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Resumen

Este articulo investigativo presenta una propuesta pedagogica llevada
a cabo en Aconir, una instituciéon operadora del Instituto Colombiano
de Bienestar Familiar (ICBF) que tiene como objetivo la prevencion y
promocioén de los derechos de nifios, nifas, jovenes, adultos y adultos
mayores con discapacidad intelectual (D1). En la propuesta se explo-
raron diversas estrategias para estimular las funciones ejecutivas, al
considerarlas relevantes en la vida cotidiana, sin embargo, fue el juego
el que cumplié un papel fundamental para esta estimulacion y para
fomentar la participacion de todos los asistentes.
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Introduccién

La practica educativa realizada en Aconir inicié con
la observacion participante e interaccion con los
participantes de esta institucion, quienes permane-
cen durante dos anos alli. Al analizar las actividades
que realizan en la cotidianidad, y las habilidades
cognitivas requeridas para cumplirlas a cabalidad,
se identificé la necesidad de fortalecer las funcio-
nes ejecutivas (FE). Estas funciones se comprenden
como habilidades cognitivas que estan inmersas en
la vida cotidiana para el desarrollo integral de todo
ser humano, segtin Portellano (2018), las personas
tenemos un sistema de gestion para el control de la
conducta y la adaptaciéon a diferentes situaciones,
lo cual es un proceso evolutivo; el autor las organiza
en funciones cognitivas y funciones relacionadas con
la regulacién emocional.

Como parte del diseno de la propuesta pedago-
gica, se exploraron diversas estrategias para esti-
mular las FE, y fue el juego el elemento que empezd
a cumplir un papel fundamental para llevarlas a
cabo y para fomentar la participacion de todos los
grupos de la institucion.

Como acercamiento conceptual, revisamos la
nocion de pI. La Asociacion Americana de Dis-
capacidades Intelectuales y del Desarrollo (AAIDD,
2021), indica que esta discapacidad se caracteriza
por limitaciones significativas en el funcionamiento
intelectual y la conducta adaptativa respecto a
habilidades conceptuales, sociales y practicas, se
manifiesta antes de los 22 anos. También, nos
acercamos a la nocion de Trastorno del Espec-
tro Autista, dado que Aconir también cuenta con
personas diagnosticadas con estos trastornos. Al
respecto, el DsM-5 (American Psychiatric Associa-
tion, 2013) los sitia como unas divergencias en el
neurodesarrollo frente a habilidades comunicati-
vas, socioemocionales, conductuales y cognitivas.
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Desde la practica educativa se disefi6 e imple-
ment6 un proyecto pedagédgico de aula (ppa),
pues se juzgd que era util para el contexto y sus
participantes. Segun Carrillo (2001), el Ppa es una
estrategia didactica secuencial, articuladora e inte-
gradora que busca la participaciéon de un maestro
facilitador y un estudiante que trabaja de manera
colectivay aporta de manera significativa. Este ppA
se denominé “La magia de jugar”. El juego, segin
Huizinga (1954), es parte inherente a la humani-
dad en todas las etapas de la vida, tiene un impacto
significativo en lo cultural pues desde su caracter
ladico genera placer y disfrute.

Con esta nocion de juego, fue claro desde un
comienzo del proyecto que los juegos convocaban
a todos los participantes, que les eran motivantes 'y
que permanecian jugando por tiempos importan-
tes, ademas, la misma actividad de juego posibilitd
reconocer intereses, habilidades y necesidades de
cada uno de los participantes. También, fue claro
que el juego acogia a participantes de diversos
grupos etarios (nifiez, jovenes, adultos y adultos
mayores), lo cual se considero relevante en relacion
con las interacciones y la participacion.

Fue necesaria la generaciéon de oportunidades
para reconocer a los sujetos desde el juego, con
el fin de identificar capacidades referidas a las FE,
tales como inhibir, tomar decisiones, ser flexible
a los cambios y tener autorregulaciéon emocional
en diferentes contextos. En el ppA fuimos organi-
zando distintos tipos de juegos, por ejemplo, juegos
tradicionales, simbolicos, cooperativos, de mesa y
construccién, todos con la intencién de fortalecer
las FE, inicialmente para reconocer capacidades y
necesidades, luego como pretexto pedagogico para
su fortalecimiento.

Desarrollo del Proyecto
Pedagégico de Aula

El ppa tuvo en cuenta los intereses, la edad y los
tipos de apoyo que postulan Verdugo et al (2014),
los cuales son apoyos generalizados, extensos, limi-
tados e intermitentes.



La implementacion del ppa se llevé a cabo
durante dos afos, en 87 sesiones y con 66 parti-
cipantes con Discapacidad Intelectual (p1) y Tras-
torno del Espectro Autista (TEA), en edades entre

los 6 y los 74 anos. Cada sesion fue de cuatro horas
diarias, dos veces a la semana. Para cada grupo
etario se plantearon objetivos especificos, tal como
se muestra en la figura 1.

FE
proyectadas
en cada grupo
etario

Nifios y
ninas

!

Desarrollar inhibicion,
flexibilidad y

regulacion emocional

!

Adolescentes y
jovenes adultos

!

Potenciar planificacion,
toma de decisiones y
regulacion emocional

!

Adultos
mayores

!

Mantener la memoria
de trabajo, inhibicion y
toma de decisiones

Figura 1. Objetivos por grupo etario

Fuente: Elaboracion propia.

La implementacion del ppa “La magia de
jugar” se estructurd en tres momentos clave que
permitieron un desarrollo organizado, progresivo
y adaptado a las edades y caracteristicas parti-
culares de los grupos etarios. La importancia de
esta secuencialidad radicé en su capacidad para

favorecer que el aprendizaje no fuera un proceso
aislado, sino una experiencia continua y dinamica
en la que cada momento preparaba y fortalecia las
habilidades de los participantes para continuar al
proximo momento. Estos momentos se presentan
en la figura 2.
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Introduccion

Momentos
del juego

Modelacion

Interiorizacion disminucion de

Figura 2. Secuencialidad de los juegos

Fuente: Elaboracion propia.

En relacion con el primer momento, es decir
la introduccidn, se realizaba la apertura al juego
seleccionado por medio de dinamicas pedagogicas,
con este fin se presentaba la contextualizacion del
origen, se exponian las reglas y, en algunos juegos,
se hacia la verificacion de los prerrequisitos moto-
res necesarios para jugar, como el salto y el lanza-
miento (Véase figura 3).

Tiempo y

Disposicion .
espacio

Contextualizacion

—

Conocimiento
previo o nuevo

y exploracion

Presentacion
de reglas

Demostracion
docente
y desarrollo

Seguimiento de
instrucciones

Repeticion y o
Apropiacion de
apoyos. reglas
Cierre del
juego

Figura 3. Ejemplo de introduccion

Fuente: Fotografia propia.

Para el segundo momento, modelacion y desa-
rrollo, se daba a conocer el paso a paso de la eje-
cucion del juego, las docentes en formacion hacian
la demostracién poniendo en practica las reglas,
con la finalidad de que los participantes primero



observaran, luego, exploraran y por tltimo, imi-
taran la accion (Véase figura 4).

Figura 4. Ejemplo de modelacion

Fuente: Fotografia propia.

Figura 5. Ejemplo de interiorizacién

Fuente: Fotografia propia.

En el tercer momento, denominado interiori-
zacion, se repetian los juegos para ir reduciendo
los tipos de apoyo, en pro de su autonomia; la
dindmica se complejizaba cuando la resoluciéon
del juego no demostraba un reto en los par-
ticipantes, porque recurrian a la experiencia
previa, por ende, se ejecutaba el juego de forma
mas espontanea. Finalmente, se realizaban unas
olimpiadas para darle cierre y continuar con un
nuevo juego. Ademas, se construy6 un album
visual para documentar los juegos, en ¢l se plas-
maron las diversas experiencias con el fin de que
los participantes recordaran las caracteristicas de
cada juego (Véase figura 5).
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Estos tres momentos especificos posibilitaron
una transicion gradual desde la familiarizacion
con el juego y las reglas, hasta la interiorizacion y
autonomia de los participantes, lo cual favorecio
la creacion de un entorno de aprendizaje estruc-
turado y a su vez flexible, en el que cada uno de
ellos pudo avanzar a su propio ritmo, garanti-

zando asi un proceso de aprendizaje mas efectivo
y significativo.

A continuacion, se presentan los tipos de juego
que se eligieron para fortalecer las FE en los distin-
tos grupos etarios de la institucion, con el fin de
comprender mejor como se estructur6d e imple-
ment6 este PPA (Véase figura 6).

La cocina, obra de construccion, hospital,

Juego ) .
simbélico —> supermercado, selva, piratas, panaderia, universo
y acampar
Juegos de bl bos v fi
- construccion > oques, tubos y liguras
Nifios y
nifias e La rana, golosa, cucunuba, encostalados y rondas
. . 13 /4 9 (¢
tradicionales > infantiles: 'El,puente esta quebrado”, “El gato y
el raton” y “Juguemos en el bosque”
Jnagms e Domino de figuras (Frutas, colores y animales), parqués
mesa y rompecabezas de 2 hasta 20 piezas teniendo
en cuenta las habilidades de cada participante
uegos uego . . ) ) ,
R i{; mintados Adolescentes y co(;]perga tive > Sillas musicales, tingo tingo tango, semaforo
1 i0 : "
P jovenes adultos musical laberinto humano y captura la bandera
Juegos | o b alad
tradicionales a rana, yoyo, cucunuba y encostalados
Juegos de El triqui, dominé, parqués, serpientes y escaleras
mesa

Adultos Juegos
mayores tradicionales
Juegos de
mesa

y Tio Rico.

La rana, yoyo, coca, canicas y cucunuba

—

La pirinola, serpientes y escaleras, triqui,
bingo, domino, parqués, uno y jenga

Figura 6. Juegos implementados

Fuente: Elaboracion propia.
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En relaciéon con el juego simbolico, se fueron
evidenciando significativos procesos de compren-
sion y representacion de la realidad de forma
espontanea, otorgandole multiples sentidos y
significados a sus actos, los objetos y su entorno
desde lo individual y grupal. Desde el disefio del
espacio ladico se favorecio la mhibicion, al dispo-
ner distintos juguetes y objetos concretos repre-
sentativos para que los participantes ingresaran al
mundo del juego desde la curiosidad, la fantasia y
el disfrute por descubrir; se fortaleci6 la toma de
decisiones sencillas al decidir con quién y cémo
jugar, también, se fortaleci6 la flexibilidad y la
regulacion emocional al adaptarse a algunas dina-
micas del juego.

En el juego de construccion fue importante
brindar un espacio de exploracién para que los
nifios y ninas identificaran los elementos, como
fichas, figuras, bloques, desde su forma, tamano y
color. De igual manera, la manipulacién de estos
objetos, como ensamblarlos, apilarlos, clasificar-
los o encajarlos, ayudé a desarrollar sus funciones
ejecutivas, como la inhibicion ya que tenian que
estar atentos a una tarea especifica, la flexibilidad
para compartir los diferentes materiales, la toma de
decisiones sencillas al decidir sobre qué y como cons-
truir, y la regulacion emocional para aceptar el tiempo
establecido para jugar.

Eljuego cooperativo con los adolescentes y jove-
nes adultos permiti6 construir espacios de trabajo
en equipo entre pares, asi se fortalecid la toma de
decisiones 'y la regulacion emocional, ya que este tipo
de juego exige la colaboracion colectiva, generar
estrategias de juego conjuntas para ganar, involu-
crar a cada uno de los participantes para lograr
objetivos comunes, asumir responsabilidades frente
al grupo, y regular sus emociones y tener tolerancia
a la frustracion frente a las variadas dinamicas de
los juegos.

Los juegos tradicionales promovieron el reco-
nocimiento de nuestro acervo cultural para motivar
la participacion, y asi evocar experiencias previas o
generar unas nuevas; se resalté la importancia de
conocer y practicar juegos que fueron utiles para

articular habilidades cotidianas con aquello que se
queria ensenar. Con los participantes se revelo la
necesidad de acercarlos a los juegos tradicionales
en los diversos grupos etarios porque se estan per-
diendo esos conocimientos ancestrales o histéricos
de los juegos conocidos durante generaciones.

Cada uno de los tipos de juegos mencionados
fue importante para evidenciar que, asi algunos
ya hayan tenido la experiencia, o no, de jugarlos,
siempre va a estar la intenciéon de explorar, gozar
y disfrutar cada uno de los juegos sin importar la
edad o el tipo de poblacion. Ademas, se demues-
tra como los juegos fueron la excusa para lograr
fortalecer las funciones ejecutivas planteadas en
cada uno de los grupos etarios.

Resultados

En los ninos y nifias, los juegos tradicionales poten-
ciaron la regulacion emocional, que esta estrechamente
relacionada con la flexibilidad y la inhibicion, respecto
a la espera del turno y el seguimiento de instruc-
clones, pues estos juegos se realizaban de manera
colectiva, en donde se reconocia al otro y se inte-
graban a partir de las normas y reglas establecidas.
Este tipo de juego, al ser repetido y practicado de
manera constante durante el proyecto, posibilitd
que los ninos y ninas tuvieran mayor confianza y
autonomia para llevar a cabo los juegos de manera
espontanea.

Con los adolescentes y jovenes adultos se propi-
ciaron habilidades de planificacion, toma de decisiones y
regulacion emocional al conformar sus propios grupos
y buscar estrategias para competir. Como eran
juegos conocidos para los participantes, pudieron
ser propositivos y tener iniciativa al sugerir qué
querian jugar, cambiar o ajustar de las reglas.

En los adultos mayores, los juegos tradiciona-
les estaban relacionados con experiencias en su
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vida, lo cual favoreci6 la memoria episédica ya que
se invitaba a conversar de su infancia y juventud,
ademas, la cercania que tenian con los juegos fue
importante para mantener las funciones ejecuti-
vas a través de su activacion cognitiva y corporal.

Los juegos de mesa requieren un nivel alto de
exigencia cognitiva, porque las reglas son mas
estructuradas en comparaciéon con otros tipos de
juego, ademas, el movimiento de uno influye posi-
tiva o negativamente en el resto de los sujetos. En
general, con todos los grupos etarios se favorecio
la observacion, la atencion sostenida y la resolu-
ci6n de problemas al iniciar y terminar este tipo
de juego procedimental. Con los nifios y nifias lo
mas significativo fue desarrollar la toma de deci-
siones sencillas frente a la dinamica del juego y
se potencié la inhibicidon porque se debia estar
atento al juego de los demas. Con los adolescen-
tes y jovenes adultos se fortalecio la planificacion
de las estrategias en pro de llegar a la meta, y fue
esencial la toma de decisiones en el proceso de
darle direccién al juego. En los adultos mayores
permitié que se enfocaran por mas tiempo en una
actividad y asi lograr whubir factores distractores,
asi mismo, se avanzoé en la toma de decisiones sencillas
para determinar los movimientos que debian rea-

lizar en el juego.

Conclusiones

Desde el ppa “La magia de jugar”, las docentes
en formacion reconocieron el juego en todos los
grupos etarios como una oportunidad de acceso al
disfrute, al goce, al placer del encuentro con el otro,
sin diferenciar a los sujetos por su discapacidad, es
decir, los juegos no fueron distintos para la pobla-
ci6n con DI'y TEA de la institucién, al contrario, se
involucraron desde el placer y la alegria por jugar.

Una situacion emergente fue la de fortalecer los
prerrequisitos motores para algunos juegos, tales
como el salto y el lanzamiento, pues en algunos
casos fue necesario ajustar los juegos a las habili-
dades de los participantes. Sin embargo, la adapta-
ci6n fue minima porque una de las caracteristicas
principales del juego es el disfrute de la accion
propia de jugar, lo cual se cumplia totalmente.

El modelamiento fue una estrategia importante,
ya que se logré potenciar en los participantes las
acciones, conductas motoras y habilidades especi-
ficas para llevar cabo en cada juego, y se fomento
la observacion, la imitacion, la repeticion y la pos-
terior interiorizacion.

El ppa propici6 estrategias procesuales y meto-
dolégicas y estas generaron la integracion de
habilidades. Establecer rutinas permiti6é antici-
par, motivar y fomentar la autonomia de los suje-
tos, teniendo en cuenta sus habilidades, intereses,
tipos de apoyos y estatus de edad, lo cual fue una
estrategia favorable para potenciar las funciones
ejecutivas.

Esta propuesta se adscribi6 a la linea de investi-
gacion “Comunicaciones otras” de la Licenciatura
en Educacion Especial de la UPN. Se considera que
se aport6 a la linea al ampliar las oportunidades de
los educadores especiales para proyectar investiga-
ciones a partir de estrategias como las del juego.

Es necesario reconocer la importancia del rol
del educador especial en escenarios de atenciéon
exclusiva como Aconir, donde siempre es necesario
abrir oportunidades para participar en procesos
pedagogicos y ladicos, en pro del desarrollo inte-
gral de los sujetos.

El proyecto se acerca al objetivo de la institucion
cuando indica que se debe concienciar a los parti-
cipantes a transitar en otros espacios de inclusion
fuera de la institucion. Por esta razon, el juego fue
la base fundamental para fortalecer las funciones
ejecutivas en cada uno de los grupos, ya que estas
son necesarias para la vida diaria.

Incluir a las docentes titulares de los diferentes
grupos de la instituciéon fue importante, porque
propicié un alcance mas significativo para la



propuesta pedagbgica investigativa, ya que estas
profesionales apropiaron elementos que son per-
tinentes y se estima que los estaban integrando en
su quehacer docente.

El aporte del educador especial al llevar a cabo
proyectos de juego es que se realizan ajustes en las
actividades ludicas, teniendo en cuenta las subjeti-
vidades de las diversas poblaciones, lo cual propi-
cia espacios de participaciéon y marca la diferencia
con otros profesionales al momento de tener una
mirada didactica y pedagogica del juego, ya que
no es solo recreativa.

Reconocemos que los tipos de apoyo planteados
por Verdugo et al (2014) son dirigidos a las perso-
nas con DI, sin embargo, en la implementacion de
esta propuesta pedagogica, evidenciamos que no
existi6 tension en llevar a cabo estos mismos apoyos
con los participantes con TEA y, por el contrario,
resultaron significativos.

Es importante que los docentes y educadores
especiales sigan trabajando en escenarios pedagdé-
gicos que fortalezcan las funciones ejecutivas, ya
que estas estan inmersas en la vida diaria para des-
envolverse de manera 6ptima e integral, ademas, el
juego es transversal en todos los ciclos de la vida,
por eso, el proyecto resalta la importancia de con-
tinuar involucrando a todos los grupos etarios en
esos procesos de ensenanza-aprendizaje.

Es relevante que en los planes de estudio de
formacion para educadores especiales y desde el
grupo de investigaciéon Diversidades, formacion y
educacion y la linea de investigaciéon Comunicacio-
nes otras, se siga profundizando en el juego como
una estrategia innovadora, motivadora y efectiva
en todo tipo de poblacion.

Es necesario que en futuros proyectos se consi-
dere la inclusién activa de las familias en los pro-
cesos de juego, ya que ellas son un pilar esencial
en el desarrollo integral de los sujetos y su parti-
cipacion puede enriquecer significativamente las
experiencias ladicas.

Para finalizar, planteamos que,

Jugamos con el nifio que se dwirtié una y otra vez. 1
Jugamos con el adulto, que volvid a su nifiez.
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