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RESUMEN

Las Funciones Ejecutiva@~E) son actividadegsognitivas superioreque permiten
planeayorganizarregular inhibir y verificarla conducta; en lagsfantes son necesarias tanto
para un adecuado rendimiento académimmo para su propio bienestar personal y social.

El sistema escolar mexicano esta enfocado en la memorizacion como método de ensefianza
dejando de lado (en muchos casos) el desarrollasdElpara potencializar el desempefio

de los estudianteal conoceel beneficio que éstas conllevan se debe buscar una herramienta
gue ayude a impulsarlas y consolidarka$ como lo eslguego de rol ya queimprime las

bases de competencias tantapkigicas como cognitivasl juego de rol imaginativo con
modalidad parecidalungeons & DragonfD&D), presenta una serie de caracteristicas que
se podrian asemejar a las utilizadas para la evaluacionkig, lpsr lo que lleva a la pregunta

de si¢el juego de rol imaginativo podria llegar a producir una mejora en las funciones
ejecutivas en nifilogue cursen el 4°y 6° grado de educacion primd@?o queel objetivo

del presente trabajo fue crgamplicar un juego de rol imaginativo con la finalidad de dar
respuesta a la pregunta de investigacion, utilizando un enfoque cuantitativo exploratorio
experimental, y, mediante la aplicacion de la Bateria Neuropsicolégica de Funciones
Ejecutivas y Lobulos Frontales Il (BANFH) se pudo evaluar el desempefio de dos grupos:

el de control y experimental, para determinar la utilidad del juego de rohatagi en estos
grupos de poblaciéria evaluaciérfinal revelodiferencias significativagr=.64) en las
ejecucionesde los nifios que participaron en la intervenca@neditando la funcionalidad de

una nueva herramienta que mejorar el desarrollo deHas

Palabras clave: funciones ejecutivas, juego de rol, juego de rol imaginativo, Dungeons &

Dragons, aprendizaje, educacion primaria.



INTRODUCCION

La infancia constituye una de las etapas mas importantes para la formacién de cimientos de
destrezas cognitivas, sociales, motoras e incluso fisicaspoEsllo que diversas
investigaciones se han enfocado en identificar un conjunto de habilidades spie son
esenciales para un buen desenvolvimiento académico, sino que representan una amplia gama

de herramientas que posibilitan la adaptacién al medio, y todo lo que esto conlleva.

fiCuando los nifios han tenido oportunidades de desarrollar exitosamsnte la
habilidades de la funcion ejecutiva y de la autorregulacion, tanto los individuos como la
sociedad experimentan beneficios duragden€er(ter on the Developing Child at Harvard
University, 2011, p.), el desarrollo de las Funciones Ejecutivas favorecgmtipalmente
tres aspectos: el primero es un buen desempefio escolar ya que les ayuda a los nifios a seguir
instrucciones, evitar distracciones, adaptarse al cambio de reglas e incluso facilita la
resolucién de problemas. El segundo aspecto es que aspdeerar una buena salud, ya
gue se establecen herramientas p@arar mejores decisiones sobiteuidado de su persona,
a evaluar las situaciones conforme al riesgo/beneficio, aunado a que apoya al Sistema
Nervioso Autdbnomo (SNA) para el manejo del estrés. Y la Ultima se ve reflejada en la vida
adulta, ya que permite potenciar un trabajo satisfactorio, puesto que se poaetiea |a

planeacion estratégica, la flexibilidad cognitiva y creatividad innovadora.

Si el desarroll o de | as Funadlasocedad, EBlj ecut i
resultado es una poblacién mejor educada, capaz de enfrentar los desaigle dedl®
(CDCHU, 2011)porlo que las instituciones de educacion basica deberian incorporar en sus
planeaciones anuales un espacio donde se pud@ra@enareste tipo de habilidades

cognitivas.

El juegoesuna herramienta innata de aprendizigeerta el desarrollo de un sinfin
de habilidades cognitivas, sociales e incluso emocionales. Existen diversos tipos de juego
gue aparecen en los distintos estadios de desarratb\Migotsky "el juego teméatico de roles
socialeses la fuente del desarrolloldefio y crea la zona de desarrollo proximo" (1984, p.
74).Para este mismo autor, la imaginacién es una fuente creadora que posibilita un

crecimiento tanto personal como cultural.



El juego de rol imaginativo es la combinacién de un juego tematico decatelos
toques fantasticos que provee la imaginacion, sin embargo, hasta ahora este tipo solo se
encontraba en una modalidad bastante comercial, uno de las mas populares es el juego de
Dungeons & Dragonsl cual, fundado en 1974, aunque su notoriedagyeste. Su esencia
es contar historias en mundos fantasticos, donde los jugatilressuperar diversos retos
para terminar la campafia (la mision/meta), esto mientras crecen como personajes, por lo que
deben aprender nuevas habilidades, tomar decisiopestantes y aceptar las consecuencias
de ®st as. L opgedep aor estar pangardo ¢éneeko mientras lo hiwegan,
participan en una serie compleja de interconexion de ejercicios psicoldgicos sociales con
cada decision que toman, tanto ¢juego como personajes, y en la mesa como jugaglores
(Chien, 2019, parr. 16[Este tipo de juego de rol presenta una serie de caracteristicas que se
podrian asemejar a las utilizadas para la evaluacion de las funciones ejecutivas, comparte de
manera indiecta potenciar las mismas habilidades como la toma de ategsia

autorregulacion y la flexibilidadognitiva.

En consideracién de lo anteriourge la pregunta de geljuego de rol imaginativo
podria llegar a producir una mejora en las funciones ejecutivas en esGotares,
especificamente queairsen el 4° y 6° grado de educacion prinia@an el fin de poder darle
respuesta, se establecid la hipétesis de gsenifiosde 4° y 6° de primaria que hayan
participado en el juego de rol imaginativo obtéadmejores puntajes en la evaluaciéon de
las Funciones Ejecutivas en comparacion con los nifios de 4° y 6° que no hayan tenido esta

intervencion.

Para poder comprobar dichgotesis se plateé un objetivo general, el cual consiste
en glicar un juego de rol imaginativo con la finalidad de producir una mejora respecto a las
funciones ejecutivas en nifios que cursen el 4° y 6° de educacion pritraes.de poder
aplicarlo, fuenecesario disefiarlo para que dentro del mismo mundo de ficcion existieran
retos que cumplieran con las caracteristicas de tareas enfocadas en el mejoramiento de

funciones ejecutivas especificas.

El capitulo Iplanteala fundamentacion, esta compuesto pbplanteamiento del
problema el cual explora tres vertientes; el sistema educativo mexicano, la falta de recursos,

y las disfunciones ejecutivas. Dentro del mismo, también se plantean conceptos claves,



antecedentes, investigaciones recientes, y ternoindacpregunta que impulsa este trabajo.
En este apartado también se encuentra la hipotesis, tanto el objetivo general como los
especificos, y finalmente la justificacion, la cual expone de manera precisa las razones por

las cuales es necesario llevar Aa@& investigacion.

En el capitulo Il se encuentra el desarrollo del Marco Tedrico, el cual aborda dos
temas como eje central: el primero se divide en dos partes, la primera es sobre el desarrollo
psicolégico de la propuesta histérico cultural, aqui semmaran los principales aportes de
Lev Vygotsky a la ley del desarrollo psicoldgico, aunado a la introduccion a la
neuropsicologia de los lI6bulos frontales. Mientras que la segunda parte eje corresponde a las
Funciones Ejecutivas y su relacion con eladeslo psicoldgico, dentro de este apartado se
podrda encontrar tanto la aparicion como la definicion del concepto, los componentes
estructurales de las Funciones EjecutiVaB)( sus respectivas etapas del desarrollo, al igual
gue las alteraciones neusigologicas relacionadas al funcionamiento ejecutivo. Por ultimo,
el segundo eje realiza una recapitulacién exhaustiva de la neuropsicologia del juego: el juego
y su aparicion en la psicologia, las teorias cognitivas mas relevantes, la propuesta tedrica de
Daniel Elkhonin, el juego segulaciorncon el desarrollo de las FE, el juego de rol imaginativo,

y se finaliza con una breve explicacion de las virtudes y controversiBsimgeons &
Dragons.

El capitulo Ill, plantea la metodologia de investigacioCon el fin dltimo de
comprobar la funcionalidad del juego, se realizé una investigacion con disefio experimental
con modalidad Pretest/postest. Se utilizé la prueba-Kiohipara poder identificar a la
muestra que cumpliera con los criterios de incluskmision (ej. poblacion neurotipica).

En total fueron 24 participantes en el estudio, que se dividieron en 12 estudiantes de 4°y 12
de 6°, a su vez estos se distribuyeron de manera aleatoria para que fuesen seis los alumnos
gue integraran el grupo contgoseis los que fuesen a participar en la intervencion. Para tener

un punto de control previo al juego, se les aplicé a los gruestdaiia Neuropsicologica de
FuncionesEjecutivas yLobulosFrontaledll (BANFE-III), la intervencion duré 20 semanas,

al finalizar se volvio a aplicar la prueba para realizar un analisis estadistico con el fin de

identificarsi hubo una diferencia significativa entre los grupos control y experimental.



El IV capitulo presenta los resultados obtenidos en las evaluapi@ggost de la
BANFE-III, con el fin de identificar los cambios significativos que se obtuvieron a partir de

la intervencion

Por ultimo, el capituld/ presenta la discusion sobre los remiibs obtenidgdas

conclusionegy las futuras lineas de investigacion.



CAPITULO |I. FUNDAMENTACION
I.I. Planteamiento del problema

A lo largo de la historia, el sistema educativo en México ha tenido diversos cambios; tuvo su
primera reforma educativa en el afio de 1883, la cual basicamente consistia en centrarse en

el conocimiento cientifico dejando atras la educacion clerical. Sélo en los Ultimos veintiséis

afios se han hecho cuatro, aproximadamente se constituyen cadassds@i®representa

toda una generacion de educacion primaria. En el 2012 bajo el mandato presidencial de
Enrique Pefa Nieto, se pone en gesti-n una ¢
para | os alumnos como par a9),lsasrajocansigomuchbos 0 ( Go k

conflictos a lo largo de todo el pais.

El punto clave para comprender lo sucedido es tener en cuenta que esta reforma
estructural pretendia realizar una evaluacibn a los docentes mediante una prueba
estandarizada con el fin dltimo de determinar si éstos podian continuar con sus labores
profesionales, esto a su vez tenia como objetivo tener a la gente mas capacitada frente a
grupos. Es asi como desde el 2013 al 2016 se presentaron marchas, blogqoke e i
enfrentamientos entre los maestros y el gobierno del Estado, trayendo consigo diversas
repercusiones, una de ella fue la consecuencia directa en la educacion de los cientos de
estudiantes que se vieron obligados a detener el proceso de su forgwadiémica. En 2019,
cuando el presidente interino ya es Andrés Manuel Lépez Obrador, se promulga una nueva
ley educativa, la cual, aunque conserva muchos de los objetivos de la reforma anterior,

elimina la tan conflictuada evaluacién a docentes.

Actualmene se considera que fila nifYfez y juven
los conocimientos y habilidades educativas necesarios para la participacion plena en la
sociedad del sabero (Salinas, 2022, p. 1), e S
obtenido en el Programa de Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA); prueba que es
aplicada en 79 paises cada tres afios a estudiantes de tercero de secundaria, evalta el
desarrollo tanto de habilidades como de conocimientos tres areas: lectura, matematicos y

ciencia.



En la evaluacién que tuvo lugar en el 2018 (por la pandemia ocasionada por el
COVID-19 fue hasta mayo del presente afio su aplicacion), el dato que salio a relucir fue que
en México el 35% de los estudiantes no tienen las habilidades/aprensifajesntes, esto
en comparacion con los otros paises de la OCDE, cuyo promedio oscila en el 13%. En general
los estudiantes mexicanos obtuvieron un puntaje bajo en las tres areas evaluadas, sélo el 1%
obtuvo un desempefio en los niveles cinco y seis guesponden a los mas altos, en al

menos un &rea (Schleicher, 2018).

Si bien la problemética radica en el Sistema Educativo actual, la Reforma Educativa
no ataca a muchos de estos aspectos pues solo se estad centrando en los docentes y su
permanencia en sistema, dejando a un lado estrategias para disminuir la desercién de los
estudiantes, la falta de acceso a las escuelas de algunos sectores de la poblacién, asi como

problematicas relacionadas con la inequidad y calidad de la educacion. (Bernal, 2D17, p.

Uno de los problemas dentro de la estructura de la educacién en México es que existe
un empobrecimiento de los conocimientos, Poy (2015) explica esto indicando que es debido
a que las instituciones se dedican cada vez menos a ensefiar un pensatigentuoddo
a una construccién y reflexion de lo aprendido, inicamente centrandose en la repeticion de
informacion. Lo anterior recuerda a la taxonomia de Bloom, en donde su version actualizada
en el afio 2000 muestra una piramide de seis niveles que cammelr camino de un
pensamiento de orden inferior, hasta alcanzar uno de orden superior. Estos en orden (bajo
alto) son: recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar, crear. Aquellos en los cuales se
gueda la ensefianza en nuestro pais son los prid@sgeneralmente, aunque hay instancias
en las cuales se puede observar que tanto en las planeaciones como en los resultados se aspira
a un tercer ni vel . AEsto no es resultado d
consecuencia del empobrecimiento aeplanes y programas de estudio que llegan al aula 'y

a |la formaci-n inicial de | os docentesodo (Poy

Cuando se habla sobre el sistema educativo en México es imperativo denotar tanto la
baja calidad, como las gestiones mal implementadas, sakeralocir la falta de recursos.
Si bien, es cierto que esto varia dependiendo la zona geografica, y claramente si se esta

hablando de una instancia publica o privada la brecha se vuelve mucho mas notable, se
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pueden mencionar como base tres recursos aueasbimposible encontrarlos en un mismo

plantel educativo, estos son: materiales, temporales, humanos.

La educacion en México tiene varias complicaciones: es insuficiente, desigual y su
calidad es inciertaé En el p da2oferta educattra, | o s e
también es insuficiente el personal docente, los materiales, la actualizacion de programas y

planes de estudio y la infraestructura y servicios en las escuelas. (Karen, 2018, p.3).

En muchas ocasiones, como una especie de justificeatice que no importa las
cosas que tengan en las aulas, sino el compromiso del docente. Es ahi donde se entra de lleno
con el recurso humano: de acuerdo con informacion de la OCDE (2020), por cada maestro
en el salon de clases, hay alrededor de tralotanos; esto siendo un promedio, sin embargo,
hay registro de instituciones donde el nimero se elevaba a cincuenta. Aun si el maestro es
estupendo, dedicado con una pedagogia ejemplar, ensefiar a tal nUmero de personas termina
comprometiendo la calidadjesnpre habra alguien que necesite cinco minutos mas de

explicacion.

Hernandez (1999) hace una valoracion de la teoria vigotskiana de la zona de
desarrollo préximo (ZNP) con los procesos de ensefianza de la época. Como una breve
explicacion, esta infiere qued infante se encuentra en una zona de desarrollo actual (lo que
conoce, lo que sabe hacer) y un facilitador (un adulto) mediante distintos niveles de la
actividad lo acompafia para lograr alcanzar su ZDP. Lo que menciona el autor es que esta
teoria se vuge una utopia cuando se piensa en aplicarla dentro de grupos, ya que cada
alumno esta en una ZDP diferente, y como solamente hay un docente no tiene el tiempo de
ser un acompafnante para todos. Si bien, la idea no es hacer escuelas individuales (toda la
obra de Vygotsky va en contra de eso) tampoco se puede ensefiar creyendo que los veinte o

treinta alumnos estén en el mismo nivel.

Y cada una de estas faltas repercute en los estudiantes, que esto a su vez tiene una
implicacion mucho mas grande. Siempre smielsa que los jovenes son el futuro, de ahi la
importancia de formarlos adecuadamente. En las Ultimas décadas, cada vez se escucha mas
presente la importancia de desarrollar modelos de educacién infantil funcionales que les

puedan asegurar a los infantesu@educacion de calidad que conlleva a una vida digna.



Una funcion esencial de una buena educacion infantil es que se contempla el bienestar,
asi como el desarrollo tanto cognitivo como socioemocional del infante, puesto que con solo
cursar de forma Optimeste nivel educativo puede contribuir a favorecer la adquisicion de

habilidades necesarios que le permitan un buen desarrollo social, profesional e individual.

Para poder aspirar a un aprendizaje de calidad, diversos autores en las Ultimas décadas
han ircorporado a las Funciones Ejecutivas (FE) como eje primario. Estas son las habilidades
cognitivas mas complejas del ser humano. La escuela brinda experiencias a través de
numerosas actividades que facilitan el ejercicio de las FE. De igual forma, dicbias s
pueden potenciar la adquisicion de aprendizajes de los escolares. De esta manera ambos
procesos inciden el uno en el otro y a su vez en el desarrollo evolutivo de los escolares (Megjia,
2017, p. 3).

Las investigaciones mas recientes se han intesesadlas funciones ejecutivas
debido a su estrecha relacion con otras habilidades cognitivas como el aprendizaje de la
lectoescritura y las competencias matematicas. Los resultados han demostrado que aquellos
niflos que presentan un peor rendimiento estatabién presentan un peor manejo de estas

funciones ejecutivas. (Sevilla, 2022, p. 8)

Diamond y Lee (2011), realizaron un andlisis de diferentes actividades e
intervenciones que se hicieron con el objetivo de impulsar el desarrollo de las funciones
ejecutvas en los infantes. Las mas significativas fueron aquellas en las que utilizaban
programas que priorizaban tanto el interés como la motivacion de los estudiantes, para lograr
este objetivo generaban actividades que contuvieran aspectos emocionantpse psga
sintiera como un juego MAas que como una tarea, de esta forma se aseguraban de brindarles

un desarrollo integral.

Una manera practica de tener a los estudiantes motivados es a través del juego,
Vygotski afirmaba que se puede aspirar al desarrollogiedividuos Unicamente mediante
la interaccidn social. Aqui el juego representa un rol nuclear como promotor del desarrollo
mental, donde las capacidades del nifio pueden ser perfeccionadas usando actividades ludicas
bien dirigidas. Un factor que raraa/ge ve en las aulas debido al pensamiento mal informado,
de que tener este tipo de actividades con los infantes es una pérdida de tiempo respecto a la

planeacién del curso.



El juego es una arista muy importante dentro del plano educativo ya que prapicia u
aprendizaje profundo, puesto que es Al a prin
cual el ser humano s e apropia del mundo q
Especificamente en el juego temético de roles, los infantes tienen la posibikdadasr
propias condiciones del juego, éstas las reproducen al igual que las moldean en sus
actividades d2 a, es en este tipo de juego do
de | a personalidad del ni Yoé laaointeleaudldect a v o |
las imagenes, la imaginacion, la reflexion y la motivacion amplia sobre la base del sentido
personal o (Muchiut, 2019, p.165).

Ahora bien, existe un juego de rol en particular que, aunque se ha visto en vuelto de
varias controversias @acuales se explicaran en los siguientes apartados), son mas las
investigaciones que se han dedicado a demostrar su eficacia en las intervenciones que tienen
por objetivo el desarrollo de habilidades seemocionales. Wright, Weissglass y Casey
(2017) raalizaron una investigacion para determinar si los juegos de rol imaginativos, como
lo es Dungeons & Dragons (D&D), pueden funcionar como un medio para el desarrollo moral,
debido a que el juego de simulacion cooperativo permite a los nifios participacaen la
construccion del significado y la comprension sociales compartidos. Llegan a la conclusion
de que el juego de simulacidn se asocia con la expresion/regulacion emocional positiva y las
interacciones sociales, lo que refleja un patrén de comportami@stacgal al igual que una
mayor competencia social. Debido a la naturaleza paraddjica del juego de simulacion, los
nifios deben explicar la situacion al mismo tiempo que distinguen entre faptiiad,
facilitando la conciencia del estado mental, ladote perspectiva, que se asocia con una
reduccion del egocentrismo aunado a una mayor empatia, y finalmente una impronta en la

toma de decisiones.

Este tipo de juego de rol presenta una serie de caracteristicas que se podrian asemejar
a las utilizadas parla evaluacion de las funciones ejecutivas, comparte de manera indirecta
potenciar las mismas habilidades como la toma de deesila autorregulacion y la
flexibilidad de pensamiento (cognitiva), por lo que lleva a la pregunta que impulsa el presente
estudio ¢El juego de rol imaginativo podria llegar a producir una mejora en las funciones

ejecutivas en nifios que cursen el 4° y 6° grado de educacién primaria?



MYy

I.Il. Hipdtesis general

Hi: los nifios de 4° y 6° de primaria que hayan participado en el juzgol dnaginativo
obtendran mejores puntajes en la evaluacion de las Funciones Ejecutivas en comparacion con

los nifios de 4° y 6° que no hayan tenido esta intervencion.

Ho: los nifios de 4° y 6° de primaria que hayan participado en el juego de rol invagnuati
tendran un puntaje diferencial en la evaluacion de las Funciones Ejecutivas en comparacion

con los nifios de 4° y 6° que no hayan tenido esta intervencion.

[.IIl. Objetivo general

Crear y alicar un juego de rol imaginativo con la finalidad de praduca mejora respecto

a las funciones ejecutivas en nifios que cursen el 4° y 6° de educacion primaria
LIIl. 1. Objetivos especificos

1. Crear un juego de rol imaginativo que promueva el desarrollo de las funciones
ejecutivas.

2. Comprobar que las puntuaciones del grupo experimental de 42 de primaria, sean
significativas sobre las puntuaciones del grupo control de 42 primaria.

3. Comprobar que las puntuaciones del grupo experimental de 6 de primaria, sean
significativas sobre lasymtuaciones del grupo control de 62 primaria.

4. Identificar que en qué grado escolar (42 o 6%) es mas efectivo el juego de rol

imaginativo.

[.IV. Justificacion

Las funciones ejecutivas comprenden distintas habilidades cognitivas que se encuentran
involucradas en la realizacion de conductas que estan dirigidas al cumplimiento de objetivos
especificos a lo que se refiere la capacidad de adaptacion al medio; estas funciones son
imprescindibles para el ser humano, siendo la etapa de la infancia la que yienpesa en

su desarrollo.
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Gracias a diversas investigaciones se ha vuelto indiscutible la estrecha relacién que
tienen las Funciones Ejecutivas (FE) con el rendimiento académico, especialmente durante
el desarrollo infantil. De acuerdo con Mejia (20138 hifios con un nivel deficiente en las
FE tienen mas probabilidades de padecer resultados comportamentales negativos,
rendimiento académico deficiente aunado a que presentan un mayor riesgo de desercion de

la escuela. Basado es esta relacion, se haagstzentado el interés en la mejora de las FE.

Tanto el aprendizaje como las funciones ejecutivas se encuentran correlacionadas
mediante un proceso de retroalimentacion en el cual, conforme los infantes aprenden se
produce una mejora en el funcionamierfjecutivo. De manea inversa, cada vez que se
realice un desarrollo de éstas, permite una facilitacién en el proceso de aprendizaje (Mejia,
2017).

En las dificultades del neurodesarrollo, el juego supone una herramienta
indispensable para estimular el aftigaje, sin embargo, se debe hacer mediante el uso de

juegos que ayuden al nifio en la conquista de objetivos para enriquecer su desarrollo integral.

Los juegos que son usados como medio para la formacion de la actividad intelectual,
integran una serie detividades que de forma indirecta tienen como fin la mejora de distintos
aspectos cognitivos. Esto es debido a que sus caracteristicas contribuyen a la mejora de las
FE, puesto que son estimuladas en un contexto seguro, siendo capaces de generar
aprendizags que van mas alla de solo el momento de juego. Por ello, cuando se usan dentro
del entorno escol ar de una forma mediada e
habilidades cognitivas sino también proporcionar el desarrollo de habilidades sociales y
emoci onales, ya que el uso de juegos ocurre e
(Ramos, Bianchi, Rebello, & Martins, 2019, p.319) Estas habilidades se desarrollan bajo la
influencia de la interaccion social, la necesidad de lidiar con ladaétdtiustracion, el éxito,
el conflicto y la negociacion. A través de la interaccién con juegos, los nifios practican la

interaccion social y desarrollan habilidades e intereses que contribuyen a su desarrollo.

Diversas investigaciones demuestran que &mgirlfios que se ven mas involucrados
en el juego creando historias con mas elementos fantasticos les va mejor en las tareas de
memoria. Asi, segun la evidencia, se cree que la fantasia implicita en los juegos de roles

ayudaria al desarrollo de las funaésnejecutivas. El estudio de Thibodeau, Gilpin, Brown



y Meyer (2016), demuestra que los juegos de roles permiten a los nifios obtener mejores
resultados en los test de memoria, atencién, solucion de problemas, entre otros; aunado a que
los nifios que partipan mas en el juego fantastico muestran los mayores logros en las
pruebas que se encargan de evaluar las FE.

Teniendo en cuenta la importancia de las F.E tanto para el rendimiento escolar como
para el bienestar social aunado a el papel fundamental enentios juegos, surge la

innovacion de la creacién de un juego de rol imaginativo disefiado especificamente para el
desarrollo de dichas funciones.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

Il.I. D esarrollo psicologico infantil y funcionesejecutivas
II.I.I Ley del desarrollo psicolégico segun Vygotsky.

Lev Vygotsky (18961934) fue un celebre psicologo y epistemdlogo ruso, considerado el
fundador de la psicologia historicaltural, precursor de la neuropsicologia soviética, y uno

de los téricos mas destacados en el campo de la psicologia del desarrollo.

Vygotsky surge en la psicologia en un momeaacial para la nacién ruséla
Revolucion Socialista de 1917), donde era palpable la necesidad por establecer nuevas pautas
de entendimientale la conducta humana. En concordancia con Lucci (2006), Vygotsky
mostro un principal interés por descubrir los matices de la génesis de |la @fuapuso
generauna nueva teoria quecluyerauna concepcion del desarrollo cultural del ser humano
mediante la utilizacidmle instrumentogmedios externoasados con el fin de modifick
naturalezay por consecuente a los individups$pecialmente el lenguaje, considerado como

instrumento del @nsamiento.

Se destacé por haber formulado la teoria del desarrollo histérico cultural en los afios
de 1926 a 1930; su supuesto parte de la diferenciacion entre los procesos psiquicos basicos y
los superiores. Los primeros son aquellos factores historigeshgn acompanado a la
humanidad aunado a que se comparten con los animales, a partir de ellos se desarrollan los
segundos, los cuales estan mediados por signos que son consecuencia natural del desarrollo

cerebral, asi como de la interaccion social.

La atencién, memoria, comprensiéon y el pensamiento conjuntan a lo que Vygotsky
denominé funciones psicolégicas superiores; la importancia de éstas radica en que no es
posible atribuirlas completamente al individuo, sino que se desarrollan mediante a las
interacdones del infante con otras personas y/o grupos. Para lograr diferenciar una de otra,

Wertsch (1985) establecié cuatro criterios fundamentales:

1) El manejo que realiza el individuo sobre su entorno. Los procesos basicos o
elementales estan mediado por eltoarde la estimulacién del medio, en cuanto que
los superiores pertenecen a una regulacién voluntaria mediante la estimulacion

autogenerada, la cual se traduce como el pensamiento.



2) Sélo en los superiores se evidencia una intelectualizacion de dichosgstoce

3) El componente determinante para la conducta humana es la influencia social sobre el
individuo, tanto externa como interna, es decir, rece sobre el origen y la naturaleza

social de las funciones psicolégicas superiores.

4) Las funciones psicologicas ®nores hacen uso de signos que sirven para mediar la

conducta.

Gracias a estos criterios se comienzan a vislumbrar dos instancias importantes para el
desarrollo del infante que se encuentran interrelacionadas. La primera hace referencia a la
transicion de las funciones psicolégicas basicas a las superiores (natuhairal), y la
segunda es el cambio de un nivel social por medio del lenguaje (actividad interpsicoldgica)
a un nivel individual de actividad aunado a una autorregulaciéon en cuando a pensamientos,
gue corresponde a una actividad intrapsicolégica. Lasdnes psicologicas superiores
estan medidas por herramientas, cuya funcion radica en servir de conductor de la influencia
humana en el objeto de la actividad aunado a que considera los cambios en los objetos con
el fin de dominar el medio. Las FPS tamb&stan mediadas por signos, el cual se encarga

de modificar el mundo intrapsiquico del individuo (Wertsch,1999).

De acuerdo con Peredo (2019) los componentes de los sistemas de signos externos
son el lenguaje, la escritura, los numeros, etc. Mientrasoguggnos internos se consideran
el pensamiento, la memoria inmediata y mediata, la reflexion la capacidad de autorregulacion,

entre otros.

Mediante los signos, un infante es capaz de internalizar los medios sociales
adaptativos que les otorga su entotreintervencion que realizan se considera de un medio
de actividad externa, si proviene del entorno, y de una actividad interna, si viene del propio
I ndi vi duo. Es en esta YW tima | a que posibil:]
(Peredo, 2019.95) debido a que antes estaba regulado por el entorno fisico externo, donde
se le orientaba al qué hacer, por eso el siguiente paso de desarrollo es el autocontrol que el
mismo ejerce sobre su actividad. En un inicio, el infante hara uso de las miasessque

anteriormente le proporcionaba su entorno para guiar su propia conducta, después de manera



gradual, incorporara un nivel de regulacién interna que nace a partir de su propio pensamiento,

dejado atras la necesidad de repetir lo que otros en algiinembo le indicaron.

De acuerdo con Vygotsky (1979) tanto el desarrollo como el aprendizaje se
encuentran interrelacionados desde los primeros dias de vida del infante. Con el fin de
describir estas relaciones, caracterizé dos niveles de desarrolld:queose referiria como
real, el cual se establece mediante los ciclos evolutivos, mientras que al otro lo llamo
potencial.La diferencia entre ambos niveles fue a lo que concibié &ona de Desarrollo

Préoximaq siendo esta:

... la distancia entre el nivele desarrollo real del nifio tal y como puede ser
determinado a partir de la resolucion independiente de problemas y el nivel mas
elevado de desarrollo potencial tal y como es determinado por la resolucion de un
problema bajo la guia de un adulto o embolacién con sus iguales mas capacitados.
(Vygotsky, 1979, p.133)

Para Vygotsky, esta zona se comprende con funciones que todavia no han madurado
lo suficiente, por lo que se encuentras en un proceso de maduracion. Tomando esto en cuenta,
el nivel de desaollo real hace referencia al desarrollo mental retrospectivamente, mientras
que la zona de desarrollo proximo hace referencia al desarrollo mental prospectivamente.
Para Vygotsky, la ensefianza buena consistia en adelantarse al desarrollo, por tanto, la

evaluacion del desarrollo infantil debia tratar de captar el proceso en su movimiento.

[l.I. 1l. Neuropsicologia de los |6bulos frontales

El concepto de Vigotskgobre las funciones psicologicas superiores evoluciond con la
llegada de Muriel Lezak en 1982; él fue el primero en acufiar el térmirfiond®nes
ejecutivas describiéndolas como la capacidad de para formular metas, planear, aunado a la

resolucién de phademas.

Sin embargo, es fecha en la que todavia no se encuentra una definicion consensuada
de las FE; la mayoria de los autores convergen distintos componentes en dicho constructo,
sugiriéndolo como una masa que se encarga de incorporar una serie despgoeeestan

interrelacionado (Anderson, 2002). Los componentes que son mas mencionados son:



memoria de trabajo, procesamiento del rielkgoeficio, flexibilidad mental, planeacion,
resolucion de problemas e inhibicion. Hablando desde un punto neuromcgt&m

describen como un conjunto de funciones cuyo origen se encuentra en la corteza prefrontal:

Estudios recientes de neuroimagen funcional han dado apoyo a una estructura
fraccionada de las funciones ejecutivas, mostrando la existencia de activaoiopestidas
de regiones frontales laterales en respuesta a distintas tareas ejecutivas, pero también
activaciones especificas de regiones selectivas en distintos paradigmas de actualizacion
(corteza frontopolar), inhibicion (giro frontal inferior, cingutadanterior y nucleo
subtaldmico) o cambio (corteza orbitofrontal lateral, prefrontal dorsolateral, corteza parietal
e insula) (Verdejo & Bechara, 2010, p. 229).

Sin embargo, los estudio con neuroimagen funcional solo establecen una
aproximacion valida quayuda a visualizar la asociacién entre determinados subprocesos
ejecutivos, aunado a captar distintos patrones de la activacién cerebral, por lo tanto su
aplicacion no se encuentra exenta de limitaciones metodoldgicas, ademas que sus resultados
no permiterque se realice una conclusion determinista sobre que los sistemas cerebrales sean

necesarios para la ejecucion de un determinado proceso.

Para fines practicos, se describiran los procesos generales de las FE que toma en
cuenta Grau y Moreira (2014), puesjue son aquellos mas investigados, entre ellos se
encuentran la toma de decisiones, la flexibilidad cognitiva, la monitorizacion, la memoria de
trabajo, la planificacion, el control de interferencia o la inhibicibn de impulsos, la
planificacion, la evalacion de errores, y la flexibilidad cognitiva; éstas involucran la

coordinacion de muchas funciones al igual que de muchos procesos cognitivos.

Flexibilidad cognitiva: capacidad para adaptar la conducta al igual que el

pensamiento a situaciones novedosas)biantes o inesperadas.

Inhibicién: capacidad para controlar respuestas impulsivas o automaticas, al mismo
tiempo que se generan respuestas mediadas por la atencién al igual que por el

razonamiento.

Control atencionala capacidad para atender seleatiente a un estimulo especifico.
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Monitorizacion: Capacidad para supervisor la conducta que llevamos a cabo y

asegurarnos de que cumple el plan de accion establecido.

Planificacion: Capacidad para pensar en el futuro y anticipar mentalmente la forma

correct de ejecutar una tarea o alcanzar una meta especifica.

Memoria de trabajo: Capacidad para almacenar temporalmente y manipular la

informacion, con el fin de realizar tareas cognitivas complejas.

Toma de decisiones: Capacidad para elegir una opcion efgrenties alternativas

de manera eficiente y meditada.

Resolucion de problemas: Capacidad de llegar a una conclusion logica ante el

planteamiento de una incognita.

Procesamiento de la informacién: capacidad de velocidad, fluencia y eficiencia para

completar tareas nuevas o para resolver un problema

Teniendo en mente estos procesos que integran las FE, se ha generado una propuesta
gue visualiza este constructo desde una perspectiva dicotdmica: procesos frios o FE frias
delimitadas a los procesos maente cognitivos, y los procesos calientes o FE calientes, lo
cuales se encargan de representar las respuestas afectivas a situaciones en el marco
emocionales, como momentos significativos o en los que requieren una regulacion en los
afectos (Bausela, 20L4Estos ultimos son especialmente relevantes cuando se presenta una
condicién en el ambiente novedoso, que requiera un reajuste tanto rapido como flexible para

hacerle pie a las demandas del contexto.

De acuerdo con sistema de control ejecutiywopuesto por Anderson, las FE se
componen de funciones cognitivas desde el mas alto nivel hasta el mas bajo, todas
trabajando de forma conjunta. Desde esta vision, categorizé las diferentes FE en cuatro
dominios interdependientes, éstos se encuentran intéoreddos, puesto que
interactian aunado a que tienen relaciones bidireccionales entre si. Bausela (2014),

resumio lo que incluyen estos cuatro dominios:

1. EIl control atencionalel cual hace referencia a la capacidad para atender de

manera selectiva a un estilo en particular



a. Atencion selectiva
b. Autorregulacion
c. Automonitorizacion
2. La flexibilidad cognitivai es una capacidad para pasar a nuevas actividades,
realizar cambios en las rutinas preestablecidas, aprender de los errores al mismo
tiempo que se generasteategias alteras, la habilidad de llevar a cabo multitareas,

al igual que los procesos de almacenamiento temporal.

a. Atencion dividida
b. Memoria de trabajo
c. Transferencia conceptual
3. Establecer objetivoscapacidad de tomar la iniciativa, realizar un razoeatoi
conceptual, al igual que la capacidad de planificacion (anticipar evento,
formulacidon de metas, desarrollo de pasoso para conseguir los objetivos), y
organizacion (organizacion compleja de informacién o lograr secuencias en fases
una estrategia de mara sistematica)
a. Iniciacion
b. Razonamiento conceptual
c. Planificacion
4. Procesamiento de la informacidronsta en la velocidad, fluencia y eficacia que

se utilizan para completar tareas nuevas o para la resolucion de conflictos.

a. Eficacia

b. Fluidez

c. Velocidad de prcesamiento de la informacion

A modo de resumen, las FE componen mecanismos de integracion intermodal e

intemporal que posibilitan la proyeccion tanto de cogniciones como de emociones desde el
pasado hacia el futuro con el fin Gltimo de encontranégor solucion posible. El principal
fundamento neuroanatomico de estas funciones son los l6bulos frontales, puesto que su
diversidad funcional y adaptabilidad mantiene las operaciones de un conjunto de procesos
especializados que interactian en la resdtucle tareas complejas (Verdejo &Bechara,
2010).



[1.1.I1I. Aparicién del concepto FE y su definicién.

Al momento de intentar definir a las Funciones Ejecutivas (FE) nos encontramos con un
primer problema; la cantidad de formas de hacerlo que varios sig®ien encargado de
crear. A lo largo de los afios este concepto ha tenido modificaciones, adiciones e incluso
adaptaciones, aunque mediante una revision bibliogréfica, se puede encontrar una breve
descripcién que deja entrever lo que pareciera ser swctedstica esencial: las FE son

conductas propositivas, esto quiere decir, que van a llevar a una meta en patrticular.

Uno de los primeros en hacer una descripcion de las FE, aunque sin nombrarlas, fue
Alexander Luria, quien identifica la falta de éstamoaun trastorno que afecta la iniciativa,
la motivacion, impide la creacién de metas y por ende la falta de planes para llevarlas a cabo,
asi como una deficiencia en el autocontrol de la conducta. Esto recuerda al sindrome
disejecutivo (se da por una lesién I6bulos frontales), cuya principal caracteristica es la

dificultad por mantener la atencién en una tarea y ser capaz de finalizarla sin apoyo externo.

El primero en formar el concepto fue Lezak en el afio de 1982 quien lo describié como
| as 0 c & mantalesddeseth@ales para llevar una conducta eficaz, creativa y aceptada
, 2003, p. 673)

procesos cognitivos complejos, en los cuales se incluye la anticipacion, la eleccion de

social menteo (Tirapu, et al

objetivo seguido de la planificacion y de la seleccion de la conducta para llevarlo a cabo, lo
cual necesita de autocontrol, para que finalmente el sujeto realice un proceso de
autoevaluacion. De esta misma manera, Mateer especifica una serie de cacasteristi

incluyen las FE: dirigir la atencién, establecer prioridades que ayudaran al sujeto para
formular la intencién de llevar a cabo una accion, pudiendo asi generar un plan, seguir los

pasos de éste, y finalmente reconocer el logro que hubo o nteesala

Se cree que el desarrollo de las FE tiene su origen en la maduracion de la corteza
prefrontal (mas no estan limitadas a éste), la cual ha sido asociada con las actividades
cognitivas mas complejas, aunado a una caracteristica distintiva entraruéeros: la
creatividad. Esta es una habilidad que permite la visualizacion de diversos escenarios para la
posible resolucién de problemas, y al final las FE son esos procesos mentales que estan en

marcha cuando se busca resolver un conflicto tanto mmtmo externo. Papazian (2006)
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menciona que el fin dltimo de las FE es la resolucionstieseproblemas de umaanera

eficiente, eficaz aceptaa tantgparael individuo, como paréa sociedad.

Las FE comprenden diversos procesos mentales, dependi¢@oidda el autor éstos
pueden cambiar, sin embargo, en el presente escrito se mencionaran aquellas que, bajo
criterio, son las que mas se repiten y reiteran en los trabajos. La Memoria de Trabajo (MT)
es una de las bases para las FE, por lo cual sic&sigin serd la mas extensa. De acuerdo
con Baddeley y Hitch (1974), la MT es un sistema que se encarga tanto de mantener como
de manipular de forma momentanea la informacién. Lo anterior implica que este sistema sea
relevante a la hora necesitar tareasndo@s tales como la comprension del lenguaje y la
lectura. La MT se divide en tres: el primero es el sistema ejecutivo central, el cual se encarga
de la coordinacion de dos tareas independientes, y de la estrategia en la operacion de
recuperacion. El semdo es el bucle fonoldgico, el cual se encarga de la memoria audio

verbal, y el tercero es la agenda visspacial.

La volicion es otro proceso dentro las FE, en pocas palabras este se encarga de
determinar lo que se requiere, desea y necesita. Se posdeler como la capacidad de
formular una meta con la intencién de cumplirla. Otro proceso es la accidén propositiva, la
cual es la actividad como tal; una vez se tiene la iniciativa hay que ejecutarlo, no sélo se
gueda la idea en la cabeza. El siguigmieceso es la inhibicion que es la capacidad de
interrumpir la conducta en el momento necesario, esto incluye tanto el pensamiento como la

actividad mental.

Todos los procesos anteriores son merecedores de paginas enteras de explicacion,
puesto que aquidk se presenta un esbozo de lo que son, pero se deja de lado su base
neuroanatémica, las pruebas encargadas de evaluarlo, y todas las teorias generadas de lo que

sony lo que permiten hacer.

A modo de resumen, las FE componen mecanismastegracion intermodal e
intemporal que posibilitan la proyeccion tanto de cogniciones como de emociones desde el
pasado hacia el futuro con el fin Ultimo de encontrar la mejor solucién posible. El principal
fundamento neuroanatomico de estas funcioneslaoibbulos frontales, puesto que su
diversidad funcional y adaptabilidad mantiene las operaciones de un conjunto de procesos

especializados que interacttan en la resolucion de tareas complejas (\&trale®10).
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Como ya fue mencionado, la creataitles un elemento clave para las FE, aunque
muchas veces se ha visto infravalorada al asociarla mas comunmente con un juego de nifos,
sin tomar conciencia de que es justo ese juego donde aparece por primera vez la imaginacion,
mediante la cual se desareola creatividad, una funcion esencial para algo tan complejo

como lo es la resolucién de conflicto.

[l.I. IV. El I6bulo frontal como base anatdmica de las Funciones Ejecutivas

Las Funciones Ejecutivas dependen principalmente de los Iébulos frontalesjdies
representan un tercio de la corteza cerebral, como su nombre lo indica se encuentra en la fosa
craneal anterior; se extiende posteriormente desde el polo frontal hasta el surco central
(conocido como cisura de Rolando) siendo ésta la representéidu borde posterior, y

esta justo por encima del surco lateral (cisura de Silvio) que seria su borde inferior. Esta
formado por cuatro giropliegues visible de lacorteza cerebralprincipales:precentral,

frontal superior, frontal medio y frontaiferior.

El I6bulo frontal se identifica por funcionamiento cognitivo superior, es fundamental
para la toma de decisiones, planeacién, control inhibitorio, secuenciacion, atencién, memoria
de trabajo, y la solucion de problemas; la corteza prefrontglies, principalmente, se
encarga de llevarlas a cabo. Una segunda unidad funciones corresponde a la corteza motora,
la cual se encarga tanto de la planeacién como de la coordinacién de los movimientos
voluntarios. Por ultimo, también integra al area decBr la cual es indispensable para la

reproduccion del lenguaj®avarro, 2023).

Tabla 1

Puntos clave sobre el |I6bulo frontal

Anterior al I6bulo parietal (separado por el surco central o cisura de Rolanc
Ubicacién | anterosuperior al I6bul@mporal (separado por el surco lateral o cisura de
Silvio).

Giros Giro precentral, giro frontal superior, giro frontal medio y giro frontal inferio

principales




Unidad Corteza prefrontalyiro frontal superior, giro frontal mediogiro frontal inferior
nidades
_ Corteza motoragiro precentral
funcionales| B L _ o
Area de Brocaporcion opercular y porcion triangular del giro frontal inferior

Corteza prefrontamanejo de funciones cognitivas superiores como la
planeacion, organizacion, motivacién, ditia, solucion de problemas,
Funcién | autocontrol y regulacion emocional

Corteza motoracontrol del movimiento voluntario, orientacion espacial

Area de Brocaproduccion del habla

Fuente: Navarro, 2023

El 16bulo frontal estd conformado por tres regiones: dorsolatreral, orbital y medial,
las cuales a su vez se encuentran subdivididas, a continuacion, se presentan las caracteristicas

principales de estas areas las cuales fueros expuestas por Floress&yJq2008).

La primera y mas grande region es la corteza dorsolateral, la cual estd compuesta por
cuatro areas principales: la corteza motora y premotora esta involucrada en el movimiento
preciso de los musculos estriados (tienena contraccion rapida woluntarig,
especificamente la corteza premotora (segunda area de la CDL) esta encargada tanto de la

planeacion (region anterior) como de la ejecucion (r. posterior) de movimientos secuenciados.

Tres areas que involucran regiones premotoras y motonalensntarias se
encuentran particularmente muy desarrolladas en el humano: 1) el campo oculomotor
(area de Brodmann [AB] 8), involucrado en la percepcién y sintesis de informacion
visual compleja; 2) el area de Broca (AB 44 y 45), relacionada con lod@speis
complejos del lenguaje como la sintaxis; y 3) el area de control del movimiento
complejo de las manos y dedos (AB 6 y 4) (corteza premotora latéFdfres &
Ostrosky, 2008, p. 49)

La tercera area que compone la regién dorsolateral es la agorefrontal
dorsolateral (CPFDL), la cual es la estructura neocortical mas desarrollada del ser humano.
Es una zona de procesamiento cognitivo debido a que no es capaz de captar estimulos
sensoriales directos. Se encarga de la ejecucion de procesosrseggates como lo son la
planeacion, memoria de trabajo, fluideolucion de problemas, flexibilidadognitivg
generacion destrategiasseriacion y secuenciacioRor otro lado, la cuarta area pertenece



a las partes polares de la CPFDL (anteriores1®Bestan ligadas a los procesos cognitivos
superiores, tal como la metacognicidn (monitoreo/ajuste); reciente se ha descubierto que

también estan relacionados a la cognicién social y el autoconocimiento.

La segunda regién del I6bulo frontal es la coaterbitofrontal (COF), esté situada
aproximadamente a la altura de las orbitas de los ojos. Esta directaetecittnada con el
sistema limbicqcerebro emocional); sus funciones radican en el procesamiento aunado a la
regulacion tanto de estados afesivcomo de emociones, también se encarga de la

regulacion conductugDamasio, 1998)

€ esta involucrada en la deteccion de cambios en las condiciones ambientales tanto
negativas como positivas (de riesgo o de beneficio para el sujeto), lo que permite
realizar ajustes a los patrones de comportamiento en relacién a cambios que ocurren
de formarapida y/o repentina en el ambiente o la situacién en que los sujetos se
desenvuelvenFlores & Ostrosky, 2008, p. 50)

Por lo anterior, se entiende que la COF es vital para la toma de decisiones basadas en
la 16gica de riesgo/beneficio, tiene papel pgitnico en las decisiones ante circunstancias
desconocidas. La region ventromedial ha sido sefiala como la encargada de la detecciéon de
las situaciones de riesgo, mientras que la region lateral esta enfocada en la identificacion de

los rasgos positivos o gativos de las emociones.

Por ultimo, la tercera region de los I6bulos frontales es la corteza frontomedial (CFM)
la cual esta encargada del procesamiento inhibitorio, en la capacidad de no soélo identificar
sino también dar solucién a problemas, aunat regulacién y esfuerzo atencional. De
acuerdo con Burgess (2000) citado en Flores & Ostrosky (2008), la parte inferomedial es
concomitante del control autbnomo, las respuestas viscerales y motoras, al igual que con los
cambios corporales ante estimulafectivos. Mientras que la superomedial estd mas

relacionada con los procesos cognitivos y la frontomedial con los de mentalizacion.

El trabajo en conjunto de todas las regiones que conforman los Iébulos frontales, al
igual que sus conexiones con otzasas cerebralesomo el nucleo amigdaling€ localizan
en la profundidad del I6bulo temporal, y guardan estrecha relacién con el sistema)}imbico
el diencéfaloéncuentra entre los Hemisferios Cerebrales y el Tronco de Engéfatviene



en lassensaciones, controla las emociones y dirige todos los sistemas nyeehosrebelo
(regula los movimientos del cuerpo, coordina el habla y el equjliddoman las imagenes
gue dan lugar a pensamientos que posibilitan controlar la informaciénggue Bonducta

humana. La corteza prefrontal se destaca por su funcion integradora.

[I.1.V. Etapas del desarrollo de las Funciones Ejecutivas

El desarrollo de las FE inicia desde un periodo muy temprano el cual continua hasta la adultez,
de hecho, se caidera que son una de las funciones neurocognitivas que tarda mas en

completar su desarrollo. De acuerdo con Rosselli, Beatriz y Matute (2008) la capacidad para
planear al igual que la de solucionar problemas constituye el inicio de las FE; esto es asi
porque en los primeros afios de vida, los infantes viven en un tiempo presente, reaccionando

a los estimulos inmediatos.

Ya se han mencionado algunas de las FE que son mayormente estudiadas, a
continuacién, se presentara con base en la investigacion de alibhia, una breve
descripcion de aquellas que contienen los hallazgos mas relevantes en el marco de su

desarrollo:
1. Control atencional

a. Para que el infante realice una discriminacion sobre la informacion que se le
presenta, al mismo tiempo que logra manteeatencién durante periodos
prolongados, el primer paso que debe cumplir es aprender la inhibicion de

respuestas que aparecen de forma automaética.

b. Aproximadamente al cumplir un afio, el infante ya es capaz de inhibir el

comportamiento automaético.
2. Planea®n

a. Desde los tres afos, el infante es capaz de comprender la naturaleza de un plan
desde la preparacion de éste, también es capaz de generar objetivos verbales

sencillos que se encuentren relacionados con eventos familiares. También



puede solucionar prodinas aunado a que comienza a desarrollar estrategias

para prevenir posibles conflictos.

b. Su planeacion a esta edad es basica, mas comparandola con infantes de 7 a 11

afos que ya son capaces de mantener un plan de accién mucho mas detallado
3. Flexibilidad cognoscitiva

a. Se considera que ésta inicia entre los 3y los 5 afios, momento en que al infante

le resulta mas sencillo cambiar de una regla a otra.

b. La habilidad que tiene el infante para el seguimiento de reglas en tareas de
clasificacion o de categoria, egtéesente en las etapas preescolares, sin
embargo se encuentra consolidada hasta los 6 afios, continuando su desarrollo

hasta los 10 afios donde ya se considera que ha alcanzado un nivel adulto.

Con el objetivo de generar una mayor distincion entre el ddsadteolas FE durante
la infancia, Moreno (2016) se encargd de reunir los principales hallazgos de diversos estudios

en etapas bien delimitadas:
Etapa de 0 a 4 afios

Durante los primeros seis meses de vida, el bebé es capaz de recordar
representaciones simples, pero, una vez que cierto estimulo (como lo puede ser un juguete)
es cubierto o alejado de su vision, éste actia como si el objeto no hubiera existido. Esto
camba cuando el bebé alcanza los ocho meses de vida, puesto que ya son capaces de buscar
el objeto que se les ha ocultado con el objetivo de recuperarlo. Esta conducta se puede
entender como las primeras manifestaciones de las FE debido a que ya hay aidénkznt
solucién de su problema que se desglosa en la creacién de estrategias para el cumplimiento

de una meta en particular.

En el primer afio de vida, surge la capacidad de reprimir las respuestas predominantes.
El infante es capaz de empezar a manegnirolas la emisién de conductas automaticas,
permitiéndole inhibir su comportamiento al igual que comienza a realizar acciones que

planifico en conductas que se consideran exclusivamente motoras. La habilidad de establecer



objetivos al igual que de elafar planes de manera formal inicia antes del primer afio, sin

embargo, las estrategias que usan se encuentran fragmentadas y resultan ineficaces.

A partir de los dos afos, el infante se vuelve capaz de tanto mantener como de
manipular la informacion, queuando estas acciones se realizan de forma coordinada junto

con la capacidad inhibitoria, le posibilita ejercer un control relatico sobre su conducta.

Una vez cumplidos los tres afios, comienzan a surgir una serie de capacidades como
la flexibilidad mentakunada a la capacidad para orientarse en el futuro. Cada vez se vuelve
mayor el control consciente sobre su comportamiento, permitiéndole elaborar planes simples
pero hasta cierto punto efectivos, al igual que comienza a resolver problemas de una
dificultad moderada. También a esta edad es cuando comienzan a surgir las primeras formas

de automonitoreo de la conducta.

Cuando cumple los cuatro afios, ya es capaz de establecer una autorregulacion de sus
actos, aunque todavia no puede inhibir sus respuestade anas presentan dificultades es
para inhibir las respuestas verbales. Sin embargo, en este momento se comienza a desarrollar
uno de los mecanismos que le ayudara en un futuro para el control inhibitorio: el control de

impulsos.
Etapa de 5 a 8 afios

Lo mas importante de este periodo es la evolucién de la funcion reguladora del
lenguaje interno, la cual tiene se encarga de guiar las acciones. Es en esta etapa donde se
genera el mayor hito de desarrollo de las FE, por lo que se vuelve de vital imponencia u
deteccion temprano de posibles déficits en estas capacidades, aunado a que es aqui donde las

escuelas deberian hacer mayor hincapié en su desarrollo.

En este periodo se comienza a observar un mejorado control inhibitoria sobre las
respuestas verbalesdduieren la habilidad de autorregular tanto su comportamiento como
sus conductas, de igual forma, empiezan a redirigir su comportamiento de manera autébnoma,
son capaces de fijarse metas al mismo tiempo que logran anticiparse a los eventos sin tener
gue redir instrucciones externas. Todavia es comun que manifiesten cierto grado de

descontrol e impulsividad.
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Esta habilidad se encuentra estrechamente ligada al desarrollo de la funcion
autorreguladora del lenguaje (lenguaje interno), al igual a la apadeionivel de las
operaciones ldgicas formales, que se conjuntas con la maduracién de las zonas prefrontales

del cerebro.

Las capacidades tanto de planificacion como de organizacibn se comienzan a
desarrollar con mayor rapidez, manifestando conductaséggtas mejoradas al igual que

habilidades de razonamiento mas organizadas y eficientes.
Etapa de 9 a 14 afnos

Entre los 9 y los 10 afios de edad, el desempefio de la capacidad inhibitoria sobre las
respuestas automatizadas encuentra su maximo nivel delcBetmitiendo que de ahi en
mas se mantenga una estabilidad consistente en su desempefio, a partir de los 10 afios ya se
podria considerar que la capacidad de inhibicién logré el nivel que lo acompafiara hasta su
vida adulta.

Cuando el infante se encuengratre los 1214 afos, algunas de las FE logar alcanzar
su maximo nivel de desarrollo, como lo es la funcién del control inhibitoricerslrargo,
hay otras como la flexibilidad cognitiva, la resolucién de problemas, junto con la memoria

de trabajo, que caimuaran evolucionando.

A esta edad, ya son capaces de ejercer un mayor control cognitivo sobre su conducta,
permitiéndoles tanto razonar como considerar las relacionesefeaesa de sus decisiones,
sin embargo,por un tiempo mas, seguiran tomando dénigrecipitadas sin prever las

consecuencias.
Etapa de los 15 a 19 afios

Alo largo de este periodo, se consolidas las funciones de planificacion, resolucion de
problemas, asi como la autorregulacion, lo que permite tener un mayor nivel de autocontrol

de mpulsos.

Se vuelve presente un mayor nivel de control afectivo, ocasionando que los
adolescentes manifestar una mayor habilidad para evaluar las consecuencias de sus actos,

permitiéndoles cambiar el rumbo de sus acciones. Aunque esta etapa es caagteriksti



prevalencia de conductas de riesgo, lo que podria sugerir que el desarrollo de las FE sigue en
proceso; destacando aquellas que contienen factores que se encuentran relacionadas con

ciertos aspectos de manejo emocional, la conducta moral yaetaksdel juicio.

Es importante tener en cuenta estos hitos evolutivos porque con base en ello se pueden
generan programas de intervencion que tengan el objetivo de proveer un apoyo que le facilite

al infante la adquisicion de la FE que en determingajzaees necesaria para su desarrollo.

[l.1.VI. Alteraciones neuropsicoldgicas relacionadas al funcionamiento ejecutivo.

Los sindromes ocasionados por un dafio cerebral en la region frontal presentan una dificultad
de sintesis tedrica debido a las multiples posibilidades tanto de localizacion de la lesiébn como

la extension o incluso la profundidad del dafio.

El dafio frontalproduce diversos sintomé&anto cognitivas como conductuales, en
dependencia de lBmaafectada. A continuacion, se muestra una tabla que propone enmarcar
una vision general de los posibles deteriores dependiendo de la zona.

Tabla 2

Alteraciones frontads dependiendo de la localizacién de la lesién
Region Funcion Dafio

Corteza motorg Controla las partes € El dafio de la corteza motora del hemisfe
primaria movimiento del ladd derecho produce alteracidprincipalmente

contralateral del cuerpq del lado izquierdo del cuerpo.

Corteza frontal Responsable del cicl Una lesion en el polo frontal extensa de ¢

medial  (&reg suefoevigilia y la| area, las personas pueden desarrollar sintg

préfrontal motivacion. de alexitimiay apatia.

medial)

Corteza Ayuda a modular loj Una lesibn en esta area puede llevar g
orbitofrontal comportamientos comportamiento desinhibido.

sociales




Corteza frontal Controla la funcion de| Las lesiones de esta area producen af
posteroinferior| lenguaje expresivo motora.
izquierda
Corteza frontal Manipula la| Las lesiones de esta &rea pueden deterio
dorsolateral informacion de capacidad para retener la informacion
adquisicion muy procesarla en tiempo real.
reciente

FuenteDiéz, 2022

Se puededistinguir tres sindromes prefrontales definidos poataasnvolucradas
el sindrome prefrontal dorsolateral, sindrome prefrontal megdiatingulo anterioy, y
sindrome prefrontal orbitofrontal continuacion, se hara una breesdripcién de cada uno

de ellos.

El primero corresponde al sindrome prefrontal dorsolateral, también conocido como
sindrome disejecutivo. Se caracteriza principalmente por una alteracion significativa de las
funciones ejecutivas, ocasionando que el sujetestre un déficit importante en la
organizaci-n tanto de s usEstesiodromase svidencaen d e
los pacientes con trastornos cognitivos, especialmente en aquéllos con rigidez cognitiva, que
se refleja por la manifestacion @tante de conductas perseverativas y la gran variabilidad
derespuestas ( Del gado et al , 2013, p . 97) , est §
en los procesos atencionales tanto selectivos como excluyentes, un bajo control de
interferencia, aunadd fallo en los procesos de memoria de trabajo, planeacion e integracion
temporal de conducta. Se encuentra un fallo dinamico ya que los pacientes que presentan
alteraciones por este sindrome tienden a presentar baja iniciativa aunado a una pérdida de

objeivo que conlleva a metas asignadas no alcanzadas.

El segundo sindrome es el prefrontal medial o de cingulo anterior, es el menos

definido hasta el momento.

Las lesiones, que incluyen la circunvolucion cingulada, estan asociadas con
deficiencia de la ateion y perturbacion de la movilidadd. a lesiones del
area motora suplementaria estan asociadas con deterioro en la iniciacion y

ejecucién del movimiento de las extremidades y del habla. Mientras que las
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lesiones de los campos visuales frontales (area 8), estan asociados con

trastornos en lajcion voluntaria de la miradéBausela, 2008, parr.39).

Las lesionesen la circunvolucién cingulada anteriobcasionan hipocinesia
(disminucién o lentitud de los movimientos de la musculatura codpeelpuede entender
gue este sindrome saracterizdundamentalmentpor manifestardesmotivacion, apatia,

pasividad e inercia

El tercer sindrome es el prefrontal orbitofrontal, el cual ocasiona la desinhibicién
conductual aunado a una conducta asocial. De forma clinica es posible observarlo es
pacientegjue tienen una insuficiente capacidad de control inhibitorio (por ejemplo, presentan
una ausencia del control de impulsos y de interferencia), el cual puede o no estan asociado a
un temperamento no solo asocial sino también antisocial. Los sujetos @detitedien a
mostrarse hiperactivos, por lo gue también se asociada con sintomas de un déficit de atencion,
expresado casi siempre por una nula preocupacion por las reglas sociales y sus respectivas
consecuencias. Esto afecta de manera consecuente adasisnes de cognicion social,

aunado a la conducta propiamente prosocial.

Existen diversos trastornos tanto del neurodesarrollo como del adulto, en lo que se
encuentran alteraciones directas con las Funciones Ejecutivas. A continuacion, se muestra la
tabla 3 con la clasificacién elaborada peineda(2000) donde se muestra la relacion entre el
tipo de sindrome prefrontal con las funciones ejecutivas afectadas.

Tabla 3

Funciones Ejecutivas afectadas por cada sindrome frontal
Tipo de sindromeprefrontal Funciones Ejecutivas afectadas

Flexibilidad cognitiva
Planificacion

Memoria de trabajo
Razonamiento
Formacién de conceptos
Fluencia verbal
Programacién motora
Resolucion de problemas
Motivacion

Atencién sostenida
Atencidn selectiva

Area dorsolateral

Area medial o del cingulo

= =8 =4 |=4 =8 =4 =4 - -8 -8 9




Control de espera
Control de impulsos
Control de interferencia
Regulacién emocional
Fuente: Pineda, 2000

Area orbitofrontal

=A =4 =4 =4

Las personas con una lesion en los I6bulos frontales spiedsentar una pérdida en
| a ¢ ap a menbrade trhleajo,féficit en alguno de los tres mecanismos de control
inhibitorio (control de espera, de impulsos o de interferencia), déficit en la autorregulacion
comportamental, perseveracion y rigidez cogaitiy dificultades en la planificacion
(Delgado et al, 2013, p. 99) entre otros.

[I.1l. Neuropsicologia del juego.
[LLIL.I. El juego y su aparicion en la psicologia

Si bienel juegoha estado presente desde el origen de la humanidad, el poder denominarlo
sigue siendo hasta la fecha una tarea ardua debido a sus distintas concepciones tempo
culturales. A lo largo de la historia se han proporcionado un sinfin de interpretaciones de
diversos profesionales, y si bien, muchas de éstas llegan a tener caracteristicas similares,

todavia no hay una concepcion universal de los elementos o matices del juego.

Para poder comprenderlo, un buen punto de partida es mediante las teorias
fisiologicas. Amediados del siglo XIX tres autores sobresalen en este campo; Schiller, H.
Spencer, W. Wundt, para ellos el juego es entendido como uno de los fendbmenos mas
extendidos de la vida. Aunque estos tres grandes pensadores son contemporaneos, cada uno

tiene unavision distinta de dicho fenémeno.

Para Schiller el juego es conceptualizado como un cumulo de energias que debe ser
liberado, esto Unicamente sucede cuando estan cubiertas las necesidades basicas, por lo que
al no tener algo en que ocuparse, se comieazanumular energias, las cuales son liberadas
mediante actividades sin un fin en especifico. También lo relaciona con la belleza, siendo el
juego una actividad estética que genera placer. Spencer sigue un poco esta Ultima linea, ya
gue su interés por aelig¢go Unicamente radica en la naturaleza del placer estético, de ahi la

procedencia de su teoria @aiceso de energian la cual un nifio al no tener ninguna tarea



dirigida a su supervivencia puede hacer uso de su energia acumulada para el juego, sin
embago, esta actividad no llega a ser auténtica, ya que solo representa una tarea superflua.
De los tres, Wundt fue quien mas aporté al tema, puesto que el concebia al juego como una
forma de placer que nacia mediante el trabajo; menciona que la necesidachioled por

subsistir lo lleva a trabajar y en esta actividad debe disponer de cierta cantidad de energia

para disfrutarlo, convirtiéndolo en una especie de juego placentero (Elkonin, 2006).

Tomando en cuenta estas tres primeras posturas entendemos el juego como un medio
de liberacién con utilidad dentro del trabajo, ya que permite ser un ensayo de las practicas
reales. También forma parte del entendimiento de la colectividad; los humanaswanm
en conjunto, y el juego es la representacion mas pura del orden social; deben existir reglas,
un objetivo, incluso castigos, pero sobre todo, debe estar clara una meta. Sin embargo, desde
esta perspectiva no se toman en cuenta factores como laidadjol gratificacion, la

imaginacion ni el aprendizaje.

Con esta concepcion de base, se puede pasar con mayor facilidad a las teorias
psicolégicas, las cuales se pueden dividir en cinco. Sin embargo, en este apartado Unicamente
se describiran tres delad, puesto que el resto pertenece a la corriente cognitiva, por lo que

se le ha destinado todo un apartado dentro del presente trabajo.

La primera incorpora la teoria de la autoexpresion, cuyos principales representantes
sonE, Mitchell y B, Mason quieres creian que el juego era el resultado de la necesidad
intrinseca de los nifios por expresarse. Esta actividad proporciona un espacio donde se pueden
representar diversos papeles sociales posibilitando no solo un medio practico, sino una
manifestacion deal personalidad ante los demas. Estos autores entendian el valor del juego
como una herramienta para adquirir nuevas experiencias de patrones de conducta ya que los
nifios toman las costumbres del medio que le rodea, es decir, las tradiciones o usasscultural

no se pueden separar de la actividad l0fzagas 1995).

La segunda teoria pertenece a la corriente psicoanalitica, donde S. Freud establece
gue es mediante el juego que el nifio hace una transicién de acontecimientos, es decir, pasa
de ser un sujetpasivo para comenzar a tomar control de su realidad. Desde esta concepcion,
el juego se encarga de manifestar los deseos reprimidos que se encuentran en el inconsciente,

liberando asi la angustia generada a lo largo del dia. Por lo que el nifio usa ebnegma



herramienta para controlar aquellas situaciones estresantes querpsis@brakl creador
literario y el fantaseq1908) Freud menciona que el juego es la actividad predilecta del
infante; éste la realiza con intensidad y seriedad, puestoase trata de una tarea banal,
sino que se convierte en la creacidon exhagsttificante de un mundo propio (Luzzi & Bardi,
2009).

En esta misma propuesta tedrica se destaca Melanie Klein, quien es la primera en
incorporar el juego como una herramigpgécoterapéutica. En el ambiente clinico, se utiliza
como una técnica reparadora del sujeto, donde el infante usa un juguete (su naturaleza no es
relevante) para sanar la herida inconsciente que ha dejado la guerra. Es importante sefialar
gue Klein realizesu investigacion durante el conflicto politico europeo en la década de lo
cuarentas, por lo que el juego se enfoca en la resignificacion de las perdidas, la angustia, la
depresion y la verdad de vivir en una situacion que atenta contra la seguridapgatesys

de ellos mismos (Laubender, 2019).

La tercera teoria fue elaborada fimouard Clapareédgl932) recibe el nombre de
Derivacién por ficcibnd onde pr o p o n epergigueefines ficticipsy lesgcoaledi
vienen a dar satisfaccion a las tendenpafundas cuando las circunstancias naturales
dificultan las aspiraciones de nuestra intimilad ( G a, 2018 p.8).dEsta propuesta hace
inferencia en que para el nifio el juego es un ambiente seguro donde puede experimentar los
roles que los adultos le han negado, permitiéndose asi mezclar la realidad con la fantasia en
un cumulo de nuevas experiencias duenriguecen de manera social, fisica, afectiva e
incluso intelectualmentd?araClaparédda caracteristica principal del juego edudacion
simbolica,entendida como la resignificacion de su protagonismo; recordando que el nifio es
continuamente despaja de la toma de decisionatel mundo adultg por lo que necesita

de estos espacios para poder afirmar su identidad y papel dentro de la sociedad.

Se puede concluir que si bien, el juego es una préactica intemporal, es durante la
infancia donde adquieren papel muy importante; ya que mediante el juego el nifio va
consolidando tanto su identidad como su rol como un individuo social, aunado a que se
desarrollan una serie de habilidades motrices, cognitivas y sensoriales. Un concepto muy
importante es el quacorpora Claparéde, ya que e$uacion simbolicda que posibilita la

energia creadora del juego.



€ le permite no solo exteriorizar sentimientos y emociones, experiencias, sensaciones
y vivencias, sino también transformar la realidad con su fantas&ndo todo un
mundo imaginario. Mediante el juego simbdlico el nifio aprende a interpretar distintos
roles, juega a imitar a las personas adultas. El juego simbdlico es fundamental para
comprender y asimilar la realidad que le rod€allardo, 2018, p. 10)

Es una herramienta de gran valor para poder comprender y facilitar un desarrollo adecuado

para el infante.

[I.II. 1l. Psicologia del juego desde una propuesta cognitivista y constructivista.

Dentro de la propesta cognitiva se destacan dosores, los cuales se abordaran de manera

cronologica.

El primero es JeaRiage (18961980), quien de un psicologo, epistemologo y
bidlogo suizo, considerado el padre de la epistemologia gerfédicaPiaget (1980) el juego
es inherente del intelectoeldinfante, puesto que incorpora la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segun cada etapa del desarrollo. Esto es importante, ya que se

puede entender que al mismo tiempo que el nifio crece su juego evoluciona con él.

Piaget establecié cuatrestadios evolutivos, en los cuales se destaca una forma
determinada de juego. En la siguiente tabla se describe brevemente las principales
caracteristicas de cada etapa del desarrollo, aunado al tipo de juego correspondiente, los

cuales se explicaran derima contigua.

Tabla 4

Estadios evolutivos y su tipo de juego
Etapa de desarroll¢ Edad | Caracteristicas Tipo de juego
Sensoriomotor 0-2 Uso de la imitacion, le memor| Funcional/construccior

afios |y el pensamiento.

Empieza a reconocer que |
objetos no dejan de exisl
cuando no los ve.
Transiciona de las accion
reflejas a la actividad dirigida ¢
cumplimiento de metas.




Preoperacional

2-7
anos

Desarrolla el uso del lenguaje
la habilidad de pensar ¢
manera simbdlica.

Puede pensar de formégica
operaciones unidireccionales.
Todavia no es capaz (
considerar el punto de vista
un tercero.

Simbélico/construccior

Operaciones
concretas

7-11
anos

Puede resolver problem
concretos de manera activa.
Es capaz de clasificar grupos
establecesecuencias.
Comprende que las cosas
reversibles.

Reglado/construccion

Operacional formal 12

anos
adultez

Puede resolver problem
abstractos de manera acti
(I6gica).
Establece el pensamien
cientifico.
Desarrolla interés por tems
sociales, consalando sl
identidad.

Reglado/construccion

Fuente: Cruz, 2010

Antes de describir cada tipo de juego es importante sefialar lo siguiente: lo primero

es que como se puede ver en la tabla, en que cada etapa esta se encuegadel

construccién esto porque a partir del primer afio siempre esta presente sélo que va

evolucionando conforme a las demandas del ambiente, aunado a que sirve de apoyo al juego

predominante de cada estadio. Lo segundo a tomar en cuenta es que no porque el infante pase

a una nueva etapa con otro tipo de juego, el anterior desaparezca, sino que se perfecciona y

funge de medio de apoyo para el vigente. Y por ultimo es que no hay forma de que un tipo

de juego aparezca por primera vez en un estadio que lo corresponde.

El primer tipo de juego es dluncional o de ejercicioeste aparece en el estadio

sensoriomotor (@ afos), y practicamente consiste en la repeticidn de acciones con el Unico

objetivo de obtener un placer inmediato. Estas acciones pueden realizarse con bbjedos (c

morder ,

| anzaré), con ell os

mi

S MO S

(gatear,

(sonreir, esconderse, tocar), cada uno favorece la exploracion sensorial, identificacion del

espacio, y la interaccién social, respectivamente (Cruz, et al).2010



Sus beneficios consisten en el desarrollo sensorial, ya que se les permite la
exploracion del medio. Aunado a que se pone en practica la coordinacion de movimientos o
desplazamientos que a su vez promueven el desarrollo del equilibrio tanto dinamico com
estatico. La interaccién social es otro elemento importante, ya que gracias a este tipo de juego
se usa al adulto como punto de referencia, y éste puede ser un facilitador para que el infante
vaya dandose cuenta de que cuanto mas practica o realiaacteridad, mejores resultados
se obtienen (autosuperacion). Por ultimo, también es benéfico para la adquisicion de la

coordinacion 6culemanual, la cual le serd de mucha ayuda mas adelante.

El segundo tipo de juego es®inbdlico o de ficcionel cual grtenece al estadio
preoperacional (Z afios), el cual se basa en simular situaciones, objetos y personajes que no
se encuentran fisicamente en el momento del juego. Cabe destacar que es el mas tipico y
representativo de la infancia, es aquel en dondsalorcerrar el puiio ya se tiene una espada

en la mano.

Este se desarrolla en dos etapas. La primera es llamada juegmpédico, y esta
dividida en dos nivelegsategorias presimbodlicasque sucede aproximadamente de los 12 a
los 17 meses la cual secanga de identificar el uso funcional de los objetos cotidianos y
realizar acciones asociados a éstoapgiones simbolicas sobre su propio cueid-19
meses) donde realiza las mismas acciones que en el nivel anterior, pero de manera exagerada.
La seguda etapa consta de cinco niveliesegracion y descentracigii9-20 meses) donde
aplica acciones conocidas a un agente pasivo, y emplea acciones conocidas que hacen otras
personas a si mism@ombinacion de actores y juguet@d-22 meses), aqui comienaa
realizar actividades simuladas a mas de una persona u objeto, aunado a que ya puede emplear
dos juguetes en una misma dinamica relacionada. El tercer nivel sanidios de
secuenciacion de acciones o esquemas de a¢2i®BR4 meses)esto quiere decique el
menor comienza a representar roles y a hacer dinAmicas en secuencias, aungue éstas sean
il6gicas y se encuentren desordenadas. Como paso siguiente entra al seeleteiacion
de accion y objetos sustitut(@0-36), donde el infante empieza &luir nuevos personajes
de ficcibn para poder hacer su rol, esto lo lleva a seguir una secuencia improvisada de
acciones, pero que ya cuenta con légica y son cada vez més detalladas, aunado a que ya

sustituye objetos comunes por otros elementos que reepesi llevar a cabo su ficcion. El
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ualtimo nivel es lasustitucidén plena de objetos y planificaci@gui los nifios ya son capaces
de planear un juego e ir improvisando soluciones o escenarios, aunado a que apropian en su
totalidad un rol el cual se desemve en situaciones complejas; el juego es cooperativo, los

roles y las acciones convergen (Montero & Monge, 2001).

AEn el juego simb-lico |l os nifYos refl ejan
Cuando mas variada es la realidad que conocesjrmasi ados son | os ar gumer
(Cruz, et al. 2010, p.35). Algunos de sus beneficios radican en la asimilacion de su entorno,
aprender y practicar el conocimiento de diversos roles, desarrollar el lenguaje y la conducta

social, aunado a que fawme la imaginacion y la creatividad.

Cuando el infante llega al estadio de Operaciones Concretas, ya esta listo para el tipo
de juegaegladoo de reglagéste perduray evoluciona en el estadio de Operacional Formal).
En este tipo de juegos ya hay unetbjo definido, por lo que se necesitan establecer pautas
a seguir, en un inicio éstas son puesta y recordadas por el adulto, sin embargo, conforme el
nifio va creciendo establece sus propios criterios. Estos se van haciendo mas complejos
conforme la taredo demande, también se empieza a hacer uso de castigos o beneficios

dependiendo del cumplimiento de las reglas acordadas.

Uno de los grandes beneficios de este tipo de juego es generar elementos sociales que
ensefian a los infantes a perder o ganar, &tasfurnos, a considerar distintas opiniones.

Favorecen el desarrollo del lenguaje, la atencion, el pensamiento Iégico y la memoria.

Para cerrar las aportaciones de Piaget, se va a habjaedelde construccigrel
cual esta al servicio del juego predoante. Su importancia en el desarrollo cognitivo del
infante es que éste aprende a unir un significado a un significante; en un inicio los nifios los
nifios realizan las acciones mediante objetos (ej. apilar cubos), después la construccién se
hace para rdiaar una forma simbdlica (ej. Apilar cubos para que sea un avidn, una
carreteracé). Estas construcciones evolucione
nifio, por ejemplo, mientras que a los 2 afios pueden alinear objetos (piezas o cajas) y formas
un tren, a | os 6 afos ya pueden hacer uso de
& Monge, 2001).



Dentro de sus beneficios se destacan la potenciacion tanto de la creatividad como de
la habilidad para resolver problemas. Aumenta el control cdrgargejora la motricidad
final. Desarrolla la capacidad de atencién sostenida, aunado a la capacidad de analisis y

sintesis. Y facilita el razonamiento espacial.

En resumen, para Piaget el juego tiene aportaciones a nivel cognitivo (lenguaje,
memoria, atecion), social (empatia, seguimiento de reglas), emocional (reconocimiento y

manejo de emociones) y motor (coordinacion grdesg 6culemanual).

El segundo autor es Jerome Brunner (12Q%56), fue un psicologo y pedagogo
estadounidense que realiz6 walbs aportes tanto a la psicologia cognitiva como a las teorias

del aprendizaje.

Bruner (2003) identifica cinco caracteristicas fundamentales del juego. La primera es
la disminucion de la gravedad, ya que se permite la creacién de un ambiente de préactica,
donde se pueden realizar acciones sin temor a sufrir verdaderas consecuencias. La segunda
es la adaptacion al medio con el sacrificio del fin, es decir, al ser una actividad que esta en
continuo cambio, los nifios adquieren la capacidad imaginativa/ceedelanodificar la meta
o el objetivo conforme a sus expectativas y conveniencias, lo que también sirve para el
ejercicio de la frustracion. La tercera caracteristica, es la planificacién del juego porque,
aungque muchas veces pareciera que se vuelve uiiaidanaleatoria, siempre obedece un
plan. La cuarta es la capacidad de la proyeccion interna al mundo exterior, esto tiene que ver
con la habilidad creadora del ser humano, donde es capaz de mezclar sus deseos e invenciones
con elementos reales y externba.lltima caracteristica es la que Brunner considera como
esencial, pensaba que sin ella no se podia hablar de un juego sino de una actividad, y ésta es
la diversion; es una fuente de entretenimiento, aun en aquellos donde los obstaculos
representan unafttultad, si no existieran se volveria aburrido o no desafiante, no habria

nada que aprender.

De acuerdo con los hallazgos de diversos estudios dirigidos por Bruner, el juego libre
gue emplea instrumentos favorece el desarrollo de las habilidades matirasmo el
aprendizaje colectivo de diversas estrategias. Se pone de manifiesto que el juego repercuta
de manera Optima en la adquisicion de destrezas cognitivas, tales como la innovacion, la

generacion de estrategias, la fluidez verbal y el contrdditohio (Redondo, 2008).



La teoria constructivista del juego pertenece a Lev Vygotsky ¢1898) quien fue
un psicoélogo y epistemodlogo ruso, se destaca en sus aportaciones tedricas a la psicologia del
desarrollo, es el fundador de la corriente histédatbura, aunado a que es el precursor de la
neuropsicologia soviética. Su teoria lleva una esencia constructivista social, la cual radica en
la afirmacion de que un individuo es el resultado de un proceso hissédad, en el cual,

el lenguaje represenun rol central.

De acuerdo con Vygotsky (1933,1966), el juego se caracteriza principalmente por el
comienzo del comportamiento conceptual o guiado por ideas; esto implica que la actividad
primaria del infante durante el periodo de juego transcurréwac®nes imaginarias, las

cuales quedan fuera de la percepcion ordinaria.

Recordando la idea piagetana de que el desarrollo del nifio se entiende exclusivamente
como un descubrimiento personal, gracias a la teoria histirltiral de Vygotsky esta ide
evoluciona y se busca dar hincapié a la importancia de la interaccion que tiene el nifio ya sea
con pares o con adultos para su desarrollo. Un factor esencial del juego es la naturaleza social
de los roles que el infante representa, los cuales favorédssarollo de las funciones

psicolégicas superiores.

Tomando como referencia goria sociocultural de la formacion de las capacidades

psicolégicas superioresge pueden distinguir dos tipos de juego.

El primero es gJuego como valor socializadoe] cual hace referencia a que, aunque
el ser humano tenga la herencia filogenética, el producto final de su desarrollo de debe a las
particularidades del medio social al que pertenece. La socializacion se puede entender desde
un contexto social, familiar, eslar o con pares. Vygotsky considera que el juego se vuelve
una accion espontanea que dirige al infante hacia la socializacion, pudiendo de esta manera

transmitir valores, costumbres, habitos e incluso manias.

El segundo es guego como factor de desatlo; aqui el juego representa la
necesidad de saber, de conocer y de poder dominar objetos. Aqui la imaginacién vuelve a
estar presente de manera vital, ya que favorece el desarrollo de pensamientos abstractos, se
puede entender que da las bases paracé del juego simbdlico. Aunado a esto, el juego

también es visto como un impulso en el desarrollo del infante hacia su Zona de Desarrollo
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Préximo (ZDP); recordando que la Zona de Desarrollo Real es la capacidad que tiene el
infante para poder resolvan problema sin necesitar ayuda de un externo, y que la ZDP se
determina porque el nifio todavia necesita de la ayuda de un adulto (o de un contemporaneo)

para poder solucionar la situacion conflictiva.

De acuerdo con Tripero (2011Yygotsky identifica @s fasessignificativasdel

desarrolloevolutivo del juego:

La primera (2 a 3 afios) consiste en que el infante manipula los objetos de acuerdo
con el significado que se le fue dado en su circulo social. Esta se divide en dos niveles: en el
primer nivel, ¢ nifio aprende de manera ladica cual es la funcion verdadera de aquellos
objetos que estan presentes dentro de su entorno sociocultural; en el segundo nivel, empiezan
a aprender a sustituir de forma simbdlica la funcion de algun objeto a otro que saa simil

esto posibilita el paso del pensamiento concreto al l6gico.

La segunda fase (3 a 6 afios) es conocida ¢oegm sociedraméticodebido a que
su caracter ludico se centra en la representacion, caracterizacion e intercambio Iudico de roles.
Al llegar a esta fase se da por terminado el estadio donde predomina el pensamiento
egocéntrico, pudiendo dar paso a un intercambio imitaciesedgcir, se permiten explorar
e incluso construir el mundo adulto. Conforme el nifio crece, el juego dramatico evoluciona,

se vuelve propulsor del desarrollo de habilidades afectivas, cognitivas y sociales.

Gracias a los tres autores previamente expaese han podido incorporar nuevas
interpretaciones tedricas que no solo han logrado enriquecer las propuestas expuestas, sino
gue han permitido llevar en practica diversas estrategias para poder hacer uso del juego y asi

poder favorecer el desarrollogrativo, emocional, motriz y social de los infantes.

[LILII. Juegos para el desarrollo de las FE

Dentro del ambiente escolar, el uso de juegos posibilita un ejercicio continuo de habilidades
cognitivas, emocional y sociales, debido a que favorecen tanto la interaccion social como la
colaboracion mutua. Sin embargo, no cualquiera clasifica como una byada para los
infantes; los juegos que se pueden usar para un entrenamiento o una intervencion se

denominan como cognitivos, puesto que se hace referencia a una serie de dinamicas que
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tienen como fin contribuir a la mejora de los aspectos cognitivasi&s a las caracteristicas
gue poseen, contribuyen a la mejora de las FE, puesto que estimulan su desarrollo en un
ambiente seguro, ya que son capaces de originar aprendizajes que van mas alla del momento

del juego (Ramos, et al., 2019)

Los cognitivos so denominados asi debido a que involucran el uso de diversas
habilidades cognitivas para que el jugador tenga un buen desempefio durante la practica, este
tipo de juegos pueden tener una presentacion de tipo tradicional o pueden ser electronicos.
Losjuegoxc ogni ti vos se pueden definir como Aun cc
aspectos cognitivos, proponiendo la interseccion entre los conceptos de juego, diversion y
cognici-no (Ramos, 2013, p.20), enteladi endo

adquisicion, almacenamiento y aplicacién de los conocimientos.

Cuando se implementan juegos cognitivos, permite que los jugadores se involucren
en situaciones donde es necesaria la negociacion, el conflicto e incluso la oposicion, porque
se trata deina dinamica que se encuentra delimitada por una serie de reglas o condiciones
gue el infante debera cumplir por lo que necesita autorregular su comportamiento, generar

estrategias para ganar, y le permite un especio mediado para aprender a afrostiadeiru

Este tipo de dindmicas desarrolla una serie de habilidades cognitivas, que se entienden
como diversas capacidades que permiten que un individuo sea competente, que tenga la
capacidad de interactuar simbolicamente con su ambiente, esto ircligeriminacién de
objetos, la identificacion al igual que la clasificacidén de conceptos, la resolucion de conflictos,
la aplicacion o seguimiento de reglas; ir evolucionando en cada una de esas caracteristicas
de pensamiento, le permiten una formaciémstructuracion continua de los procesos

mentales (Ramos, Lorenzetti, Rodriguez & Berger, 2017).

Se ha encontrado una correlacidon positiva entre la facilidad para realizar cualquier
actividad o juego, con la cantidad en la que se practique. Los cambio®toidss cuando
se realizan de forma regular son las reducciones en la carga de los procesos de atencion,
aunado al aumento de la capacidad para percibir y capturar informacién relevante para la
realizacion de la tarea. Por esto se entiende que cuarehdiza un juego cognitivo de forma
repetida o habitual, puede resultar en un ejercicio que influye de manera directa en el

desarrollo de determino proceso cognitivo (Ramos, et al., 2017). Por ejemplo, se ha
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comprobado en repetidas ocasiones que aqueliEgipres de videojuegos 0 que estan en
contacto con juegos que involucran la creacion de diversos escenarios, tienen un mejor
desempefio en tareas cognitivas especificas, como la atencion, el procesamiento perceptivo
y en diversas areas de las FE; estoanraste con individuos que no practican ninguno de

estas dos modalidades de juego.

[I.Il. 1IV. Caracteristicas de los juegos que favorecen el desarrollo de las Funciones

Ejecutivas

Bien sea dentro del aula o en un ambiente de juego, los infantes mecesiteolar,
reflexionar e incluso centrarse en sus acciones. Esto interpolado al tema que se ha tratado a
lo largo del documento pone en manifiesto que hacen uso de la memoria de trabajo para la
resolucion de conflictos, la flexibilidad cognitiva ayudagpal cumplimiento de tareas desde
distintos puntos de vista; también se necesita autocontrol para tener regulada la impulsividad
aunada a la toma de decisiones apropiadas. Estas son solo algunas de las FE que han
demostrado tener un rol importante enegldimiento académico, y que se puede promover

su desarrollo mediante juegos.

El juego representa una actividad rectora que favorece el progreso de los procesos
cognitivos al igual que en la formacién de la personalidad del infante. Por lo cual, el juego
posibilita fortalecer un desarrollo integran que contemple todas las esferas de la vida. Para
Vygotski, fAuna de |l as formas de intervenci - -n
en el desarrollo psicologico infantil, como la imaginacién, la coedwoluntaria, la
creatividad, Il a iniciativa, |l a reflexi-n, | a
(Ruiz, 2018, p.55).

En este sentido, por medio del juego es posible potenciar el desarrollo de las funciones
ejecutivas. Una de las caractddas cuya influencia positiva es muy notoria, en la presencia
de reglas, puesto que éstas imponen una regulacion de la propia conducta dependiendo de la

situacion, el infante debe seguir estas normas para poder continuar con el juego.

A E|I j ue g o bem,peljuegoearrepatal dlectriza, hechiza; esta lleno de las dos

cualidades mas nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y expresarlas: ritmo y
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armon2aodo (Huizinga, 1987, citado en Hern8nde

con las ge debe contar un juego palgarse fluir son las siguientes:

Tienen que ser disefiadas de una forma practica al igual que sencilla, para lograr una

experiencia satisfactoria.
Es necesario que se establezcan objetivos precisos.

La tarea ha de tener uanetas claras que desemboquen en algo, es decir, que te

permita ver el resultado de tus acciones.

Se necesita brindar un espacio de retroalimentacion directa e inmediata. Esto se logra
cuando el punto anterior esta bien reforzado, puesto debeir ciertos caminos para

cumplir las metas, haciendo los éxitos o fallos notorios.

Se debe sentir el ambiente de un juego. No son actividades, ni dindmicas, ni se
evallan, solo son momento donde se permite estar distanciado de las preocupaciones

cotidianas.

Con el objetivo de facilitar el cumplimiento de estas caracteristicas, se puede usar de
apoyo la teoria de la experiencia 6ptima, mejor conocida como la teoria del flow, formulada
por el doctor en psicologia Mihaly Csikszentmihaly en 1975. El Flowpeiiencia Optima
hace referencia a un fAestado en el que | a pe
actividad para su propio placer y disfrute, durante la cual el tiempo vuela y las acciones,
pensamientos y movimientos se suceden unas aotrpsessms a0 ( Her n8ndez, 2 C
Es decir, durante ese momento el individuo no es consciente del paso del tiempo o del

esfuerzo requerido puesto que se encuentra inmerso en una tarea que esta disfrutando.

Las posibilidades de aplicaciones de esta tesmiabastas, mucho mas en el plano
educativo debido a que permite a los facilitadores/docentes realizar la organizacién de las
tareas o actividades de una forma que logren incentivar el disfrute del alumno, que después
se puede evidenciar en un aumentordetlimiento académico. Una de las mejores formas
de sacar provecho de esto es mediante el juego, puesto que cualquiera necesita la existencia
de reglas que indiquen la forma en que se debe actuar, aunado a que se deben precisar los
objetivos que este pégsie. A través de la dinamica planteada, el jugador debera sacar el

maximo partido de sus habilidades con el fin de hacer frente al desafia que suponen las
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caracteristicas de la situacion adversa. Sin embargo, algo que se debe tomar muy en cuenta
es que laneta del juego no debe ser vencer a un oponente o adversario, puesto que es mas
probable que este tipo de competencia se convierta en una distraccion en lugar de ser un

incentivo para dirigir la atencion a lo que esta sucediendo (Hernandez, 2019).

Con e$0 no se pretende decir que no deban existir adversarios, solo que estos no
deben ser el fin del juego, por ejemplo, si la premisa del juego es que el personaje deba
encontrar cierto objeto, los villanos a vencer son un paso mas para llegar a la nieta, por
gue los jugadores deberan prestar atencion en todo momento sobre lo que esta sucediendo, a
la vez que deben planificar sus futuros movimiento. Pero, si el objetivo del juego solo es
vencer a determinado personaje, se deja fuera cualquier otro tipmdsgmniento cognitivo.

Las actividades que contengas cierto grado de competicion o alguna otra dimensién de ganar
experiencia, le ofrece al jugar una sensacion de descubrimiento, al igual que un sentimiento

creativa

[I.11.V. El juego fantastico

Si bien bhs habilidades de las FE siguen un curso de desarrollo parcialmente establecido, no
significa que maduren de forma automatica al llegar a cierta edad, sino que ven beneficiadas
a través de ricas experiencias ambientales, entre ellas se destaca la imapdetamso de

juegos cognitivos

Tomando como referencia la teoria de Vigtosky (1979), un juego a resaltar es el de
simulacién complejo, debido a que posibilita la creacién de un ambiente natural en el cual el
infante puede desarrollar habilidades cagad. Para este teorico, el juego imaginativo es un
aspecto esencial para el desarrollo de las habilidades que adquieren los infantes para pensar
en objetos o eventos que no se encuentran en presentes inmediatos, esto es a lo que se refiere

como sistemasiiernos de representacion.

Conforme los infantes ingresan a los distintos niveles educativos, su juego evoluciona
con ellos, volviéndose mas abstracta aunado a que cada vez en menor la dependencia hacia
objetos o0 accesorios reales. Esto se puede notadecuas infantes comienzan a realizar

actividades imaginarias, por ejemplo, cuando juegas a la comida (sin haber nada en los
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platos), o transforman un palo en un caballo, una espada, una varita magica o una guitarra.
Esto se puede efectuar debido a queienman a incorporar conceptos abstractos dentro de
sus juegos, viendo todavia mas enriqguecedor cuando utilizan tematicas fantasticas
(Thibodeau, et al., 2016).

Cuando se hace mencion sobre una orientacion de la fantasia (OF), se hace referencia
a la prefeencia que tienen los infantes en generar una situacion de juego gque esté ambientada
en un plano fantastico. Las investigaciones arrojar que las FE evolucionan conforme los
individuos se desarrollan durante su infancia. Pero, como se mencion6 anteriosmente,
necesita de un ambiente enriquecedor para propiciar su progreso; el hecho de que un infante
se pueda ver involucrado en conductas orientadas en la fantasia, promete que se facilite el
desarrollo de las FE. Se necesita de la flexibilidad cognitivagmatar participar en juegos
imaginarios, puesto que se requiere que el infante cambie continuamente entre- fantasia
realidad, por lo tanto también se hace uso de la memoria de trabajo, ya que sin ella no podrian
recordar las reglas ni los guiones de simdlaciambién necesitan de la inhibicion para antes
estimulos reales (fuera del juego) o elementos que no sirven para el avance de la dinamica,
aunado a que deben cambiar su atencion entre la realidad y la simulacion. Por lo tanto, parece
l6gico que FO estéelacionado de alguna manera con el desarrollo de las FE (Thibodeau, et
al., 2016).

[I.11.VI. Dungeons & Dragons: controversias y virtudes

Se considera que Dungeda®ragos (D&D) es el primer juego de rol, puesto que su primera
publicacién comercializada se realizé en 1974. De forma basica, los jugadores generar sus
propios personajes que habitan en un mundo de fantasia, en términos de literatura, las
historias sorambientadas en el subgénero de ficcibn denominado literatura fantastica. Para

crear un personaje se deben elegir una serie de caracteristicas como: la raza (humano,
medi ano, el fo, tieflingé), l a clase (guerrer
debe inventar la personalidad, la apariencia, al igual que trasfondo del personaje, es decir,

gue lo hacer ser como eso; esto resulta un poco mas complejo de lo que aparente, puesto que
todas estas decisiones influyen en el actuar del personaje, porjeanh raza tiene

caracteristicas distintas, un humano no puede actuar de la misma manera que un tiefling
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(medio demonios) o un efrit (criaturas humanoides cuyos ancestros controlaban el fuego). La
clase también se vuelve algo determinante, por ejemgi® escoge ser un paladin, todas las
acciones deben estar orientadas a hacer el bien por sobre todo, caso contrario de un bardo a

quien solo le interesa ir en busca de una buena historia por contar (Ramos, 2010)

Como siguiente paso, se deben elegir E®ateristicas, las cuales son valores de
juego que todo personaje debe tener, puesto que le servirAn como principal representacion
del mismo, las principales son: fuerza destreza, constitucion inteligencia, sabiduria, carisma.
Al crear su personaje el jador debe asignarle una puntuacion a cada caracteristica,
disponiendo de diversos métodos para hacerlo; cada una tiene mayor peso dependiendo de la
clase/raza que fue seleccionada. A partir de esta construccion, el jugador deber& aplicar lo
indicado en laseglas del juego para construir su personaje en su totalidad. Después, el core
es que debera complementar los rasgos de juego con su interpretacion durante toda la partida,
volverse su personaje para poder interactuar con el nuevo mundo presentadoZBHINOS,

Aqui el uso de las FE se vuelve mas latente, puesto que se ve en accion el establecimiento de
objetivo, el cual involucra la iniciacién, el razonamiento conceptual, al igual que la

planificacion.

A lo largo del juego se le presentaran misionesdgleran completar, para poder
hacerlo se enfrenta a diversos escenarios adversos; desde encontrar un artefacto magico, la
resolucién de un acertijo o enfrentarse en batalla ante un enemigo. Situaciones que como se

ha mencionado en apartados anteriorespaan diversas FE mediante la OF.

Desde hace ya varios afos, ha existido un debate publico sobre el impacto negativo
gue tienen los juegos, tanto en forma de juegos de rol imaginativos como de videojuegos, en
la vida de los adolescentes e infantes, lacgpal preocupacion que impulsan este tipo de
posturas es que pueden llegar a promueven un comportamiento antisocial, inmoral e incluso
violento. Sin embargo, no hay suficiente evidencia empirica que lo sustente: algunos estudios
argumentan que su contdaise encuentra repleto por fantasias violentas que conducen a un
comportamiento antisocial, aunado a que se considera una violacion ante la inocencia de los
infantes. También se les ha responsabilizado de secuestros, fugas, suicidios y agesinatos.
contoversia incluso llevé a la creacién de una pelicula (Mazes and Monsters o en espafiol El

umbral del miedo), donde cuatro amigos comienzan el juego, pero conforme éste avanza los
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llevan a hacer actos peligrosos, termina con ellos teniendo un ataque $itbight, et al.,
2017).

Sin embargo, como ya se menciond, nada de lo anterior tiene un respaldo tedrico.
Muchas de las investigaciones que se utilizan para sacar este tipo de afirmaciones, no
lograron encontrar una correlacién positiva entre este tipguelgos con actitudes o
respuestas violentas. Aunque es un tema que ha causado mucha controversia al respecto, son
varias los estudios que han afirmado que el juego tiene valor terapéutico; por ejemplo, se ha
utilizado el juego de rol D&D como una forma tatamiento para un joven suicida,
argumentando que tales estructuras de juego brindan a los pacientes la oportunidad de
"explorar sus mazmorras mentales y matar a sus dragones psiquicos" (Blackmon, 1994,
citado en Wright, et al., 2017, p. 101).

D&D ha sdo foco de atencion dentro de las investigaciones que buscan desarrollar
una herramienta que guste a los nifios o0 adolescentes que le permita un desarrollo sano de la
inteligencia emocional. Diversas investigaciones han demostrado que la discusion activa qu
promete el juego, la toma de perspectiva desde el personaje que cada quien ha creado, aunado
al juego de roles con respecto a los dilemas sociales/morales con los comparfieros que ya se

ven cuando la dindmica ha iniciado, pueden conducir a una mejor ¢écsegidiones morales.

ALa flexibilidad y | a variedad de estruct
herramientas instructivas excepcionales y ul
(Wright, et al., 2017, p.102), los juegos en general son psoedesde el punto de vista del
desarrollo, puesto que ensefian nuevos paradigmas de pensamiento, principios de légica y

practicas cooperativas.

Los juegos de fantasia imaginativos como D&D tienen un beneficio extra al
posibilitar que los jugadores expesgmnten interacciones sociales que se en realidad se
encuentran muy lejos de las dindmicas que vivirian de forma cotidiana, por ejemplo, les
otorga la oportunidad de solucionar problemas diploméaticos con un mayor nivel de dificultad,
se ven envueltos en nmisies que ponen a prueba tanto su capacidad cognitiva como su
regulacion emocional, aunado a que deben desarrollar una buena capacidad matematica
debido a las transacciones econdmicas que se realizan al igual que con la suma o resta de

puntos de habilidad imcluso el significado detras de cada tirada de dados.



CAPITULO Ill. METODOLOGIA
lll.I. Disefio y tipo de investigacion

El presente estudio se pretende realizar bajo el paradigma cuantitativo, el cual tiene como
base la teoria positivista del conocimiento; a Augusto Comte se le conoce como el padre
fundador del positivismo mediante su publicaddscurso sobre el espiripositivoen 1849,

siendo esto un milestone para el paradigma positivista en la investigacion.

El Aparadi gma positi vi st a-amaliico,aexibnalita,c a de
sistem8tico gerencial y <ci ent 2uédeenenderguenol - gi
éste se encargara de brindar sustento a la investigacion que tenga como fin de estudio una
hipoétesis que se pueda comprobar mediante la estadistica aunado a que permite delimitar los

parametros de una variable especifica a través deitastén numeérica.

En sus comienzos, el positivismo pertenecia a un modelo de investigacion exclusiva
para las ciencias fisicas o naturales, con el paso del tiempo se empieza a adaptar al area de
las ciencias sociales (Ricoy, 2006); esto se hace con ticeam de que los fenbmenos
sociales puedan ser entendidos y expresados a través de leyes o mediante la generalizacion

del conocimiento.

En este método cuantitativo es condicion que la busqueda de las explicaciones
sistematicas deba estar sustentadas &emsias empiricas; esto presupone la existencia
previa de una seria de reglas, leyes o relaciones empiricas En este paradigma de investigacion,
el saber cient2fico se caracteriza por fiser
manipulable y er i fi cabl eo ( Ramo s, 2015, p.13). Por
investigacion se basara en este paradigma, puesto que basarse en el positivismo es aceptar
conocimientos que provengan de las experiencias de los sujetos, es decir, en el empirismo,
tomandoen cuenta que se vera desde una postura reflexiva donde se sabe que muchos

fendmenos son incontrolables, mas aun cuando se habla de la respuesta del ser humano.

De acuerdo con Hernandez, Fernandez Y Baptista (2010), la investigacién de corte
cuantitativohace uso de la recopilacion de informacién con el fin tltimo de comprobar las
hipotesis a través del uso de estrategias estadisticas que se encuentran sustentadas en la

medicion numérica, permitiéndole al investigador realizar una propuesta de patrones de
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comportamiento, aunado a que le posibilita verificar una serie de bases tedricas que se

encargaran de explicar dichos patrones o fendmenos.

Los alcances de la investigacion cuantitativa son: exploratorio, descriptivo,
correlacional, explicativo. Estos ¢en alusion a distintos niveles de profundizacion al que
puede aspirar un estudio; cada uno demanda distintos grados de conocimiento previo con el
fin de respaldar la perspectiva y los objetivos de la investigacidon. Solis (2019) enfatiza que
el alcance den estudio estd mediado por los antecedentes de la investigacion, es decir, qué
tanto conocimiento se encuentra disponible gracias a investigaciones previamente realizadas

sobre el tema al igual que de los fendmenos que se piensan abordar.

En materia ded presente investigacion, se hara uso del alcance exploratorio. Segun
Hernandez et al. (2010) un estudio de este nivel se caracteriza por la examinacion de temas
gue, frecuentemente, son poco conocidos o de los que no existe mucha literatura. Su utilidad
radica en la familiarizacién que proporciona tanto al lector como al investigador después de
haber examinado el tema. Funge como una especie de diagnostico, ya que estan abocados a
determinar tendencias, identificar areas, ambientes, contextos y situatBosgtsidio poco

exploradas, permitiéndoles vislumbrar relaciones potenciales entre variables.

Se entiende que este tipo de estudios constituyen acercamientos iniciales a temas o
fendmenos de los cuales no existia conocimiento previo, o que fueron estasaimordados
o0 incluso cuando se planea abordar un tema visto desde una nueva perspectiva, de forma que
no existen bases solidas que permitan realizar una investigacion de mayor profundidad. Y
puesto que sealizéuna investigacion que pondra dos valealgue no se han estudiado en

conjunto, se hara mediante el alcance exploratorio.

Cuando se habla del disefio de la investigacion, se esta haciendo referencia a la
estructura o guia que serd utilizada para la planificacion e implementacion aunadgial anali
del estudio. De acuerdo con Salas (2013) es una manera de dar respuesta a la pregunta o la
hipotesis de la investigacion; el enfoque que sustenta este tipo de disefio es deductivo, puesto
gue las ideas o conceptos son reducidas a variables, y lasnmetaentre ellas son sometidas
a pruebas estandarizadas. El conocimiento obtenido resulta ser producto de la observacion,

medicion e interpretacion de una realidad objetiva.
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Se pueden encontrar disefios no experimentales y experimentales. Estos Ultimos
(puesto que es la que nos compete) presentan una determinacion aleatoria, manipulacion de
una variable independiente al igual que un control rigido, cuando se relnen estas
caracteristicas se brinda una mayor confianza en las relacioneefeaisaEn caso dgue
no estén presentes todos los requisitos anteriores, el modelo se deja de considerar
experimental verdadero, pudiendo clasificarlo como eeggerimental o prexperimental
(Sousa, Driessnack & Costa, 2007).

Por ello se utilizara un disefio experimeron un tipo de aplicacidoretest/postest
con dos grupas (control, experimental). Esto quiere decir que halw& momentos de
evaluacion, uno antes y otro después de la intervencion lo que ayudara a observar los cambios

gque se obtuvieron mediante lo aplicado.

l1.1l.  Descripcion de variables

Existen dos variables importantes a tomar en cuenta en el diseixpei@nento realizado

del presente trabajo de investigacién: las funciones ejecutivas y el juego de rol imaginativo.

El juego representa una actividad rectora que favorece el progreso de los procesos
cognitivos al igual que en la formacion de la persondliia infante. Por lo cual, el juego
posibilita fortalecer un desarrollo integran que contemple todas las esferas de la vida. Para
Vygotski, fAuna de |l as formas de intervenci - -n
en el desarrollo psicoldogico wmfitil, como la imaginacién, la conducta voluntaria, la
creatividad, l a iniciativa, la refl exi - n, | a
(Ruiz, 2018, p.55).

El juego de rol imaginativo lleva un poco mas lejos la idea del juego de roles expuest
por Vygotsky, ya que en este se contempla un mundo complejo, lleno de reglas y su propia
naturaleza; en este si bien hay una historia general, el juego nunca es el mismo, ya que los
jugadores tienen completa liberad de hacer lo que quieran, sabiendadguaccion tiene
una consecuencia, siempre se actla tomando en cuenta cual la tarea principal, siguiente una
estrategia elaborada junto con otros jugares que pueden 0 no segoglguegos

imaginativos elaborados son facilitadores importantes paranshpeento abstracto y la
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habilidad de ver las cosas desde diferentes perspectivas. Ademas, propicia los procesos

cognitivos complejos del nifio y ayuda a predecir sus competencias sociales y lingiisticas.

Las Funciones Ejecutivas son procesos cognitivadtdaivel que posibilitan asociar
ideas, movimientos y acciones simples para poder llevar a cabo tareas con mayor grado de
complejidad, sin las FE la conducta humana no seria eficaz, no habria un cumplimiento de
metas u objetivos. Son resultado de laxpsos que realiza la corteza prefrontal; las lesiones
en el Iébulo frontal o sus circuitos son las que implican mayor riesgo de que se produzcan

déficits en el funcionamiento ejecutivo.

[IL.1II. Participantes

La poblaciéon en la cual se pretende realizar este estudio corresponde a 24 infantes en
total: participaran 12 nifios que curserete primaria, que tengan en&rg 10anos, de los

cuales 6 perteneceran al grupo experimental pti@s6 al grupo control. Situacién que se
repite con el 6° grado de primaria, donde participaran 12 ii@osntrol, 6 experimental)

entre los 1112 afos.

Serealiz6un muestreo aleatorio @alos grupostanto para seleccionar a los nifios
para el estudio de investigacion (previamente todos los padres deben dar su autorizacion
mediante la carta responsivaps nifios no déhnpadecer ninguna enfermedad neurologica

aparenteestocontrolémedante la aplicacion de la prueba MiKid.

Los infantes pertenecen &lolegio Decroly,Calle Privada Zeranotla 1, 90100

Tlaxcala, Tlaxcala Es una institucion privada que cuenta con preescolar, primaria y

secundaria, sélo en el nivel dducacién basica cuentan con 283 alumnos. Es una escuela de
corte humanista, es bilingie en todos sus niveles, llevan alrededor de cinco actividades

artisticas y cinco deportivas, donde todos los nifios participan en cada una de ellas los viernes.

Mismo diaque fue asignado por parte de direccion para quedierpohdlevar a
cabo tanto las evaluaciones como la intervencion de la presente. Esto con el fin de no quitar

tiempo a la planeacion oficial, tomando Unicamente las horas de taller.


https://www.bing.com/local?lid=YN9001x6262003649749214542&id=YN9001x6262003649749214542&q=Colegio+Decroly&name=Colegio+Decroly&cp=19.3373966217041%7e-98.20513153076172&ppois=19.3373966217041_-98.20513153076172_Colegio+Decroly
https://www.bing.com/local?lid=YN9001x6262003649749214542&id=YN9001x6262003649749214542&q=Colegio+Decroly&name=Colegio+Decroly&cp=19.3373966217041%7e-98.20513153076172&ppois=19.3373966217041_-98.20513153076172_Colegio+Decroly

El contacto direto se tiene con la duefia de la institucién, la Lic. Maria José Arvizu

Arvizu, al igual que con la directora, la Dra. Maria de Lourdes Sanchez Gomez.

Tabla 5
Criterios de inclusion y de no inclusion
Grupo experimental Grupo control
Criterio de 1 Niflos que curserdto de Niflos que curserdto de
inclusion primaria con edades entée primaria con edades entée
y 10 afos. y 10afos.

1 Nifios que cursen 6to ¢ Nifios que cursen 6to ¢
primaria con edades entre primaria con edades entre
y 12 afos. y 12 afos.

T Que sean normo tipicos. Que sean normo tipicos.

Criterio de T Niflos que no se encuentr Niflos que no se encuentr

no inclusién en el rango de edg en el rango de eds
establecido para4dto de establecido para4to de
primaria. primaria.

T Nifios que no se encuentr Nifios que no se encuentr
en el rango de edas en el rango de eds
establecido para 6to ¢ establecido para 6to ¢
primaria. primaria.

1 Niflos que presenten algu Niflos que presenten algul
patologia neurolégica. patologia neuroldgica

Criterio de 1 Niflos que abandonen Niflos que abandonen
exclusion estudio de maner estudio
voluntaria.




I.1V. Instrumentos

Uno de los criterios de inclusion para la participacion del experimento era la ausencia de
alguna patologia neuroldgica o psiquiatrica, por lo que aunado a una consulta con la psicéloga
escolar para descartar a los nifios que ya contaran con un regatyordgastorno, se aplico

la entrevista diagnéstica MINKID a todos los posibles participantes.

Esta es una entrevista breve y estructurada, encargaaaldar la presencia de
veinticuatrotrastornos psiquiatricos del nifio y del adolescente segD8MH YV, asi como
el riesgo de suicidioSe optd por este instrumento debido a que tastiods de validez
como de confiabilidad demuestran que tiene puntuaciones de validez y confiabilidad
aceptablemente altasunado a que su tiempo de aplicacién es relativamente corto, con una

media de quince minutos.

Para poder realizar la evaluacién de las FE en los nifios escolares tanto de 4° como de 6°
de educacion primaria del Colegio Decroly, pertenecientes a lossgiepexperimentacion,
se utilizo laBateria de Funciones Ejecutivas y Lobulos Frontédesera edicion (BANFE
[ll) (Flores, et al, 2014), la cual esta estandarizada para poblacion mexicana al contar con
datos normativos de acuerdo con la edad (de 6 &@) & a la escolaridad. Esta bateria de
pruebas se encarga de la evaluacién de las funciones prefrontales, las cuales estan clasificadas

de la siguiente manera:

1. Funcién Orbitemedial: comprende el control inhibitorio, seguimiento de reglas y el
procesamiento riesgoeneficio. Se evalla con las pruebas neuropsicologicas
laberintos, prueba de cartas tipo lowa, Stroop forma A y B y el item errores de

mantenimiento d&a prueba Clasificacion de cartas de Wisconsin (modificada).

2. Funcion Prefrontal anterior: incluye la metamemoria, comprension del sentido
figurado y actitud abstracta: Se evalla con las pruebas neuropsicolégicas
clasificacion semantica, seleccion de neé®y metamemoria.

3. Funcion Dorsolateral: contiene la memoria de trabajo (MT) con componentes tales
como MT visual autodirigida, MT verbalrdenamiento, MT visoespacis¢duencial.
Se evalta con las pruebas neuropsicolégicas de sefialamiento autodirigfiao, re

consecutiva forma A y B, suma consecutiva, ordenamiento alfabético y MT



visoespacial. El segundo aspecto que se evalla son las FE complejas como fluidez
verbal, flexibilidad mental, planeacion visoespacial, planeacion secuencial,
secuenciacion inversagontrol de codificacion, para ello utiliza las pruebas
neuropsicolégicas laberintos, clasificacion de cartas de Wisconsin (modificado),

clasificacion semantica, fluidez verbal y torre de Hanoi con tres y cuatro discos.

1.VV. Andlisis estadistico

Debidoa que se quiere conocer el contraste entre el pre y post de los puntajes de la BANFE,
se utilizéun modelo estadistico de dos muestras repetidas, bajo la hip6tesis nula de que la

variable dependiente va a ser la misma en ambas condiciones.

Se hizo una preba de normalidad (Kolmogorédmirnov) y homogeneidad de
varianzas (Prueba de Levene) para elegir entre una estadistica paramétrica o bien una no

paramétrica.

La significancia estadistica s@nda una cola. Todos los efectos se informaran como

significatvos si P < 0.05.

I11.VI. Procedimiento

Una de las partes mas importantes dentro de la investigacion fue la creacion de un juego de
rol imaginativo que no sélo fuera fiel a las caracteristicas principales de éste, sino que tuviera
elementos y tareas esenciales para el desarrollo de las FHtilnos @uatro meses del afio

2021, se trabaj6é en generar este mundo con sus respectivos personajes, reglas e historia (ver
anexo). Aunado a esto, se trabaj6 de la mano con una artista poblana para poder ilustrar la
historia, para asi poder entregarle a ahsmnos un producto con formato de libro. La
propuesta es una vez terminado el andlisis de los resultados de la presente investigacion,
incorporarles al libro para poder donar una copia a la escuela como agradecimiento por haber

permitido realizar la expegnentacion.

Para el desarrollo de la investigacién y el acceso a la poblacién se conté con la

aprobacionanto de la duefia como de la directora de la institucion desde el mes de noviembre



del afio 2021. Iniciando clases en enero de 2022, se mandé umeantasentimiento
informado a los padres de familia de cada alumno tanto de 4° como de 6° de primaria una
vez se tuvo su permiso firmado se pudo avanzar al paso uno de la experimentacion, el cual
consistia en descartar a todos los alumnos que tuvierastroegie alguna patologia
neuropsiquiatrica, para ello en primera instancia se tuvo una reunién con la psicéloga escolar
para poder tener acceso a los expedientes de salud de los alumnos; los que pasaron realizaron
la entrevista MINIKID para cerciorar quesélo le contara con nifios normotipicos. Se
seleccionan al azar doce alumnos de cada grado (tamafo de la muestra) a los cuales durante

todo el mes de enero se les administré la primera aplicacion de la BANFE

Después de manera al azar, se seleccidadpablacién que iba a formar los grupos
de control y de experimentacion. Durante 20 semanas (correspondientes a los meses de
febrero a la penultima semana de julio), ya descontando los viernes técnicos y semana santa,
se realizo la intervencion (el juegle rol imaginativo) a los grupos experimentales. Cada
sesion tenia una duracion de 60 minutos, se hacian dos sesiones de juego, separando a 4° y
6°; porque si bien la historia es la misma, la manera de transitar en ella era completamente

distinta.

La ultima semana de julio, la cual correspondia la dltima semana del curso escolar,
se realizo la segunda aplicacion de la BANREa los grupos control (de 4° y 6°) y
experimental (4° y 6°). Al finalizar se les entregd a todos los nifios un reconocimiento
simboico por haber participado en el estudio, aunado a esto al grupo experimental también

se les entregd un dado de 20 lados como un regalo un poco mas significativo.



CAPITULO IV. RESULTADOS

Con base a la informacién obtenida tras la aplicacion de la metodologia descrita, a
continuacion, se presentan los resultados finales del presente trabajo de investigacion. Para
mayor claridad, cada uno de los subtitulos que se encontraran en este apeatadivididos
conforme a los objetivos especificos establecidos.

Creary aplicar un juego de rol imaginativo con la finalidad de producir una mejora respecto

a las funciones ejecutivas en nifios que cursen el 4° y 6° de educacion primaria

A través ded bibliografia consultada sobre la dinAmica de los juegos de rol imaginativos
(modalidad Dungeons&Dragons) aunado al asesoramiento de jugadores recurrentes en la
posicién delDungeons Mastefel encargado de presentar y llevar la campafa), se elaboré
una historia con desafios que apelaran al uso de las FE que fueron presentadas previamente.
Una vez teniendo la historia, los personajes, e incluso las hojas de creacionrfaeioapa

anexo$ se llevod la idea con una artista poblana para que pudiese ilustrar el juego, para asi
presentarselo a los infantes, de esta manera se tiene ya en fisico el NEBS8OROL

Por esto, se puede dar por cumplido la primera parte del objetivo, el cuatescian de un

juego de rol imaginativo que lleve de manera intrinseca una preparacion para el desarrollo
de las FE.

Para poder comprobar que dicho juego promoviera el desarrollo de las FE en nifios
escolares que cursen el 42y 62 de educacion prireaidi}izo la prueba no paramétrica para
muestras independientes U de Mafthitney, la cual sirve paraomparar dos medias
muestralegjue provienen de la misma poblaci&m este caso las dos medidas corresponden
al grupo control y el grupo experimentainlaos sin realizar las diferencias de grados (si

pertenecen a 4° o 6° de primaria).

A continuacion, se presentan los resultados de las areas involucradas en el
funcionamiento ejecutivo. Cada una va en orden de acuerdo con su posicién en el protocolo
de laBANFE-III.

La informacion obtenida a partir del subtotal del area Orbitomedial se presenta de la

siguiente manera:



Tabla 6
Estadisticos de prueba &rea Orbitomed?aé-post

Estadisticos de prueba
SubTotal Orbitomedia| SubTotalOrbitomedial

Pre Post
U de Mann
Whitney 64.500 4.500
W de Wilcoxon 142.500 82.500
Z -.433 -3.904
Sig. asintonice
(bilateral) 665 000
Significancia
exacta B7P .000°
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje total de la subprueb@rbitomedial pre en la condicién control
(mediana=85) no difirid significativamente de la condicion experimental (mediana=89),
U=64.5, y Z=.433, nsr=-.088. Sin embargo, el puntaje total de la subprueba Orbitomedial
post en la condicion control (mediana=90) si difisignificativamente de la condicion
experimental (mediand44), U=2, y Z=-3.94 p<.05,r=-0.79.

Figura 1
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El &reaOrbitomedial se compone de 8 subpruebas, de manera inmediata se muestra

la figura 2 con el fin de observar aquellas tareas donde se obtuvieron los cambios mas



relevantes. Es importante mencionar que Unicamente se encuentran seis de esas ocho debido

a que sn las que contaban con un nimero codificado.
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Las tareas que se hicieron pre evaluativas para ambos grupos tienen puntajes bastante

similares, con excepcion de los errores Stroop A y B donde claramente se ve un mejor

desempefio para el grupo control. Esta situacion cambia radicalmente en la postéevalua

ya que el grupo experimental supera en puntaje en todas las tareas.

La segunda area que evalUaBANFE-IIl es la prefrontal anterior, en la cual se

obtuvieron nuevamente resultados significativos tal como se puede apreciar a continuacion.

Tabla 7

Estadisticos de prueba Prefrontal anterior Hrest

Estadisticos de prueba

SubTotal Prefrontal SubTotal Prefrontal
Anterior Anterior
Pre Post
U de Mann
Whitney 67.000 32.500
W de Wilcoxon 145.000 110.500
Z -.291 -2.292




Sig. asintonicg

(bilateral) 771 022
Significancia

exacta 799 020
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje total de la subprueba Prefrontal Anterior pre en la condicién control
(mediana=104.5) no difirié significatamente de la condicidén experimental (mediana=103),
U=67, y Z=.291, ns, r=059. Sin embargo, el puntaje total de la subprueba Prefrontal
Anterior post en la condicién control (mediana=114.5) si diighificativamente de la
condicion experimental (mé&ha=1245, U=32.5 y Z=-2.292 p<.05,r=-0.21.

Figura 3
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El grupo control no difiere significativamente del experimental en la primera
evaluacion, sin embargo, se puede observar que después de la aplicacion del juego de rol
imaginativo, si hay una puntuacion superior del grupo experimental sobre el cont®l en la
tareas que comprenden el area prefrontal anterior. Es importante mencionalagiiguea
4 falta la puntuacién de la tarea del tiempo de Refranes ya que ésta no es codificada para el
cuarto grado de primaria, entonces se tuvo que omitir porque afaolmggrupos sin hacer

diferenciacién del grado escolar iba a resultar en un puntaje sesgado.



Figura 4
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experimental sobre el control alcanza un 50% en la tarea Metarag@wores positivos).

La tarea de Clasificacibn Seméantica fue una de las que menos se vio afectada, sin embargo,

en la preevaluacion el grupo experimental obtuvo un mejor puntaje por un 5.4%, mientras

gue en la post evaluacion supera al grupo contmolpd0.3%.

El area dorsolateral se divide en Memoria de Trabajo (MT) y Funciones Ejecutivas

(FE), para sacar su subtotal se necesitan ambos. A continuacion, se analizaran los datos del

area Dorsolateral (MT).

Tabla 7

Estadisticos de pruelkmeaDorsolateral (MT)

Estadisticos de prueba

Dorsolateral (MT) Dorsolateral (MT)
Pre Post

U de Mann
Whitney 62.500 45.000
W de Wilcoxon 140.500 123.500
Z -.549 -1.560
Sig. asintonice
(bilateral) 583 119
Significancia
exacta 590 128
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo



b.  No corregido para empares

El puntaje subprueba Dorsolateral (MT) pre en la condicion control (mediana=76.5)
no difirid significativamente de la condicion experimental (mediana=74.5), U=62.5, y
Z=-549, ns, r=11. Sin embargo, el puntaje de la subrpueba Dorsolateral (MT) post en la
condicién control (mediana=86.7) si difis@ynificativamente de la condicion experimental

(mediana£04.9, U=45, y Z=-1.56 p<.05,r=-0.85.

Figura 5
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Nuevamente, debido a que habia tareas que no compartian ambos grados, Unicamente

se mostraran aquellas que si cubrieron con los criterios para ser comparadas.



Figura 6
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Se observa un efecto interesante ya que en la preevaluacion el grupo control tuvo
mejores puntajes en siete de diez tareas, sin embargo, la situacion cambia tras ser aplicado el
juego de rol imaginativo, ya que el grupo experimental supera al controkea da ellas.

Siendo las mas significativas, la disminucion de perseveraciones en la tarea de Memoria
Visuoespacial, y los aciertos en el Sefialamiento Dirigido.

A continuacién, se analizaran los datos del area Dorsolateral que se encarga de evaluar las
funciones ejecutivas (FE).

Tabla 8
Estadisticos de prueba area DorsolateflaE) Pre-Post

Estadisticos de prueba
Dorsolateral (FE) Dorsolateral (FE)
Pre Post
U de Mann
Whitney 70.000 22.000
W de Wilcoxon 148.000 100.000
Z -.116 -2.889




Sig.  asintonica

(bilateral) 908 004
Significancia

exacta 932 002
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje subprueba Dorsolateral (FE) pre en la condicion control (mediana=55) no
difiri6 significativamente de la condicion preexperimental (mediana=43), U=70.0, ¥156;
ns, r=.023. Sin embargo, el puntaje de la subprueba Dorsolateral (FE) postazricion
control (mediana=59) si difiriésignificativamente de la condicidbn experimental
(mediana¥8), U=22, y Z=-2.88 p<.05,r=-0.58.

Figura 7
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Se puede observar uno de los aumentos mas significativos en la post evaluacion entre
el grupocontrol del experimentafigura 7). Con el fin de identificar aquellas tareas que
incidieron en este resultado, se presenta la siguiente gréafica que comprende las subtareas del

area dorsolateral (FE).



Figura 8
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Se puede identificar una tendencia ascendente exponencial en cada una de las tareas
realizadas. La diferencia mas grande encontrada en la segunda aplicacion de la prueba
pertenece a la disminucién de perseveraciones de la tarea de Fluidez Verbal del grupo
experimental con un 90.47% sobre el control, mientras que en la modalidad pre evaluativa,

era el grupo control el que tenia una puntuacién mayor sobre el experimental en un 44.4%.

Con base a estos ultimos dos resultados (MT + FE) se puede obtenertal siebto

area dorsolateral.



Tabla 9
Estadisticos de prueba Dorsolateral gest

Estadisticos de prueba
Dorsolateral Dorsolateral

Pre Post
U de Mann
Whitney 67.000 13.500
W de Wilcoxon 145.000 91.000
Z -.289 -3.382
Sig. asintonice
(bilateral) 173 001
Significancia
exacta 799 .000°
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El subtotal del area Dorsolateral pre en la condicion control (mediana=73) no difirid
significativamente de la condicidén preexperimental (mediana=66), U=67.0;.8885=ns,
r=-.058. Sin embargo, el subtotal del area Dorsolateral post en la condiciénl contr
(mediana=78) si difiriGsignificativamente de la condicion experimental (medid08s
U=13.50Q y Z=-3.38 p<.05,r=-0.69.
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Aqui nuevamente se aprecia la tendencia de que, aunque en la primera evaluacion el
grupo control estuviera ligeamente arriba del experimental, fuese todo lo contrario en la
segunda aplicacion de la prueba, ya que los resultados indican la diferenciacion significativa

entre grupos.



Finalmente, después de generar un perfil general se obtuvo el puntaje de la prueba
BANFE-III. Con el objetivo de determinar si el juego de rol imaginativo logré una diferencia

significativa del grupo experimental sobre el control, se muestran los siguientes datos.

Tabla 10
Estadisticos de prueba total BANFE Rie-Post
Estadisticos de prueba
BANFE Il BANFE Il

Pre Post
U de Mann
Whitney 64.000 3.00
W de Wilcoxon 142.000 81.000
Z -.462 -3.992
Sig. asintonice
(bilateral) 644 000
Significancia
exacta 671 .000P
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable deagrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje total de la BANFE pre en la condicion control (mediana=73.5) no difirid
significativamente de la condicion experimental (mediana=70.5), U=64;0.462, ns, r=
0.1.

Sin embargo, el puntaje total da BANFE post en la condiciobn control
(mediana=77.5) si difiriignificativamente de la condicidon experimental (medidi8x
U=3,y Z=-3.992, p<.05r=0.814.

Figura 10
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Gracias a esta informacion se puede afirmar el cumplimiento del primer objetivo
especifico que fue planteado en la presente investigacion, ya que los datos confirman que el
juego de rol imaginativo que fue disefio con el propdsito de desarrollas las &mcion

ejecutivas en nifilos escolares si obtiene resultados reales, medibles y cuantificados.

Comprobar que las puntuaciones del grupo experimental de 42 de primaria, sean
significativas sobre lasal grupo controlde 4° de primaria.

Con el objetivo de compbar que las puntuaciones del grupo experimental de 4° de primaria
sean mejores que las del grupo control del mismo grado, se usoé la prueba no paramétrica para
dos muestras relacionadas Wilcoxon, la cual se utilizaquemgarar el rango medio de dos
muestas relacionadas y determinar si existen diferencias entre Ellasste caso las dos

muestran corresponden al 42 de educacion primaria, en grupo control y grupo experimental.

Dentro del subtotal del area Orbitomedial, se puede observar una diferencia
significativa entre los grupos control y experimental tal como muestran los datos de la tabla
11

Tabla 11
Estadisticos de prueba area Orbitomedial 4° grado

Estadisticos de prueba
SubTotal Orbitomedia| SubTotal Orbitomedial
4 pre control 4 pre experimental
SubTotal Orbitomedia| SubTotal Orbitomedial
4 postcontrol 4 post experimental
Z -1.572 -2.20F
Sig. asintonice
(bilateral) 116 028

c. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
d. Se basa en rangos positivos
e. Se basa en rangos negativos

El puntaje total de la subprueba orbitomedial en 4° pre en la condicion control
(mediana=92) no difirié significativamente de la condicion post (mediana=79.9),525
ns, r=0.45. Sin embargo, el puntaje total de la subprueba orbitomedial en 4° pre en la
condicién experimental (mediana=86) si difisdnificativamente de la condiciopost
(mediana#16), Z=-2.201,p<.05 r=-0.63. En la siguiente tabla se aprecia de manera grafica

la relacion entre las muestras.
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Como se puede observar, el desempefio de los grupos control y experimental en la
modalidad pre evaluativa difiere ligeramente, sin embangda gost evaluacién hay una
diferencia de casi 40 puntos. Aunado a que el grupo control obtuvo un desempeifio
descendente conforme la primera y la segunda aplicacién de la prueba, mientras que el grupo

experimental fue ascendente a partir de la intervencién

Figura 12
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Es importante mencionar que dentro de la grafica no se encuentran los datos de los
aciertos de las pruebas Stroop A/B, esto debido a que como no es posible codificarlos, no
pueden compararse con los demas datos, sin embargo, si quemataacar el puntaje total

gue es el que se ve reflejado tanto efiglaracomo la gréaficd 1.

El puntaje obtenido en el area prefrontal anterior se encuentra descrito en la siguiente

tabla:
Tabla 12
Estadisticos de prueba area Prefronfaiterior 4° grado
Estadisticos de prueba
SubTotal PreFrontal Anterior SubTotal PreFrontal Anterior
4 pre control 4 pre perimental
SubTotal PreFrontal Anterior SubTotal PreFrontal Anterior
4 post control 4 postexperimental
Z -1.63% -2.214
Sig. asintonicg
(bilateral) 102 027

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangoggativos

Con esto se puede entender que el puntaje del area prefrontal anterior en 4° pre en la
condicion control (mediana=107) no difirid significativamerde la condicion post
(mediana=117), Z4.63, ns, r=0.47. A diferencia del subtotal del area prefrontal anterior en
4° pre en la condicion experimental (mediana=109.5) ya que si difjnéficativamente de
la condiciénpost(mediana24.5, Z=-2.214,p<.05, r=0.64. Con el objetivo de identificar

con mayor facilidad dicha significancia, se presenta el siguiente grafico.
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En el area prefrontal anterior, ambos grupos tuvieron un mejor desempefio en la
segunda aplicacion de la prueba, sin embargo, el grupo experimental logra obtener una

diferencia significativa.

Figura 14
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Dentro de las subpruebas que se encargan duaavesta area, las tareas
correspondientes a la Metamemoria (errores negativos y errores positivos) fueron las que se
vieron incididas por la intervencion, mientras que tanto la Clasificacion Semantica como la

Seleccion de Refranes tuvieron cambios m@sinpositivos en ambos grupos.

Hay que recordar que, por motivos teoricos, el area dorsolateral se divide en memoria
de trabajo y funciones ejecutivas. A continuacién, se muestran los resultados obtenidos en el

area Dorsolateral en su modalidad de Memadeid rabajo (MT).

Tabla 13
Estadisticos de prueba Dorsolateral (MT) 4° grado
Estadisticos de prueba
Dorsolateral MT Dorsolateral MT
4 pre control 4 pre &perimental
Dorsolateral MT Dorsolateral MT
4 post control 4 postexperimental
Z -1.782 -2.20F
Sig. asintonice
(bilateral) 075 028

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangoggativos
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El puntaje del area dorsolateral (Memoria de Trabajo) en 4° pre en la condicion
control (mediana=68) no difirié significativamente de la condicion post (mediana=86:5), Z=
1.78, ns, r=0.51. Sin embargo, el puntaje del area dorsolateral (Memoria de Trabao)
pre en la condicion experimental (mediana=50.5) si dgigaificativamente de la condicion
post(mediana82.95, Z=-2.20,p<.05 r=-0.63.

Como se puede observar en la tabla contigua, el grupo control tuvo una curva de
aprendizaje descendente, ntias que el experimental si bien tiene un cambio significativo,

no es tan grande como en otras areas evaluadas.

Figura 15
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En el gréfico siguiente se puede observar que una de las tareas donde mas se percibe
la mejora es en el Ordenamiento alfabético 2 (aumento del 137.5%), los aciertos de la Suma

Consecutiva A (115%), y en los aciertos del Sefialamiento Dirigido (73%).
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Siguiendo la linea anterior, a continuacion, se presentan los resultados obtenidos en

el area Dorsolateral que se encarga de evaluar las Funciones Ejecutivas (FE).

Tabla 14
Estadisticos de prueba &rea Dorsolateral (FE) 4° grado
Estadisticos de prueba
Dorsolateral FE Dorsolateral FE
4 pre control 4 pre &perimental
Dorsolateral FE Dorsolateral FE
4 post control 4 postexperimental
Z -.813 -2.20P
Sig. asintonice
(bilateral) 416 028

a. Prueba de rangos con signoWécoxon
b. Se basa en rangoggativos

El puntaje del area dorsolateral (Funciones Ejecutivas) en 4° pre en la condicion

control (mediana=49) no difirié significativamente de la condicion post (mediana=54)
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Z=-.813, ns, r=0.23. Sin embargo, el puntaje deta dorsolateral (Funciones Ejecutivas) en
4° pre en la condicion experimental (mediana=43.5) si diiighificativamente de la

condiciénpost(mediana$7), Z=-2.20,p<.05 r=-0.63.

Figura 17
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Esta area es la que obtuvo mayores cambios dentro de los grupos control y
experimental. Tanto enfagura 17que muestra el puntaje total del rea, como la que muestra
la puntuacién codificada por tardag(ira 18, es notorio el cambio de los resultados antes y

después de la aplicacion del juego de rol imaginativo.



Figura 18
Subprueba area Dorsolateral (Funciones
Ejecutivas) Agrado
T. Hanoi 4 (tiempo)
50 3.3
T. Hanoi 4 (mov.)
45
mT. Hanoi 3 (tiempo)
40 .
= T. Hanoi 3 (mov.)
35 ® Fluidez verbal
(perseveraciones)
30 u Fluidez verbal (aciertos)
-555 Clasificacion semantica
2 25 (total)
m Clasificacion semantica
20 (Promedio)
m Clasificacion semantica (7
15 categorias)
m Clasificacion de cartas
(tiempo)
10 m Clasificacion de cartas (p.
diferidas)
5 m Clasificacion de cartas
(perseveraciones)
Laberintos (tiempo)
0
Pre-C  Post-C ~ Pre-E  Post-E = Laberintos (planeacion)
Grupos

De las anteriores, el puntaje que se toma para poder sacar el resultado global de la
prueba, es la combinacion de la MTlas FE del area dorsolateral, el cual se encuentra

descrito en la siguiente tak]&b).

Tabla 15
Estadisticos de prueba area Dorsolateral 4° grado
Estadisticos de prueba
Subtotal Dorsolateral Subtotal Dorsolateral
4 pre control 4 pre perimental
Subtotal Dorsolateral Subtotal Dorsolateral
4 post control 4 postexperimental
Z -1.577 -2.20F
Sig. asinténicg .115 .028
(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangoggativos



El puntaje subtotal del area dorsolateral en 4° pre en la condicion control
(mediana=81.5) no difirié significativamente de la condicion post (mediana=91).36%,
ns, r=0.37. Sin embargo, el puntaje subtotal del area dorsolateral en 4° pre en lanondic

experimental (mediana=70.5) si difiriGignificativamente de la condiciérpost

(mediana#03), Z=-2.201,p<.05 r=-0.64.

Figura 19

Puntaje del area
Dorsoltateral 42

120
100
80
60
40
20

Media

4 pre-C 4 post-C 4 pre-E 4 post-E
Grupos

Tomando en cuenta los puntajes anteriores y las tablas de estandarizacion, la

puntuacion final de la prueba BANFE $e ve representada de la siguiente manera:

Tabla 16
Estadisticos de prueba total BANFE4°grado
Estadisticos de prueba
Total BANFE Total BANFE
4 pre control 4 pre eperimental
Total BANFE Total BANFE
4 post control 4 postexperimental
Z -1.367 -2.20F
Sig. asintonice
(bilateral) 172 028

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangaggativos

El puntaje total de IBANFE en 4° pre en la condicion control (mediana=81.5) no
difirid significativamente de la condicion post (mediana=91);12367, ns, r=0.37. Sin
embargo, el puntaje total de la BANFE en 4° pre en la condicién experimental (mediana=70.5)

si difirio significatvamente de la condiciguost(mediana203), Z=-2.201,p<.05 r=-0.63.
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Por lo que se puede concluir, que la aplicacion del juego de rol imaginativo al grupo
experimental de 4° de primaria, tuvo una respuesta significativa sobre el gnipm del

mismo grado.

Comprobar que las puntuaciones del grupo experimental6tede primaria, sean

significativas sobre lasal grupo controlde 6° de primaria.

Con el fin de cumplir con el tercer objetivo especifico de la presente investigacion, se uso la

prueba no paramétrica para dos muestras relacionadas Wilcoxon, la cual se utiliza para
comparar el rango medio de dos muestras relacionadas y determinatesi difexrencias

entre ellaskEn este caso las dos muestran corresponden al 42 de educacion primaria, en grupo

control y grupo experimental.

Para continuar con la claridad mostrada con anterioridad, se seguird la misma
estructura donde se presentan loslltedos por cada area que se encarga de evaluar la

BANFE II1.

Dentro del subtotal del area Orbitomedial, se puede observar una diferencia
significativa entre los grupos control y experimental tal como muestran los datos de la tabla

17.



Tabla 17

Estadisticos de prueba &rea Orbitomedial 6° grado

Estadisticos de prueba

SubTotal Orbitomedia
6 pre control
SubTotal Orbitomedia
6 post control

SubTotal Orbitomedial
6 pre experimental
SubTotal Orbitomedial
6 post experimental

z -1.15% -2.20PF
Sig. asintonice
(bilateral) 249 028

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangoggativos

Como es posible observar, el puntaje total de la subprueba orbitomedial en 6° pre en
la condicién control (mediana=83) no difirid significativamemte la condicion post

(mediana=94.5), Z4.15, ns, r=31. A diferencia del puntaje total de la subprueba

yp

orbitomedial en 6° pre en la condicién experimental (mediana=89), ya que éste si difirié

significativamente de la condicigmost (mediana#14), Z=-2.201, p<.05 r=-0.64. En la

siguiente tabla se aprecia de manera gréfica la relacion entre las muestras.

Figura 21
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El grupo experimental obtuvo resultados significativos frente al control, en la tabla

22 se puede observar a partir del puntaje medial cuales fueron las tareas que se vieron mas

favorecidas a partir de la aplicacion del juego de rol imaginativo.



Figura 22
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Dentro del grupo experimental, cada una de las tareas se encuentran por minimo un
punto de diferencia entre la primera y la segunda aplicacion de la prueba, se destaca la
disminucion de errores en la prueba tipo Stroop A, al mejorar la pubrielaoble. Si bien,
el grupo control aumentd su desempefio en la post evaluacion, de igual manera obtuvieron
resultados descendentes en varias tareas, tales como Clasificacion de Cartas (errores de
mantenimiento), Stroop A (tiempo), Laberintos (atravegdihalmente en la tarea de Juego

de Cartas modalidad cartas de riesgo.

El puntaje obtenido por los grupos control y experimental de 6° en el area prefrontal

anterior se encuentra descrito en la siguiente tabla:

Tabla 18
Estadisticos de prueba ar€aefrontal Anterior 6° grado
Estadisticos de prueba
SubTotal PreFrontal Anterior SubTotal PreFrontal Anterior
6 pre control 6 pre perimental
SubTotal PreFrontal Anterior SubTotal PreFrontal Anterior
6 post control 6 postexperimental
Z -1.09% -2.20P
Sig. asintonicg
(bilateral) 273 028

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangoggativos
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El puntaje subtotal del area prefrontal anteriorérpre en la condicion control
(mediana¥7.5 no difirio significativamente de la condicion post (media®id=2=-1.095,
ns, r=0.28. Sin embargo, el subtotal del area prefrontal en 4° pre en la condicién
experimental (median®5.5 si difiridé significativamente de la condicion post
(mediana®22), Z=-2.201, p<.(®, r=0.63. Con el objetivo de identificar con mayor facilidad

dicha significancia, se presenta el siguiente gréfico.

Figura 23
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Como se puede observar, ambos grupos obtuvieron mejores puntajes en la segunda
evaluacion, sin embargo, la diferencigrsficativa que se vio reflejada en el grupo
experimental de 6° de primaria en los puntajes del area prefrontal anterior es exponencial.

Con el fin de identificar aquellas tareas que se vieron mayor o menormente afectadas se

presenta la siguiente grafica.
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Figura 24
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El grupo control obtuvo mejores resultados en cuatro de cinco tareas, sin embargo, la
mejora no es suficiente para ser significativa a diferencia del grupo experimental; el cual
presenta un mejor resultado en el tiempo para la seleccidén de refranes, dasividades

gue evaluan la Metamemoria suben dos puntos en conjunto.

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos en el area Dorsolateral en su

modalidad de Memoria de Trabajo (MT).

Tabla 19
Estadisticos de prueba area Dorsolatelkéil 6° grado
Estadisticos de prueba
Dorsolateral MT Dorsolateral MT
6 pre control 6 pre perimental
Dorsolateral MT Dorsolateral MT
6 post control 6 postexperimental
z -1.892 -2.20F
Sig. asinténica
(bilateral) 058 028

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangoggativos

El puntaje del area dorsolateral (Memoria de Trabajo) en 6° pre en la condicion
control (mediana=82.5) no difirié significativamente de la condicion fmetliana=93.5),

Z=-1.892, ns, r=0.49. Sin embargo, el puntaje del area dorsolateral (Memoria de Trabajo)
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en 6° pre en la condicion experimental (mediana=87.5) si d#fighificativamente de la

condicionpost(mediana£18), Z=-2.20,p<.05 r=-0.64.

Comose puede observar en la tabla contigua, ambos grupos obtuvieron una curva de

aprendizaje ascendente, aunque Unicamente el grupo experimental obtuvo un cambio

significativo.
Figura 25
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El grupo experimental obtuvo mejorias notables en cada una de las tareas, las que mas

se destacan son: Sefialamiento Autodirigido (aciertos), aciertos en la Resta Consecutiva B

(100-70), Memoria Visuoespacial (perseveraciones).



Figura 26
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Siguiendo la linea anterior, a continuacion, se presentan los resultados obtenidos en

el area Dorsolateral que se encarga de evaluar las Funciones Ejecutivas (FE).

Tabla 20
Estadisticos de prueba area Dorsolateral FE 6°grado
Estadisticos de prueba
Dorsolateral FE Dorsolateral FE
6 pre control 6 pre perimental
Dorsolateral FE Dorsolateral FE
6 post control 6 postexperimental
Z -.314 -2.20P
Sig. asintonice
(bilateral) 753 028

a. Prueba de rangos con signoWécoxon
b. Se basa en rangoggativos

El puntaje del area dorsolateral (Funciones Ejecutivas) en 6° pre en la condicion
control (mediana58.5 no difirid significativamente de la condicion post (medis6khg
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Z=-.314, ns, r=0.090. Sin embargo, el puntagel area dorsolateral (Funciones Ejecutivas)
en 6° pre en la condicion experimental (medi&@&5) si difirio significativamente de la
condicion post (median&2.5, Z=-2.20, p<.05, r=0.64.

En la figura 27 se muestra la media de ambos grupos respedos guntajes

codificados.
Figura 27
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Con el fin de poder identificar las tareas en las que ambos grupos obtuvieron

mejores puntajes se presenta la siguiente gréfica.



Figura 28
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Si bien el grupo control mejora su puntajétotal en el area dorsolateral (FE), se
puede observar que, de manera individual, fueron ocho de catorce tareas las que obtuvieron
un puntaje menor en la segunda evaluacién. Mientras que en el grupo experimental sélo una
de catorce tareas mantuvo su maggromedio de la clasificacion semantica), el rubro con

mayor incremento fue el de Fluidez verbal (perseveraciones) al subir un 187.5%.

El puntaje que se toma para poder sacar el subtotal del area Dorsolateral es la

combinacién de la MT y las FE, el cis@ encuentra descrito en la siguiente taRila (



Tabla 21
Estadisticos de prueba &rea Dorsolateral 6° grado
Estadisticos de prueba
Subtotal Dorsolateral Subtotal Dorsolateral
6 pre control 6 pre perimental
Subtotal Dorsolateral Subtotal Dorsolateral
6 post control 6 postexperimental
z -1.992 -2.207F
Sig. asintonice
(bilateral) 046 028

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangaggativos

El puntaje subtotal del area dorsolateral en 6° pre en la condicion control
(mediana=5.93) no difirio significativamente de la condicién post (mediana=67-4)942,
ns, r=0.48. Sin embargo, el puntaje subtotal del area dorsolateral en 6° pre enidénond
experimental (mediana=70.5) si difiriGignificativamente de la condiciorpost

(mediana#03), Z=-2.201,p<.05 r=-0.64.
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Tomando en cuenta los puntajes anteriores y las tablas de estandarizacion, la

puntuacién final de larueba BANFE!II se ve representada de la siguiente manera:



Tabla 22
Estadisticos de prueba total BANFE6°grado
Estadisticos de prueba
Total BANFE Total BANFE
6 pre control 6 pre perimental
Total BANFE Total BANFE
6 post control 6 postexperimental
Z -1.367 -2.20F
Sig. asintonice
(bilateral) 172 028

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangaggativos

El puntaje total de la BANFHI en 6° pre en la condicidon control (mediana=60) no
difirid significativamente de la condicién post (mediana=68);163, ns, r=046. Sin
embargo, el puntaje total de la BANHIE en 6° pre en la condicion experimental
(mediana=69.5) si difirid signifita&eamente de la condicion post (mediana=114)22201,

p<.05, r=0.64.

Figura 30
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Por lo que se puede concluir, que la aplicacion del juego de rol imaginativo al grupo
experimental de 6° de primaria, tuvo una respuesta significativa sobre el gnipa del

mismo grado.

Identificar que en qué grado escolar (42 o 62) es mas efectivo el juego de rol imaginativo.

A partir de los resultados presentados con anterioridad, se puede asegurar que el juego de

rol imaginativo promueve el desarrollo de las funciones ejecutivas en estudiantes que cursen
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el 42y el 62 de educacién primaria, ahora toca comprobar si el jnegort mayor efecto en
alguno de los dos grados. Para ello se utilizd la prueba no paramétrica para muestras
independientes U de MawWhitney, la cual se utiliza pargomparar dos medias
muestralegjue provienen de la misma poblaci&m este caso las doedian corresponden

al grupo experimental de 42 grado vs el grupo experimental de 62 grado.

Para empezar, se obseiata diferencia en el area Orbitomedial en los grupos

experimentales de 42y 62.

Tabla 23
Estadisticos de prueba area Orbitomedial6t®

Estadisticos de prueba
SubTotal Orbitomedia| SubTotal Orbitomedial

Pre Post
U de Mann
Whitney 15.500 16.000
W de Wilcoxon 36.500 37.000
Z -.401 -.321
Sig. asintonics
(bilateral) 688 748
Significancia
exacta 699 818
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b. No corregido para empares

El puntaje total de la subprueb@rbitomedial 4° pre en la condicion experimental
(mediana=86) no difirié significativamente del grupo 62 prpeeixnental (mediana=89),
U=15.5,y Z=.401, ns, r=11. De igual manera, el puntaje total de la subprueba Orbitomedial
post en la condicion 42 experimental (mediana=116) no ddigidificativamente degrupo
experimentatle 6°(mediana214), U=16, y Z=-321,ns,r=-0.09.
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La segunda area que evaluB8lNFE-III es la prefrontal anterior, ambos grados (4°
y 6°) obtuvieron resultados significativos frente a las condiciones control, sin embargo, no
hay una diferencia significativa entre ellos tal como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 24
Estadisticos de prueba area Prefrontal Anterior64°

Estadisticos de prueba
SubTotal Prefrontal SubTotal Prefrontal
Anterior Anterior
Pre Post

U de Mann
Whitney 5.000 18.000
W de Wilcoxon 26.000 39.000
Z -2.100 -.000
Sig. asintonicg
(bilateral) .035 1.000
Significancia
exacta .04 1.00C
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje total de la subprueba Prefrontal Anterior 4° pre en la condicion experimental
(mediana=109.5) si difiri6 significativamente del grupo 6° preexperimental (mediana=95),
U=5, y Z=2.100,p<.05 r=-.60. El puntaje total de la subprueba PrefrontakAar post en

......

experimentab® (mediana222), U=18, y Z=-.0, ns,r=-0.
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Lo anterior se puede interpretar en que el cuarto grado de educacion primaria obtuvo
mejores resultados en la primera evaluacion sobre el sexto grado. Sin embargo, después de

la aplicacion del juego de rol imaginativo esta situacion no permea.

El &rea dosolateral se divide en Memoria de Trabajo (MT) y Funciones Ejecutivas
(FE), para sacar su subtotal se necesitan ambos. A continuacién, se analizaran los resultados
del area Dorsolateral (MT) en los grupos experimentales de 4° y 6° de educacion primaria.

Tabla 25
Estadisticos de prueba area Dorsolateral (MT)64°

Estadisticos de prueba
SubTotal Dorsolateral SubTotal Dorsolateral

MT MT

Pre Post
U de Mann
Whitney 3.500 .000
W de Wilcoxon 24.500 21.000
Z -2.326 -2.882
Sig. asintonicg
(bilateral) 020 004
Significancia
exacta 018 .002
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje total de la subpruebarsolateral MT4° pre en la condicién experimental
(mediana50.5 difirié significativamente del grupo °6preexperimental (mediana?8

U=3.5, y Z=2.326 p<.05 r=-.67. El puntaje total de la subpruebmrsolateral MTpost en
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la condicion 42 experimental (media®2=5 difirid significativamente de la condicion

experimentatle 6mediana=18.5), U=0, y Z=-2.882 p<.05 r=-0.83.

Figura 33
Puntaje del area Dorsolateral MAGA
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Con base a lo anterior, se puede concluir que el grupo experimental de 6° grado de
educacion primaria obtuvo mejores resultados que el grupo experimental de 4° de primaria
tras la aplicacion del juego de rol imaginativo en el area Dorsolateral en el danipo
Memoria de Trabajo. Con el fin ultimo de identificar aquellas tareas que propiciaron este

resultado, se preserghasiguiente graficofigura 24.
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Figura 34
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El contraste entre los grupos experimentales de 4° y 6° en las thleasea
Dorsolateral en la modalidad de las Funciones Ejecutivas, indican la mayoria de las

subpruebas aumentaron aproximadamente un 20%.

A continuacion, se analizaran los datos del area Dorsolateral que se encarga de evaluar las

funciones ejecutivas (FE)

Tabla 26
Estadisticos de prueba &rea Dorsolateral (FE)&4°
Estadisticos de prueba
SubTotal Dorsolateral SubTotal Dorsolateral
FE FE
Pre Post
U de Mann
Whitney .000 .000
W de Wilcoxon 21.000 21.000
Z -2.882 -2.887
Sig. asintonice
(bilateral) 004 004




Significancia
exacta .002 .002
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje total de la subpruebarsolateral FE° pre en la condicion experimental
(mediana43.5 difirid significativamente del grupo°6preexperimental (median&8.5),
U=0, y Z=-2.882 p<.05 r=-.83. El puntaje total de la subpruebarsolateral FEpost en la
condicion 4 experimental (median®¥.5 difirid significativamente de la condicidén

experimentatle 6°(mediana$1.5, U=0, y Z=-2.887 p<.05 r=-0.83.

Figura 35
Puntaje del area Dorsolateral FEGA
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Con base a lo anterior, se puede concluir que el grupo experimental de 62 grado de
educacion primaria obtuvo mayores resultados que el grupo experimental de 42 de primaria
tras la aplicacion del juego de rol imaginativo en el area Dorsolateral en el dentas

Funciones Ejecutivas.
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Figura 36
Subtareas del area Dorsolateral (FEBA
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El contraste entre los grupos experimentales de 4° y 6° en las tareas del area
Dorsolateral en la modalidad de las Funciones Ejecutivas, indican que aquellas subpruebas
donde hubo diferencias mas impaottiss son: Fluidez Verbal (perseveraciones) (42%), el

tiempo de solucién de la Torre de Hanoi 3 (125%).

Con base a estos ultimos dos resultados (MT + FE) se puede obtener el subtotal del
area dorsolateral, el cudl continua con la tendencia de que el gppongental de 6°

obtenga una diferencia significativa sobre 4°.



Tabla 27

Estadisticos de prueba area DorsolateralGf°

Estadisticos de prueba
SubTotal Dorsolateral SubTotal Dorsolateral

Pre Post
U de Mann
Whitney 16.000 5.500
W deWilcoxon 37.000 26.500
Z -.321 -2.012
Sig. asintonicg
(bilateral) 748 044
Significancia
exacta 818 041
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje total de la subpruelaorsolateral4® pre en la condicion experimental

(mediana®$4.5 nodifirio significativamente del grupo°reexperimental (mediané5s.5),
U=16, y Z=.32], ns r=-.09. Sin embargo, lgpuntaje total de la subpruebmrsolaterapost
en la condicién 4experimental (media93.5 difirié significativamente de la condicidén
experimentatle 6°(mediana209.9, U=5.5y Z=-2.012 p<.05 r=-0.58.

Figura 37
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Con base a los resultados anteriores, se puede concluir que efectivamente el juego de

rol imaginativo logré que el grupo experimental de 6° de primaria obtuviera mejores puntajes

sobre el grupo experimental de 4° de educacion primaria.



Finalmente, despuéate generar un perfil general se obtuvo el puntaje de la prueba
BANFE-III. Con el objetivo de determinar si el juego de rol imaginativo logré una diferencia

significativa entre los grupos experimentales de 4° y 6° grado, se muestran los siguientes

datos.
Tabla 27
Estadisticos de prueba total BANHFE4°-6°
Estadisticos de prueba
Total BANFEIII Total BANFEIII
Pre Post

U de Mann
Whitney 17.000 11.000
W de Wilcoxon 38.000 32.000
Z -.160 -1.131
Sig. asintonice
(bilateral) 873 258
Significancia
exacta 937 310
[2*(sig.unilateral)]

a. Variable de agrupacion: Grupo
b.  No corregido para empares

El puntaje total de la subpruebBANFE-IIl 4 pre en la condicion experimental

(mediana¥0.5) no difirio significativamente del grupo 62 preexperntal (medianat9.5),
U=17, y Z=.160, ns, r=.04. De igual manera,l@untaje total de la subprueBANFE-III
post en la condicion 42 experimental (media@8r no difirié significativamente de la
condicién experimental de 62 (mediafha4), U=11, y Z=-1.131, ns r=-0.33.

Figura 38
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Se puede concluir que el juego de rol imaginativo es igual de efectivo en ambos grados, ya
gue no existe una diferencia significativa sobre sus beneficios en los diferentes grados

educativos en los que se aplicé la estrategia.

CAPITULO V. DISCUSION

Actuamente los programas en educacion basica se enfocan al reforzamiento de habilidades
académicas mediante la repeticion, dejando de lado uno de los elementos mas importantes

de aprendizaje: la imaginacion. Esta suele verse como un elemento infantil cardeient

valor real, sin embargo, se trata de una de las funciones psicolégicas superiores que esta
conectada no solo con la emocion, sino con toda la actividad intelectual, posibilitando la
creaci-n art2stica, ci ent 2 f sidoa&reago por&omanoc a , At
del hombre, todo el mundo de la cultura... es producto de la imaginacion y de la creacion
humana, basado en |l a imaginaci-no (Vigotsky,

importancia de usar herramientas que permitarriaglise la imaginacion en los nifios.

Como se ha visto a lo largo de la recapitulacion tedrica presentada, el juego impulsa
el desarrollo mental del infante, por lo quepeopdsito de esta investigacidme crear y
aplicar un juego de rdmaginativo con la finalidad de producir una mejora respecto a las
funciones ejecutivas en nifios que cursen el 4° y 6° de educacién priRemaaello,se
analizaron sus ejecuciones de las funciones prefrontales a travéBatierla de Funciones
Ejecutivas y Lébulos Frontaleercera edicion (BANFHII) (Flores, et al, 2014), la cual esta
estandarizada para poblacibn mexicana al contar con datos normativos de acuerdo con la

edad (de 6 a 80 afos) y a la escolaridad.

De acuerdo con la teoria del juego sanetada por Piaget (1980), los nifios que
formaron parte de la muestra pertenecen a la preoperacional y a la de operacion concretas,
perteneciendo al tipo de juego simbodlico y reglado respectivamente. Por lo que ambos estan
preparados para el inicio del geelibre de caracter imaginativo. En esta etapa los nifios ya
tienen consolidado la integracion de distintos roles a sus dindmicas, sin embargo, en su
mayoria estan representados por figuras cotidianas, el darles la posibilidad de interpretar un
rol ficticio supuso un gran reto. Dentro del munddédgsgorolel juego de rol imaginativo
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creado para la presente) existen personajes que fungen como bases orientadoras de la accién,

permitiendo ser la ayuda externa que acompafa a los nifios hacia su zona déodesarr

proximo dentro de las habilidades que exige el juego.

i

Los nifYfos y nifYfas no juegan para

aprende

citado enCoronado, 2023, p.)2Enla intervenciérse pudo observar umaspuesta positiva

de los nifios frente @liego; al finalizar, se les pidi6 a los nifios que escribieran brevemente

gué les habia parecido el juego y que les hubiera gustado modificar, a continuacion, se

incluye una tabla con la trascripcion textual de algunos de los comentarios de los nifios que

pertenecieron a la muestra experimental.

Tabla 28

Transcripcién de comentarios hechos por los alumnos del grupo experimenta

Grado

Comentario

4°

A A eahijuego me pareci6 muy divertido me gusté porque el juego e
imaginacion y a mi me encanta imaginar, también me gusto que en el jueg
personajes que eran criaturas. Lo que me gustaria mejorar es que durar:
mas el juego, también que mieagrmas poderes agregaramos a nuestra

pudi ®r amos crear uno que no estuv

4°

AMe pareci- divertido y me gust
a jugar otra vez porque me diverti y me hice amiga de compafieros que a
me hablabn. Lo que ubiera mejorado es que jugaramos en mas dias y p

tiempo. P.D gracias por el dadoo.

60

iAnMe gust - qgue el juego fuera muy
buscarle mas razén a las cosas. Lo Unico malo es que casi ho duré y me
gustado que durara mas, ojala nos hubieran dado una copia del libro a toc

gue | o pudi ®ramos jugar tambi ®n e

60

ANEPSGOROL donde el caos 1inicio

también fue muy divertido y de muchos recuerdos, lo que mas me gu
nuestras aventuras fue: Juan Carlos al principio no nos llevdbamos bie
pasito a pasito nos estdbamos hadieamigos, también poquito a poquito pu

ser un casarecompensas ya que me gustan los peligros (en los juegos),




de todo fue que pudimos regresar la paz a Nepsgorol, estrafiare much

pandilla. jNos vemos hasta la proxima aventura!

Lo anteriores importante porque habla del disfrute que tuvieron los participantes, si
bien este no era ningun objetivo para la investigacion, es una de las caracteristicas esenciales
del juego, tal como lo menciona Brunner (2003). Si a los niflos no les hubieral@arec
divertido e interesante, no se pudiera hablar de que se aplicd un juego, hubiese sido un

programa de reforzamiento.

Dentro de las tareas que se vieron beneficiadas para el grupo en condicion
experimental de cuatro grado, estan aquellas relacionadas| aesarrollo del control
inhibitorio (los errores tipo Stroop disminuyeron notablemente), esto cobra sentido al
recordar que estan en la etapa dopukeden dquieren la habilidad de autorregular tanto su
comportamiento como su conduétdoreno, 2016), or lo que el juego solo fungié como un
medio facilitador para que esto se pudiese llevar a cabo. Dentro de las camparias del juego se
propiciaba un ambiente para el desarrolloadeclapacidades tanto de planificacion como de
organizacion manifestando congttas estratégicas mejoradas al igual que habilidades de

razonamiento mas organizadas y eficientes.

Mientras que, para el grupo experimental de sexto grado, aquellas tareas que incididas
fueron las relacionadas con la metamemoria (siguiendo la l6gicasderal del area
prefrontal anterior), y la memoria de trabajo (area Dorsolateral). De acuerdo con Moreno
(2016) aesta edad, ya son capaces de ejercer un mayor control cognitivo sobre su conducta,
permitiéndoles tanto razonar como considerar las relesioaus#fecto de sus decisiones,
sin embargo por un tiempo mas, seguirdn tomando decisién precipitadas sin prever las
consecuenci esté factor también se vio impulsado por el juego de rol imaginativo, ya que
las consecuencias de sus acciones se vefkjadas tanto a corto como mediano y largo
plazo, obteniendo mejores resultados en la prueba en tareas de inhibicién, prevencion y
control de riesgos.

El cuarto objetivo especifico de la presente, pretendia identificar si el juego de rol
imaginativo tefa un mayor o menor efecto dependiendo del grado escolar al cual estaba

siendo implicado, como pudimos observar en el apartado de resultados, ambos grados se ven



beneficiados por igual; esto lo respalda la teoria de Piaget, ya que toda la poblaciéoipertene
al estadio de las operaciones concretas, por lo que aunque los beneficios sean distintos en las
funciones ejecutivas respecto a sus neoformaciones, no tienen una mayor diferencia en

cuanto el impacto de éstas a nivel estadistico.

Este estudio tienelevancia en el ambito neuropsicologi@que se logro identificar
aqguellas funciones cognitivas que pueden verse mas beneficiadas dependiendo del estimulo
al cual son expuestas. Esto implica apartacion positiva para el trabajo pedagogi@o
gue ahoreexiste evidencia de la funcionalidad de una nueva herramienta para mejorar el
desarrollo de las funciones ejecutivas en niflos escolares, favoreciendo un crecimiento

cognitivo, emocional y social.

CAPITULO VI. CONCLUSIONES

1 Eljuego que fue disefiado con el objetivo de favorecer el desarrollo de las Funciones
Ejecutivas en nifiogue cursen el 4°y 6° de educacion primaiabtuvoresultados
favorablesyeales, medibles y cuantificados.

91 La aplicacion del juego de rol imagiivo al grupo experimental de 4° de primaria,
tuvo una respuesta significativa sobre el grupo control del mismo (raé8). Las
areas que obtuvieron mejores puntajes fueron: el area prefrontal anterior (r=.64) y
dorsolateral (r=.64).

1 La aplicacion dejuego de rol imaginativo al grupo experimental de 6° de primaria,
tuvo una respuesta significativa sobre el grupo control del mismo @raéd) Las
areas que obtuvieron mejores puntajes fueron: orbitomedial (r=.64), dorsolateral MT,
FE y en subtotal (r84).

1 El juego de rol imaginativo es igual de efectivo en ambos grados, ya que no existe
una diferencia significativa sobre sus beneficios en los diferentes grados educativos
en los que se aplico la estrategia (r=.33).

1 Gracias a la presente investigaciémpsiede confirmar la hipétesis planteada, ya que
se demuestra que los nifios de 4° y 6° de primaria que participaron en el juego de rol
imaginativo obtuvieron mejores puntajes en la evaluacién de las Funciones Ejecutivas

en comparacién con los nifios de 48°ygue no tuvieron esa intervencion
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VI.I. Futuras lineas de investigacion

l

Se debe buscar medir el desempefio de las Funciones Ejecutivas mediante mas
baterias de pruebas con el fin de obtener resultados mas confiables.

Si bien ya se comprobdé los beneficios del juego de rol imaginativo (Nepsgorol) se
debe realizar una prueba pdgoara su incorporacion a las aulas.

Un fendmeno interesante por explorar es la diminucién del puntaje en varias tareas
en el 6° del grupo en la condicién control.

Aplicar la intervencion a otros grados de educacion para poder identificar en qué
punto seaprovecha mejor el juego para el desarrollo de las Funciones Ejecutivas.

Se puede elaborar otro proyecto que tenga como objetivo identificar si es posible
disefiar un juego de rol imaginativo que busque el desarrollo de las funciones

ejecutivas en escola@eurodivergentes.
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VIIl. ANEXO

NEPSGOROL: UN JUEGO DE ROL IMAGINATIVO




‘Los nifiog y nifias no
juegan para aprender, pero
aprenden porque juegan '
-Piaget ‘
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En tus manos tienes un libro de juego de rol
imaginativo que nace a partir de la hipétesis
de que este tipo de juegos puede benefeciar
el desarrollo de las Funciones Ejecutivas
(procesos cognitivos de alto nivel) en nifios
escolares.
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El juego de rol imaginativo lleva un poco
mas lejos la idea del juego de roles expuesto
por Vygotsky, ya que en este se contempla
un mundo complejo, lleno de reglas y su
propia naturaleza; en este si bien hay una
historia general, el juego nunca es el mismo,
ya que los jugadores tienen completa
liberad de hacer lo que quieran, sabiendo
que cada accién tiene una consecuencia. \

A través de una investigacién donde se y.‘
aplic6 el juego que shora posees, se
comprobé dicha hipétesis.
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Bienvenido a Nepgorol
El laberinto

El desierto de colores
La ciudad Prama

El puerto de Bas

El bosque de Soleria
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Como crear un personsje
Razas

Clases

Ficha de personsje
Reglas para el jugador
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V%L MUNDO DE
‘NEPSGOROL
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l
Bienvenido jugador al mundo de

NEPSGOROL donde podras explorar diversos \

escenarios y enfrentarte a terribles villanos.
El juego es de realidad aumentada, donde tu ",
cuerpo estd en una sala en el planeta Tierra, ¢
pero tu mente se trasladé a un lugar

sumamente diferente; shora eres alguien
distinto con una gran misién.
‘No es lo que parece’ parece ser la tinica regla

en este lugar; cuando se da el despertar (el

) .\, momento donde +tu conciencia ahora/’g
pertenece al juego) te encuentras en un

/ laberinto, donde en algunos pasillos estan
distintas puertas (ten cuidado, a las puertas

/ les gusta cambiar de lugar en el momento

menos indicado), dependera de lo que decidan

en equipo el curso de todo el juego; tienes la“

libertad total de tus acciones, sélo que tienes

que estar preparado para enfrentar las
consgecuencias.
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Antes NEPSGOROL era un lugar bastante

g pacifico, cada vez que los tres soles se

alineaban en el horizonte casi se podia
> escuchar un canto maégico; todas las razas
vivian en armonia y cooperaban entre si. Pero

N4

un poderoso mago, ciego de poder, invocd a
las artes antiguas generando un periodo de
caos que sucumbié al mundo en una

MNe /

oscuridad total; la tnica luz natural, era la que
emitia la luna fragmentada a la mitad del cielo.
Pero toda magia viene con un precio, para
poder liberar un hechizo tan poderoso, el
»  precio fue la propia alma de ese joven mago.
dalguna vez has escuchado hablar de los
) \ vampiros? Bueno, de aqui nacié esa leyenda.
El shora conocido Van Craos tenia que
alimentarse con la esencia de los habitantes de
NEPSGOROL para continuar con la energia
suficiente para mantener el hechizo de caos. \
Los pobres desafortunados que han sufrido
este destino, vagan por las tierras como “

sombras todavia con la esperanza de alguien
los ayude a recuperar su esencia.
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Ahora el mundo es completamente diferente,
se volvié un campo de batalla, no hay lugar
que sea seguro, la comida escasea y lo peor,
hubo varios habitantes que decidieron formar
parte del ejército de la obscuridad.

Aqui es cuando entras ti héroe, junto con tu
equipo tienen la misién de salvar alos seres de
sombra, derrotar a Van Craos’ para
finalmente devolver la luz y paz a

»» NEPSGOROL.
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' El laberinto funciona como un pasillo, es
decir, s6lo es un camino para poder llegar a un
lugar. En diferentes paredes se encuentran
puertas que te pueden llevar a varias partes
del mundo; el truco aqui es que cada vez que
los héroes decidan descansar, las puertas se
moverén de lugar.




Algo muy importante es que al iniciar un

nuevo dia, el equipo debera recordar en qué
puerta o punto de laberinto se quedd, sino se
abrird una puerta especial que lo mandara
directo al pantano de los susurros’, un lugar
lleno de peligros y sin mucha esperanza para
poder encontrar el camino de vuelta
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El desierto de colores

Atin con el hechizo de caos, este sigue siendo
uno de los lugares mas hermosos de todos los
mundos. Antes las montafias de arena tenian

A

colores tan vibrantes que te hacia pensar que
alguien derramé pintura sobre ellos. Ahora
éstos son muy obscuros casi indistinguibles,
sélo si fijas bien tu vista o te ayudas de una
antorcha o de algn hechizo luminoso puedes
__ver el color que ocultan los granos de arena.
Los colores cambian dependiendo en qué
parte del desierto estés, ya lo iras
4 descubriendo, sélo te digo que evites a toda

costa los colores primarios.
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