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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1Introduccién

La experiencia en el area educativa, muestra que el juego se constituye en una
de las mejores estrategias de ensefianza aprendizaje, debido a que brinda informacién
al cerebro por diferentes entradas sensoriales, motiva y captura la atencién, genera
curiosidad y reto, y permite vivenciar y construir el aprendizaje en compariia de otros.

Torres (2002, p. 290) expresa que “La didactica considera al juego como
entretenimiento que propicia conocimiento, a la par que produce satisfaccién y en este
sentido favorece y estimula las cualidades de los nifios”. Por tal razon, en los centros
educativos visionan el juego como uno de sus pilares fundamentales y cuentan con
diversos materiales ludicos y didacticos para llevar a cabo sus objetivos de aprendizaje
con los estudiantes. Es asi, como los materiales didacticos se pueden considerar
recursos educativos que estimulan los sentidos para acceder de manera mas
placentera a la adquisicion de conceptos, habilidades, actitudes o destrezas. No
obstante, a partir de la practica, la observacién de algunos centros educativos y las
experiencias narradas de manera informal por padres de familia y estudiantes, se
evidencia que en algunos centros educativos se ha desvirtuado el gran valor de los
materiales didacticos, puesto que son empleados en algunos casos sin un objetivo
claro, se dan a los estudiantes sin una instruccion ni finalidad y se pretende que el
material por si solo estimule y genere situaciones de aprendizaje, lo cual se constituye
en ambientes de aprendizaje poco estructurados y dirigidos.

De acuerdo al planteamiento anterior, el presente proyecto se orienta hacia el

disefio de un neurojuego que promueva el desarrollo de los procesos cognitivos de
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atencion y memoria en nifios de 3 a 5 afios de edad, teniendo en cuanto los aportes del
neurodesarrollo y la neurodidactica sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Asi mismo, se buscara instruir a los docentes de centros educativos, en el uso efectivo
del neurojuego para detectar y aprovechar las oportunidades de aprendizaje y asi
estimular los procesos cognitivos de sus estudiantes.

En este sentido, segun lo referido por Ortiz (2009, p. 261) es fundamental que
los docentes conozcan los avances en el conocimiento de las funciones cerebrales y su
aplicacion al ambito escolar, para que puedan disefiar ambientes de aprendizaje
teniendo en cuenta como el cerebro atiende, aprende, memoriza y soluciona
problemas. Y asi mismo, puedan identificar las situaciones de aprendizaje propicias
para generar conexiones cerebrales y contribuir a un desarrollo integral del cerebro de

los nifos.

1.2 Justificacion

Segun las investigaciones y articulos escritos por el Dr Guillén (2016) desde la
neurodidactica el juego es imprescindible para el aprendizaje debido, al reto asociado
al mismo que motiva y al feedback suministrado que aporta informacion continua sobre
como se va progresando, al igual que activa el llamado sistema de recompensa
cerebral asociado a la dopamina que despierta la motivacion intrinseca y que, en
definitiva, genera aprendizajes significativos. Es de esta manera, como se puede
argumentar que los seres humanos desde pequefios, manifiestan un deseo innato por
explorar y vivenciar nuevas experiencias, lo cual ha permitido que en la memoria se

almacene un sin numero de recuerdos que han estado marcados por el juego, entre los
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cuales vale la pena mencionar: los amigos de la infancia, los roles que se asumen
durante las tardes de juego, los momentos en familia con un material didactico, las
carreras de caballo con palos de escobas y el juego de las escondidas donde se
aprende a contar de 5 en 5. Durante cada una de estas experiencias el juego ha
permitido vivenciar y construir el aprendizaje, por medio del contacto directo con los
materiales, el surgimiento de diferentes situaciones y la interaccion con otros. Frente a
esto Melo y Hernandez (2014, p. 43) plantean que “el juego va mas alla de una
actividad recreativa que permite un gozo tanto profundo como sublime”, puesto que
genera curiosidad, despierta la creatividad y aumenta la motivacion por la situacion de
aprendizaje, lo cual es fundamental para crear aprendizajes significativos.

En el afio 2000, se llevé a cabo el proyecto denominado, Learning Sciences
and Brain Research, realizado por la organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémico (OECD), en el cual se reunieron especialistas y docentes para analizar la
educacion y proponer posibles opciones de mejora en consonancia con los aportes de
la neurociencia que apunten al mejoramiento de las practicas pedagodgicas dentro de
los salones de clase. A partir de cada uno de los foros realizados y los aportes de los
asistentes se pueden referir las siguientes reflexiones acerca de la importancia de
considerar los aportes de las neurociencias en el @mbito educativo:

e Las instituciones educativas representan un ambito de enorme influencia
en el proceso de desarrollo cerebral.
e Los factores o experiencias a las cuales estan expuestos los alumnos y

alumnas en el aula pueden estar armonizados o0 no con los sistemas
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naturales de aprendizaje y de memoria del cerebro, lo que va a reflejar
directamente en el desarrollo del potencial cerebral.

e El maestro es un agente significativo en la confluencia de la teoria y la
practica y por ello, su formacion, capacitacion y competencia para la
innovacion facilitaran la union entre las Neurociencias y la educacion.
(Campos, 2010, p. 4)

De esta manera, surge una nueva disciplina, llamada neurodidactica, que se
orienta “a ayudar a aprender con todo el potencial del cerebro” (Caicedo, 2012, p. 166).
Se busca retomar los aportes de la neurociencia sobre como aprende el cerebro y
llevarlos al centro educativo para proponer metodologias y practicas educativas que
este en sintonia con el funcionamiento del cerebro. “Por consiguiente, quien sabe como
y bajo qué condiciones se modifica el cerebro al aprender, estd en una mejor situacion
para orientar aprendizajes efectivos y de mejor calidad” (Caicedo, 2012, p. 166)

Desde la neurodidactica se argumenta que existen areas determinantes que
estimulan y favorecen los procesos de aprendizaje, entre las que encuentran:
educacion socioemocional, educacion fisica, educacion artistica y el juego (Guillén,
2016). Las cuales, segun esta disciplina influyen en la percepcién de los estimulos, la
orientaciéon de foco atencional y el significado que le damos a la informacion para
poderla almacenar, lo que quiere decir que mientras mas motivante, significativo y
vivencial sea la situacion de aprendizaje, mejor sera la disposicion de los procesos

cognitivos de atencion y memoria.
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Es asi, como el presente proyecto pretende emplear los aportes del

neurodesarrollo y la neurodidéctica, en el disefio de un neurojuego que permita a los

docentes estimular y potenciar los procesos cognitivos de atencién y memoria.

1.3 Objetivo General

Disefiar un neurojuego para nifilos de 3 a 5 afios de edad, que promueva el

desarrollo de los procesos cognitivos de atencion y memoria.

1.4 Objetivos especificos

Revisar las bases tedricas del desarrollo de los procesos cognitivos de atencion
y memoria en nifios de 3 a 5 afios de edad, desde los fundamentos del
neurodesarrollo.

Analizar la importancia del juego en el desarrollo de los procesos cognitivos de
atencién y memoria, desde los principios orientadores de la neurodidactica.
Seleccionar las estrategias neurodidactica que se tendran en cuenta en la
elaboracién del neurojuego dirigido a nifios de 3 a 5 afios.

Instruir a los docentes de centros educativos, en el uso del neurojuego para
detectar y aprovechar las oportunidades de aprendizaje y asi estimular los

procesos cognitivos de atencion y memoria.
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2. MARCO DE REFERENCIA
2.1 Neurodesarrollo

Segun lo referido por Caicedo (2012) a partir de las investigaciones sobre el
cerebro realizadas en la ultima década, ha sido posible descubrir que el desarrollo del
cerebro es el resultado de la reproduccion de billones de neuronas y la formacion de
trillones de conexiones sinpticas que se comienza a dar desde el proceso de
gestacion y se continua a lo largo de la vida, con lo cual se forman redes neuronales
gue capacitan al ser humano para adaptarse y aprender; es asi, como el cerebro es el
organo mas complejo del cuerpo humano, es el asiento de la inteligencia, interprete de
los sentidos y controlador del comportamiento. De esta manera, se puede pensar que
cada uno de los cambios que experimenta el cerebro humano durante su proceso de
formacion, estan directamente relacionados con las influencias externas que el
ambiente propicie durante cada una de las etapas de desarrollo; es por ello que Ortiz
(2009) plantea que generar situaciones de aprendizaje basadas en el modelo
estructural del cerebro, influye significativamente en la capacidad que tiene el cerebro
de generar y reorganizar redes neuronales durante la nifiez y la adolescencia.

El neurodesarrollo contempla tres aspectos que son fundamentales en el
proceso de desarrollo cognitivo: la plasticidad cerebral, los periodos criticos y los
periodos sensibles, los cuales de describen a continuacion teniendo en cuenta los
aportes realizados por Ortiz (2009):

La plasticidad cerebral se refiere a la habilidad que tiene el cerebro para

adaptarse y dar respuesta a las experiencias e influencias del ambiente y asi generar
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cambios en la estructura cerebral, esta capacidad innata del cerebro decrece en
edades avanzadas, pero nunca desaparece.

Los periodos criticos son etapas del desarrollo en las cuales, a partir de

estimulos oportunos, se generan conexiones neurales de manera masiva, en el tiempo
de desarrollo neuroanatomico mas oportuno para un aprendizaje especifico.

Los periodos sensibles hacen alusién a las etapas del desarrollo en las que

ciertos acontecimientos ejercen una influencia determinante en el encéfalo debido a
gue los circuitos estan en periodo de maduracion, es decir, son momentos en los que la
consolidacion de un aprendizaje en especifico es mucho mas viable y probable, debido
a que las conexiones cerebrales encargadas del aprendizaje especifico estan mas

activas y pueden integrar de una mejor manera procesos cognitivos complejos.

De esta manera, se puede inferir que el desarrollo del cerebro es un proceso
que se da de manera bidireccional entre la interacciobn entre el organismo y el
ambiente, y que esta estrechamente relacionado con la participacion de la persona en

las experiencias y el significado que estas tengan para si.

2.2 Neurodidéctica
A partir de los foros realizados por la organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico (OECD) en el afio 2000 sobre los mecanismos cerebrales, se
pretendia proponer proyectos educativos compatibles con las caracteristicas del
cerebro que favorecieran el desarrollo de practicas pedagodgicas y didacticas en las

escuelas. Es por ello que los hallazgos sobre el funcionamiento del cerebro y las



NEUROJUEGOS: UNA PROPUESTA EDUCATIVA 11

discusiones dadas por especialistas en los foros de OECD tienen una gran repercusion
sobre las practicas que se gestan en el sistema educativo, siendo esencial trasladar los
nuevos descubrimientos a los salones de clase, para que los docentes empleen
estrategias pedagogicas que comprendan las caracteristicas de los estudiantes,
presenten sus contenidos curriculares de acuerdo a las necesidades actuales y
generen durante sus clases ambientes de aprendizaje que estimulen todo el potencial
del cerebro.

Evidenciada esta necesidad, surge una nueva disciplina llamada
neurodidactica que intenta orientar la ensefianza y el aprendizaje desde el
funcionamiento del cerebro y ademas pretende desarrollar habilidades, actitudes y
aptitudes en los estudiantes que se articulen con los procesos de aprendizaje (Caicedo,
2012). Frente a esto, el autor Eric Jensen (2010) plantea 10 principios orientadores
para el uso de la ensefianza y el aprendizaje basado en el cerebro, que los docentes
deben comenzar a conocer e implementar en la planeacién de sus clases, en la
seleccion de los contenidos y en la manera en que presentan y desarrollan los temas.

Principio uno: el cerebro procesa en paralelo, es decir, posee la capacidad de

percibir y analizar varios estimulos al mismo tiempo, por lo que es necesario que,
durante el desarrollo de las clases, se busque brindar la informacion de diferentes
maneras para dar atencién a las diferentes entradas sensoriales y asi el aprendizaje se
piense, se represente, se asocie y se vivencie.

Principio dos: el aprendizaje comprende todo el cuerpo y su funcionamiento

fisiologico: durante los procesos de aprendizaje no solo es necesario estimular las

capacidades cognitivas, sino que también se deben tener en cuenta otros factores
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como la alimentacion y el ejercicio, que aumenta o disminuyen la capacidad de
aprender.

Principio _tres: la busqueda de significados es innata en los seres humanos,
ante cada estimulo busca relacionar la experiencia nueva con aprendizajes previos,
para generar significados e interpretaciones particulares.

Principios cuatro: la busqueda de significados procede a través de la

reorganizacion y categorizacion de la informacion que llega al cerebro: este principio se
correlaciona con el anterior y se constituye en una actividad idénea del cerebro, que es
necesaria estimular y direccionar durante la practica educativa, puesto que el cerebro
categoriza la informacion y genera patrones para darle significado a las experiencias.

Principio _cinco: Las emociones y el estado fisico del cuerpo son factores

criticos para el aprendizaje: durante el proceso de ensefianza aprendizaje influyen
significativamente las disposiciones emocionales con las que el estudiante se
encuentra durante a situacion de aprendizaje, puesto que depende de ello el estudiante
se enlaza o se aleja del conocimiento, es por ello que es necesario que los docentes
creen vinculos con sus estudiantes y disefien estrategias en pro de un ambiente

escolar tranquilo y de confianza.

Principio _seis: El cerebro percibe y procesa el todo y las partes
simultaneamente: si bien se ha demostrado con claridad que hemisferio (derecho e
izquierdo) posee habilidades especiales, es igual de importante reconocer que los
ambos se comunican constantemente y se trabajan integrados durante el

procesamiento de la informacion para producir significado.
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Principio siete: En el aprendizaje no solo influye la atencion focalizada si no las

percepciones periféricas de informacion y sefiales que pueden estar mas all4 del foco
de atencion principal: el cerebro humano percibe todos los estimulos externos e
internos a los que esta expuesto, esto se hace casi de manera inconsciente, frente a
estos los docentes deben planificar, regular y orientar la presencia de estimulos
durante las situaciones de aprendizaje, es decir, considerar la condiciones tematicas,
los estimulos visuales y auditivos, tener presente la disposicién del salén, el tono de
voz, el posicionamiento del estudiante, entres otro factores que afectan la recepcion y
percepcién de aprendizajes.

Principio ocho: La compresion y el recuerdo de los hechos y procedimientos se

mejora cuando éstos se procesan y almacenan en la memoria natural o espacial, que
cuando se procesa a través del sistema de aprendizaje memoristico: el cerebro logra
procesar, almacenar y evocar con mayor facilidad aquellas experiencias que se
presentan por diferentes entradas sensoriales y logran tener significado para la
persona. Por tal razon, en las practicas educativas los decentes deben permitir
vivenciar, relacionar, demostrar y presentar el aprendizaje de diversas maneras,
evitando las practicas repetitivas y memoristicas.

Principio _nueve: El aprendizaje se favorece y optimiza cuando existen

estimulos y retos apropiados y se disminuye o inhibe cuando se perciben amenazas:
las amenazas influyen negativamente sobre los procesos de aprendizaje, sin embargo,
en el ambito escolar los estudiantes estan constantemente expuestos a situaciones

amenazantes, que son dificiles de controlar, por tal razon conviene formar a los
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estudiantes en habilidades que les permitan detectar amenazas para poder actuar de
manera asertiva ante ellas y asumirlas como retos promotores de aprendizaje.

Principio diez: Cada cerebro es unico: los seres humanos en su gran diversidad
poseen redes neurales que se han desarrollo y fortalecido segin sus experiencias
individuales, lo cual se relaciona con el principio de plasticidad cerebral. Es por ello que
se debe disefar practicas educativas que brinden diferentes formas de aprender y

utilizar las habilidades cognitivas.

Los procesos de aprendizaje son considerados por los neurocientificos como
procesos cerebrales en los cuales el cerebro reacciona ante un estimulo, lo analiza, lo
procesa, lo integra y lo ejecuta, y desde la neurodidactica, tal como lo plantea Caicedo,
“se busca ayudar a aprender con todo el potencial del cerebro” (Caicedo, 2012, p.

166).

2.3 Procesos cognitivos de atencion y memoria

El ser humano dispone de diversos mecanismos cognitivos que le permiten
sentir, percibir, procesar, organizar, almacenar y evocar experiencias y conocimientos,
a través del procesamiento sensorial, perceptual, semantico y episddico de la
informacion. Es esta linea de ideas Fuenmayor y Villasmil (2008) exponen que los
procesos cognitivos son estructuras mentales que se activan y trabajan cuando la
persona debe realizar acciones cotidianas como observar, leer, escuchar y mirar.
Dichos procesos son la percepcion, atencion, memoria y lenguaje; los cuales tiene una

alta influencia en el desarrollo efectivo actividades cotidianas, escolares, sociales y
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laborales. Por efectos e interés del presente proyecto solo se abordara la atencion y

memoria.

2.3.1 Atencion

Ballesteros (2014) expone que la atencion es “un proceso por el cual podemos
dirigir nuestros recursos mentales sobre aspectos especificos del medio, es el estado
de observacion y de alerta que nos permite tomar conciencia de lo que ocurre en
nuestro mundo”. Dicho proceso cognitivo responde a las demandas de los diferentes
estimulos internos y ambientales a los que la persona esta expuesta. Otros autores
como Ortiz (2009) también se han referido al proceso de atencion, entendiendo este
como “una amplia gama de procesos que participan en la regulacion de las acciones
desde que comienzan hasta que terminan”, por lo cual afirma que la atencion
contempla diferentes componentes, que a continuacion se describiran:

e Atencidn fascia: permite que cuando las personas estan expuestas a estimulos
intensos y novedosos, puedan generar una respuesta inmediata.

e Atencion selectiva — focalizada: permite focalizar los recursos atencionales en la
actividad mas relevante de acuerdo a una situacion determinada. Es tomar un
foco atencional y continuar con la actividad. Es la habilidad de responder a los
aspectos esenciales de una tarea o situacion y pasar por altos aquellos que son
irrelevantes. Tiene una clara funcion adaptativa, ya que permite que no se
produzca una sobrecarga de informacion.

e Atencion sostenida: permite mantener la respuesta del foco atencional durante el

desarrollo de una actividad y finalizarla con calidad durante el tiempo asignado.
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e Atencion dividida: permite asignar los recursos atencionales durante el desarrollo
de dos 0 mas actividades con la misma carga cognitiva de manera simultanea,
este componente tiene varias limitaciones metodoldgicas debido al tiempo de
ejecucion y al rendimiento durante la actividad.

e Volumen atencional: corresponde a la cantidad de informacion, a la cual la
persona puede prestar atencion con calidad.

2.3.2 Memoria

Es la capacidad que tiene el cerebro de generar una huella nemica, a partir de
un proceso de codificacion, almacenamiento y recuperacion de la informacion; este
proceso cognitivo permite recordar y utilizar de manera oportuna experiencias vividas.
De acuerdo con lo anterior la memoria es un mecanismo de grabacion, archivo y
clasificacion de informacion, haciendo posible su recuperacion posterior (Ortiz, 2009, p.
80).

La memoria se clasifica de manera amplia en dos tipos: memoria a largo plazo
(MLP) y memoria a corto plazo (MCP), cada una de esta, a su vez se subdivide y
contempla diferentes mecanismos para operar durante las situaciones de ensefianza
aprendizaje, las cuales se describen a continuacion, teniendo en cuenta los aportes de
Caicedo (2012) :

Memoria a largo plazo (MLP): se constituye en el almacén donde se puede
mantener informacién de manera ilimitada y permanente, la cual se puede hacer
consciente y recuperar cuando se requiera o haya estimulos externos que la activen.
De acuerdo al tipo de procesamiento de la informacion y las areas cerebrales activadas

se puede hablar de dos subtipos de memoria a largo plazo:
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Memoria declarativa o explicita: a partir de esta se puede almacenar y recuperar

informacion cuyo contenido contiene un patron del lenguaje que puede ser expresado
de manera escrita u oral. de este tipo de memoria se clasifican dos categorias: 1.
Memoria episddica: es el recuerdo natural que se da dia a dia de eventos en los que la
persona participa y se involucra directamente, se favorece de la novedad, la
expectativa y la curiosidad, y posee una capacidad ilimitada. 2. Memoria semantica: es
el almacenamiento de informacién general de conceptos y hechos que no esta unida de
manera consciente a una experiencia personal, su capacidad de almacenamiento y
recuperacion de la informacion es limitada.

Memoria no declarativa o _implicita: se refiere a la representacion no consciente de

informacion y eventos vividos, los cuales se ven reflejados mas en la conducta que en
el recuerdo consciente, este tipo de memoria se manifiesta en aspectos de la cultura,

habilidades motoras, aprendizajes implicitos y asociativos.

:
Memoria a l
largo plazo !
[ e |
Declarativa l No declarativa
o explicita o implicita
: |
— =
[ ] | | |
Semantica: Episodica: = :
lingiiistica, eventos, episodios, |  Procedimental Condicional Priming
conceptos, circunstancias, ! (Destrezas) (Emooones, Pe
hechos tiempo, lugar J refleja, motora) répida

Figura 4.2. Clasificaciones de memoria a largo plazo.

(Caicedo, 2012, p. 92)
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Memoria a corto plazo (MCP): es un sistema de memoria explicita que no
genera cambios fisiolégicos a nivel cerebral, en donde la informacion esta disponible
tan solo entre 5 y 30 segundos segun su cantidad, posee una capacidad limitada y es
vulnerable a las distracciones, en su mayoria la informaciébn que ingresa a esta
memoria se olvida, y tan solo alguna parte dependiendo de la repeticion y relevancia
pasa a la memoria a largo plazo. Dentro la memoria a corto plazo se habla de otros dos
tipos de memoria (memoria de trabajo, memoria operativa) “para expresar la idea de
que la funcion principal del almacenamiento a corto plazo de las actividades cognitivas
complejas requiere integracion, coordinacion y manipulacién de la informacion para que
se pueda representar mentalmente” (Caicedo, 2012, p. 93).

Memoria de trabajo: esta memoria es importante para la regulacion y guia de la

conducta durante los procesos mentales, posee una capacidad temporal limitada y
cambia constantemente segun las demandas, su principal funciébn es coordinar de
manera general los procesos y contenidos de una actividad especifica (Caicedo, 2012).

Memoria operativa: su funciéon primordial es mantener, manipular y almacenar

de manera transitoria la informacion necesaria para la ejecucion de actividades
cognoscitivas complejas como lectura, calculo, razonamiento y comprension. Posee
una capacidad limitada y contempla 3 componentes para su ejecucion: ejecutivo central
(control atencional), bucle fonoldgico (representacién sonora de la palabra), agenda
viso espacial (permite la orientacion espacial y la solucion de problemas viso-

espaciales) (Ocampo & Sierra, 2014).
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2.4 Juego y aprendizaje

Si bien el juego es una cualidad innata del ser humano que se da manera
espontanea y transversaliza diferentes etapas del desarrollo desde la infancia hasta la
edad adulta, en los centros educativos el juego deberia tener una connotacién
formativa, y en esta linea deberia ser planificado y disefiado de acuerdo a las
caracteristicas de los estudiantes, los contenidos académicos y las habilidades que se
deseen desarrollar. En palabras de (L6pez Imbacuan ,Edith Consuelo & Delgado
Sotelo, Adrian, 2013). El juego propicia el aprendizaje en la medida que se planifiquen
actividades agradables que capturen la atencién del estudiante, motiven su
participacion, permita la interaccion con pares y generen curiosidad y reto.

El juego en la educacién se constituye en una estrategia pedagdgica para
promover procesos de aprendizaje, en la cual se tienen en cuenta los intereses del
estudiante, se busca aumentar su motivacion y orienta los recursos atencionales hacia
el desarrollo de una actividad, en este sentido Torres (2002), considera que el juego
favorece y estimula la atencion, la reflexion, la busqueda de alternativas para ganar, el
respeto por las reglas del juego, la creatividad, la curiosidad, la imaginacion, la iniciativa
y la solidaridad con sus amigos.

El juego es imprescindible para el aprendizaje debido, basicamente, al reto
asociado al mismo que nos motiva y al feedback suministrado que nos va
aportando informacién continua sobre como vamos progresando. Cuando en el
laboratorio se han analizado los cerebros de personas jugando, se ha
comprobado que se activa el llamado sistema de recompensa cerebral asociado

a la dopamina que despierta nuestra motivacion intrinseca y que, en definitiva,
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nos permite aprender. Pero también, durante el feedback suministrado, se
desactiva la red neuronal por defecto y asi se facilita que el jugador pueda
enfocar la atencion hacia los estimulos externos (Howard-Jones, Jay, Mason, &

Jones, 2016).

2.5 Neurodesarrollo en la etapa preescolar

En la actualidad los nifios inician su proceso de escolarizacion a tempranas
edades, de alli que el ministerio de educacion nacional (MEN) plantee tres niveles
diferenciados de escolaridad, siendo el primero de ellos, el Preescolar que comprende
los grados de prejardin, jardin y transicion, y atiende a nifios desde los tres a los cinco
afos, de acuerdo con la reglamentacion del Decreto 2247 de 1997. De igual forma, en
los centros educativos se encuentran programas que reciben bebes desde los 45 dias
de nacidos. De esta manera, se hace importante que los docentes y profesionales que
se encuentran al cuidado y educacion de los menores conozcan los aportes de la
neurociencia a la educacién y tengan formacion en cémo implementar practicas

educativas que promuevan al desarrollo de las capacidades especificas del cerebro.
En el comienzo del preescolar, a los tres afios de edad, se inicia la poda neural
(eliminacién de sinapsis), que es un proceso necesario para ayudar el desarrollo
cognitivo, y que finaliza aproximadamente a los 7 afios; asi mismo, durante este
periodo se da la fase fundamental de mielinizacion de las neuronas que finaliza
hasta los 18 afios de edad, con la cual se estd en condiciones de realizar
actividades sensoriales y de coordinacion de manera mucho mas rapida y precisa.

Es de resaltar la maduracion notable del I6bulo frontal sobre los cinco afios, que


http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-104840_archivo_pdf.pdf
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permite importantes funciones de regulacion, planeamiento de la conducta y
actividades que eran inicialmente involuntarias, como es el caso de la atencién, la
cual, se va haciendo més sostenida, menos labil y mas consciente (MEN, s. f.).

De esta manera, se puede inferir que el neurodesarrollo es un proceso
complejo que depende de diversos factores y transversalita diferentes momentos de la
vida del ser humano, y que tiene como resultado la maduracién de estructuras, la
adquisicion de habilidades funcionales y la formacion de personas Unicas. Por tal
razon, en los centros educativos se debe comenzar a disefiar ambientes de aprendizaje
estimulantes que propicien el desarrollo de conexiones neurales, para permitir registrar,

codificar e instaurar aprendizajes significativos y experiencias funcionales.

3. POBLACION OBJETO
La presente propuesta tiene como poblacion directa nifios en edad preescolar
de 3 a 5 afos de edad, que se encuentren escolarizados en centros educativos publico

o privados de la ciudad de Medellin y el area metropolitana.

Asi mismo, contempla dentro de su poblacion objeto docentes y profesionales
del area de educacién preescolar que trabajen en los centros educativos y que
intervengan en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Esto en la
medida que son ellos quienes sustentan su practica educativa desde el desarrollo de
una pedagogia que se sustenta en el juego como actividad esencial que potencia el

desarrollo en esta etapa preescolar.
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4. UBICACION Y COBERTURA
Establecimientos educativos publicos y privados de la ciudad de Medellin y el
area metropolitana que presten el servicio de educacion preescolar, a los estudiantes
de tres a cinco afios de edad y comprendera los siguientes grados, asi:
- Pre-jardin, dirigido a estudiantes de tres afios de edad.
- Jardin, dirigido a educandos de cuatro afios de edad.
- Transicién, dirigido a educandos de cinco afos de edad y que corresponde al

grado obligatorio constitucional.

5. ORGANIZACION, FUNCIONAMIENTO, ACTIVIDADES
A partir de la informacion descrita y los hallazgos desde el neurodesarrollo y la
neurodidactica se disefiara un neurojuego que busca promover el desarrollo de los
procesos cognitivos de atencién y memoria (ver anexo 1). Para lo cual se tendran en
cuenta los diez principios orientadores descritos por Jensen (2010) y se seleccionaran
una serie de estrategias para favorecer los procesos cognitivos en cuestion (atencion y

memoria) (ver anexo 2).

La implementacién del neurojuego se llevara a cabo en 2 momentos:
Primer momento: se entrega el neurojuego al docente y se le solicita que lo utilice como
herramienta didactica para trabajar con su grupo de estudiantes. Mientras esto sucede
hay un observador que analiza el desarrollo de la actividad teniendo en cuenta los
siguientes criterios: explicacion de las instrucciones del juego, seguimiento de la

actividad, retroalimentacion, direccionamiento, motivacion y evaluacion.
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Segundo momento: el profesional entrenado en el uso del neurojuego, ingresa a la
zona donde se desarrolla la actividad y se realiza con el mismo grupo de estudiantes la
manipulacion del neurojuego, en este caso la observacion la realiza el docente.

Finalizado el segundo momento, se realizard una retroalimentacion con el docente
sobre su desempefio y se programaran espacios de formacion para instruir a los
docentes del centro educativo en la deteccidon y optimizacion de las oportunidades de
aprendizaje durante el uso del neurojuego y asi estimular los procesos cognitivos de

atencion y memoria (ver anexo 3).

6. RECURSOS
Fisicos:
Saldn de clase o sala de reuniones
Computador
Sonido
Video Beam
Software de disefio
Humanos:
Docentes de los centros educativos
Profesional especialista en neurodesarrollo y aprendizaje

Disefador grafico
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7. CRONOGRAMA

1. IDENTIFICACION DEL PROYECTO

Nombre del proyecto: Disefio de un Neurojuego para potenciar las habilidades cognitivas de memoria y atencién en nifios entre los 3y 5 afios.
Autor(a): Marcela Cano

Restrepo Programa Académico: Especializacién en Neurodesarrollo y aprendizaje Semestre: Il
Institucién académica:  Periodo de realizacién: Julio
Universidad CES a Diciembre de 2016

2. CRONOGRAMA

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES PROYECTO DE INVESTIGACION

FECH
CON RESPONS : ;
SEC ACTIVIDADES ABLE A \Y/Nei[e)\
INICIO g
1
Introduccién a
1 Desarrollo de Juan Carlos | 27/05/ | 27/05/
Proyectos de Jaramillo 2016 | 2016
Intervencion
Marcel

2 A_sgs_grl’a para Es aer;%r); 10/06/ | 10/06/

definicion de tema Martha 2016 2016

Martinez
Presentaciéon de | Estudiantes
3 Proyectos de la de la 5ta 128(4(1)2/ 128(;(1)2/
5ta cohorte cohorte

Revision
4 bibliografica e Marcela 18/07/ | 24/07/ REALIZ

informacién Cano R. 206 2016 ADO

cientifica.

Seminario de
5 Desarrollo de Susana 29/07/ | 29/07/

proyectos de Rodriguez 2016 | 2016

intervencion
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Marcel
Asesoria de Canoy 5/08/2 | 5/08/2
6 desarrollo de Asesora 016 016
proyetos Martha
Martinez
Asesoria con
7 docente de Susana 06/08/ | 06/08/
desarrollo de Rodriguez 296 296
proyectos
Rastreo de
neurojuegos
8 existentes en el Marcela 8/08/2 | 14/08/ REALIZ
mercado parala | CanoR. 016 2016 ADO
atencion y
memoria.
Construccion del
- Marcela 15/08/ | 21/08/ REALIZ
9 | planteamiento del | ~o 0 "p 2016 | 2016 ADO
problema.
Asesoria de )
Gloria 19/08/ | 19/08/
10 | desarrollo de Heano 2016 2016
proyetos
1 Construccién del | Marcela 22/08/ | 28/08/ REALIZ
referente tedrico Cano R. 2016 2016 ADO
12 Capacitacion Decano 25/08/ | 25/08/
normas APA 2016 2016
1a | esortade. Gloria 27/08/ | 27/08/
proyetos Heano 2016 2016
14 ;eo'gﬁg'sot’; ‘;e 2 | Marcela 20/08/ | 4/09/2 REALIZ
disefar Cano R. 2016 016 ADO
Asesoria con nCA:;%elF? y | 5/00/2 | 11/09/ REALIZ
15 |docente parala | pooone 016 | 2016 ADO
revision
Asesor
16 Entrega parcial Marcela 19/09/ | 25/09/ REALIZ
del proyecto Cano R. 2016 | 2016 ADO
L7 | Presentacion pepanamen | 2309/ | 23/09/
plataforma Zotero : 2016 2016
medios
Asesoria con
18 docente de Susana 25/09/ | 25/09/
desarrollo de Rodriguez 2016 2016
proyectos
Seminario de
19 Desarrollo de Susana 30/09/ | 30/10/
proyectos de Rodriguez 2016 2016
intervencion
20 | Disefio de la Marcela 3/10/2 | 28/10/ REALIZ
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propuesta Cano R. 016 2016 ADO
Segunda entrega
Marcela 18/10/ | 18/10/
21 |delProyectode | oo 2016 | 2016
intervencion
22 Asesoria con Gloria 22/10/ | 22/10/
docente Heano 2016 2016
23 Ajuste al producto | Marcela 24/10/ | 28/10/ REALIZ
escrito Cano R. 2016 2016 ADO
. Susana 25/10/ | 25/10/
24 | Asesoriavitual | pogiiguez | 2016 | 2016
Tercera entrega
Marcela 26/10/ | 26/10/
25 |delProyectode | ~on0 R 2016 | 2016
intervencion
26 | Entrega final Marcela 28/10/ | 28/10/ REALIZ
9 Cano R. 2016 | 2016 ADO
27 Preparacién Marcela 1/11/2 | 30/11/ RE’\,IA(I)_IZ
presentacion final | Cano R. 016 2016 ADO
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8. PRESUPUESTO

Costos en pesos

Presupuesto Proyecto Neurojuego M&A Play

1200000
1000000
800000
600000
400000
-y
0
Orientacioén Materiales de
académica Trabajo
M Series2 $1.034.545 $223.500
M Seriesl

Biaticos Servicios
Adquiridos
$504.000 $100.000

y

CUADRO RESUMEN
RUBRO TOTAL
Orientacién académica $ 1.034.545
Materiales de Trabajo $ 223.500
Biaticos $ 504.000
Servicios Adguiridos $ 100.000
TOTAL $ 1.862.045
Orientacion Académica
Consec Rubro Descripcion Cantidad Valor Total
Catedra sobre
metodologias de
investigacion dictados
1 Clase de investigacion por la Universidad CES 1 $ 1.034545 | $ 1.034.545
y Asesoria por docente
orientadora del
proyecto
TOTAL $ 1.034.545
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Gasto orientacion académica

m Clase de
investigacion

Materiales de trabajo

Consec Rubro Descripcion Cantidad Valor Total
1 Internet Consultas via Web 1 $ 70.000 | $ 70.000
Empleo de computador
2 Computador para consulta y uso de 1 $ 80.000 | $ 80.000
herramientas ofimaticas
. Impresion de trabajos
3 Impresiones eSCIitos 50 $ 300 | $ 15.000
4 Lapiceros Lapicero 2 $ 1500 | $ 3.000
. Hojas para escritura de
5 Hojas de papel ideas del proyecto 1 $ 3.000 | $ 3.000
Comunicacion con
6 Llamadas telefénicas docentes y comparieros 1 $ 10.000 | $ 10.000
de trabajo
7 | Fotocopias Fotocopias de lecturas, 150 |$ 50 | $ 7.500
libros y/o guias
. Libro de
8 Libro Neuroaprendizaje 1 $ 35.000 | $ 35.000
TOTAL $ 223.500
Gastos en Materiales de Trabajo
w
2 $80.000
& $60.000
& $40.000 '
g 372000 » - > ™ >
> 2"

Interne Comput Impresi Lapicer Hojas | Llamad Fotoco  Libro
t ador ones 0s de as pias
papel telefoni
cas
m Seriesl $70.000 $80.000 $15.000 $3.000 $3.000 $10.000 $7.500 $35.000
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Biaticos
Consec Rubro Descripcion Cantidad Valor Total
Desplazamientos a $
1 Transporte la universidad 34 6.000 $ 204.000
. - Alimentacién durante $
2 Alimentacién jornadas laborales 60 5 000 $ 300.000
3
TOTAL $ 504.000
Costos biatico
M Transporte
m Alimentacion
e 0S Adg
Consec Rubro Descripcion Cantidad Valor Total
Pago a disefiadora $
1 Disefio del Neurojuego | industrial para el 1 $ 50.000
) 50.000
Neurojuego
Pago al disefiador
Disefio tarjetas e para el formato de $
2 instrucciones las instrucciones y 1 50.000 $ 50.000
tarjetas
TOTAL $ 100.000

Servicios Adquiridos

M Disefio del Neurojuego

W Disefio tarjetas e
instrucciones
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9. CONSIDERACIONES ETICAS

9.1 Beneficios en el desarrollo

El presente proyecto contribuye al desarrollo cognitivo de los nifios en edad
preescolar de 3 a 5 aflos de edad, potenciando a través de la ladica y el juego
los procesos cognitivos de atencion y memoria.

Al igual que, retoma las investigaciones y avances que se han hecho desde el
neurodesarrollo y la neurodidactica para orientar a los docentes de centros
educativas, hacia el disefio de ambientes de aprendizaje que potencien las
habilidades de los estudiantes.

Asi mismo, permite que los nifios se involucren en el proceso y de esta manera
perciban con todos los sentidos la situacion y se piensen, representen, asocien y

vivencien el aprendizaje.

9.2 Posibles riesgos fisicos y psicoldgicos

El proyecto presenta un riesgo minimo, a continuacion, se describen los posibles

riesgos:

Si la docente no redirecciona las situaciones de aprendizaje ni brinda
retroalimentacion de manera oportuna, se podria generar en los nifios
sentimientos de frustracion al no poder cumplir con los planteamientos del

neurojuego.

El neurojuego requiere de la presencia de un adulto que direccione los diferentes
momentos y regule la participacion de los nifios, de no ser asi, se corre el riego

de realizar procesos de aprendizaje poco direccionados y no cumpliria con el
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objetivo de promover el desarrollo de los procesos cognitivos de atencién y

memoria.

Debido a que el juego cuenta con 12 monedas para lanzamiento, es importante
supervisar el momento en el que se usan para evitar el riesgo de que sean

ingeridas por los nifos.

9.3 Inclusidn

Se disefara un neurojuego que tiene en cuenta las caracteristicas cognitivas de
atencién y memoria para nifios de 3 a 5 afos, respetando las potencialidades de
cada edad.

El neurojuego puede ser utilizado por nifios en edad preescolar de 3 a 5 afos,
sin discriminacion alguna, siempre y cuando este bajo la direccion de un adulto
responsable.

El neurojuego provee la misma informacion a través de distintos modos
sensoriales (la vista, el oido, el tacto y el movimiento) lo cual favorece los

diferentes estilos de pensamiento y procesamiento de la informacion.

9.4 Perspectiva de derecho (leyes, politicas, decretos)
Segun la convencion de los derechos del nifio (1989), se establece que todos los
ninos y nifas tienen derecho a descansar, jugar y participar de actividades

recreativas, culturales y artisticas.
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La politica publica nacional de primera infancia “Colombia por la primera
infancia” del 2007 busca garantizar la atencién integral de la primera infancia

para impulsar el desarrollo humano del pais.

De acuerdo con lo promulgado en la ley 115 (Congreso de la Republica de
Colombia, 1994) en su Articulo 1°, objeto de la ley “la educacion es un proceso
de formacién permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una
concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de
sus deberes”. Siendo asi necesario que los docentes que direcciones el

neurojuego asuman su rol de orientadores del saber (ley 115, articulo 104).

El presente proyecto considero dentro de su desarrollo los 5 principios
fundamentales propuestos por Hortal (2002): principio de beneficencia, principio
de autonomia, principio de justicia y principio de no maleficencia. Con el fin de
disefiar una propuesta que reconozca al otro, respete su integridad como

persona y busque promover su desarrollo.
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10. ANEXOS

ANEXO 1: NEUROJUEGO M&A play

LOGO:

MONEDAS:

4cm
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TAPETE:

TABLERO DE CUBOS GIRATORIOS:

1.10m
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SECUENCIA DE IMAGENES:
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INSTRUCTIVO:
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ANEXO 2: LISTA DE ESTRATEGIAS PARA DOCENTE

e Prepare los espacios de aprendizaje y estudio disminuyendo los distractores
presentes en el espacio. Esto permitird que el nifio este menos expuesto a

estimulos irrelevantes y pueda orientar mas facilmente su foco atencional.

e Presente el material de trabajo a necesidad segun la demanda de la actividad, no
de materiales que no se vayan a utilizar. por ejemplo, si se va a realizar una ficha de
coloreado, no es necesario tener en el puesto de trabajo colbdn, tijeras o revistas.

Esto disminuira la cantidad de estimulos a los cuales esta expuesto el nifio.

e Al inicio de la actividad realice una exploracion del salén de clase o espacio de
aprendizaje y luego indiquele al nifio sobre cuales estimulos debe prestar mayor
atencién, esto es muy necesario cuando hay aspectos nuevos o se han realizado
cambios de distribucion. De esta manera se favorece que el nifio rastree y localice

los estimulos presentes en el espacio de trabajo y luego haga una seleccion.

e Presente las actividades teniendo en cuenta los intereses y motivaciones del nifo,
al igual que realizar la presentacion con un tono de voz cambiante, generando
curiosidad, realizando movimientos corporales y presentando una actitud alegre.
Esto hara que los nifios orienten los receptores sensoriales hacia la fuente del

estimulo que presenta mayor novedad.

e Presente las actividades de manera organizada, siguiendo secuencias Yy
estableciendo relaciones entre los conceptos, para que el nifio pueda establecer

conexiones entre la informacion y focalizar su atencion.
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lidentifigue los momentos de la clase o del dia, en los que los nifios se muestran
mas receptivos y presentar en esos instantes la informacion mas relevante del tema

gue se vaya a abordar.

Decirle al nifio claramente que es lo que debe hacer en cada momento de la clase o
gue es lo que se espera que él haga, preguntandole si entendi6 lo que debe hacer
(retroalimentacion verbal), al igual que se le puede indagar por lo que cree €l que no
debe hacer. Esto permitird que el niflo vaya comprendiendo a que debe orientar su

foco atencional y que estimulos debe ignorar o posponer.

Ayude al nifio a enfocarse en un solo estimulos y definir las caracteristicas
esenciales a las que debe prestar atencion. Esto se puede hacer de manera verbal

o por medio de visuales que favorezcan su comprension.

Proponer durante las clases actividades de seleccién atencional, preferiblemente
gue activen su cuerpo e involucren movimientos corporales. Estas se pueden

realizar en diferentes momentos de la clase.

Brindar la informacién por diferentes entradas sensoriales, esto permitird que el

aprendizaje se piense, se represente, se asocie y se vivencie.

La compresion y el recuerdo de los hechos y procedimientos se mejora cuando
estos se procesan y almacenan en la memoria natural o espacial, que cuando se

procesa a través del sistema de aprendizaje memoristico.
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ESTRATEGIAS ESPECIFICAS PARA LA IMPLEMENTACION DEL JUEGO M&A

PLAY

Realizar inicialmente un ejercicio de movimiento y de seguimiento de instrucciones
simples, esto permitira aumentar la motivacion y orientar el foco atencional del nifio.
Realizar de manera ludica el reconocimiento de las imagenes del tapete.

Dar una explicacion verbal simple pero clara de las instrucciones del juego, las
cuales se deben estar recordando por medio de retroalimentacién verbal.

Al pasar de una actividad a otra recordar a los nifios la accion terminada y la accién
a iniciar, esto permitird que el nifilo reorganice y categorice la informacion y asi,
genere patrones para darle significado a las experiencias.

Orientar y redireccionar la participacion de los nifios desde el afecto, en términos
positivos, con lo cual se promovera en los nifios el interés y compromiso ante la
situacion de aprendizaje.

Al finalizar el juego indagar en los nifios por su participacion y opinion sobre el juego.



NEUROJUEGOS: UNA PROPUESTA EDUCATIVA 40

ANEXO 3: ESPACIO DE FORMACION A DOCENTES DE CENTROS EDUCATIVOS

TEMA:

e Procesos cognitivos de atencion y memoria.

e Estrategias para promover situaciones de ensefianza aprendizaje basabas en
los principios orientadores.

OBJETIVO:

e Instruir a los docentes de centros educativos, en la identificacion y optimizacion
de las oportunidades de aprendizaje para estimular los procesos cognitivos de
atencién y memoria, por medio del uso del neurojuego.

ACTIVIDADES:

e Proyeccion del video Brain Power: https://www.youtube.com/watch?v=zLp-
edwiGUU

e Conceptualizacién de procesos cognitivos de atencién y memoria.

e Proyeccion del video “‘experimento de atencion”
https://www.youtube.com/watch?v=t4eaTx7bCew

e Explicacion de los 10 principios orientadores por medio actividad ladica.

e Evaluacion de la sesién a través de la implementacion de un formato.

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES:

Inicialmente se les presentara a los asistentes un video llamado “Brain Power”
y luego se abrira un espacio para recoger las opiniones de los docentes.

Después del video se hara un conversatorio para indagar en los docentes los

saberes previos que poseen con respecto al tema de procesos cognitivos de atencion y
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memoria. Seguidamente se expondra los referentes teoricos frente al tema con el fin de
reafirmar conocimientos y aclarar ideas.

Posterior a la conceptualizacién, se llevar4 a cabo la explicacién de los 10
principios orientadores por medio de una actividad ladica en la cual se promueve la
identificacion de estrategias para atencion y memoria que se pueden implementar con
los estudiantes.

Seguidamente se proyectard un video sobre un experimento de atencion, el
cual tendran que realizar y resolver.

Finalmente se realizara la evaluacién del espacio de formacién con el objetivo

de visualizar la satisfaccion y la claridad del tema trabajado

RECURSOS:

e Fisicos:
Saldn de clase o sala de reuniones
Computador
Sonido
Video Beam

e Humanos:
Docentes del centro educativo

Profesional especialista en neurodesarrollo y aprendizaje



EVALUACION DE CAPACITACION
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(™

FECHA:

CENTRO EDUCATIVO: ¢
TEMA:

¢COMO NOS FUE? Aceptable Bien Muy Bien

1. Nivel conceptual del profesional

2.Metodologia utilizada

3. Importancia de los temas tratados

4.Manejo del tiempo

5. Participacién del grupo participante

OBSERVACIONES:
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11.MECANISMOS DE EVALUACION
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El logro del objetivo del proyecto y el impacto del neurojuego se medira a partir de

una encuesta que se realizard a los docentes, teniendo en cuenta los procesos

cognitivos de atencion y memoria. La encuesta se desarrollard en dos momentos al

inicio del neurojuego y pasado tres meses de utilizar el neurojuego.

INSTRUMENTO DE EVALUACION PARA NINOS DE 3 A 5 ANOS DE EDAD

M&A PLAY

(™

-

Observa a tus estudiantes y responde las siguientes preguntas:

1. ¢Se motiva por la presentacion de actividades novedosas?

¢ Presta atencion mientras la docente habla?

¢comprende y sigue las indicaciones que se le dan?

¢, Se mantiene en el desarrollo de la actividad y no realiza

otra accion hasta terminarla?

5. ¢Recuerday reconoce las instrucciones que se le dan
para desarrollar una actividad?

6. ¢realiza de manera correcta actividades que se han trabajo
a repeticion en la clase?

7. ¢Recuerda y habla sobre las actividades que se han realizado en
momentos anteriores?

Hwn

Sl
Sl
Sl
Sl
Sl
Sl

Sl

NO
NO
NO
NO
NO
NO

NO



NEUROJUEGOS: UNA PROPUESTA EDUCATIVA 44

Para los espacios de formacion se implementarq el siguiente formato como
mecanismo de evaluacion:

EVALUACION DE CAPACITACION

N\
FECHA: ((
CENTRO EDUCATIVO: o
TEMA:
¢COMO NOS FUE? Aceptable Bien Muy Bien

1. Nivel conceptual del profesional

2.Metodologia utilizada

3. Importancia de los temas tratados

4.Manejo del tiempo

5. Participacion del grupo participante

OBSERVACIONES:
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