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Resumen:

El objetivo de esta experiencia se basd en conocer los
efectos en el desarrollo motor y cognitivo del alumnado
de Educacién Infantil al participar en juegos motores se-
midirigidos para resolver situaciones de prevencién de
accidentes en el hogar, en funcién de la dificultad para
alcanzar el objetivo motor y los procesos cognitivos que
se activan. El disefio, puesta en préactica y evaluacién de
la propuesta de intervencion se desarrollé con un total
de 32 nifios y nifas de cuatro afios. La evaluacion sobre
la puesta en practica de los juegos motores se centrd
tanto en el proceso de ensefianza-aprendizaje como en
el aprendizaje del alumnado, asi como en la intervencion
docente de forma sistematica y rigurosa, mediante un
registro anecddtico. Los juegos motores con activacion
cognitiva favorecieron el aprendizaje integral y globali-
zado. Como conclusién, el docente de Educacién Infan-
til debe considerar cuatro aspectos clave en el disefio
de juegos motores para lograr un desarrollo motor y
cognitivo 6ptimo: 1) la relacién entre el objetivo motor
y el procesamiento de la informacién; 2) las decisiones
y ajustes motores requeridos; 3) la carga o implicacién
cognitiva durante el juego motor; y 4) la informacién ini-
cial y durante aportada.

Palabras claves:

Juego motor, Educacién Infantil, Desarrollo motor, De-
sarrollo cognitivo, Prevencién de accidentes

Abstract:

The objective of this experience was based on knowing
the effects on the motor and cognitive development of
Early Childhood Education students when participating
in semi-directed motor games to solve accident pre-
vention situations at home, according to the difficulty
in reaching the motor objective and the cognitive pro-
cesses that are activated. The design, implementation
and evaluation of the intervention proposal was develo-
ped with a total of 32 four-year-old boys and girls. The
evaluation of the implementation of the motor games
focused both on the teaching-learning process and on
the students’ learning, as well as on the teaching inter-
vention in a systematic and rigorous way, by means of
an anecdotal record. The motor games with cognitive
activation favored integral and globalized learning.
In conclusion, the Early Childhood Education teacher
should consider four key aspects in the design of motor
games to achieve optimal motor and cognitive develo-
pment: 1) the relationship between the motor objective
and information processing; 2) the motor decisions and
adjustments required; 3) the cognitive load or involve-
ment during the motor game; and 4) the initial and on-
going information provided.
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Introduccidn

Segun el Decreto 196/2022, de 3 de noviembre, por el que se establece el curriculo de la etapa de
Educacion Infantil en la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia (en adelante D 196/2022)
uno de los principios pedagdgicos que debe guiar la practica educativa en Educacion Infantil (El) se
caracteriza por "basarse en experiencias de aprendizaje significativas y emocionalmente positivas y
en la experimentacién y el juego” (p. 33056). Por lo que implica disefar y llevar a cabo situaciones
de aprendizaje que integren conocimientos, destrezas y actitudes de las tres areas que se estable-
cen para la El. Para ello, se propone el juego como metodologia activa de aprendizaje. Ademas,
considerando el desarrollo y control progresivo del cuerpo del nifo, en primer lugar, se alude a la
utilizacién de propuestas motrices libres o reflejas para posteriormente pasar a propuestas motrices
intencionales a través de recursos como juegos motores, sensoriales, simbdlicos y con reglas.

Por un lado, en la normativa actual se destaca la utilizacién de una metodologia activa y lddica me-
diante el juego, que favorezca el aprendizaje significativo y en la que el alumnado sea el protagonis-
ta, pudiendo ser utilizado como el medio més importante de comunicacién y relacion de este con el
ambiente (Cantd y Pro, 2019).Y, por otro lado, se considera el juego motor como saber basico y me-
dio metodoldgico en el aprendizaje. Dos realidades que invitan a poner en valor las posibilidades
que ofrecen el juego motor en el aula de El para favorecer una ensefianza y aprendizaje de calidad
(Padial y Sdenz-Lopez, 2017).

El juego motor entendido como “una actividad lddica significativa que se conforma como una situa-
cién motrizy mediada por un objetivo motor” (Navarro, 2021, p. 142), da respuesta a todas las consi-
deraciones e indicaciones de la normativa actual. Se trata de una actividad ludica para el alumnado
manteniendo el caracter pedagdgico. Es significativa, puesto que a través de la vivencia personal
se implica de forma integral (dimensién motriz, cognitiva, afectiva-emocional y social) al alumnado.
Se conforma como una situacién de aprendizaje motor, por lo que hace protagonista al alumnado
y se convierte en una actividad vivenciada. Y, por ultimo, al estar mediada principalmente por un
objetivo motor, aunque conseguir el objetivo dependa de la motricidad, también estd determinado
por las otras dimensiones. Ademas, Ruiz-Omenaca (2008), destaca del juego motor la necesidad
de un sistema de reglas que organice la estructura (el uso de los materiales, el espacio, el tiempo
y la relacién con los companeros), y que ha de respetar cada participante, asi como la variedad de
respuestas motrices que pueden generar para llegar a alcanzar el objetivo motor en funcién de di-
ferentes contextos, como podria ser la prevencién de accidentes en situaciones cotidianas.

Asi, el D 196/2022 explicita trabajar la prevencién de situaciones de riesgo o peligro para evitar
accidentes como tépico cientifico relacionado con el cuerpo humano y la promocién de hébitos
saludables. De este modo, se insta a estimular al alumnado infantil a través de situaciones de apren-
dizaje ludicas y significativas, tal y como se fomenta a través del juego, con un valor de aprendizaje
claramente definido (Canté y Pro, 2019).

Resumiendo, el juego motor se caracteriza por la significacion motriz, es decirimplica intencién, de-
cisién y ajuste de la motricidad en funcién del contexto o la estructura de cada situacion motriz de
aprendizaje (Navarro, 2021), lo que supone una buena oportunidad para el desarrollo competencial
del alumnado infantil trabajando de forma globalizada con otras areas de conocimiento, como en
nuestra propuesta con el drea de Didactica de las Ciencias Experimentales (DCE).
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Evidencias cientificas sobre el juego motor in-
fantil como medio de ensefanza-aprendizaje

Diferentes estudios ponen de manifiesto la relacidén positiva que existe entre el juego motor y el
desarrollo de aspectos motores, cognitivos, sociales y emocionales en El (Andrey-Bernate, 2021;
Bernate, 2021; Flores-Pifiero et al., 2022; Nielsen Rodriguez et al., 2020; Viciana et al., 2017). Por
ejemplo, en base al desarrollo de la motricidad, el juego motor en El es un buen medio para traba-
jar la condicién fisica y salud de forma ludica (Miraflores et al., 2016). Con relaciéon a los aspectos
cognitivos, el juego motor en El mejora la motivacion y el rendimiento académico (Sédez-Sanchez
et al., 2021). También se desarrollan los aspectos sociales a través del juego motor en El, ya que
se evidencia el desarrollo de actitudes de responsabilidad, respeto y tolerancia, con respecto a las
normas y las relaciones entre iguales (Baena y Ruiz, 2016). Por Ultimo, con respecto a los aspectos
emocionales, el juego motor en El permite el desarrollo de programas de educaciéon emocional, en
los que se fomentan experiencias positivas (Lépez y Cifo, 2020; Miralles et al., 2017).

En el trabajo de Nielsen Rodriguez et al. (2020) el juego motor semidirigido o semidefinido en El
favorece el aprendizaje significativo y la practica de actividad fisica en el alumnado. Este hecho
pone el foco de atencidn en la informacién inicial que da el docente sobre la situacién motriz a rea-
lizar, concretamente en el grado de especificacidn. Al plantearse una situacion motriz semidirigida
o semidefinida, el docente informa sobre el uso del material y el objetivo a alcanzar, pero no da
informacion sobre la ejecucion en si (Blazquez, 1982). De manera que el alumnado tiene que tomar
decisionesy ello favorece el aprendizaje significativo. De hecho, se considera que las intervenciones
a través de la Educacién Fisica (EF) y/o la actividad fisica, son clave en el desarrollo de la dimensién
cognitiva (Alvarez Bueno et al., 2017). En este sentido, el juego motor se considera un recurso di-
dactico o una metodologia ideal para integrar el desarrollo motor y cognitivo del alumnado de E|,
incidiendo en su atencion y participacién (Arufe, 2019; Pons y Arufe, 2016).

El juego motor permite integrar el desarrollo motor y cognitivo, ello causa efectos en las funciones
ejecutivas, ya que el alumnado debe responder a la situacion motriz planteada mediante los pro-
cesos cognitivos que se activan, controlando sus pensamientos y las acciones motrices de forma
consciente para conseguir el objetivo motor a alcanzar (Altenburg et al., 2016; Best, 2010; Nielsen
Rodriguez et al., 2020; Walk et al., 2018). Ademas, ello provoca otros efectos positivos, ya que el
trabajo de las funciones ejecutivas en edad infantil origina beneficios en la competencia social, en
la conducta personal, en la salud y la calidad de vida (Romero Lépez et al., 2017). Por ello, como
sefalan Ferndndez (2023) y Maurer y Roebers (2019) la dificultad motriz debe ser considerada por
el docente si se pretende un desarrollo éptimo. En este sentido, Maurer y Roebers (2019) indican
que las situaciones motrices planteadas deben ser dificiles, para que las funciones ejecutivas en el
alumnado se activen de forma notoria. Es decir, deben suponer un reto o desafio dificil de alcanzar,
asi el alumnado tendrd que adaptarse, generando respuestas menos automatizadas. Sin embargo,
en un reto o desafio facil en el que los procesos cognitivos o funciones ejecutivas no se activan de
forma tan notoria, el alumnado responde de forma mas automatizada. Fernandez (2023) también
afirma que se deben plantear propuestas motrices de cierta complejidad para favorecer las funcio-
nes ejecutivas, pero esta debe ser éptima, es decir dificil pero alcanzable, ya que puede derivar en
la frustracion y desmotivacion.

Lépez et al. (2022) confirman que el juego motor es uno de los recursos didacticos mas utilizados
por los docentes de El a la hora de trabajar la EF. Ademas, Padial y Sdenz-Lépez (2017) seialan que
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Método

los futuros docentes valoran la importancia del trabajo interdisciplinar y globalizado en Educacién
Infantil. Actualmente, la realidad de la EF en El dista de las evidencias cientificas, Vifa-Gesto y Arufe
(2023) senalan que en vez de basar la ensefanza a través de juegos semidirigidos o no dirigidos,
para favorecer el desarrollo tanto motor como cognitivo, utilizan principalmente el juego dirigido.
Al plantear este tipo de juegos, el docente toma todas las decisiones, e informa previamente de las
respuestas que tiene dar el alumnado para conseguir el objetivo motor. De manera que, aunque el
reto o desafio motor a superar sea dificil pero alcanzable, el alumnado no toma apenas decisiones,
limitdndose los procesos cognitivos y el aprendizaje significativo.

Considerando lo anteriormente expuesto, el objetivo de esta experiencia se basd en disefar, poner
en practicay evaluar una propuesta de juegos motores semidirigidos en El para resolver situaciones
de prevencion de accidentes en el hogar.

Se siguié una metodologia didactica desde un enfoque interpretativo basico. El disefio, puesta en
practica y evaluacion de la propuesta de intervencién para El se desarrollé en un centro educativo
de Murcia, donde participaron un total de 32 nifios y nifas pertenecientes a dos clases de cuatro
afos que intervinieron conjuntamente, distribuidos en cuatro grupos de ocho escolares. Se Ilevaron
a cabo tres juegos motores a lo largo de una sesion de 90 minutos de duracién, para favorecer un
aprendizaje vivencial. El anélisis de los datos recogidos tras la experiencia tuvo la finalidad de com-
prender la realidad educativa del alumnado participante.

Propuesta de intervencion a través de juegos motores

La propuesta de intervencién se relacioné previamente con los elementos curriculares que dieran
respuesta al trabajo del juego motor, las capacidades perceptivo-motrices, las habilidades motrices,
la prevencidn de accidentesy los primeros auxilios (Tabla 1).

TABLA 1

Vinculacién curricular con D 196/2022

Competencias Criterios de Bloque de

o . o < Saberes basicos
especificas  evaluacion saberes basicos

Areas

- El movimiento: control progresivo de la coordi-

nacion, el tono, el equilibrio y los desplazamien-
A. El cuerpo y el control ' releq y P

. . tos.
1. Crecimientoen 1 1 ; progresivo del mismo - El juego como actividad placentera y fuente de
Armonia 3 3'1 aprendizaje. Normas de juego.
' C. Habitos de vida saluda- - Identificacion de situaciones peligrosas, en
ble para el autocuidadoy escenarios de la vida cotidiana, y prevenciéon de
el cuidado del entorno accidentes.
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Competencias Criterios de Bloque de

g ‘ fs Saberes basicos
especificas evaluacion saberes basicos

Areas

- Funcionalidad de los nimeros en la vida coti-

A. Didlogo corporal conel .
9 P diana.

2. Descubrimiento

., 1.2 entorno. Exploracién crea- . . L -

y Exploracion del 1 ) . . - Nociones espaciales béasicas en relacién con el

1.3 tiva de objetos, materiales . . .
Entorno eSpACios propio cuerpo, los objetos y las acciones, tanto

| .
yesp en reposo como en movimiento.
- El lenguaje oral en situaciones cotidianas: con-

3. Comunicacidon C. Comunicacién verbal versaciones, juegos de interaccidn social y expre-

3.1
Representaciéon de 3 3'2 oral: expresién, compren- sidén de vivencias.
la Realidad ' sién y didlogo - Verbalizacion de la secuencia de acciones en

una accién planificada.

Fuente: elaboracién propia.

Los criterios que determinaron el disefo de los juegos motores fueron: a) basado en el centro de
interés de primeros auxilios con la Patrulla Canina; b) centrado en la ensefanza del protocolo de
actuacidén en caso de accidentes PAS (acronimo de “Proteger”, “Avisar” y "Socorrer”) adaptado a si-
tuaciones de riesgo en el hogar y en el trabajo de destrezas motrices; c) mediante la propuesta de
un juego motor semidirigido para cada fase del protocolo; y d) con objetivos motores y cognitivos
variados. Ademas, para la puesta en practica, se considerd fomentar la participacién activa.

El primer juego motor (Tabla 2) se titulé “proteger” y se orientd al trabajo de los siguientes conte-
nidos motores y cognitivos: 1) desplazamientos y percepcion espacial, y 2) elementos que pueden
provocar accidentes en la cocina.

TABLA 2

Juego motor: Proteger

Materiales: 10 flashcard de cada objeto/material, 4 carteles de equipo con laimagen de cuatro personajes distintos de la Patrulla Canina
y cinta de carrocero.

Contextualizacion y/o motivacién: Se puso en contexto al alumnado indicdndoles que una persona se ha caido en la cocina, y tenemos
que asegurar la zona, recogiendo los elementos del suelo que sean peligrosos para otras personas. Ademas, se les dijo que cuando hay
un accidente jPrimero tenemos que Proteger! Se les pregunté por qué letra empieza la palabra Proteger (ensefidandoles el cartel).

Desarrollo: Se formaron los grupos de 8 alumnos. Cada grupo se colocé en fila india tras la linea de fondo de la pista. A la sefial del do-
cente, el primer alumno de cada grupo se desplazé corriendo para buscar y encontrar, en el espacio disponible, objetos que pudieran
provocar un accidente en la cocina (agua, aceite, cascara de platano, vaso cristal roto, tenedor, etc.). Tuvieron que identificarlas del resto
de elementos que no son propios para provocar un accidente en la cocina (pelota, peine, toalla, peluche, cepillo de dientes, etc.). Cuan-
do el alumno encontraba un elemento que podria provocar un accidente, lo cogia y volvia rapidamente hasta su grupo, daba el relevo
al siguiente compariero de equipo y este debia repetir la misma accidn, y asi sucesivamente hasta que todos los alumnos del equipo
realizaran dos busquedas. Para ello, previamente se distribuyeron por toda la pista flashcards con imégenes de los diferentes elementos.

Reflexion: Una vez finalizado el juego, el alumnado nos dijo cémo “proteger”, nos mostraron qué elementos peligrosos encontraron y
argumentaron los motivos por los que los consideraron peligrosos.

Fuente: elaboraciéon propia.
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Resultados

El segundo juego motor (Tabla 3) se titulé “avisar” y se orienté al trabajo de los siguientes conteni-
dos motores y cognitivos: 1) salto pies juntos y lanzamiento con punteria, y 2) nimero de emergen-
cias: 112.

TABLA 3

Juego motor: Avisar

Materiales: 2 plantillas de teléfono (nimeros del 1 al 9 y botén de llamar), 4 saquitos o pelotas de arroz, 8 plantillas de recorrido
112 con la numeracién desordenada (dos plantillas por equipo).

Contextualizacidén y/o motivacion: Se puso en contexto al alumnado indicandoles que hemos protegido la zona, pero el herido no
se despierta. Tenemos que "Avisar” al teléfono de emergencias! Seguidamente se les pregunté: ;Por qué letra empieza la palabra
“"Avisar"? Ensefidndoles el cartel. ; Cuél es el nimero de emergencias?

Desarrollo: Se mantuvieron los grupos de 8 alumnos. Cada grupo se colocé en fila india tras la linea de fondo de la pista. Tenian
que llegar al teléfono para llamar al 112 (lanzar). Para llegar alli, primero tenian que seguir el camino que indicaba el nimero de
emergencias 112 (saltar). A la sefial del docente, el primer alumno de cada grupo debia realizar un recorrido. Primero, debia saltar
hacia delante una secuencia de ldminas numeradas, siguiendo la seriacién 112. Después se dirigieron a la zona de lanzamiento
para lanzar una pelota desde la zona de lanzamiento. Debian lanzarla al nimero indicado. Cuando el alumno completé el recorrido,
volvié rdpidamente hasta su grupo, para darle el relevo al siguiente compariero de equipo, que repitié la misma accion, y asi suce-
sivamente hasta todos los alumnos del equipo realizaron el recorrido dos veces.

Reflexién: Una vez finalizado el juego, el alumnado nos dijo qué ndmero hay que marcar para “avisar”, y se indicé la informacién
que deben dar.

Fuente: elaboracién propia.

El tercer juego motor (Tabla 4) se titulé “socorrer” y se orientd al trabajo de los siguientes conteni-
dos motores y cognitivos: 1) esquema corporal (reconocimiento de las partes del cuerpo en el otro),
y 2) curas (frio para golpes y presién para heridas).
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Sistema de evaluacion

Resultados

TABLA 4

Juego motor: Socorrer

Materiales: 4 plataformas deslizantes, 4 placas de hielo y 4 gasas (uno de cada material por equipo).

Contextualizacién y/o motivacién: Se puso en contexto al alumnado indicandoles que vamos a “Socorrer” a un herido que esté
despierto. Se les preguntd por qué letra empieza la palabra “Socorrer” (ensefidndoles el cartel).

Ademas, se les dijo que, ante un golpe sin sangre, hay que aplicar frio, y ante un golpe con sangre, hay que apretar con una gasa
o tela la herida.

Desarrollo: Se mantuvieron los grupos de 8 alumnos. Cada grupo se colocé en fila india tras la linea de fondo de la pista. En pri-
mer lugar, el docente dio una de las siguientes consignas: “Golpe en...” o “Herida en..." acompafiada de una zona corporal (frente,
brazo, codo, dedo, espalda, pierna y rodilla). A continuacién, cada grupo debia aplicar hielo en la zona indicada si el docente decia
la consiga de “golpe” o poner una gasa y apretar en la zona si la consigna era “herida”. Seguidamente, se procedié a dar una nueva
consigna cambiando al herido. Se realizé en varias ocasiones hasta que todos los alumnos pasaron por el rol de heridos.

Reflexién: Una vez finalizado el juego, el alumnado nos dijo cémo hay que “socorrer” en caso de golpe sin sangre y con sangre.

Fuente: elaboraciéon propia.

La evaluacion sobre la puesta en préctica de los juegos motores planteados se centrd tanto en el
proceso de ensefianza-aprendizaje como en el aprendizaje del alumnado, asi como en la interven-
cion docente de forma sistematica y rigurosa, para dar respuesta a los objetivos de esta experiencia
(Tabla 5). Ademas, mediante el proceso de investigacién-accion, se pretendié mejorar la experien-
cia para futuras intervenciones, en base a los errores y aciertos detectados.

TABLA S

Registro anecdético

Juego motor Descripcién del hecho/situaciéon Analisis/interpretacion Mejoras

Fuente: Elaboracién propia.

Los resultados se presentan en funcién de las observaciones realizadas en el instrumento sobre la
puesta en practica de cada juego motor y su interpretacion.

En la Tabla 6 se muestran los comentarios recogidos, diferenciando los objetivos perseguidos en la
experiencia del juego motor “proteger”.
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TABLA 6

Resultados del primer juego motor: PROTEGER

Objetivo del juego

Comentarios sobre lo observado

Objetivo motor: 1) desplazarse corriendo a la
zona del accidente (cocina), 2) percibir en el es-
pacio el objeto peligroso para cogerlo.

Objetivo cognitivo: 1) identificar en el espacio
un objeto peligroso que podrian encontrar en la
cocina.

Comentario 1: “Se desplazan sin dificultad hasta la zona del accidente”.
Comentario 2: “Perciben en el espacio los diferentes objetos, aunque ello no ga-
rantiza que cojan el objeto adecuado, el peligroso”.

Comentario 1: "Entorno al 80% de los alumnos reconocen los objetos peligro-
sos que pueden encontrar en la cocina y solo un 20% de los alumnos no los
reconocen”.

Fuente: elaboracién propia.

En la Tabla 7 se muestran los comenta
experiencia del juego motor “avisar”.

TABLA 7

Resultados del segundo juego motor: AVISAR

rios recogidos, diferenciando los objetivos perseguidos en la

Objetivo del juego

Comentarios sobre lo observado

Objetivo motor: 1) saltar con pies juntos hacia
delante el camino de casillas en orden numérico
correspondientes al 112; 2) lanzar con punteria al
ndmero que se indicaba.

Objetivo cognitivo: 1) identificar el camino (se-
cuencia) de nimeros a seguir durante el salto; 2)
identificar el nimero al que lanzar la pelota.

Comentario 1: “En ocasiones saltan a pies juntos, otras de forma alterna, y en
cambio otras solo caminan. Ademas, més de la mitad del grupo no realiza la se-
cuencia siguiendo el orden 112"

Comentario 2: “Lanzan a las casillas de lanzamiento, pero ello no significa que
lancen al nimero correspondiente. Por ello se inciden en que piensen antes de
lanzar”.

Comentario 1: "El 40% sigue la secuencia de manera ordenada siguiendo el or-
den establecido de saltar siempre hacia delante. No obstante, unos pocos de
los que lo hacen bien caminan por encima de la secuencia de niimeros correcta
sin saltar. Dentro de los que no cumplen con la instruccién se dan tres casos: sal-
tos sin ordenacién ninguna (25%), saltos con ordenacién correcta, pero sin saltar
siempre hacia delante llegando a salir por un lado (15%) y saltos con un fallo en
la secuencia (20%).”

Comentario 2: “La mayoria de los alumnos lanzan al nimero correspondiente
porque se les pide que piensen antes de lanzar, solo en torno al 12% de alumna-
do lanza a otra casilla no coincidente con el nimero requerido”.

Fuente: elaboracién propia.

En la Tabla 8 se muestran los comenta

rios recogidos, diferenciando los objetivos perseguidos en la

experiencia del juego motor “socorrer”.
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Discusion

TABLA 8

Resultados del tercer juego motor: SOCORRER

Objetivo del juego Comentarios sobre lo observado

Objetivo motor: 1) percibir y poner la cura en la Comentario 1: “Algunos alumnos/as perciben las partes de cuerpo en el cuerpo
parte corporal indicada en el cuerpo del com- de sus compafieros/as, otros lo hacen por imitacién y solo unos pocos pone la
pafero/a. cura en otra parte distinta a la mencionada”.

Comentario 1: “Los alumnos tienen problemas con el hielo (lo han visto menos),
suelen coger los dos elementos, algunos usan los dos y otros solo uno (correcto
o incorrecto) ... unos pocos cogen el que debe o incluso alguna nifia rectifica
adecuadamente cuando se repite la orden”.

Comentario 2: “Para golpe en la frente, usan la gasa y reconocen la frente en el
cuerpo de su compafiero/a. Para herida en el brazo o en la pierna, mayoritaria-
mente usan la gasa y reconocen el brazo o la pierna en el cuerpo de su comparne-
ro/a. Para golpe en el codo, dos nifias aplican hielo al hombro. Para herida en el
dedo, algunos aplican hielo y reconocen el dedo. Para golpe en la espalda, usan
hielo y reconocen la espalda. Y para golpe en la rodilla, mayoritariamente usan el
hielo e identifican la parte en el cuerpo del compafiero/a”.

Objetivo cognitivo: 1) reconocer el material ade-
cuado para hacer la cura; 2) identificar la parte
corporal en el cuerpo del compafiero/a para
aplicar la cura.

Fuente: elaboracién propia.

En la Tabla 9 se muestra la interpretacién de los comentarios recogidos sobre lo observado de for-
ma global en las tres experiencias de juego motor.

TABLA 9

Analisis de los comentarios

Interpretacion de los comentarios

Cuando una accién motriz no implica procesamiento cognitivo activo (decisiones), el alumnado de infantil la ejecuta de forma au-
tomaética. Sin embargo, cuando una accién motriz implica procesamiento cognitivo activo (decisiones), el alumnado de infantil no
puede ejecutarla de forma automética.

Cuando no hay procesamiento cognitivo activo es mas facil conseguir el objetivo motor, mientras que, al existir procesamiento
cognitivo activo, es mas dificil conseguir el objetivo motor para el alumnado de infantil.

Cuantas més decisiones y ajustes motores impliquen (més carga cognitiva) la consecucién del objetivo motor, menos atencién se
pone en la ejecucidon motriz y mas dificil resulta conseguir el objetivo motor.

Al dar mucha informacién inicial es mas dificil recordar para el alumnado todo lo que hay que hacer, olvidan las directrices referidas
a la ejecucién motriz y al procesamiento cognitivo. Aportar menos informacién inicial y/o recordarla durante, facilita el desarrollo
motor y cognitivo.

En los tres juegos motores se implicé el alumnado, no solo motrizmente sino también cognitiva-
mente. Por lo que la EF en general y los juegos motores en particular se consideran dos escenarios
de ensefanza-aprendizaje ideales en El ya que permiten integrar el desarrollo motor y cognitivo
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del alumnado (Alvarez Bueno et al., 2017; Arufe, 2019; Nielsen Rodriguez et al., 2020; Pons y Arufe,
2016).

Al integrar al menos un desafio motor y cognitivo en cada juego motor, se contribuyé al desarro-
llo de las funciones ejecutivas (Altenburg et al., 2016; Best, 2010; Nielsen Rodriguez et al., 2020;
Walk et al., 2018). En el primer juego motor no todos los objetivos motores estuvieron asociados a
procesamientos cognitivos activos. Desplazarse no requirié procesamientos cognitivos activos, sin
embargo, percibir e identificar en el espacio el objeto peligroso si implicd procesamientos cogniti-
vos activos. De manera que los alumnos no presentaron dificultades para desplazarse a la zona del
accidente, lo hicieron de forma automaética, pero algunos si mostraron dificultades para encontrar
un objeto peligroso, ya que no pudieron hacerlo de forma automatica. En este sentido, Maurer y
Roebers (2019) sefalan que las situaciones motrices deben contener un grado elevado de dificul-
tad para que se activen las funciones ejecutivas. Ello fue lo que ocurrié en el segundo juego motor,
ya que se persiguieron dos objetivos motores asociados a procesos cognitivos activos que no per-
mitieron actuar de forma automatica en ninguiin caso, motivo por el que se observé mayor dificultad
que en el juego anterior, ya que el alumnado debia actuar de forma consciente constantemente.
Cuando el alumnado tiene que dar respuesta a un desafio motor y cognitivo, no solo tiene que con-
trolar sus pensamientos, sino también las acciones motrices de forma consciente para conseguir el
objetivo motor propuesto (Altenburg et al., 2016; Best, 2010; Nielsen Rodriguez et al., 2020; Walk
et al., 2018). En cualquier caso, tal y como recomiendan Romero Lépez et al. (2017) se deberian
disenar e poner en practica programas preventivos en El orientados al desarrollo de las funciones
ejecutivas, ya que su trabajo en estas edades tiene efectos positivos en el rendimiento en posterio-
res etapas de su desarrollo.

Ferndndez (2023)y Maurer y Roebers (2019) mantienen que la dificultad motriz debe ser considera-
da en el disefio de situaciones motrices si se pretende un desarrollo éptimo motory cognitivo. Tanto
las decisiones que tuvieron que tomar los alumnos, como los ajustes de motricidad exigidos, fueron
aspectos que determinaron la dificultad del juego motor. En el primer juego motor el alumnado
tuvo que pensar qué tarjeta coger para ajustar sus capacidades perceptivas, es decir solo se dio una
decision y ajuste motor asociado a un procesamiento cognitivo activo. En el segundo juego motor
tuvieron que pensar qué camino coger para ajustar el salto e identificar el nimero para ajustar el
lanzamiento, es decir, todas las decisiones y ajustes motores estuvieron asociados a procesamientos
cognitivos activos. En el tercer juego motor debian decidir qué cura coger en funcién de la consigna
dada e identificar la parte del cuerpo antes de ejecutar, pero en este caso solo tuvieron que realizar
un ajuste motor, aunque tomaron mas decisiones. Por ello, el segundo juego se considerd el mas
dificil, al incluir mayor nimero de decisiones para ajustar la motricidad que les permitiera conseguir
el objetivo motor. De manera que el alumnado activa de forma notoria las funciones ejecutivas al
encontrarse ante un desafio mas dificil, que le obliga a decidir y a ajustar la motricidad, tiene que
adaptarse, respondiendo de forma méas consciente y menos automatica (Maurer y Roebers, 2019).

Por todo lo anteriormente comentado, se considera que la implicaciéon o carga motriz y cognitiva
determiné la dificultad del juego motor. Fernandez (2023) considera que, para favorecer el desa-
rrollo de la dimensidn cognitiva, la dificultad de una situacién motriz debe ser éptima, permitiendo
siempre que el alumnado alcance el objetivo motor. La autora afirma que si la situacién motriz tiene
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Conclusiones

una dificultad alta e impide que el alumnado supere el desafio u objetivo motor, el alumnado expe-
rimentara la frustracién y desmotivacion, limitando el desarrollo no solo de la dimensidn cognitiva,
sino también motriz. Atendiendo a las tres propuestas, el alumnado presenté mas dificultades en
el segundo juego motor, debido a que los dos objetivos motores a alcanzar estaban asociados a
procesamientos cognitivos activos, y el logro dependia de sus decisiones y del ajuste de su motri-
cidad. Por ello, la EF en El se considera un espacio idéneo para desarrollar la dimensidn cognitiva a
través de la motricidad (Alvarez Bueno et al., 2017). Aunque los objetivos motores se alcanzaron, el
ajuste de la motricidad no fue el éptimo, ya que se observé que cuanta mas carga cognitiva requirié
la consecucion del objetivo motor, menos atenciéon se puso en la ejecucidon motriz. Este hecho pone
en evidencia la necesidad de considerar la maduracién cerebral individual para que exista un equi-
librio con la estimulacion cognitiva (Villafuerte-Vega et al., 2022).

Ademas, en el segundo juego motor el alumnado también tenia que recordar mayor nimero de di-
rectrices dadas por el docente en la informacion inicial. De hecho, presentaron mayor dificultad en
conseguir el primer objetivo motor atendiendo a los aspectos cognitivos que en el segundo. Esto
pudo ser debido a que la informacion inicial dada sobre el primer objetivo a alcanzar se explicé en
primer lugar, y por tanto se recordaba menos que la Ultima informacién dada por el docente sobre
el segundo objetivo motor a conseguir. En este sentido, aunque Nielsen Rodriguez et al. (2020)
mantienen que el juego motor semidirigido o semidefinido en El, no solo favorece el desarrollo mo-
tor, sino también el aprendizaje significativo, lo cierto es que pueden encontrarse limitaciones si la
informacion sobre el uso del material y el objetivo a alcanzar solo se da inicialmente y no se repite a
medida que se va desarrollando el juego motor. Es decir, el docente puede recordar la informacidn,
siempre que el alumnado siga siendo el responsable en la toma de decisiones para la ejecucion o
ajuste motor, asi el alumnado no tiene la necesidad de recordar tanta informacidn y sigue activan-
do los procesos cognitivos que garantizan el aprendizaje significativo. Ademas, diferentes estudios
demuestran el desarrollo piramidal de las funciones ejecutivas en general y la memoria de trabajo
en particular (Brocki y Bohlin, 2004; Diamond, 2002; Monasterio y Bausela, 2019; Overman et al.,
2004), por lo que se debe apoyar el desarrollo de la memoria de trabajo de forma progresiva.

Para responder al objetivo planteado se concluye que los juegos motores con activacién cognitiva
favorecen el aprendizaje integral y globalizado. Para ello se deben considerar cuatro aspectos clave
en su diseno para lograr un desarrollo motor y cognitivo éptimo: 1) la relacién entre el objetivo mo-
tor y el procesamiento de la informacion; 2) las decisiones y ajustes motores requeridos; 3) la carga
o implicacion cognitiva durante el juego motor; y 4) la informacién inicial y durante aportada.

En primer lugar, al contemplar un solo objetivo motor asociado a un procesamiento cognitivo ac-
tivo, los desafios motores son mas faciles, y al contemplar varios objetivos motores asociados a
diferentes procesamientos cognitivos activos, los desafios motores suponen mayor complejidad. Al
menos el diseno de propuestas motrices en El deberia implicar un procesamiento cognitivo activo,
con la finalidad de reducir las repuestas automaticas y fomentar el desarrollo motor y cognitivo. Si
se disefan propuestas motrices que no implican un procesamiento cognitivo activo, se favorecera
al desarrollo motor, pero no al cognitivo.
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En segundo lugar, cuando las decisiones determinan el ajuste de la motricidad, las situaciones mo-
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cucién del objetivo motor en El. Cuanto mayor sea la carga o implicacion cognitiva mas dificil sera
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