaje de manera mecanica en la que solo repita el
conocimiento sin saber qué hacer con él, sino que lo pueda vivenciar y utilizar en el medio en el
que estd, dando por hecho que el movimiento, la exploracién y el poder socializar sus
descubrimientos con los demé&s de una manera dinamica es lo que lo hace aprender y entender el
mundo que lo rodea.

BASES NEUROPSICOLOGICAS DEL JUEGO Y EL APRENDIZAJE

Diversos estudios a lo largo del tiempo han concluido que un aspecto base para los procesos
de aprendizaje en nifios y nifias es la motivacion, por lo cual, una vez superadas las primeras
dificultades de adaptacién a la vida escolar, los nifios empiezan a ir con gusto al jardin ya que
consideran que “van a jugar”, siendo el juego uno de los principales aspectos que los motivan
respecto a la escolaridad. En esta etapa, los juegos funcionan como estrategias pedagdgicas en
estos niveles educativos, por lo tanto, actdan como medios que permiten el aprendizaje en los y las
estudiantes. (Boretto, Ferri, & Maccario, 2017). Partiendo de lo anterior es que empieza a tomar
fuerza el juego en el proceso de aprendizaje ya que este atrae al nifio y la nifia permitiéndole iniciar
una vida académica desde una experiencia agradable que genera el gusto por asistir al colegio,
experiencia que es importante que desde el primer dia sea positiva.

Es por esta razén que es de vital importancia conocer como funciona el proceso de
aprendizaje en el cerebro humano. Para hablar de cdmo se relaciona el funcionamiento cerebral
con el proceso de aprendizaje, es importante destacar la plasticidad cerebral, es decir, la capacidad
de adaptacion que tiene el cerebro para cambiar su estructura a lo largo del ciclo vital cuando es
necesario. Motivo por el cual tanto los estudiantes como los docentes deben mantener siempre una
disposicién positiva respecto a las mejoras en el proceso de aprendizaje, debido a que se ha podido
comprobar que el cerebro posee una orientacion natural a aprender (Cafias & Chacén Corzo, 2015).

Esta orientacion al aprendizaje se genera desde ciertas etapas sensibles a nivel neuroldgico,
las cuales ocurren desde los seis hasta los doce afios de edad aproximadamente. Segun diversas
investigaciones, hay un crecimiento neuronal desde el nacimiento hasta los diez afios;
posteriormente esta produccion o robustecimiento neuronal cesa. Es por ello que hablamos de
periodos sensibles, al tener en cuenta esto son las edades en las se podria hablar de oportunidades
de aprendizaje significativo y que perduraran a través del tiempo (De Acevedo, 2014). Estos
periodos estan comprendidos entre los primeros 18 meses de vida donde son primordiales los
estimulos sensoriales, después de esta edad se requiere enriquecer el medio ambiente ya que a
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partir de los nueve afios hasta los diez afios aproximadamente los l6bulos frontales presentan
nuevos crecimientos de sinapsis (Staso, 1995, como se cita en De Acevedo, 2014)

Teniendo en cuenta estos periodos sensibles de aprendizaje, no solo el docente debe estar
atento a estas edades, los padres de familia deber ser los mas conocedores puesto que el nifio y la
nifia transcurriradn la mayoria de estos periodos sensibles con ellos, ya que se presentan durante las
primeras edades. Lo anterior deja una gran incognita y es ¢cuantos padres de familia identifican o
tienen conocimiento de que hay unos periodos sensibles para potenciar las habilidades y
conocimientos de sus hijos? Es por ello que también representa un reto para los padres, debido a
que en estas primeras edades es cuando hay una mayor cantidad de conexiones sinapticas.

Pero, como se menciond anteriormente, no solo los padres de familia deben tener presentes
estas edades, debido a que es en estas etapas que se generan los aprendizajes con mayor facilidad,
el docente debe identificar dichas edades, permitiendo dar prioridad a procesos basicos en donde
el nifio y la nifia logre aprender sin errores, permitiendo hacer una correccion inmediata del
concepto o tema que se requiere. Estos conocimientos y habilidades deben ser las bases para su
desarrollo académico permitiéndole realizar un transito armonico en su etapa escolar y como sujeto
integral, independientemente de sus habilidades y /o dificultades.

Teniendo en cuenta lo anterior es importante identificar cbmo se da el proceso aprendizaje
el cual empieza con las neuronas, las cuales se encargan de procesar la informacion por medio de
la sinapsis, en la cual se transmiten impulsos nerviosos de una neurona a otra. Las ramificaciones
de las neuronas, conocidas como dendritas, se encargan de generar conexiones hasta formar un
bosque neuronal, que ayuda a regular y consolidar los procesos de aprendizaje. La informacion
procesada por las neuronas es codificada por neurotransmisores, moléculas quimicas que son
liberadas en el proceso sinaptico. Las respuestas motrices y emocionales, el aprendizaje, la
conciencia, la imaginacion, los pensamientos y la memoria son producidos por todo este proceso
(Canas & Chacon Corzo, 2015).

Algunas de las estructuras cerebrales que se considera que desempefian un papel importante
en los procesos de aprendizaje son el neocortex y el sistema limbico, en particular la amigdala,
junto con los procesos de neurotransmision, donde destaca la dopamina, ya que se considera que
estos dan lugar a sensaciones y emociones tanto positivas como negativas, ademas de pensamiento
I6gico, recuerdos a largo y corto plazo, toma de decisiones y estados atencionales (Sousa, 2014).

A partir de lo anterior, es posible decir que las sensaciones negativas como por ejemplo
temor, angustia, enojo y amenaza pueden entorpecer el proceso de aprendizaje, mientras que las
positivas lo facilitan. Esto indica que existe una relacion directa entre la emocidn y el aprendizaje.
Un estudiante que se encuentra motivado, animado, interesado y emocionalmente dispuesto hacia
el aprendizaje tiende a lograr mejores resultados que aquellos que no lo estan, ya que todos estos
aspectos mencionados previamente se cree que son favorables para la consolidacion de nuevos
saberes (Cafias & Chacon Corzo, 2015; Nufiez Arenas & Rivas Morales, 2018. Es por esta razon
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que es importante que el docente utilice técnicas y herramientas pedagdgicas que fomenten las
emociones y sensaciones positivas, manteniendo siempre en sus clases un clima agradable en el
que los estudiantes se sientan seguros y confiados para asi garantizar que los aprendizajes se
interioricen y fortalezcan adecuadamente.

Asi mismo, entre mayor impacto o carga emocional tenga un determinado contenido
educativo, més fécil sera consolidarlo en la memoria a largo plazo como un aprendizaje estable y
duradero (Mora, 2020). Por consiguiente, es primordial que las escuelas permitan espacios en los
que, en este caso, por medio del juego se despierten emociones positivas en los y las estudiantes
relacionadas con los contenidos de las clases, de manera que estos conocimientos se adquieran
Optimamente y asi lograr que se consoliden en la memoria a largo plazo como un aprendizaje
persistente en el tiempo.

De igual manera, se considera que las funciones ejecutivas, entendidas como el conjunto
de habilidades indispensables para un adecuado desarrollo a lo largo de la vida, en contextos tanto
escolares como sociales, que nos permiten hacer frente a situaciones complejas y novedosas
(Lezak, 1992, como se citd en Garcia- Bermudez, et al., 2019), son de vital importancia para el
proceso de aprendizaje, ya que se vinculan con la capacidad de formulacion, planeacion y
organizacion para llevar a cabo una determinada tarea de manera efectiva al regular las conductas
que debemos efectuar para la realizacion de la misma (Riedemann Carrillo, 2019).

De acuerdo con la literatura, la corteza prefrontal es la estructura cerebral de las funciones
ejecutivas, aunque no de manera exclusiva, debido a que esta se considera una zona de integracion
y asociacion por excelencia, pues se encarga de la integracion de informacion que proviene de
otras areas cerebrales. La corteza prefrontal se compone de tres partes: la corteza prefrontal medial,
la corteza orbitofrontal y la corteza prefrontal dorsolateral (Ardila & Ostrosky, 2012).

Estas funciones ejecutivas permiten que el estudiante se desenvuelva en cualquier contexto,
generando respuestas acordes a la situacion y desarrollando habilidades para el dia a dia, por tanto,
es importante recordar lo algido que es el concepto de funciones ejecutivas, brindado el tiempo y
la claridad requerida para aclarar este concepto y la importancia de este en la familiay en la escuela.
Si tenemos en cuenta lo anterior, se puede hacer un intento por mencionar algunas partes
involucradas en este proceso y su funcion, aunque es importante aclarar que es solo una pincelada
a comparacion de lo que realmente es el concepto de funciones ejecutivas y las estructuras
cerebrales implicadas en este proceso.

La corteza prefrontal medial se encuentra ubicada en la parte interior de los l6bulos
frontales y se encarga de la regulacion atencional, procesos inhibitorios y flexibilidad cognitiva.
Estos dos ultimos se relacionan con estados afectivos, evidenciados en la resolucion de conflictos,
agresion, motivacion y regulacion conductual (Fuster, 2002).
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La corteza orbitofrontal se encuentra sobre las orbitas oculares. Se relacionan con la
capacidad de sostener la atencion, controlar las emociones y control inhibitorio, lo cual evita que
la persona responda impulsivamente a los estimulos. Al igual que la corteza prefrontal medial se
relaciona con estados afectivos y por ende con el sistema limbico, por lo que interviene en latoma
de decisiones en situaciones no predecibles, ademas de que permite detectar situaciones
potencialmente peligrosas (Flores & Ostrosky, 2008).

La corteza prefrontal dorsolateral es la de mayor tamario de la corteza prefrontal y se ubica
anterior al area premotora en la parte lateral del 16bulo frontal. Esta se relaciona con procesos de
memoria de trabajo, fluidez, planeacion, organizacion y solucion de problemas, ademas de cambiar
los patrones de conducta adecuadamente y organizar temporalmente los eventos. Adicionalmente,
se le atribuyen procesos superiores como metacognicion, automonitoreo y cognicion social (Flores
& Ostrosky, 2008).

Como ya se menciond anteriormente, los procesos relacionados con las funciones
ejecutivas se encuentran estrechamente relacionadas con el aprendizaje, por lo cual se considera
conveniente que en el aula se lleven a cabo actividades que permitan el desarrollo de estos mismos,
para que asi los estudiantes logren enfrentarse apropiadamente a aquellas situaciones escolares
novedosas y complejas con las que se encontraran tanto a lo largo de su vida académica como
después de finalizar la etapa escolar.

Aportes del juego en procesos cognitivos de nifios de edades tempranas, desde el punto de
vista de las neurociencias.

Segln lo expuesto anteriormente y como respuesta a la relacién que existe entre el
aprendizaje y el cerebro, surge la rama de la pedagogia conocida como neurodidéactica, la cual
pretende unir las ciencias neurociencias con la educacion, pues considera que ambas son caras de
una misma moneda, debido a que el conocimiento sobre el funcionamiento del cerebro debe
relacionarse directamente con los avances en la educacion, esto con el objetivo de darle una nueva
orientacion a los métodos pedagdgicos y que a partir de ella se propongan nuevas estrategias
metodoldgicas y didacticas mas eficientes que promuevan mayores aprendizajes y un adecuado
desarrollo cerebral en nifios y nifias (Paniagua, 2013).

Algunos fundamentos que tiene la neurodidactica son: aprender es divertido, el aprendizaje
se realiza de manera espontanea, los nifios en edad infantil son mas sensibles a nuevos aprendizajes,
el aprendizaje es un proceso emocional y el aprendizaje no se da adecuadamente en ambientes
poco estimulantes. Asi mismo, seguin la neurodidactica, existe una serie de pasos que permiten
mantener la motivacion en los nifios y las nifias durante las clases, de forma que sea posible
consolidar nuevos aprendizajes: se debe generar emocidn, despertar interés, proponer nuevos retos,
fomentar la participacion de los y las estudiantes, generar aprendizaje por medio de imitacion y
generar retroalimentacion por parte de los maestros (Moran Gomez, 2020).
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Dicho esto, la neurodidactica nos muestra una nueva alternativa que podria considerarse
como llamativa y motivante para las clases, por lo que su uso podria facilitar los procesos de
aprendizaje de los estudiantes. Es aqui donde se podria introducir el juego como herramienta
pedagdgica al integrarse con los contenidos de las clases y los fundamentos que nos presenta la
neurodidactica.

El juego brinda muchos beneficios propiciando espacios al estar en contacto con el otro, la
solucion de problemas, el establecimiento de roles, la comunicacion, las sensaciones, la expresion
corporal, la ubicacion temporo-espacial y la relacion con los objetos de su entorno. Los
conocimientos resultantes de experiencias motivadoras cobran un sentido mas significativo para el
estudiante al posibilitarle al momento de jugar, relacionar sus conocimientos previos con los
nuevos mejorando su actuacion en el medio que se encuentra: cuando el nifio juega, tiene la
posibilidad de descubrir sus conocimientos en correspondencia con lo que observa y manipula,
siendo no solamente un participante activo de su aprendizaje, sino un agente consciente de su
propio proceso (Del Moral Pérez, et al., 2016).

Mufoz, et al (2015) indican que hay vinculos fuertes entre cerebelo, la memoria, la
percepcion espacial, el lenguaje, la atencion, la emocién, las claves no verbales e incluso la toma
de decisiones que en conjunto fomentan la cognicion: las experiencias sensorio-motrices alimentan
directamente los centros del placer de sus cerebros facilitando el aprendizaje de cualquier
conocimiento particular.

Fomentar el desarrollo de estas habilidades cognitivas en los nifios escolarizados donde se
hace uso de la ludica como herramienta didactica y se aprovecha el ambiente como espacio
pedagdgico, demuestra que los nifios aprenden a través del juego, la escucha y la observacion
ayudando al cerebro a desarrollar y comprender sus procesos de pensamiento (Acufia & Quifiones,
2020).

De igual manera, existe una estrecha relacion entre la emocién y el aprendizaje, ya que
segun para aprender es esencial emocionarse, debido a que esto facilita procesos de memoria,
motivacion y atencion por medio de la liberacion de dopamina en la amigdala cerebral, lo cual da
lugar al proceso de aprendizaje. Lo anterior se considera que se potencializa cuando se utiliza el
juego como estrategia pedagogica (Gamo, 2016).

Debido a que el juego genera sensacion de alegria en los nifios y nifias, también se considera
que el sistema de recompensa, conformado por la corteza prefrontal, el nicleo accumbens y el area
tegmental ventral tienen un papel importante, especialmente cuando en estas areas se genera
liberacion de dopamina. A partir de esto, se facilitan procesos de motivacion, creatividad y
curiosidad, las cuales son esenciales para el aprendizaje y es por esta razon que se considera el
juego como algo atractivo (Bateman & Lennart, 2010; Whitebread, et al., 2017).
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Adicionalmente, de acuerdo con lo expresado previamente, las funciones ejecutivas son
determinantes para el proceso de aprendizaje y estas pueden mejorarse o potenciarse a traves del
juego, siendo esto una de las ventajas del aprendizaje a través de este, ademas de que potencia otras
habilidades como la solucion de problemas, la creatividad, la colaboracion, entre otras que son
necesarias para el transcurso de la vida (Yogman, et al., 2018).

Finalmente, es posible concluir que, a nivel cerebral, las experiencias que son novedosas y
que generan emociones positivas a través del juego dan pie a que los nifios y nifias adquieran
nuevos conocimientos y habilidades de forma que para ellos resulta llamativa e interesante,
logrando que estos mismos se consoliden en la memoria a largo plazo. Es aqui donde se considera
que el juego es una herramienta valiosa para el aprendizaje, por eso es conveniente que sea incluida
en los planes escolares como un elemento beneficioso para el desarrollo de los nifios y nifias.

Estrategia Metodoldgica
Enfoque metodoldgico:

La investigacion se desarrolla a partir de una revision documental, la cual, para
(Montemayor Hernandez, Garcia Trevifio, y Garza Gorena 2002, p. 18) “consiste primordialmente
en la presentacion selectiva de lo que los expertos han dicho o escrito sobre un tema determinado.
Se puede presentar la posible conexion de ideas entre varios autores y las ideas del investigador™.

Para realizar la indagacion de los textos y documentos relacionados con el tema, se hizo
uso de las bases de datos especializadas de la universidad que estan en la biblioteca virtual, asi
como de otras fuentes abiertas y gratuitas.

De igual manera, el tipo de investigacién documental que se toma es informativa-
expositiva, (Montemayor Hernandez Et. Al, 2002) este escrito es basicamente una panoramica
acerca de la informacion relevante de diversas fuentes confiables sobre un tema especifico, sin
tratar de aprobar u objetar alguna idea. La contribucion radica en analizar y seleccionar de esta
informacién aquello que es relevante para la investigacion (p. 13)

Se consultaron 49 textos entre libros, capitulos de libro, investigaciones, tesis y articulos
de investigacion. Las consultas tomadas fueron de contextos internacionales, nacionales y locales.

Para el ordenamiento de la informacion se cre6 una matriz que contiene los siguientes
items: a) tema, b) Titulo, ¢) autores, d) ubicacion URL, e) tipo revista articulos, libros, otros, f)
fecha de edicion o de consulta, g) hallazgos, h) observaciones tematicas, i) cita normas APA. (Ver
anexo 1)

La anterior matriz, se realizd por medio del programa Excel, la informacion fue detallada
segun lo solicitado y esto permitio hacer un andlisis comparativo de los textos consultados. Se
lleg6 a determinar las categorias y variables que fueron relevantes y que tenian tanto semejanza
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como diferencias. A partir de esto, se realiza el posterior debate sobre los hallazgos mas
representativos frente al tema de investigacion.

Resultados

A partir de la matriz de anélisis se lograron identificar las siguientes unidades tematicas,
que soportan el presente proceso investigativo, el cual esta sustentado a partir de las narrativas y
discursos expuestos por los diferentes autores consultados en los diversos textos, articulos, libros
y tesis.

Innovacidn en las estrategias ludicas y didacticas.

El desarrollo de trabajos de grado se relaciona con propuestas de creacion de secuencias
didacticas y/o proyectos que contribuiran, a través de estrategias innovadoras ludicas, a facilitar y
favorecer el desarrollo de los procesos basicos a nivel preescolar de los estudiantes. Son proyectos
que ayudan a capacitar a los docentes y padres de familia sobre la importancia de implementar el
juego como estrategia de aprendizaje para fortalecer los procesos de los nifios y las nifias en la
primera infancia. Ejemplos: secuencia didactica, proyecto con videojuegos para mejorar las
competencias l6gico-matematicas, en naturales (educacién ambiental) y en linguistica (aprendizaje
de lenguas extranjeras), cuadernillo de actividades y una lista ordenada e intuitiva de dindmicas,
juegos, libros, paginas web y Apps dirigidos a potenciar el desarrollo de las habilidades viso
cognitivas (visuales).

Al momento de buscar sobre el concepto de gamificacion, se encontré que este término
aparecio en Estados Unidos para explicar el juego como herramienta para la ensefianza en
empresas; sin embargo, tiempo después se empez0 aplicar dicha estrategia para el sector educativo.
No obstante, el término hace referencia mas a los juegos a través de tecnologia y no de clasicos tal
y como los llevamos a cabo en Colombia.

La didactica a través del juego para el aula de clase.

La mayoria de las propuestas didacticas consultadas buscan orientar a los educadores en
sus métodos usados tradicionalmente en el aula, ofreciendo informacion acerca de los procesos
cerebrales implicados en el aprendizaje y la memoria con el fin de replantear el disefio de sus
planeaciones de clases y promoviendo intervenciones curriculares exitosas que ayuden a
potencializar las necesidades, fortalezas y debilidades de los estudiantes en la primera infancia e
infancia.

De acuerdo con el concepto especifico del juego clasico propuesto dentro del objetivo del
planteamiento de esta revision documental, se pudo constatar que las investigaciones actuales no
solo consideran a este tipo de juego como una Unica estrategia a tener en cuenta para mejorar las
habilidades de los nifios y nifias en la primera infancia e infancia, sino que se encuentran diversos
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tipos de juegos que cumplen con el mismo proposito, desde miradas mucho mas contemporaneas
(juego libre o guiado, juego de construccion, juego colaborativo, juego asociativo, juego fisico,
juego simbolico, juegos de reglas, juegos de mesa, juegos digitales, juegos interactivos) cuyos
objetivos se orientan al aprendizaje de contenidos especificos.

Lo que se necesita profundizar respecto al juego y el neurodesarrollo.

Los articulos y ensayos de revision documental destacan los multiples beneficios que aporta
la implementacion de juegos en los curriculos tradicionales, como estrategias pedagogicas para el
fortalecimiento de los procesos cognitivos de los estudiantes en edades tempranas. Sin embargo,
se considera que seria importante encontrar mas investigaciones o resefias bibliogréaficas que hagan
referencia directa entre la relacién del juego y las neurociencias (neuropsicologia escolar,
psicopedagogia, neuroeducacion) para dar justificaciones mas cientificas a esos aportes del juego
desde la perspectiva de la actividad cerebral, las estructuras bioldgicas que intervienen y las bases
neuronales.

En relacién con el rango de edad propuesto dentro del objetivo del planteamiento de esta
revision documental, se pudo evidenciar que no existe suficiente informacion que provenga de
revisiones bibliograficas o de investigaciones concretas referentes al fortalecimiento de procesos
de aprendizaje en nifios entre los 5 y 7 afios de edad de acuerdo a los hitos del desarrollo cerebral
donde se indica que los periodos sensitivos son ideales para el mejor asentamiento de habilidades
de comprension verbal (linglisticas como la fluidez verbal y vocabulario), de razonamiento
perceptivo (habilidades visomotoras y procesamiento espacial), memoria, atencién, funciones
ejecutivas y velocidad de procesamiento.

Entre los libros consultados frente el cerebro y el proceso de aprendizaje se logra evidenciar
que los autores en pro de mejorar las habilidades de los nifios y nifias realizan una explicacion muy
sencilla frente al funcionamiento del cerebro y como este durante ciertas etapas del desarrollo se
puede potenciar en dichas habilidades. Estos textos en su mayoria no suelen ser fuentes
colombianas, aunque se logran encontrar muy pocas de autores colombianos.

La mayoria de las fuentes consultadas con relacion al juego asociado al aprendizaje y las
neurociencias, son articulos de afios recientes, es decir, mds o menos a partir del afio 2015. Con
anterioridad a estos afios, se plantea el juego como herramienta de aprendizaje sin tener una base
cientifica solida.

Campos de Investigacion

La mayoria de las metodologias empleadas en las investigaciones consultadas hacen uso del
método de investigacion accion participativa (IAP), el cual presenta un enfoque cualitativo a través
de entrevistas, cuestionarios y observaciones, y los resultados se analizan de manera cualitativa;
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algunas son de revision documental para elaboracion de articulos o ensayos y otras son
investigaciones explicativas con disefio experimental.

La mayoria de las investigaciones, los trabajos de grado, los ensayos cientificos y los
articulos de revistas indexadas son elaborados en paises como México, Brasil, Espafia y Estados
Unidos. Se encuentra bastante informacion al respecto, desarrollada en idiomas como el espafiol o
el inglés. Sin embargo, si bien se encontraron algunas fuentes de poblacion colombiana, estas son
pocas en comparacion con las que se encuentran de los lugares ya mencionados.

Un ensayo cientifico elaborado por un tedrico francés sale un poco de las apreciaciones
tradicionales sobre el juego y lo muestra como un elemento que puede proveer una estructura para
modelar la actividad humana en general y la actividad didactica en particular y para ello expone la
teoria TACD (Théorie de I’action conjointe en didactique - teoria de la accion combinado con la
didactica) indicando que el juego es una herramienta que permite poner en practica los
conocimientos. Aqui, el modelo del juego tiene por funcion entender mejor y explicar la accion
humana y su actuar en diferentes situaciones del diario vivir. No concibe el juego como los demas,
lo plantea como un proceso orientador para moldear la conducta del nifio y nifia a través del tiempo,
de la préactica en la realizacion de acciones repetitivas que encaminan hacia un comportamiento
deseado.

Juego clasico vs otras modalidades de juego.

Frente a las diferentes investigaciones del juego se encuentra una variedad de aportes, los
cuales estan enfocadas a la importancia de este acogiéndolo con diferentes términos como
metodologia, herramienta e hilo conductor para el aprendizaje demostrando la importancia en la
adquisicion de habilidades académicas, y no solo en este aspecto sino también como una forma de
interaccion social en la cual se adquieren normas y se aprende a respetar normas y /o reglas, dentro
de los diversos textos encontrados se observa que tienen en cuenta el juego tradicional, que
contempla unas tradiciones y costumbres, permitiendo que el nifio y la nifia adquiera habilidades
segun la cultura en la que este se encuentre. Esto seria equivalente al juego que se realiza
habitualmente en las aulas o en el hogar, facilitando la adquisicion de dindmicas sociales.

Dentro de la revisién documental hecha, metodologias activas como la GBL (game based
learning) permiten trabajar contenidos especificos de asignaturas como matematicas, lengua y
conocimiento del medio ambiente, a partir de una seleccion de juegos digitales con el fin de
favorecer el desarrollo de las Inteligencias Multiples, donde los resultados evidenciaron una mejora
cualitativa en los estudiantes que participaron dentro de la muestra de estudio de esos proyectos.
Teniendo en cuenta que son pocas las fuentes encontradas que hablan de juego clasico, se ha
observado que este tipo de juego es mas beneficioso para el aprendizaje que otras modalidades
como las que involucran tecnologias de la informacion.
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Discusién y Conclusiones

La investigacion realizada determina que existe una relacion muy estrecha entre la
pedagogia y la neuropsicologia quienes juntas de la mano, pretenden robustecer los procesos
cognitivos de los estudiantes en tempranas etapas. En primer lugar, es importante identificar las
diversas funcionalidades del cerebro que son potencialmente aplicables en la practica educativa;
en segundo lugar, es necesario consolidar ideas, estrategias y propuestas pedagdgicas que tengan
como ejes centrales combinar el desarrollo y funcionamiento de la actividad cerebral de los nifios
y nifias junto con la implementacion de diferentes ludicas recreativas (el juego) que permitan al
final dar respuesta a necesidades de desarrollo de habilidades y competencias concretas para su
desenvolvimiento en las tareas académicas o de la vida cotidiana en general.

Contar con el conocimiento sobre el como funciona el cerebro para la ejecucion de
diferentes tareas y disponer de esas explicaciones para comprender como evolucionan y ocurren
los procesos cognitivos basicos y de nivel superior en los estudiantes, la expresion de sus
emociones y en general, de diferentes aspectos que afectan y explican el desempefio y el
comportamiento humano, permiten a los educadores comprometerse mas con los procesos de
ensefianza a fin de proponer estrategias pedagogicas mas eficaces para orientar aprendizajes
efectivos y para disefiar ambientes escolares mas propicios mediante programas de formacion
innovadores, creativos, criticos y propositivos que faciliten el aprendizaje de los menores.

En este sentido, esta investigacion lleva a concluir que cualquier tipo de actividad ludo-
pedagdgica que permita abordar las tematicas escolares contempladas en los planes de estudio de
los nifios y nifias, siempre que sean asertivamente disefiadas, ajustadas e implementadas para
consolidar conocimientos, seran altamente eficaces en sus propdsitos de fortalecer los procesos de
aprendizaje en edades tempranas de desarrollo de los estudiantes.

Frente a lo relacionado con el juego clasico, es importante que no se tenga en cuenta
solamente le juego tradicional, sino que se contemplen las diferentes opciones ludicas que hay,
como las tecnoldgicas, entre ellas video juegos, uso de plataformas, paginas de internet,
aplicaciones de teléfono celular, entre otras. Permitiendo asi ampliar las actividades que sirvan
para fortalecer funciones cognitivas tales como la memoria, la atencién y las funciones ejecutivas
durante la primera infancia. Es por ello, que se contempla la posibilidad de generar plataformas en
las cuales los docentes puedan crear juegos que permitan desarrollar los conceptos basicos en las
asignaturas en la institucion, las cuales favorezcan el desarrollo de habilidades memoristicas,
atencionales, estratégicas, entre otras. Permitiendo desenvolverse en una sociedad de manera
competitiva.

En esa misma linea, se identifica que el juego es un componente importante en el desarrollo
del nifio y nifia durante la primera infancia en sus diferentes contextos, ya que en el aula le permite
desarrollar habilidades que son béasicas para su proceso de aprendizaje como lo son la motivacion,
atencién y memoria, entre otros, siendo el juego el medio por el cual los docentes fortalecen



26

funciones bésicas que le permitiran al nifio o nifia transitar de forma armoénica a grados superiores,
teniendo las bases solidas frente a su actuar. Por otra parte, en el contexto familiar permite adquirir
reglas y respetar normas de forma social lo cual se vera reflejado de igual manera en el aula
apoyando los procesos de socializacion.

Es por ello que se hace importante brindar al infante alternativas al jugar permitiéndole
adquirir nuevas experiencias y que sea él quien durante el juego cree las reglas que le permitiran
socializar y lo que le motivara a explora, es asi que el docente puede centrar la atencién,
concentracion del nifio en nuevos conceptos

De acuerdo con la informacién anterior, se puede evidenciar que las edades de primera
infancia e infancia son de suma importancia para que los conocimientos y los procesos de
aprendizaje queden consolidados en el nifio y la nifia, puesto que los seres humanos pasan por
periodos sensitivos (Montessori, M. 1986) que deben ser aprovechados por docentes y por padres
de familia para que los temas que le sean presentados al infante sean comprendidos de una manera
mas facil y fluida.

Teniendo en cuenta estas edades, el nifio y la nifia despiertan la curiosidad y la sensibilidad
por el mundo que los rodea, y a través de diferentes dinamicas guiadas, ya sea por el adulto o el
mismo, va comprendiendo temas académicos que le serviran a futuro, tales como las matematicas
al observar cantidades y conteo de objetos o la adquisicién del lenguaje de una manera mas sencilla
y ludica al usar canciones o rimas, despertando asi la motivacion para continuar su proceso de
aprendizaje. Por esta razdn, es importante que el docente o padre de familia fomente las actividades
de juego en los nifios, puesto que ayudan a que la motivacion, la curiosidad y las ganas de continuar
con su vida académica sean mas fuertes.

En contraste con los datos anteriores, a pesar de que todas las fuentes consultadas coinciden
en que el juego es una estrategia favorecedora para el aprendizaje, se logra identificar que aun falta
realizar proceso de investigacion frente al juego y el proceso neuropsicolégico durante la primera
infancia e infancia en Colombia, aunque no se desconoce que el juego hace parte importante del
desarrollo del infante durante los primeros afios de vida, si se precisa que mas cuestionamientos
sean planteados en este pais para que también exista una base cientifica de lo que ocurre con las
actividades ludicas y la malla curricular que tienen los colegios actualmente.
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