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Resumen

El presente Trabajo Fin de Grado examina la importancia del juego infantil y cémo
el crecimiento en los dltimos afios de las nuevas tecnologias ha impactado en él. Analiza
los aspectos méas importantes del juego en la infancia, tales como sus beneficios, los
tipos de juego que aparecen durante el desarrollo de un infante y las teorias mas
relevantes y caracteristicas de la mano de autores que han dedicado parte de su trabajo a
estudiar este concepto. Asimismo, explora los cambios producidos de forma genérica en
la infancia con la aparicion de las TIC, haciendo hincapié en la importancia de la

exploracion sensorial y el contacto fisico con el entorno desde edades tempranas.

A raiz de ello, se plantea una propuesta didactica la cual tiene el objetivo de ofrecer
al alumnado el conocimiento de sus cinco sentidos y la capacidad de estos para adquirir
aprendizaje del medio que les rodea, desarrollando su capacidad de exploracion y
pensamiento utilizando una metodologia ludica, incluyendo a su vez la tecnologia como

un medio educativo y de ayuda para adquirir informacion.
Palabras clave

Tecnologia, juego, infancia, sentidos, exploracion.
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

El juego desempefia un papel fundamental en edades tempranas del desarrollo
humano y en su formacién integral, desde hace tiempo ha sido reconocido como una
actividad crucial para el desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social. A través de él
los nifios pueden explorar el mundo que les rodea, experimentar distintas situaciones
interpretando diferentes roles y desarrollando habilidades que los acompafiaran el resto

de su vida.

Pero desde hace algunos afios, las tecnologias han irrumpido en el dia a dia, haciendo
que esto influya también en el juego infantil, planteando interrogantes sobre de qué
manera estas estan cambiando las experiencias ludicas en la infancia (Lazara, E.,
Cérdenas, Y. y Duarte, M., 2022). La presencia de dispositivos, videojuegos y algunas
aplicaciones ha generado un gran cambio en la forma en la que los nifios interacttian con
el mundo del juego (Lé&zara, E., Cardenas, Y.y Duarte, M., 2022). Es cierto que, aunque
estas tecnologias ofrecen oportunidades de aprendizaje y diversion también resulta
preocupante el impacto que pueden crear en el desarrollo infantil y la calidad de las

experiencias de juego de los infantes.

El proposito de este trabajo de fin de grado es explorar la importancia del juego en la
nifiez y cémo las nuevas tecnologias estan influyendo en esta actividad tan importante.
Se abordard la relevancia del juego en el desarrollo integral de los nifios, en qué
consiste, sus teorias de la mano de los principales autores estudiados por autores mas
cercanos a la actualidad y los tipos de juego existentes, entre otras cosas. Ademas, se
analizaran las consecuencias de la introduccion de las nuevas tecnologias en el ambito

del juego infantil, teniendo en cuenta tanto sus riesgos como sus beneficios.

Con la realizacion de este trabajo se busca proporcionar una comprension mas
profunda sobre la importancia que tiene el juego en la etapa infantil, algunas de sus
caracteristicas y criticas, asi como el cambio que el impacto digital ha generado en él.
Se pretende ofrecer una reflexién sobre la manera en la que se puede optimizar el uso de
las tecnologias en el contexto del juego infantil para asi fomentar un desarrollo méas

saludable en los nifios.
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2. OBJETIVOS DEL TRABAJO

Objetivo general:

eAnalizar la importancia del juego infantil y el impacto de las nuevas
tecnologias en el desarrollo integral de los nifios, proponiendo una
intervencion educativa para el aula que fomente el uso de los cinco sentidos,
el conocimiento sobre ellos y el aprendizaje por medio de la experimentacion
y exploracion de forma fisica incluyendo la tecnologia de una manera sana y

moderada como recurso educativo de ayuda en la basqueda de informacion.

Objetivos especificos:

eRealizar un marco tedrico acerca del juego infantil, su importancia, sus

beneficios, su funcion y sus caracteristicas.

eAnalizar algunos de los cambios producidos tanto en el juego como en la

infancia de forma genérica debido a la aparicion de las nuevas tecnologias.

ePromover el uso moderado y una relacion sana con la tecnologia en el
ambito educativo.

eFomentar la adquisicion de aprendizaje por medio de la manipulacién y

la experiencia sensorial.
3. MARCO TEORICO
3.1 El juego, su importancia y sus beneficios

Tal y como establece Rosario Ortega (1991) en su articulo, cuando se habla de juego,
se hace referencia a una actividad innata y natural tanto en los seres humanos como en
otras especies animales, a través de ella se fomentan el aprendizaje y el desarrollo de las
especies. Segun Mariano Moraleda (1995) sefiala en su libro, el juego es una actividad
que no busca un resultado, sino que tiene valor en si misma, se disfruta y produce placer
en el momento en que se esta realizando. En la infancia, el juego cumple un papel muy
relevante y se debe ofrecer a los nifios las oportunidades necesarias para realizarlo. Esta

claro que a la hora de jugar todos experimentan algun tipo de satisfaccion en el proceso
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y es precisamente por ello por lo que lo llevan a cabo, debido al placer que les genera.
Como afirma Juan Delval (2002), a lo largo de la historia, en todas las investigaciones
que hablaban acerca del desarrollo infantil se ha nombrado el juego como parte de este,
pero otorgandole siempre distinta importancia. Desde el momento en que Aristoteles se
pronuncié con respecto a los juegos y su utilidad educativa aparecieron diferentes
autores con opiniones muy divididas, ya que al mismo tiempo que unos afirmaban que
el juego a pesar de formar parte del desarrollo infantil apenas tiene relevancia y debe
intentar evitarse y ser ignorado, otros creian que este tiene gran relevancia en el campo
de la educacion y gracias a él, los nifios son capaces de obtener aprendizajes que de otra

manera no hubiesen sido posibles.

El juego se comenzo a estudiar en el siglo X1X y con la llegada de los afios 70 del
siglo XX perdi6 mucha importancia, pero hoy en dia la ha recobrado y se trata de un
tema constante en las investigaciones de los autores. Muchos psicélogos afirman que en
lo que al desarrollo del nifio se refiere el juego es sumamente importante para asegurar
un crecimiento sano y que los nifios deben jugar (Juan Delval, 2002). Ademas, el juego
ayuda a establecer relaciones seguras, estables y afectuosas con padres y cuidadores,

que son necesarias para lograr una adecuada maduracion (Zamorano et al., 2019).

A través del juego los nifios no solo se divierten, sino que descubren su entorno,
aprenden y ponen a prueba sus habilidades. No solo desarrollan sus habilidades fisicas
sino también su capacidad para resolver problemas, la creatividad e incluso sus
competencias comunicativas y sociales. Al jugar, los nifios empiezan a simular las

situaciones sociales y aprenden a adaptarse a las situaciones. (Delgado, 2024).

Queda claro entonces, que el juego tiene un papel fundamental en el desarrollo
humano, por lo que es necesario comprender cuales son exactamente sus caracteristicas
y qué aspectos son los que abarca. Tal y como se sefiala en el libro EI desarrollo
humano de Juan Delval (2002), son algunos autores como Piaget, Bruner o Baldwin los

que hablan mas a fondo sobre estos detalles.

Piaget habla del juego como una accion que tiene fin en si mismo, su propia
realizacion produce placer en el sujeto y por ello no necesariamente debe ir sequida de

un fin a conseguir, se disfruta el proceso de manera desinteresada y es diferente a otro
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tipo de actividades en las que si se tiene un objetivo final y por tanto una preocupacion
por conseguirlo. Asimismo, sefiala que el juego posee una falta de orden ya que no se
trata de una actividad seria como otras, por tanto, no obedece a ninguna estructura. Juan
Delval (2002) también indica que Piaget afirmaba que el desarrollo cognitivo de las
personas busca hacerse con un equilibrio entre lo que se llama acomodacion y
asimilacion y que a la hora de jugar en el nifio predominaria la asimilacion, es decir,
este no busca adaptarse a la realidad, sino que la modifica segin sus gustos y lo que le
conviene, de tal manera que el juego se convierte en algo donde casi todo es posible. Al
llevar esto a cabo los infantes de alguna forma aprenden acerca de las caracteristicas de

la realidad y a tomar el control sobre ella.

Otro de los autores de los que habla el libro es Baldwin. Baldwin se refiere al juego,
al igual que Piaget, como una actividad producida por el simple hecho de experimentar
placer y no por conseguir algo del exterior ajeno a ella, el autor afirma que el juego méas

que utilidad aporta placer y se refiere a él como una accion espontanea.

En cuanto a Bruner, el ser humano pasa por una etapa de inmadurez en la que el
juego es caracteristico, debido precisamente a esa inmadurez. Durante esta etapa
humana el juego es esencial ya que posibilita al organismo joven experimentar
situaciones y comportamientos complejos sin la necesidad ni la presion de obtener un
determinado resultado, tal y como establece Bruner “el juego es un medio de minimizar
las consecuencias de las propias acciones y por tanto de aprender en una situacion
menos arriesgada” (Delval, 2002, pp. 289) mediante el juego los nifios no experimentan
la frustracion ya que la accién que estan realizando ya les produce placer de por si, por
lo que si no alcanzar el objetivo propuesto no supone un problema. Del mismo modo,
tal y como sefiala Bruner, a través del juego los infantes se ven en la oportunidad de
practicar algunas conductas que bajo la presion de otras situaciones no serian capaces,
es decir, el juego permite explorar y comprobar coémo funcionan algunos objetos e
instrumentos sin la presion de tener que alcanzar un objetivo especifico. Esto segln

Bruner, proporciona una oportunidad de adaptacion Unica en el infante.

Segun Juan Delval (2002), todos los autores nombrados anteriormente coinciden
asimismo en que en el juego se experimenta la liberacién de conflictos, en otras
palabras, el infante lo que hace es ignorar o resolver aquellos conflictos que suele

experimentar en su vida diaria, asi un ejemplo seria que uno de sus mufiecos se
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terminara comiendo una de las comidas que a él no le gustan y que nunca consigue
comerse, a su vez se practica la sobremotivacion, convirtiendo una actividad rutinaria y
aburrida para el nifio en un juego, de manera que se convierte en una motivacion (Juan
Delval, 2002).

Segun la teoria establecida por Karl Groos (Martinez, 2008), no sélo los humanos
experimentan el juego, sino que los animales también lo hacen. Sefiala que la mayoria
de ellos que deben adaptarse a multiples aspectos utilizan el juego como herramienta
para conseguirlo a lo largo de su infancia. Segun Groos, jugando los animales practican
conductas muy complejas para ellos las cuales son cruciales para su supervivencia,
como el control de su cuerpo, el control de su locomocién alcanzando acciones como
son el correr, saltar, caminar, nadar o volar, la capacidad para poder luchar o cortejar a
los demas miembros de su especie, asi como las habilidades necesarias para poder cazar
a sus presas o huir de sus depredadores. El juego es entonces, un efecto prolongado de
actos inteligentes de generaciones anteriores (Groos, 1902).

Segun Meneses y Monge (2001, pp. 114), para Flinchum (1988), el juego dota a los
nifios de la libertad para poder liberar la energia que mantienen reprimida, fomenta
habilidades interpersonales y les sirve de ayuda para encontrar un lugar en el mundo

social (Meneses y Monge, 2001).

Por ultimo, Meneses y Monge (2001, pp. 113) nombran en su articulo a Diaz (1993),
quien habla del juego como una actividad pura en la que no existe ningin tipo de
interés, sino que es algo espontdneo que nace y se exterioriza, siendo placentero y

haciendo que la persona que lo realiza se sienta bien.

Se puede concluir que el juego no es meramente una accion o comportamiento que
aparece en los animales y humanos de manera espontanea sin ningun tipo de funcion,
sino que resulta también una forma de aprendizaje y de adaptacion al entorno a través
de una préactica segura en la que no existe el error y la cual permite un ensayo y una
adquisicion de habilidades diferentes de utilidad a lo largo de la vida, ademas de ser

beneficioso y hacer que la persona que lo experimenta sienta placer.

3.2 Teorias sobre el juego infantil
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Una vez entendido qué es el juego y en qué consiste exactamente hoy en dia, se debe
comprender cuél ha sido considerada su funcion a lo largo de los afos, en el pasado,
para algunos de los autores mas relevantes como los que se van a presentar a
continuacion, estos estudiaron sus caracteristicas estableciendo lo que ellos

consideraban que era el papel de esta actividad ludica tan importante.

Con respecto al juego y su significado, el autor Juan Delval (2002) realiza un
resumen estableciendo la existencia de distintas teorias las cuales pueden ser

clasificadas en cuatro grupos:

1. Las teorias del exceso de energia
2. Lateoriade la relajacion

3. Lateoria de la recapitulacion

4

La teoria de la practica o preejercicio

Delval sefiala que el precursor de la primera teoria fue el escritor de origen aleman
Friedrich Schiller el cual establecid que el juego le sirve a un organismo joven el cual
no necesita trabajar para sobrevivir y que por lo tanto debe gastar la energia que posee

de otra forma, ya que todas sus necesidades las satisfacen otros.

Herbert Spencer sefiald que el juego constituye un ejercicio de energias que como no
se gastan de forma natural lo hacen mediante acciones simuladas y que gran parte de los
juegos de los nifios se caracterizan por ser simulaciones de situaciones y actividades de
los adultos, es decir, sin llegar a realizarlas verdaderamente, mediante el juego el nifio
las imita y se prepara para ellas, adquiriendo las habilidades que necesitard mas tarde

para llevarlas a cabo de verdad (Martinez, 2003).

En otras palabras, establecié que el juego de los animales consiste en el gasto de
energia sobrante mediante la simulacién o imitacion de los actos ordinarios Utiles para

la existencia del individuo o de la especie tal como recoge Martinez (2003).

Otra de las teorias que presenta Juan Delval (2002) es la teoria de la relajacion que se
dio a conocer gracias a Lazarus, un filosofo de Alemania el cual afirmo que las personas
para relajarse tras realizar actividades que provocan cansancio necesitan realizar otro
tipo de actividades para relajarse, en este caso el juego. Sefialo que “el juego es una

actividad que sirve para descansar, relajarse y reestablecer las energias consumidas en
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las actividades serias o utiles, en momentos de fatiga” (Marin, 2018, pp. 18). Asimismo,
este y otros autores sefialaron el concepto de memoria de raza, el cual hace alusion a la
forma en que los infantes llevan a cabo sus juegos de manera similar a la manera en la

gue sus antepasados realizaban algunas actividades.

La tercera teoria se denomina la teoria de la recapitulacién, y fue establecida por el
psicologo norteamericano Stanley Hall (Marin, 2018). Esta establece algo parecido a
autores como Lazarus mencionados anteriormente, indica que a lo largo de la infancia
los nifios reproducen la historia de la especie humana (Juan Delval, 2002), y por lo tanto
desempefian en los momentos de juego acciones similares a las actividades que sus
antepasados realizaban anteriormente, como correr, lanzar objetos o llevar a cabo juegos
como el escondite el cual estaria estrechamente relacionado con la caza o la busqueda
de presas. Para Hall, los juegos estimulan el desarrollo, tienen una funcion preparatoria
para la vida adulta, es decir, los nifios juegan con el proposito de eliminar algunas

funciones rudimentarias y asi propiciar el desarrollo posterior (Marin, 2018).

En lo que respecta a la cuarta teoria llamada la teoria del preejercicio de acuerdo con
Juan Delval (2002), esta fue instaurada por un autor nombrado anteriormente: Karl
Groos. Este afirm6 que el juego es una accién necesaria ya que se encuentra
estrechamente ligada al crecimiento y desarrollo madurativo, lo que lo convierte en un
“preejercicio” o una especie de ensayo que el infante utiliza para desarrollar distintas
funciones necesarias que le servirdn cuando se convierta en un adulto sin la presion de
tener que realizarlas de manera completa en ese momento ya que su Unica finalidad es la
experimentacion de placer. Segun establecen Meneses y Monge (2001), Vargas sefialo
“El animal y el hombre juegan no por ser jovenes, sino porque sienten la necesidad de

hacerlo” (Meneses y Monge, 2001, pp. 119).

Sumadas a estas teorias que se acaban de explicar, existen otras de la mano de otros
autores pertenecientes al siglo XX, que también han estudiado e investigado acerca de la

utilidad y la naturaleza existentes en el juego:

Freud es uno de ellos, segun explica Landeira (1998) en su articulo. Este considera
qgue el juego esta relacionado con los impulsos instintivos que poseen los seres
humanos, sobre todo con el placer, es decir, a través de los juegos los infantes realizan

de manera inconsciente algunos de estos impulsos expresando asi los deseos que no se

10
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han cumplido en la realidad, lo cual les genera placer y satisfaccion al momento. Para
Freud todo juego es de caracter simbdlico y posee un caracter particular y un sentido
secreto (Landeira, 1998) ademas de poseer valor en si mismo por la funcion elaborativa

innata en él.

Otro de estos autores, es de origen holandés y su nombre es Buytendijk (Gallardo,
2019). Este afirma que la infancia posee ciertas caracteristicas que la adultez no y que
por tanto esto es lo que posibilita el juego en los nifios, sefiala que estas caracteristicas
son la ambigtiedad, la timidez, la imposibilidad y el patetismo (Delval, 2002) y todas
ellas convierten al juego en una caracteristica propia de la nifiez. De acuerdo con
Gallardo (2019), el juego se define como una funcion causada por una actitud o
dinamica infantil en el cual si un sujeto no presenta esa actitud no puede participar en el

mismo.

En Gltima instancia, otro de los autores que se pronuncian sobre el tema es Vygotsky.
Para él, el juego es una actividad social en la que gracias a la cooperacion con los demas
se logran adquirir papeles que son complementarios al propio (Juan Delval, 2002). Este
autor se dedica en especial al estudio del juego simbdlico en el que algunos objetos
sustituyen a los elementos reales ayudando a los infantes a construir y fortalecer su
capacidad simbodlica (Juan Delval, 2002). Vygotsky establece tres conceptos clave los
cuales son: la zona de desarrollo proximo, es decir, la brecha entre lo que un nifio puede
aprender por si mismo y lo que puede aprender con la ayuda de un entorno de juego
colectivo (Gonzalez, Rodriguez y Hernandez, 2011), las herramientas las cuales ejercen
el papel de elementos de juego en el entorno que facilitan este aprendizaje
transformando el entorno (Gonzalez et al, 2011) y la mediacidn, es decir, la actividad
humana se ve mediada socialmente, en especial a través del juego colectivo con el que

los nifios aprenden comportamientos, normas y limites (Gonzélez et al, 2011).

A lo largo de los afios todos estos autores que han investigado sobre el juego
concuerdan en que este tiene no s6lo una, sino varias funciones, es decir, desde la teoria
de exceso de energia de Schiller que se ha explicado al principio hasta las ideas
establecidas por Vygotsky, se reconoce que el juego desarrolla varias facetas en el ser
humano: fisicas, sociales, emocionales y cognitivas, y que ademas de permitir a los
infantes explorar y adquirir conocimiento sobre el mundo que les rodea, les ayuda

también a resolver problemas, expresar sus emociones, desarrollar habilidades sociales

11



El juego infantil y el impacto de las nuevas tecnologias

y experimentar experiencias de sus antepasados, ayudando a su vez a llevar a cabo la
practica de roles adultos explorando su creatividad e imaginacion en un espacio seguro
sin riesgos. Por todo esto se puede concluir que el juego no se trata de un simple
pasatiempo propio de la infancia, sino que es una actividad vital que contribuye de

manera significativa al desarrollo y crecimiento integral de los nifios y nifias.
3.3 Tipos de juegos en el desarrollo infantil

El juego constituye un hilo conductor a lo largo del desarrollo de un nifio, por lo que
este va cambiando conforme lo hacen las etapas en las que se encuentra, a medida que
el infante crece, se torna mas complejo ya que va adquiriendo mas matices, es por eso
que se puede hablar de diferentes tipos de juego existentes durante el desarrollo infantil
(Delgado, 2024). Para poder establecer estos tipos de juegos mencionados, es necesario
recurrir a los tres estadios del desarrollo de la infancia establecidos y definidos por Jean

Piaget recopilados por Cellerier y Langer (1970) en su libro:

El primero de ellos es el periodo sensoriomotor, el cual tiene lugar los dos primeros
afios de edad (Castilla, 2014). En él se encuentra un primer subperiodo en el que el
sujeto se centra sélo en su propio cuerpo, ignorando el exterior, sequido de un segundo
subperiodo en el que tiene lugar una espacializacion o ampliacion de sus esquemas
(Cellerier y Langer, 1970), es decir, el nifio comienza a comprender en mayor medida el

espacio exterior que lo rodea y ya no se centra solamente en si mismo.

Al segundo periodo, lo llamé periodo preoperacional, el cual tiene lugar desde los 2 a
los 7 afios (Castilla, 2014), en él, los nifios evolucionan hasta poder realizar operaciones
concretas permitiendo asi una mejor comprension del mundo que los rodea (Cellerier y
Langer, 1970).

A continuacion, tiene lugar el periodo de las operaciones concretas (Delgado, 2024)
el cual dura desde los 7 a los 12 afios de edad (Castilla, 2014), en esta etapa el infante es
capaz de utilizar la logica de lo que ha ido experimentando y emplearlo de manera
simbolica (Castilla, 2014).

El dltimo periodo establecido por Piaget es el periodo de las operaciones formales
(Castilla, 2014), este periodo tiene lugar desde los 12 afios de edad hasta la madurez

(Castilla, 2014), en él, el infante ya esta capacitado para llegar a reflexiones légicas

12
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solamente a través del pensamiento, razonando acerca de aspectos abstractos que nunca

ha llegado a explorar de forma directa (Castilla, 2014).

Una vez delimitadas las caracteristicas de cada uno de estos estadios, en su articulo,

Delgado (2024) establece la evolucion del juego de la siguiente manera:

Durante el primer estadio tiene lugar el juego funcional, desde el nacimiento a los 6
meses (Delgado, 2024). En este tipo de juego el bebé comienza con la realizacion de
movimientos con brazos y piernas, los cuales son espontaneos y poco coordinados.
Estos movimientos le resultan placenteros al mismo tiempo que le ayudan a obtener el
dominio de diferentes funciones corporales. De la misma manera, comenzaré a llevarse
los objetos a la boca cuando estos movimientos ya hayan pasado a ser mas controlados
(Delgado, 2024). Este juego se caracteriza por ser muy manipulativo y favorece el
desarrollo del pensamiento concreto nombrado con anterioridad, ademas de resultar
repetitivo y monétono ya que el nifio se encuentra pendiente de comprobar si cada vez

que realiza una accion obtiene el mismo resultado (Delgado, 2024).

Cuando el nifio llega al afio 0 a los dos afios, este juego pasa a llamarse juego de
autoafirmacion (Delgado, 2024), en él los objetos pierden protagonismo y aumenta el
interés del infante por descubrir sus potencialidades y de lo que es capaz. Se debe tener
en cuenta que durante esta etapa el infante es aun demasiado egocéntrico por lo que

todavia no acostumbrara a jugar con otros nifios (Delgado, 2024).

En la siguiente etapa, el periodo preoperacional, segin Delgado (2024) tiene lugar el
juego simbdlico, juego en el que los infantes simbolizan, como la propia palabra
describe, o imitan diferentes situaciones o personajes tanto de la vida cotidiana como
ficticios. A esta edad, afirma Delgado (2024), ya tiene lugar una conexion entre los
movimientos y los simbolos, la cual constituira la base para el desempefio de los juegos
de roles. En esta etapa y durante este juego el infante ya comienza a mostrar interés por
sus comparfieros de juego, aunque en muchas ocasiones continta jugando y disfrutando

el juego en solitario (Delgado, 2024).

Es comin que durante esta etapa aparezcan los amigos imaginarios (Delgado, 2024).

A partir de los 4 afios, Delgado (2024) establece en su articulo el comienzo del llamado
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juego compartido, en el que los nifios comienzan a planificar y tratar temas mas dificiles

y elaborados en sus momentos ludicos.

Por dltimo, en la etapa de las operaciones concretas establecida por Piaget, tiene
lugar el juego de reglas seguido del juego competitivo (Delgado, 2024). En este tipo de
juegos la relacion con otros nifios se vuelve muy relevante para el infante ya que le
permite establecer su identidad (Delgado, 2024). En estos juegos, indica la autora, ya se
han establecido unas reglas fijas creadas por los mismos nifios las cuales deben ser
cumplidas por todos ellos, al mismo tiempo que buscan alianzas estratégicas para
comenzar a competir entre ellos (Delgado, 2024). Estos juegos competitivos mas tarde
se convertiran en juegos deportivos, transformando el “yo” en un “nosotros” habiendo

superado afos atras su etapa egocéntrica.
3.4 Los juguetes

De acuerdo con Levin (2012), hoy en dia el tema de los juguetes resulta complicado
de tratar, ya que existe muy poca bibliografia que lo trate y esto hace que no se pueda
profundizar estableciendo unos resultados que lleven a conclusiones, sin embargo, otros
autores como Rico (2011) o Loredo, Gomez y Perea (2005) entre otros, se han dedicado
en profundidad al estudio de estos, estableciendo asi su definicion, caracteristicas,

funciones y beneficios en los infantes.

Lo cierto es que a los juguetes se les suele dar poca importancia ya que tal y como
establecen Loredo et al. (2005), la mayoria de los padres consideran que los juguetes
son meros objetos cuyo Unico fin es mantener entretenidos y contentos a sus hijos,
siendo esto incorrecto, ya que resulta conveniente insistir en que también poseen una

finalidad de adiestramiento y aprendizaje (Loredo et al., 2005).

Una vez aclarada la importancia mas alla del simple entretenimiento que estos
aportan, se debe definir con claridad qué es un juguete. El concepto de juguete es
bastante antiguo ya que se piensa que, en las cavernas, el hombre ya jugabay por ende,
ya hacia uso de algunos objetos para hacerlo (Rico, 2011). Tal y como afirma Rico
(2011) en su articulo “En Egipto se han encontrado en tumbas muchos juguetes como
soldaditos de madera, mufiecas de trapo, trompos, sonajeros, caballitos (...) los juguetes

reflejaban la realidad de la época” (Rico, 2011, pp. 1). En su articulo, Rico et al. (2011)
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definen juguete como “un objeto que se utiliza con un fin lidico, un objeto que sirve
para jugar” (Rico, 2011, pp. 1). Es importante destacar que para un nifio cualquier cosa
perteneciente a su entorno cotidiano puede establecerse como juguete, ya que cualquier
objeto que esté a su alcance puede utilizarlo para jugar, ya sea una piedra, un botén, una
hoja, etc. (Levin, 2012). Asimismo, Loredo et al. (2005) afirma en su articulo que “los
juguetes son un medio indispensable para que el nifio logre su optimo desarrollo e
impedir que los juegos se consideren como algo sin importancia o una pérdida de
tiempo” (Loredo et al., 2005, pp. 214).

Otros autores como Juan Delval (2002) sefialan que los juguetes desempefian un
papel de apoyo que depende del tipo de juego, pero que en muchos casos no resulta
esencial. El juguete actia como un sostén de representaciones durante el juego, al
mismo tiempo que se presta para tomar en él el significado que el nifio quiera darle
(Santos y Saragossi, 2000). Estos autores indican que el juguete participa en el juego,
pero no lo determina, es decir, puede ser transformado representando una cosa u otra
diferente, dependiendo de lo subjetivo de quien juega, haciendo que el infante ordene su
propio mundo subjetivo, articulando con estos objetos producto de su cultura los cuales
le permiten construir una vision personal de si mismo y del mundo que lo rodea (Santos

y Saragossi, 2000).

Es de vital importancia que en el juego y en general en las actividades que los nifios
realizan, las cuales estan encaminadas a la construccion de su personalidad, los padres,
profesores y cuidadores conozcan la importancia de los juguetes como medio de
desarrollo en los nifios, asumiendo que este estd determinado por la cultura que se ve
plasmada en objetos concretos (Torres, Ramos y Tortold, 2016) y esque mediante las
acciones que el nifio realiza con los juguetes y otros objetos que el adulto le
proporciona, se apropia y va haciendo suya la cultura material y espiritual teniendo en
cuenta sus intereses, los cuales son un resultado de las experiencias y vivencias previas,
la gran mayoria transmitidas al nifio por el adulto con el uso de esos juguetes (Torres et
al., 2016).

De la misma manera se ha de tener en cuenta que la seleccion de un juguete no serd
la misma en un nifio de 2 afios que en uno de 8, y esque Torres et al. (2016) en su
articulo, sefialan que se debe tener muy en cuenta tanto la edad cronolégica como

mental del sujeto, ademas de que este juguete debe tener una finalidad y no debe ser un
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mero capricho del infante o de sus padres. Los juguetes actian como vehiculo para
desarrollar en el infante diferentes habilidades tales como la atencion, la memoria, la
representacion, la simbolizacion o la resolucion de problemas (Torres, 2020) y es
importante tener en cuenta que el tipo de juguetes que tiene mas éxito entre los nifios
son aquellos que son mas simples, ya que al no poseer una estructura definida les
permite la libertad de accion (Torres, 2020).

Los juguetes permiten una gran variedad de posibilidades y beneficios a lo largo del
desarrollo infantil, asi, Torres (2020) sefiala una serie de caracteristicas que estos poseen
en el crecimiento de los infantes. Afirma que actian como estimulantes del aprendizaje
permitiendo que los nifios descubran acerca de la existencia de una gran diversidad de
formas, tamarios, colores y texturas al mismo tiempo que permiten el desarrollo de

habilidades motoras finas y gruesas potenciando la capacidad visoespacial.

Sefiala también que los juguetes permiten al nifio descubrir las funciones de los
objetos que tiene a su alrededor, asi como la mejora del equilibrio, la coordinacién y la
estimulacion del control muscular. Los juguetes facilitan la maduracion de tres
funciones mentales basicas las cuales son la asimilacion, la comprension y la adaptacion

a la realidad ademas de fomentar la creatividad y la imaginacion (Torres, 2020).

Otras de las funciones, sefiala este pediatra, son la estimulacion de la autoconfianza
infantil ya que en el juego el infante se siente protagonista de la actividad que esta
desempefiando y es conocedor de la capacidad que tiene de dominar la tarea, asi como
los diferentes juguetes de los que hace uso. De igual manera, estos objetos ayudan en la
mejora del control de las emociones y a descubrir nuevas sensaciones y sentimientos
favoreciendo la socializacion y la creacion de vinculos emocionales con las otras

personas (Torres, 2020).

Por ltimo, Torres (2020) establece que los juguetes potencian la comunicacion y la
capacidad expresiva ya que a traves de ellos el nifio puede expresar lo que siente o
piensa ayudandole asi a lidiar con problemas de la vida cotidiana facilitando la
resolucion de conflictos, modelando sus preocupaciones y llegando de esa manera a

posibles
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Se puede asi concluir que los juguetes desempefian un papel crucial en el desarrollo
de los nifios, ya que actian como un reflejo de la cultura en la que estan inmersos, les
proporcionan herramientas para adaptarse a diversos tipos de juegos y, ademas, su uso
conlleva una serie de resultados y beneficios que son significativos en su crecimiento y
desarrollo. Estos objetos no solo son simples herramientas de entretenimiento como
piensan muchos padres, sino también herramientas educativas que fomentan la
creatividad, la imaginacién y el aprendizaje en los nifios, ayudandoles a explorar el
mundo que les rodea y a desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales
fundamentales para su futuro. Por lo tanto, invertir en juguetes adecuados y
enriquecedores para los nifios resulta una eleccion sabia, ademas de una inversion en su

bienestar y desarrollo integral.
3.5 La infancia en la era digital

Actualmente las tecnologias de la informacion y de la comunicacion se han
convertido en un elemento esencial y notorio en numerosos aspectos del desarrollo
(Sanchez y Robles, 2016) y la infancia, segun UNICEF (2017), no es una excepcion, ya
que desde el primer momento en el que nifios y nifias llegan al mundo, se ven incluidos
en un dia a dia en el que la comunicacién y conexion digitales son constantes (UNICEF,
2017). En la gran mayoria de hogares europeos se hace un uso diario del internet,

videojuegos y redes sociales (Sanchez y Robles, 2016).

Segun afirman Sanchez y Robles (2016), en los periodos de la infancia y la
adolescencia es donde mas se puede apreciar el uso de las tecnologias y hacen alusion a
Prensky, el cual ya afirm6 que en estas edades se ha dado lugar a nuevos
comportamientos y habitos en los cuales nifios y adolescentes se mueven con gran
soltura y facilidad, algo que sorprende enormemente a los adultos (Sanchez y Robles,
2016). Estos autores, destacan lo impresionante que resulta la manera en la que estos
jovenes estadn inmersos en un mundo digital interactivo, porque han nacido, se han
criado y se han desarrollado en este contexto tan avanzado tecnolégicamente, el cual les
ha permitido familiarizarse con el entorno digital mediatico y audiovisual (Sanchez y
Robles, 2016).
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Mencionado todo esto, es necesario por tanto conocer y comprender el uso que tanto
nifios como adolescentes estan realizando con las tecnologias, con qué fin y de qué

manera (Sanchez y Robles, 2016).

Un numero grande de pruebas esta revelando que conforme avanza el tiempo los
nifios acceden a internet y al uso de estas TIC cada vez a edades mas tempranas, siendo
ademas este acceso cada vez mas personal, de un caracter mas privado y por tanto
menos supervisado (UNICEF, 2017). “La pasion de los mas pequefios por los
dispositivos mdviles es una realidad recogida en multiples publicaciones a nivel
internacional que reflejan que la edad de inicio y acceso a estos dispositivos es cada vez

mas temprana” (Caldeiro, Castro y Havrankova, 2021, pp. 3).

En su articulo, Munné y Codina (1992) sefialan que una de las razones del uso de
estas TIC a edades tan tempranas podria deberse justamente a sus posibilidades ludicas,
las cuales hacen de estos dispositivos elementos muy atractivos para la infancia, es
decir, los nifios aceptan encantados el uso de las nuevas tecnologias porque las perciben
como objetos de juego (Munné y Codina, 1992), el ordenador supondria un ejemplo de
ello, es un instrumento que se puede utilizar para muchos fines, tanto ludicos como de
trabajo, y asi como de la television, segun afirman Munné y Codina (1992) se ha dicho
en numerosas ocasiones que se trata de un supermedio, el ordenador supone para los
infantes, como instrumento de diversion, un superjuguete que les abre las puertas a un

universo nuevo (Munné y Codina, 1992).

Los datos referidos a Espafia sefialan que entre los nifios menores de 8 afios los
dispositivos preferidos son la tableta digital y la televisién, ambos utilizados para jugar,
ver videos o dibujos animados, y con menor frecuencia, para leer libros digitales
(Paniagua, 2018). Los nifios aprenden en su casa, de familiares y padres sobre
tecnologia digital, respecto a los padres, muchos de ellos perciben que esta tecnologia
estda compitiendo con las formas tradicionales de ocio en la infancia e intentan planificar
otro tipo de actividades para sus hijos, concibiendo las experiencias digitales de los
nifios de dos maneras: unos controlan y restringen el uso de estas y otros las permiten
pero se encuentran preocupados de forma constante por este uso e intentan estar a su

lado cuando lo realizan (Paniagua, 2018).
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En relacion al uso de los dispositivos electronicos en los hogares, Caldeiro et al.
(2021) hablan en su articulo acerca de los términos chupete electronico y nifiera digital,
sefialando que este es el uso que muchas familias les estan asignando a los dispositivos
digitales acercandolos y permitiendo su utilizacién entre los mas pequefios con el
propdsito de calmarlos y mantenerlos entretenidos de manera que los adultos puedan
llevar a cabo sus tareas y asimismo disfrutar de su propio tiempo personal (Caldeiro et
al., 2021).

Esta estimulacién digital a la que estan sometidos los nifios hoy en dia conlleva,
desde la perspectiva de diferentes autores que se sefialaran a continuacion, a diferentes

inconvenientes a la vez que les ofrece también determinados beneficios.

Comenzando por las ventajas, las TIC pueden ofrecer y estan ofreciendo muchos
beneficios a los pequefios, ya que suponen una fuente inagotable de informacion, de
conocimiento y nuevas ideas y ademas permiten que estos puedan mantener el contacto
con las diferentes realidades que estan presentes en su entorno (Paniagua, 2018). De la
misma manera, Paniagua (2018) establece que pueden ofrecer muchas oportunidades
dentro del mundo de la educacién como por ejemplo, transmitiendo a estos menores
habitos de vida saludable, asimismo, tecnologias como los videojuegos permiten
desarrollar habilidades manuales y de coordinacion, el ejercicio de la toma de
decisiones, la resoluciéon de problemas y la mejora de la autoestima. Sanchez y Robles
(2016) también mencionan los videojuegos y sefialan que mediante el contacto con
estos, tanto nifios como adolescentes construyen conocimientos Utiles a través de los
cuales consiguen una soltura informatica que les permite posteriormente realizar sus
apuntes, escribir y hacer trabajos y tener mas facilidad para buscar informacion sobre
sus asignaturas 0 conceptos que estén trabajando en la escuela. Asi lo ha establecido
también UNICEF (2017), afirmando que las tecnologias digitales son capaces de
brindar aprendizaje y educacion a los nifios, ayudandoles a adquirir informacion de
utilidad.

Las TIC, a su vez, juegan un importante papel ya que tienen un relevante potencial
didactico para desarrollar conductas prosociales en los menores mas conflictivos o en
aquellos que poseen dificultades para aceptar los métodos educativos tradicionales
(Paniagua, 2018).
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Tanto internet como las ofertas de ocio digital han estimulado una enorme
creatividad y han vuelto mas amplio el acceso de los mas pequefios a una enorme
cantidad de contenido el cual resulta enriquecedor y entretenido, las tecnologias pueden
suponer una actividad de aprendizaje para los nifios si se les da el uso correcto
(Delgado, 2023).

En dltima instancia, en cuanto a los estudiantes de primaria, sefialan Caldeiro et al.
(2021), el uso de las TIC ha provocado una mejora de la motivacién y de su rendimiento

académico en algunos aspectos.

Una vez se han identificado los posibles beneficios inherentes al uso de las
tecnologias de la informacién y de la comunicacién, es necesario también analizar y
repasar los inconvenientes y contratiempos que este uso estd produciendo en los
infantes, y aunque esta claro que las TIC estan mejorando y aumentando de manera
optima muchos aspectos de la vida infantil, muchos padres y maestros estan
preocupados porque el tiempo excesivo invertido en las pantallas cause malestar en los
nifios generandoles depresion, dependencia y adiccion e incluso contribuya a la
obesidad, entre otras cosas, ya que numerosos investigadores han reconocido que un
desmesurado uso de pantallas puede contribuir a estos problemas incluyendo a la
ansiedad infantil (UNICEF, 2017).

La tecnologia digital también plantea importantes riesgos en la seguridad, la
privacidad y el bienestar de los nifios, aumentando las amenazas y los dafios que
muchos nifios ya confrontan fuera de la linea y provocando que su vulnerabilidad sea
mas grande todavia (UNICEF, 2017).

Por otro lado, Delgado (2023) sefiala que la estimulacion digital hoy en dia conlleva
también a otro tipo de consecuencias negativas como por ejemplo aquellas que tienen
que ver con el desarrollo cognitivo de los mas pequefios. Establece que los nifios que
han nacido en la era digital tienen un cociente intelectual inferior al de sus padres y
ademas afirma que el tiempo que estos nifios pasan delante de la pantalla retrasa la
maduracion del cerebro viéndose alteradas tanto la concentracion como la atencion
(Delgado, 2023).
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Asimismo, otro aspecto que Delgado (2023) explica que se ve afectado, segun varios
estudios realizados, es el desarrollo del lenguaje, la comunicacion y la salud emocional.
Sostiene que las pantallas afectan a los estimulos y a las relaciones, tanto de amistad
como familiares, y que es de crucial importancia tener en cuenta que estos lazos crean
estimulos y sensaciones mucho mas fuertes que las pantallas para un correcto desarrollo
infantil (Delgado, 2023).

Los méas pequefios pueden tener dificultad para discriminar la realidad de la
ficcion y un exceso en la exposicion a esta pantalla se asocia con retrasos
cognitivos, enel lenguaje y en las esferas emocional y social. En todas las edades,
su uso incontrolado puede dificultar la comunicacion intrafamiliar y resta tiempo
para otras actividades. A través de internet los menores estan expuestos a recibir
informacion falsa o inapropiada y perjudicial, pueden ver comprometida su
privacidad y hay mayor facilidad para que sean acosados, dado la autonomia con
que los menores pueden manejar los diversos dispositivos (Paniagua, 2018, pp.
182-183).

Todo esto, segun establece Armora (2023), esta sucediendo sobre todo en nifios que
han crecido con pantallas, que pasean, comen, se acuestan y se despiertan al lado de
todos estos estimulos visuales y sonoros, los cuales carecen del feedback que les
proporciona la interaccion con sus padres, algo muy necesario. De esta manera se esta
alterando el desarrollo natural del cerebro de los nifios y esta teniendo consecuencias
nefastas, ya que tal y como sefialan algunos autores, el cerebro de los pequefios todavia
es inmaduro y se esta exponiendo a una cantidad enorme de estimulos los cuales todavia

no esta preparado para procesar (Armora, 2023).

Otro de los inconvenientes, establecido por Caldeiro et al. (2021) tiene que ver con la
emision por parte de los teléfonos moviles e inaldmbricos de radiacion de
radiofrecuencia, un tipo de radiacion a la que ninguna de las generaciones anteriores ha
sido expuesta durante su infancia y adolescencia. Estos autores también hablan sobre
otros posibles problemas derivados de esta exposicion y uso tan precoz que se esta
dando, como alteraciones y trastornos del suefio junto a problemas de conducta
provocados por la adiccion a estas tecnologias. Algo tan importante en la infancia como

es el suefio puede verse perjudicado si se realiza un mal uso de estos dispositivos, de
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manera que alteran significativamente el descanso y repercuten de forma negativa en las

actividades que se realizan al dia siguiente (Paniagua, 2018).

De igual manera, este uso actual desproporcionado de las TIC al que son sometidos
los més pequefios también puede favorecer una mala alimentacion o relacion con la
comida, ya que muchos nifios comen menos o de manera mas rapida para asi disponer
de mas tiempo frente a las pantallas (Caldeiro et al., 2021). Su uso abusivo implica
mayor sedentarismo y se asocia con la obesidad, mencionada anteriormente, y con un
mayor riesgo cardiovascular, ademas las horas excesivas diarias dedicadas a las TIC
afectan a otras actividades ludicas, deportivas y escolares, pudiéndose convertir en una

actividad adictiva (Paniagua, 2018).

Paniagua (2018) incluye en su articulo una tabla con diferentes sefiales las cuales
representan conductas adictivas que los nifios y adolescentes pueden sufrir hoy en dia
perteneciente a una investigacion sobre conductas adictivas a internet entre los

adolescentes europeos. En ella se incluyen los siguientes aspectos:

- Uso excesivo de internet y ansiedad por falta de conexion

- Dificultad a la hora de disminuir su uso

- Descuido de las rutinas diarias como colegio, amigos u obligaciones

- Sensacion de aburrimiento con otras actividades que no tengan que
realizarse en linea

- Falta de otras actividades alternativas de interés

- El uso de estas tecnologias es una reaccion automatica frente al

aburrimiento
- Padecen alteraciones del suefio

Segun el Instituto Tecnoldgico de Producto Infantil y Ocio (2019), el 35% de los
nifios de entre 0 a 12 afios acceden a internet todos los dias y aunque los nifios y nifias
gue acceden con mayor frecuencia son los de mayor edad, los resultados establecen que
el porcentaje de nifios y nifias de 0 a 3 afios que accede a internet de forma diaria es del
21%, elevandose al 30% desde los 4 a los 9 afios e incrementadndose casi hasta el 60% a

partir de los 10 afios.

Asimismo, el Consejo General de la Psicologia de Espafia (2018), recoge las

recomendaciones de la Academia Americana de Pediatria estableciendo el tiempo
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maximo segun su edad al que deberian estar expuestos a las pantallas tanto nifios como
adolescentes, estableciendo que los menores de 0 a 2 afios no deben utilizar nada de
pantallas, los nifios de 2 a 5 afios, pueden hacerlo durante media 0 maximo una hora al

diay entre las edades de 7 a 12 afios, solamente durante una hora y media.

En definitiva, tal y como afirma Paniagua (2018), los efectos del uso de las pantallas
pueden ser muy diversos y dependen sobre todo del tipo de pantalla, la manera en la que
se utiliza, el tiempo que se utiliza y las caracteristicas individuales de cada nifio, aunque
esta claro que las desventajas priman frente a las ventajas y esto puede suponer un
problema. Es muy importante hoy en dia reconducir el camino y modo en el que los
nifios utilizan estas tecnologias (Delgado, 2023) y tener en cuenta que lo
verdaderamente perjudicial no son las tecnologias y dispositivos es si, sino el uso
inadecuado que muchas personas les estan dando (Lazara, E., Cardenas, Y.y Duarte,
M., 2022).

3.6 Nuevas tecnologias y juego infantil

El juego, como se ha sefialado anteriormente, desempefia un papel crucial en el
desarrollo infantil. Con el avance de la tecnologia a lo largo del tiempo se han podido
presenciar cambios significativos en muchos aspectos de la vida cotidiana, incluida la
forma de realizar esta actividad lidica los nifios. En este apartado se van a examinar
esos cambios, se van a explorar las ventajas e inconvenientes que estos conllevan y se

revisaran algunos estudios relevantes sobre este tema, entre otros aspectos.

Con la aparicién de las TIC, algunos juegos como los tradicionales tienen cada vez
menos espacio en las actividades cotidianas de los nifios, considerando asi algunos
autores que han sido desplazados y que incluso han desaparecido. Uno de los
principales problemas es que la actual exposicion constante a pantallas de los nifios esta
limitando, como se expondrd mas adelante, su tiempo de juego activo y creativo
(Nuevo, 2023).

Hoy en dia el nimero de nifios que tiene acceso desde las primeras edades a las
tecnologias no hace mas que aumentar y sobre todo desde la pandemia de Covid-19, ya
que muchos nifios permanecieron en sus casas tomando como costumbre el uso de estos

dispositivos electronicos (Lazara et al., 2022). Es importante que tanto docentes como
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padres y madres tomen conciencia acerca de este asunto para asi promover el juego
tradicional y que no se pierdan todas las ventajas que este puede ofrecer como un
impacto emocional, una mejora de la autoestima y una mejora de la atencion y la

concentracion (Nuevo, 2023), entre otras cosas que ya se han nombrado anteriormente.

De acuerdo con un estudio que fue realizado en el afio 2018 por el Consejo General
de la Psicologia en Esparia (2018) la mitad de los juguetes que han recibido los nifios y
nifias en los Gltimos afios contienen tecnologia y en cuanto a los juguetes que se pueden
encontrar en los hogares, la presencia de aquellos que contienen la tecnologia mas
avanzada es practicamente la misma que la de los juguetes mas sencillos con luces y
sonidos. A pesar de ello también se comprob6 que los juguetes mejor valorados por las
familias fueron aquellos que tenian algun tipo de relacion con aspectos educativos, es
mas, se observd como los progenitores no buscan la tecnologia como un fin en si, sino
que en lo que realmente estan interesados es en aquello que la presencia de esta pueda
aportar (Consejo general de la psicologia de Espafia, 2018). Asimismo, el Consejo
General de la Psicologia de Espafia (2018) afirma que es importante evitar incluir la

tecnologia en los juguetes de los nifios si esta no lleva ningun valor educativo afiadido.

Este estudio muestra también los cambios producidos en la forma de juego actual en
comparacion con las épocas anteriores, acorde a esta investigacion, uno de los aspectos
mas relevantes de este cambio tiene que ver con el lugar en el que se lleva a cabo el
juego. En épocas anteriores, el 40% del tiempo de juego de los que hoy en dia son
adultos se realizaba en la calle, pero esto se ha visto reducido en un 14% en sus hijos
actualmente, viéndose compensado esto por un aumento de juego dentro del hogar
(Consejo general de la psicologia de Espafia, 2018). Con el paso del tiempo, se ha
comprobado el aumento de juegos mas sedentarios, mas individuales y realizados en
interior a la vez que los juegos colectivos, activos y de exterior han disminuido
notablemente. En los juegos de los nifios y nifias de hoy en dia, la presencia de tabletas
y moviles se ha vuelto muy comun y, hoy en dia, el Consejo General de la Psicologia de
Espafia (2018) advierte sobre la importancia y urgencia de regular su uso, dejando asi

espacio para otras actividades de caracter exterior.

Segun establece el Instituto Tecnoldgico de Producto Infantil y Ocio (2019) acorde
con su estudio, productos como las mufiecas o la bicicleta siguen siendo dos de los

juguetes con los que mas juegan los pequefios actualmente, sin embargo, se puede
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comprobar una disminucion bastante notoria en su uso con respecto al de sus padres en
el pasado. Esta investigacion proporciona dos imagenes con representaciones graficas
de los juegos de antes (Anexo 1) y los juegos actuales (Anexo 2), ordenados en
porcentajes segun la frecuencia del tipo de juego en el pasado y en el presente, de esta
manera, se puede observar como en la gréfica de juegos de ahora, dispositivos
tecnoldgicos como la tableta o el movil ocupan el segundo puesto después del juego en
el parque, representando el 54%, cantidad mucho mayor que la de los juegos de otro

tipo.

Todo esto, lleva hacia una pregunta en general ;A qué estan jugando hoy en dia los
nifios y nifias tanto tiempo en internet mediante el uso de estos dispositivos? Segun
establece el Instituto tecnologico de producto infantil y ocio (2019), los contenidos que
mas visitas reciben por parte de los menores son Youtube representando el 73% vy las
apps de juegos las cuales representan el 55%. Ademas, sefiala que a pesar de que el 58%
de las familias no considera adecuados los contenidos que sus hijos visitan en Y outube,
estan dejando que estos accedan a ellos, pero si que es cierto que en muchos otros casos,
los padres si controlan este acceso (Instituto tecnoldgico de producto infantil y ocio,
2019).

Un dato que resulta curioso segun el Instituto tecnolégico de producto infantil y ocio
(2019) y que es relativamente nuevo en la manera de jugar de los nifios y nifias hoy en
dia, esté relacionado con la influencia que estan creando los videos de Youtube, y esque
el 67% de las familias afirma que los nifios juegan a ser youtubers y que a lo largo de
los momentos de juego imitan con sus juguetes lo que ven en estos videos, por lo que se
puede comprobar la gran influencia que estos contenidos tienen en los infantes y la

importancia de establecer un control sobre ellos.

Por tanto, a través de estos estudios se puede observar la influencia y los cambios
que las tecnologias han generado hasta ahora en lo que respecta al juego de los nifios en
aspectos como el lugar de juego, los materiales de caracter ludico y los contenidos que

se tienen como referentes a la hora de jugar.

Continuando con este analisis, es cierto que el juego digital ha ganado gran
popularidad en los Ultimos afios y estd ofreciendo un amplio rango de expectativas

(Nuevo, 2023), sin embargo, la utilizacion de este medio, sefialan algunos autores como
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Garcia (s.f), debe hacerse a través del sentido comdn y la moderacién. Afirma que en lo
que respecta a las nuevas tecnologias se pueden encontrar personas las cuales no han
sabido establecer un uso racional de los juegos y redes informéticas, por lo que cada vez
hay mas personas, entre ellas nifios, con una adiccion y comenzando a mostrar

diferentes problemas personales y sociales propios de los luddpatas (Garcia, s.f).

Existen una serie de rasgos tanto positivos como negativos que la aparicion de las
nuevas tecnologias estd ocasionando en el juego infantil que han de ser tenidos en
cuenta (Nuevo, 2023).

En cuanto a los rasgos positivos, estos juegos pueden a ayudar a estimular tanto el
pensamiento l6gico como el pensamiento estratégico en la resolucion de problemas en
los nifios (Nuevo, 2023), ademas, puede resultar muy beneficioso para el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas siendo estas tan importantes y necesarias hoy en dia,
ayudandoles a comprender conocimientos tecnologicos complejos que tal vez necesiten
poner en practica mas adelante, teniendo en cuenta que la tecnologia va a constituir gran
parte del mafiana. Asimismo, Nuevo (2023) sefiala que muchos de los juegos utilizados
hoy en dia requieren de la conexion con otras personas con el fin de desarrollar
estrategias o llegar a diferentes soluciones de forma conjunta, por lo que puede resultar
fructifero para fomentar el trabajo en equipo. De la misma manera, algunos juegos
digitales pueden convertirse en una gran fuente de diversion o incluso de relajacion si se

realiza un uso prudente y éptimo con ellos (Nuevo, 2023).

Por otro lado, existen una serie de serios inconvenientes que el uso del juego digital
estd provocando, muy negativos, ya que no toda la poblacion, tal y como se ha sefialado
en apartados anteriores, esta realizando un uso prudente y adecuado de las tecnologias.
Uno de los principales problemas segun establece Nuevo (2023) es el sedentarismo.
Este tipo de juegos, al contrario que los juegos tradicionales de toda la vida promueven
y contribuyen a un estilo de vida inactivo, los largos periodos utilizando estos juegos
digitales llevan a la falta de movimiento y actividad, reduciendo la presencia de
ejercicio fisico, siendo esto algo muy importante en la infancia y provocando a su vez

diferentes problemas de salud (Nuevo, 2023).

Otro de los inconvenientes, como se ha sefialado en apartados anteriores, es que el

uso en exceso de las TIC puede provocar adiccion a ellas, por lo que esto es lo que este
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tipo de juegos estan ocasionando en muchos nifios, dependencia que afecta de forma
negativa a su vida diaria, y en especial si se comienza a edades tan tempranas, tal y

como esté sucediendo (Nuevo, 2023).

A través de este tipo de juegos, los infantes tienen mucha mas facilidad en el acceso
a contenidos e informaciones que no resultan adecuados para su edad, muchos de estos
juegos digitales contienen violencia o lenguaje inapropiado, de manera que Si se
comienzan a utilizar de forma tan precoz, pueden interiorizar este conjunto de acciones
violentas y lenguaje de forma mas rapida y verlo como algo normal (Nuevo, 2023), ya
que a estas edades tan tempranas los nifios poseen un cerebro que resulta muy
moldeable, ya que posee gran plasticidad y actla como una esponja absorbiendo con

gran rapidez la informacion que le llega.

Aungue anteriormente se ha mencionado que los juegos digitales estan
contribuyendo al trabajo en equipo y a la interaccion con los demas, a su vez pueden
aumentar el riesgo de aislamiento social si no se utilizan de manera adecuada, ya que
invertir mucho tiempo jugando a este tipo de juegos implica permanecer pegados a una
pantalla durante mucho rato, reduciendo el contacto cara a cara con los demas, y por
tanto, viéndose afectadas sus habilidades de comunicacion interpersonal (Nuevo, 2023)

las cuales resulta crucial trabajar a estas edades tempranas.

En el afio 2022, se publico un video en redes sociales, el cual tuvo gran repercusion.
En él, David Bueno sefiala la importancia de gestionar las tecnologias en los nifios mas
pequefios, establece que el punto no se encuentra en alejar completamente a los
pequefios de los maéviles o las tabletas, ya que estos forman parte de nuestro diaadiay
estamos rodeados de todos ellos, pero si que se debe intentar realizar un uso responsable
de estos cuando los nifios estén presentes, ya que su aprendizaje viene realizado

principalmente por imitacion.

En los primeros afios de vida de un infante, su interaccion con el entorno y la
informacion sensorial que reciba son cruciales, de acuerdo con Afores (2020), Bueno
afirma que se debe promover la estimulacion de los sentidos de los nifios, estos deben
jugar con texturas, deben explorar sonidos en la naturaleza, deben jugar al aire libre y
ensuciarse, y a partir de alli, se pueden comenzar a introducir de forma paulatina las

nuevas tecnologias. Es importante ejercitar todos los sentidos de la manera més global e
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integrada posible ya que el cerebro no nace ensefiado en lo que respecta a la
interpretacion de los mensajes que provienen de los diferentes 6rganos de los sentidos
(Afores, 2020) especialmente para dar una imagen coherente y unificada del entorno
que le rodea (Afores, 2020).

Es por ello que la ejercitacion sensorial durante las edades tempranas de la primera
infancia resultara clave para el futuro desarrollo de los nifios y las nifias (Afores, 2020)
esto requiere que se estimulen la vista, el oido, el olfato, el gusto, y la propiocepcion, es
decir, la capacidad del cuerpo de ser consciente del movimiento y posicion de sus
diferentes articulaciones, relevante para los movimientos ordinarios que el ser humano

acostumbra a realizar diariamente (Tarantino, 2009).

Todo aprendizaje adquirido, llega al cerebro a través de los sentidos, debido a esto,
un buen aprendizaje sensorial a estas edades no solo ayuda a favorecer la interiorizacion
de aprendizajes mas efectivos en el futuro, sino que resulta crucial para ello (Bueno,
2022). Con esto, Afores (2020) sefiala que Bueno (2022) quiere decir que a estas edades
se debe proporcionar a nifios y nifias tanta riqueza y experiencias sensoriales como sea
posible, y esto no se puede realizar de mejor manera que a través del juego. El juego es
aprendizaje, a través de él los nifios experimentan con el entorno y establecen una
relacion con él (Afores, 2020), deben jugar, como se ha sefialado antes, con objetos los
cuales puedan tocar, oler, escuchar, etc., al mismo tiempo que van experimentando con
el movimiento de su propio cuerpo (Afores, 2020), trabajando esa propiocepcion
mencionada. Pueden jugar con todo tipo de cosas, siendo estas elementos naturales o

juguetes adaptados a su edad (Afores, 2020).

Asimismo, y tal y como establece Afores (2020) de acuerdo con Bueno, el juego no
solamente implica conocimiento del exterior, sino que también es capaz de potenciar
otras habilidades cognitivas, como el lenguaje. Esto se explica porque las redes
neuronales que permiten una manipulacion fina en algunos momentos del juego son las

mismas que permiten que se articule un lenguaje complejo (Afores, 2020).

Por todo ello, se debe comprender que los nifios necesitan estimulacién sensorial, y
esto se consigue mediante el contacto fisico y directo con el entorno, de manera que
puedan poner a prueba sus sentidos. Si a edades tempranas se fomenta que los infantes

estén pegados a una pantalla durante gran parte del transcurso del dia, se les esta
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privando de esta exploracion necesaria para su correcto desarrollo. Se debe intentar
conservar la forma tradicional del juego, buscando un equilibrio con esos cambios que

la aparicion de las nuevas tecnologias esté ocasionando (Nuevo, 2023).
4. PROPUESTA DE INTERVENCION
4.1 Introduccion

En el siguiente apartado se va a desarrollar una propuesta de intervencion educativa
la cual propone un enfoque que combina el aprendizaje de los sentidos y a través de
ellos, algo crucial y presente en el dia a dia en la infancia, con el aprendizaje desde un
enfoque ludico haciendo uso a su vez de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) de forma sana 'y moderada. Esta propuesta pretende proporcionar al
alumnado un entorno de aprendizaje enriquecedor donde puedan desarrollar habilidades
cognitivas, exploratorias y emocionales mientras exploran su entorno a través de sus
sentidos y los descubren profundizando en ellos y estimulandolos al mismo tiempo que

se utilizan las TIC de manera responsable y creativa.

Se van a presentar una serie de actividades las cuales estan disefiadas para promover
el aprendizaje ludico, la experimentacion sensorial y el uso de las TIC como

herramientas educativas y proveedoras de informacion.

Dicha propuesta se va a realizar en un aula de segundo curso del segundo ciclo de
educacion infantil, con alumnado de 4 afios en la que se dispone de un total de 20

alumnos.
4.2 Objetivos generales de la intervencion

Los objetivos generales que se pretenden alcanzar en el alumnado con esta propuesta

son los siguientes:

- Desarrollar la conciencia sensorial del alumnado, tanto de los diferentes
drganos como de los propios sentidos

- Fomentar la reflexion y el pensamiento

Promover la autonomia en la busqueda de informacion e investigacion

- Potenciar el trabajo cooperativo entre el alumnado
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- Fomentar la exploracién del medio a través del contacto fisico y
manipulativo

- Estimular la creatividad

- Acercar al alumnado a las TIC de forma moderada, Gtil y saludable

- Acercar al alumnado al aprendizaje y la exploracion a través del juego

4.3 Recursos
En cuanto a los recursos que seran necesarios para llevar a cabo esta propuesta son:
Recursos personales:

- Los alumnos de la clase, siendo 20 en total

- Latutoradel aula
- Padres y madres dispuestos a ayudar en algunas actividades

Recursos materiales:

- Pantalla digital

- Dispositivos electrénicos para la realidad virtual (Anexo 3)
- Aplicaciones digitales

- Libro cinco sentidos (Anexo 4)

- Tarjetas con dibujos de los cinco sentidos (Anexo 5)
- Cajas

- Materiales de diferentes texturas (arroz, harina, etc.)
- Espejos

- Linternas

- Materiales luminosos (Anexo 6)

- Materiales coloridos

- Materiales de distintas formas

- Altavoz

- Mdsica y sonidos diferentes

- Ficha de la nariz

- Materiales para oler (fragancias, alimentos, etc.)

- Pizarra

- Peluche con forma de boca (Anexo 7)

- Ingredientes para realizar las recetas
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- Instrumentos para realizar las recetas
- Cartulinas de colores

- Papel de aluminio

- Algodon

- Papel con purpurina

- Especias

- Flores

- Virutas de chocolate

- Codigo QR impreso

Recursos espaciales:

- Aulade referencia

- Aula de psicomotricidad

4.4 Temporalizacion

La propuesta planteada consta de un total de siete sesiones las cuales,
realizandose una por semana, haran que la propuesta tenga una duracion de siete
semanas. En cada una de estas sesiones se llevaran a cabo dos actividades en el aula,
a excepcion de la primera sesion, en la que se realizara una parte en el aula y la otra
la realizaran los nifios en casa con ayuda de sus familias, por lo que no se tendra en

cuenta en la tabla.

Cada una de las actividades se van a realizar en el mismo momento a la misma hora,
intentando que este sea por la mafiana cuando los alumnos tienen mayor capacidad de
atencion y estdn menos cansados, asimismo, como se va a necesitar la ayuda y
colaboracion de las familias en varias ocasiones, se les informard con antelacion sobre

la propuesta y lo que se va a hacer.

Las actividades tendran una duracién media de 20 a 50 minutos dependiendo de la
densidad de estas, aunque claro estad que todo puede variar dependiendo del ritmo de

grupo vy las caracteristicas de los alumnos.

A continuacién, se presenta una tabla en la que se ve reflejada de forma mas visual la

organizacion temporal de la propuesta:
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TEMPORALIZACION
Sesion 1 Actividad introductoria Conocemos los cinco sentidos
Los cinco Duracion: 30 minutos

sentidos
Sesion 2 Actividad 1 Nuestra piel Actividad 2 Podemos tocar
El Tacto Duracion: 20 minutos Duracion: 25 minutos
Sesion 3 Actividad 1 Nuestros ojos Actividad 2 ¢Qué vemos?
La vista Duracion: 30 minutos Duracion: 30 minutos
Sesion 4 Actividad 1 Nuestras orejas Actividad 2 Escuchamos
El oido Duracion: 25/30 minutos Duracion: 35 minutos
Sesion 5 Actividad 1 Nuestra nariz Actividad 2 ¢A qué huele?
El olfato Duracion: 30 minutos Duracion: 25 minutos
Sesion 6 Actividad 1 Nuestra boca Actividad 2 jA comer!
El gusto Duracion: 35 minutos Duracién: 50 minutos
Sesion 7 Actividad de cierre Mi mural sensorial
Ya Duracién: 35 minutos

€oNnozco mis

cinco

sentidos

4.5 Metodologia

La metodologia que se va a emplear es una metodologia que hace participe al

alumnado y lo convierte en el centro de su aprendizaje, de manera que en todo
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momento tome un papel activo. Todas las actividades de la propuesta han sido
creadas para que los alumnos se sientan motivados a realizarlas y se ha intentado
que estas tengan una duracion optima con respecto a la edad de los nifios a los que

van dirigidas.

Se trata de una metodologia ludica que promueve el juego como uso didactico, que
todas las actividades supongan una experiencia lo mas tangible posible para los nifios,
de manera que puedan tocar, sentir, percibir, experimentar y explorar sintiéndose en un
juego, estando en contacto con su medio ademas de aprender a manejar y a utilizar las
TIC de una forma sana y optima, haciéndoles conscientes de que el uso de estas
herramientas puede resultar muy beneficioso enfocandolo de una manera educativa y

para el aprendizaje.

De la misma manera, se va a tener en cuenta la cooperacion con las familias, algo

crucial en educacion infantil y que puede tener resultados muy positivos.

Se va a utilizar también la metodologia de la gamificacion ya que, en varias
ocasiones, como ya se ha sefialado, se va a hacer uso de las TIC y de diferentes
aplicaciones y videos para que los nifios trabajen y asienten los conceptos que estan

trabajando.

Por altimo, otra de las metodologias que se va a emplear es el aprendizaje basado en
el pensamiento, ya que se va a promover la reflexion y la resolucién de problemas en el
alumnado a través de la basqueda de informacion por ellos mismos, siempre siendo
ayudados por sus familias, fomentando asi su capacidad de razonamiento y de aprender
a aprender (Martin, 2019).

4.6 Secuenciacién de las actividades

A continuacién, se presentan una serie de tablas en las que se detalla el contenido de
cada una de las sesiones teniendo en cuenta los objetivos, la duracion, los recursos, el

desarrollo y el espacio en el que se van a desarrollar.

Sesion 1: Los cinco sentidos
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Desarrollo de la actividad

Conocemos los cinco sentidos

Se comenzara con la lectura del libro Mi libro de los cinco sentidos de la editorial
Catapulta Junior (https://youtu.be/d MIrJWCuvx8?si=3rCejGb602RHK cwh).

Posteriormente se presentaran en la pantalla digital imagenes de diferentes objetos
sobre los que los alumnos deberan ir sefialando qué sentido se utiliza para percibir
cada uno, por ejemplo, si sale la imagen de una chocolatina sefialardn su boca
diciendo “gusto”. Después, la maestra proyectard en la pantalla la cancioén 5 sentidos

(https://youtu.be/IFOy3glPWis).

Una vez realizadas estas actividades, a cada alumno se le entregara una pequefia
tarjeta con la imagen de uno de los cinco sentidos en ella, y se les explicard que deben
buscar informacion en internet sobre el sentido que les haya tocado con ayuda de sus
familias, de manera que se familiaricen con la busqueda de informacién en un medio

digital.

Duracion

30 minutos

Objetivos

- Aprender las caracteristicas de los cinco sentidos (vista, tacto, gusto,
olfato y oido)

- Reconocer cada sentido

- Relacionar cada sentido con su érgano

- Aprender sobre los cinco érganos de los cinco sentidos (nariz, boca,
piel, orejas y 0jos)

- Fomentar la bisqueda de informacion autonoma y la iniciativa

- Practicar el uso de internet para la busqueda de informacion util

Lugar de realizacion

El aula de referencia
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Recursos materiales

- Pantalla digital
- Tarjetas con imagenes

- Libro Mis cinco sentidos

Sesion 2: El tacto

Desarrollo de la Actividad 1

Nuestra piel

Desarrollo de la Actividad 2

Podemos tocar

Se comenzard ensefiando y leyendo la
informacion que hayan traido los alumnos
encargados de este sentido. Después se
proyectara en la pantalla un video
educativo sobre la piel de Camaleodn y las
ciencias naturales

(https://entvinfantil.cl/videos/la-piel/).

Tras la visualizacion del video se hablara
con los nifios sobre que es la piel

comentando el mismo y realizando
algunas preguntas. Asimismo, la maestra
indicara a los alumnos que se acaricien su

propia piel.

Se volvera a hacer hincapié en lo que
es el tacto para refrescar conceptos y
después, se realizara un juego en el que
los alumnos deberdn moverse alrededor
de las mesas donde la maestra habra
colocado cajas con diferentes objetos de
distintas texturas en su interior (agua,
arroz, harina, bolas de gelatina, slime,
etc.). Irdn metiendo sus manos en las
cajas y tocando los diferentes materiales,
teniendo que adivinar de qué se trata ya

que las cajas se encontraran cerradas.

Duracion Duracion
20 minutos 25 minutos
Objetivos Objetivos
- Conocer el 6rgano de la - Experimentar y acercar al
piel alumnado con el sentido del tacto

- Conocer el sentido del

- Acercar al alumnado al
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tacto
-  Tomar conciencia de su

propia piel

aprendizaje por medio del juego

Lugar de realizacion

Lugar de realizacion

El aula de referencia

El aula de referencia

Recursos materiales

Recursos materiales

- Pantalla digital
- Informacion traida por los

alumnos

- Materiales de diferentes

texturas (arroz, harina, agua,

bolas de gelatina, algodon, etc.)

- Cajas o recipientes

Sesion 3: La vista

Desarrollo de la Actividad 1

Nuestros 0jos

Desarrollo de la Actividad 2

¢ Qué vemos?

Se comenzara revisando y ensefiando
al alumnado la informacion traida por los
alumnos encargados de este sentido.
Después se proyectard un video educativo
en la pantalla sobre los ojos de Camaleon
naturales

y las ciencias

(https://cntvinfantil.cl/vid eos/los-0jos/).

Posteriormente la maestra proporcionara
un espejo a los alumnos el cual deberan ir
pasandose, observando bien sus 0jos y
fijandose en el color de estos, ya que
después, por turnos, iran saliendo a la
pantalla digital donde, en una aplicacion
de pintar y dibujar deberan pintar el

dibujo de un ojo que habrd proyectado

Se
materiales como espejos de distintos

llevaran al aula diferentes
tamanos, objetos de diferentes formas,

materiales  luminosos,  brillantes vy
coloridos, linternas, etc. Se dejara a los
nifios un rato libre para experimentar y
jugar con estos materiales de manera que

vision.
de
dispositivo de realidad virtual 3D de

utilicen 'y se estimule su

Asimismo, se dispondra un
manera que también puedan utilizarlo y
descubrir el sentido de la vista por medio
de la tecnologia. Después, se preguntara
en la asamblea a los nifios qué es todo lo

gue han podido observar, qué han visto
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con el color de los suyos.

con sus 0jos, qué han observado con la
linterna, el espejo, las formas, etc., y
cémo se han sentido cuando lo han

hecho.

Para esta actividad se contara con la

ayuda de algunos de los padres y madres.

Duracion Duracion
30 minutos 30 minutos
Objetivos Objetivos
- Conocer los érganos de los - Explorar y experimentar
0jos con el sentido de la vista

- Hacer consciente al
alumnado de la posicion y la
ubicacion de sus 0jos en su propio
de

reconozcan

rostro, forma que los

- Conocer el sentido de la

vista

- Estimular el sentido de la
vista a través de las TIC
- Acercar al alumnado al

aprendizaje por medio del juego

Lugar de realizacion

Lugar de realizacion

El aula de referencia

El aula de referencia

Recursos materiales

Recursos materiales

- Espejo
- Pantalla digital
- Aplicacion de  pintura
digital

- Informacion proporcionada

por los alumnos

- Dispositivos digitales de
realidad virtual

- Objetos para estimular la
vista (espejos, linternas, objetos

luminosos, etc.)
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Sesion 4: El oido

Desarrollo de la Actividad 1

Nuestras orejas

Desarrollo de la Actividad 2

Escuchamos

Se comenzaré leyendo y compartiendo
la informacion que hayan traido los
alumnos encargados de este sentido.
Después se proyectard en la pizarra un
video educativo sobre las orejas de

Camaleén y las ciencias naturales

(https://cntvinfantil.cl/vid eos/las-orejas/).

La maestra indicara a los alumnos que
se toquen las orejas. Posteriormente, con
el uso de internet u otra aplicacion digital,
se reproducirdn en la clase distintos
sonidos (el llanto de un bebé, risas,
animales, sonidos de la naturaleza, etc.),
los nifios deberan tratar de adivinar de qué
sonido se trata y decir qué es lo que

sienten al escucharlo.

La maestra y el alumnado se
desplazaran a la sala de psicomotricidad
en la que se realizard un juego de sonidos
y canciones. En primer lugar, se
reproduciran por un altavoz diferentes
melodias y el alumnado debera moverse
al ritmo de ellas (si es lenta a un ritmo
pausado, si es rapida a un ritmo mas
acelerado, etc.), cuando se pause la
melodia deberdn quedarse quietos
realizando una pose. Después, pasaran a
reproducirse  diferentes sonidos (un
un coche,

etc.) de

muelle, una campana, un

cascabel, manera que el
alumnado deberd moverse de la manera
que consideren segun el sonido (por

ejemplo, si suena un muelle, moverse

saltando).
Duracion Duracion
25/30 minutos 35 minutos
Objetivos Objetivos
- Conocer los érganos de las - Identificar diferentes
orejas sonidos
- Practicar la  atencion - Diferenciar entre rapido y
auditiva lento

- Expresar sus sentimientos,

- Fomentar la atencién
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emociones y sensaciones
- Conocer el sentido del oido
- Reconocer las orejas en su

propio rostro

auditiva
- Experimentar con el

sentido del oido

Lugar de realizacion

Lugar de realizacion

El aula de referencia

El aula de psicomotricidad

Recursos materiales

Recursos materiales

Pantalla digital
- Aplicacion de sonidos
- Informacion proporcionada

por los alumnos

- Altavoz

- Melodias y sonidos

Sesion 5: El olfato

Desarrollo de la Actividad 1

Nuestra nariz

Desarrollo de la Actividad 2

¢A qué huele?

Se comenzaré repasando y ensefiando

al resto del alumnado la informacion
traida por los alumnos encargados de este
sentido. Posteriormente se proyectara un
video educativo en la pantalla sobre la
las ciencias

nariz de Camaledon vy

naturales (https://cntvinfantil.cl/videos/la-

nariz/). Después, la docente explicara a
los alumnos donde se encuentra este
organo e indicard que la toquen en su
rostro, reconociéndola. Asimismo,
preguntara al alumnado qué olores les
altimo, se

gustan y cuales no. Por

repartird a los alumnos una ficha en la que

Se indicard al alumnado que se siente
en la asamblea formando un semicirculo.
Uno por uno se ird llamando a los
alumnos para que se acerquen al centro
de la asamblea donde estard la maestra,
esta le tapara los ojos y le dejara oler uno
de los materiales, los deméas alumnos no
deberan decir nada y el alumno debera
adivinar qué es lo que estd oliendo
ademas de indicar si es un olor que le

gusta o0 no.
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deberan pintar una nariz y dibujar al lado
un olor que les guste (un limén, una flor,
el chocolate, etc.).

Duracion Duracion

30 minutos 25 minutos

Objetivos Objetivos
- Conocer el 6rgano de la - Reconocer diferentes

nariz olores

- Reconocer la nariz en su
propio rostro
olores

- Diferenciar entre

que les gustan y olores que no

- Practicar la atencién y la
concentracion

- Experimentar con el

sentido del olfato

Lugar de realizacion

Lugar de realizacion

El aula de referencia

El aula de referencia

Recursos materiales

Recursos materiales

Pantalla digital

- Ficha de la nariz

- Informacion proporcionada
por los alumnos

- Diferentes materiales con

olores  (especias, perfumes,

comida, etc.)

Sesion 6: El gusto

Desarrollo de la Actividad 1

Nuestra boca

Desarrollo de la Actividad 2

iA comer!

Se iniciard leyendo y compartiendo la

informacion traida por los alumnos

encargados de este sentido. Después se

Para esta actividad se contara con la
colaboracion y ayuda de los padres y

madres. Se comenzard explicando a los
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proyectard en la pantalla un video

educativo sobre el 6rgano de la boca de
ciencias naturales

Camaleon y las

(https://cntvinfantil.cl/videos/la-bocal).

Posteriormente, la maestra indicard a los
ninos que sefialen su boca en su rostro,
asimismo habrd traido a la clase el
peluche de una boca en el cual estén
representadas todas sus partes, de manera
que los alumnos se lo vayan pasando de
uno a otro observandolo con detalle y
manipulandolo. Mas tarde, de forma
conjunta la maestra y con los alumnos
realizardn una busqueda en internet de
dos recetas sencillas, una salada y otra
dulce, observando en la pagina los
ingredientes necesarios y realizando una
lista de la compra de cada una en la
pizarra articulando las palabras que se van
escribiendo en alto. Se explicard a los
alumnos que internet puede resultar muy
util para buscar la manera de hacer recetas

y asi obtener nuevas ideas para cocinar en

nifios los tipos de sabor (acido, amargo,

dulce y salado) y posteriormente se
en

de

(limones, tarta, helado, frutos secos,

proyectaran la pantalla digital

imagenes diferentes  alimentos
etc.), los alumnos deberan indicar el tipo
de sabor que creen que tiene cada uno de

ellos.

Se los diferentes

alimentos que se escribieron en la

llevaran al aula
actividad anterior de las recetas buscadas
en internet, la maestra ird ensefiandolos a
los alumnos indicando si son dulces o
salados y explicando lo que se va a
hacer. Se dividira el aula en dos grupos y
uno de ellos realizara la receta salada y el
otro la dulce, los alumnos podran ir
probando los diferentes alimentos
mientras elaboran la receta, ya que de ese
modo experimentardn mucho maés. Al
terminar cada uno comera el plato que ha
elaborado indicando qué sabor tiene y si

le gusta 0 no, ademas se podra compartir,

casa.
de manera que los del grupo contrario
puedan probar también la otra receta.
Duracion Duracion
40 minutos 50 minutos
Objetivos Objetivos

- Conocer el 6rgano de la

boca y sus partes

- Experimentar a través del

sentido del gusto
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- Reconocer su boca en su
propio rostro

- Fomentar el uso de internet
para la basqueda de informacion
de utilidad

- Repasar la lectura de las
letras, las palabras y silabas (listas
de la compra)

- Utilizar la boca para hablar

- Aprender  sobre los
diferentes sabores existentes

- Acercar al alumnado al
aprendizaje a través de la
manipulacion

- Fomentar la expresion de
sus gustos y preferencias

- Fomentar el trabajo en
equipo

- ldentificar, reconocer vy
diferenciar entre los diferentes

sabores

Lugar de realizacion

Lugar de realizacion

El aula de referencia

El aula de referencia

Recursos materiales

Recursos materiales

- Pizarra

- Pantalla digital

- Peluche de boca

- Informacion proporcionada

por los alumnos

Pantalla digital

- Ingredientes de la receta
dulce

- Ingredientes de la receta
salada

- Recipientes y utensilios de

cocina

Sesion 7: Ya conozco mis cinco sentidos

Desarrollo de la actividad

Mi mural sensorial

A cada alumno se le proporcionara una cartulina con el titulo Mi mural sensorial,

esta cartulina estara dividida en cinco cuadros cada uno con el titulo de uno de los

sentidos con la foto de su drgano correspondiente al lado, de manera que los alumnos
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puedan reconocerlo. De la misma manera, a cada alumno se le hara entrega de los
siguientes materiales: algodon (tacto), papel brillante con purpurina (vista), papel de
aluminio (oido), especias y flores (olfato) y virutas de chocolate (gusto). Una vez
estén repartidos todos los materiales, la maestra ird ensefiandolos uno por uno
fomentando la participacion del alumnado para que sea este quien sefiale a qué
sentido pertenece cada material, (por ejemplo, arrugara el papel de aluminio
indicando que los alumnos arruguen el suyo también, por el sonido se sabrd que
pertenece al sentido del oido) (de la misma manera con las virutas, se indicara al
alumnado que las coma, asi se sabra que se trata del sentido del gusto). Una vez se
hayan repasado todos los sentidos a través de los materiales proporcionados se
indicara al alumnado que deben pegar cada uno de ellos en la casilla de la cartulina
correspondiente (asi, pegaran por ejemplo el algodén en la casilla donde ponga
“tacto”). Una vez pegados todos los elementos, la maestra repartirda a cada alumno
una copia de un codigo QR a través del cual se acceda a una receta sencilla para que
la puedan realizar en casa con sus familias, explicandoles que la tecnologia y el
internet hoy en dia nos puede permitir también hacer esas cosas que resultan muy

utiles.

Una vez terminado todo, podréan llevarse a casa su mural de los sentidos como

producto final de la secuencia.

Duracion

35 minutos

Objetivos

- Reforzar los conocimientos aprendidos sobre los cinco sentidos

- Diferenciar y reconocer los cinco sentidos y sus rganos

- Explorar y aprender a través de la manipulacion y el contacto fisico

- Reconocer internet y la tecnologia como una herramienta de ayuda y
de gran utilidad

Lugar de realizacion

El aula de referencia
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Recursos materiales

- Cartulinas de colores

- Materiales sensoriales (algodén, virutas de chocolate, flores y especias,
papel de purpurina y papel de aluminio)

- Pegamento

- Cddigo QR de la receta

4.7 Evaluacion
La evaluacion sera realizada por la tutora del grupo.

Para llevar a cabo la evaluacién del alumnado en cuanto a la propuesta planificada,
se va a hacer uso de la observacion sistematica, es decir, a lo largo de la realizacion de
las actividades se observard a cada uno de los alumnos teniendo en cuenta su
comportamiento, su actitud, su motivacion, las interacciones con sus compafieros y el
grado de alcance de los objetivos de cada actividad. Asimismo, se hara uso de la
evaluacion formativa para tener en cuenta el progreso de los alumnos conforme pase el
tiempo y de esa manera identificar posibles debilidades, fortalezas y aspectos de mejora

que puedan surgir.
5. CONCLUSION Y VALORACION PERSONAL

El objetivo principal de este Trabajo Fin de Grado era realizar un andlisis de la
importancia del juego en el desarrollo integral infantil y cémo las nuevas tecnologias
han afectado en él, realizando posteriormente una propuesta educativa en la que se
fomenta el aprendizaje a traves de la experiencia sensorial y el contacto con el medio

incluyendo a la vez la tecnologia como una herramienta Gtil para obtener informacion.

Desde el punto de vista de una maestra, la realizacion de este trabajo ha aportado

varios conocimientos que aqui se sefialan:

Gracias a la busqueda de informacion y la investigacion realizada, se ha llegado a
la conclusion de que el problema principal no esta en la aparicion de la tecnologia,
sino en el uso que las personas hacemos de ella. Mayoritariamente se realiza un uso

inadecuado, comenzando este por los adultos, los cuales son ejemplo de los méas
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pequefios. En lugar de utilizar y ver los recursos tecnolégicos como una fuente de
informacion y educacion, en la mayoria de los casos se utilizan sin otro fin méas que
mantener entretenidos y distraidos a los nifios, de forma que los adultos puedan

ejercer sus responsabilidades de manera mas sencilla.

Es a partir de alli cuando los infantes ven mas entretenido el entorno digital que
el suyo propio y por tanto realizan su juego a través de él, prefiriendo pasar tiempo
delante de las pantallas a hacerlo por ejemplo en la naturaleza, ya que como se ha

podido analizar, estos dispositivos estan causando cierta adiccion.

Otra de las conclusiones a la que se ha llegado es que el juego resulta crucial en
la etapa infantil, el cerebro de los pequefios experimenta cambios realmente
significativos en las primeras etapas de su vida, los infantes necesitan experimentar
a través de sus sentidos, de forma fisica, manipulando y ensuciandose, es necesario
que sientan el medio con su propio cuerpo ya que solo de esta manera su desarrollo
integral sera optimo. Las tecnologias iran creciendo a medida que avanza el tiempo
y las personas deben adaptarse a ellas de una manera sana comenzando por llevarlas
al terreno educativo moderadamente y fomentando su correcto uso entre los mas

pequefios, de manera que ellos lo comprendan también.

Por ultimo, se considera que la realizacion de este trabajo ha sido enriquecedora
para profundizar tanto en estos conocimientos tedricos como en los préacticos a la
hora de realizar la propuesta, de manera que a una futura educadora esta
investigacion puede aportarle la oportunidad de promover actividades ludicas que
integren de una manera equilibrada las tecnologias teniendo siempre presente la

experimentacién sensorial de los alumnos.
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7. ANEXOS

Anexo 1

Juegos de antes

Goma/Cuerda
Mufiecas
Pilla-pilla/Escondite
Bicicleta

Juegos de mesa
Dibujar/Manualidades/..
Parchis/Cca

Cocinitas

Ir al pargue
Puzles/Rompecabezas
Cromaos

Nota. Adaptado de “Guia Aiju 3.0” (p. 13), por el Instituto Tecnoldgico de producto
infantil y ocio (2019).

Anexo 2

Juegos de ahora

Ir al parque

Miwil/Tablet

Dibujar/Manualidades,
Plastilina

Juegos de construccidn
Juegos de mesa
Bicicleta

Mufiecas

Videojuegos/Consolas/
Ordenador

Puzies/Rompecabezas
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Nota. Adaptado de “Guia Aiju 3.0” (p. 13), por el Instituto Tecnologico de producto
infantil y ocio (2019).

Anexo 3

Anexo 4

lgi librotq(i los
sentl OS'Q
]

El tacto

& incha?
¢Qué es lo que mas te gusta tocar? Qué pi

Ctapuita

Cuento “Mi libro de los cinco sentidos” de Nathalie Choux (2011)

Anexo 5
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El olfato

Anexo 6

Anexo 7
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