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RESUMEN: Se resume el desarrollo de un juego educativo original cuya idea central son los princi-
pios cientificos en los que se basa el cine. Este recurso didéctico, exploratorio y reflexivo, estd creado
con la intencién de que el jugador se plantee preguntas, formule hipétesis, razone y pueda comprobar
sus hipétesis manipulando el material. El juego estd formado por seis fases con sus materiales corres-
pondientes, que se asocian a hitos en el origen del cine y aparecen en orden cronolégico. El proceso
de desarrollo del juego es iterativo e incluye el diseno y la elaboracién de los materiales, su puesta en
préctica, evaluacién y propuestas de mejora. Se realizaron tres implementaciones con alumnado de 5
anos, comprobdndose que el juego desarrollado es un recurso apropiado para abordar el tratamiento
globalizado de las ciencias experimentales en Educacién Infantil, con un enfoque lddico.

PALABRAS CLAVE: juego educativo, aprendizaje lddico, globalizacién, Didéctica de las Ciencias
Experimentales, Educacién Infantil.

OBJETIVOS: Presentar el desarrollo de un juego educativo original cuya idea central son los princi-
pios cientificos en los que se basa el cine y con el que se pretende trabajar de forma global distintas dreas
de conocimiento en Educacién Infantil, pero centrdndose en las ciencias experimentales.

INTRODUCCION Y FUNDAMENTACION TEORICA

Como indica Tejerina (1994), el juego es tan importante en los seres humanos porque constituye “una
necesidad biolégica y un mecanismo de adaptacién y de aprendizaje. Es, ademds, un medio eficaz de
liberacién de la agresividad y canalizacién de los conflictos” (p. 29) y el “principal método explorato-
rio” en la infancia (p.33).

Para Decroly y Monchamp (1986), los juegos educativos tienen, como principal finalidad, ofrecer
al nino objetos que favorecen el desarrollo de algunas funciones mentales, como la iniciacién en cono-
cimientos, que “permiten repeticiones frecuentes en relacién con la capacidad de atencién, retencién y
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comprensién del nifo” (p. 33), dependiendo de los factores estimulantes del juego.

Como afirman Malaguzzi y Sensat (2004, p. 12), es importante tener en cuenta que los ninos es-
tdn preadaptados genéticamente para socializarse, para comunicar y aprender a pensar: “los nifios se
hacen competentes interactuando con las personas, las cosas, las ideas”. Por ello, se ha creado un juego
educativo, para que los nifios exploren, toquen, razonen e interactien con los demds, fomentando con
ello aspectos cientificos.

Para la elaboracién y creacién del juego se ha tenido en cuenta, segin indica Guzmén (2012), que
hay varios aspectos importantes para elegir un juego determinado: como el desarrollo evolutivo de los
participantes; las caracteristicas del momento en el que se desarrolle el juego (tiempo, contexto, mo-
tivacion, etc.); los objetivos que se pretenden desarrollar; el contexto socio-cultural de los jugadores y
sus ritmos de aprendizaje.

El juego educativo desarrollado gira en torno a los principios cientificos en los que se basa el cine,
que se trabajan a partir de la exploracién de objetos inspirados en sus precursores histéricos, como son
el teatro de sombras, el proyector de sombras, la cdmara oscura, las ilusiones pticas y los zootropos.

METODOLOGIA

El proceso de desarrollo del prototipo de juego es iterativo y sus etapas son:

1. Disefio: ideas iniciales, su evolucién y el diseno final del juego.

2. Elaboracién: eleccién de los materiales utilizados para el producto final.

3. Implementacién: en tres ocasiones, con alumnado de Educacién Infantil de 5 anos

4. Evaluacién: cuantitativa (mediante dos instrumentos de elaboracién propia) y cualitativa (me-
diante observaciones registradas).

5. Propuestas de mejora: se proponen nuevas alternativas para solventar los problemas encontrados
en cada implementacién.

Disefio y elaboracién del juego

La idea inicial fue crear un juego para conocer el origen del cine, jugar con el movimiento de las
imdgenes, la luz y las sombras, fomentando la imaginacién, la comprension de fenémenos fisicos y
el razonamiento. Buscando informacién sobre las cdmaras estenopeicas, se encontré que habia otros
dispositivos antiguos relacionados con imdgenes en movimiento, como el zootropo y los dedicados
a crear ilusiones dpticas, que son precursores del cine. Entonces se decidié trabajar relacionando in-
genios antiguos con la actualidad y elaborar un conjunto de objetos con el que los nifios pudieran
comprender los principios cientificos del cine. Para relacionar todos esos objetos entre si, se hizo un
gran tablero compuesto por circulos de diferentes colores, relacionando cada uno de esos colores con
los objetos del kit, que se ordenaron en fases tratando de seguir la cronologia de su aparicion histérica
(Fig. 1). Ademds del tablero, los objetos y sus complementos, el juego consta de un dado y un tablén
como eje central (Fig. 2).
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Fig. 2. Materiales del juego original Creamos Cine

El juego comienza con una breve introduccién por parte del docente o guia, para que los nifos se
sittien en el contexto y sepan de qué trata el juego. En esta introduccién se pueden ver las ideas previas
de los jugadores y adaptarse a sus necesidades. Después, el guia explicard cémo se juega: los partici-
pantes se agrupan en dos equipos; uno de los jugadores deberd tirar el dado y, segiin el ndmero que
le toque, se empieza en una u otra fase. Cada fase, tiene un sobre con tarjetas que incluyen pistas de
las acciones del objeto de esa fase. Cada sobre estard escondido en algtn sitio del aula y los jugadores
deberdn buscarlo con ayuda de un acertijo. Tras encontrar el sobre, los participantes irdn poniendo
las tarjetas en el tablén tras decirle al guia su significado. Estas tarjetas estan disefiadas para ayudar a
los jugadores a razonar, a reflexionar sobre el objeto de cada fase y asi averiguar con mayor facilidad
la funcién del objeto. Si aciertan, los jugadores conseguirdn un punto para su equipo y después po-
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drdn observar, tocar, explorar, hacerse preguntas, formular hipétesis y comprobarlas hasta averiguar
la funcién del objeto, consiguiendo otro punto. Para pasar a la siguiente fase, deberdn lanzar el dado.
El juego termina cuando hayan pasado todos los jugadores por todas las fases, ganando el equipo que
consiga mds puntos. Al final, cada participante obtendrd una medalla de cineasta con su nombre.

Implementacién, evaluacién y propuestas de mejora

En la etapa de implementacidn, el juego educativo se probé tres veces, con alumnado de 5 afios. Cada
implementacién, de hora y media de duracién, se realizé con diferentes participantes. En las dos pri-
meras pruebas participaron 5 nifios y en la tltima, 6. Las diferencias en las implementaciones residen
en los materiales y la forma de jugar, modificados al introducir las propuestas de mejora derivadas de
los problemas detectados.

La evaluacién se realizé mediante el uso de dos instrumentos expresamente disenados (una escala
de valoracién general del juego y una lista de control centrada en los contenidos del juego) y, ademds,
mediante la observacién, las anotaciones de aspectos relevantes, dificultades detectadas y propuestas
de mejora. Algunas de las propuestas de mejora fueron: introducir un premio y un recuento de puntos
(fomentar el interés y la competitividad constructiva), buscar alternativas para que los jugadores pien-
sen sin la ayuda del guia (proporcionar mds autonomia a los participantes), incorporar una bolsa de
basura negra en la cimara oscura, utilizar el kit de filtros de colores en la fase del proyector, emplear el
tablén central como apoyo y restringir el uso del dado (cambiar las reglas del juego para que sea més
dindmico).

RESULTADOS

Tras las tres implementaciones y evaluaciones del juego elaborado, los resultados obtenidos se analiza-
ron utilizando los datos proporcionados por los instrumentos empleados y las observaciones registra-

das (Tablas 1y 2).

Tabla 1.
Resultados obtenidos con la escala de valoracién en la primera
y la tercera implementacién del juego. Los criterios que se valoran de 0 a 10 puntos

Criterio: Desarrolla. .. 1.2 implementacién | 3.2 implementacién | Incremento en la valoracién
la creatividad 7 8 1
la autonomia 6 8 2
el trabajo en grupo 6 9 3
la atencién 8 9 1
la competitividad constructiva 4 8 4
la motivacién por aprender 5 9 4

Los aspectos mds relevantes son los resultados de la evaluacién del desarrollo del trabajo en grupo,
la competitividad constructiva y la motivacién por aprender, datos reveladores de la mejora de la dlti-
ma implementacion.
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Tabla 2.
Resultados obtenidos con la lista de control en la tercera implementacién del juego
Fase El juego permite Si | No | A veces Observaciones
Desarrollar la motricidad fina X
Interactuar entre los componentes de un grupo Por falta de tiempo, sélo se
X empleé para averiguar qué
animal estaba enfocando

Desarrollar el lenguaje coherentemente X

1 Fomentar el respeto por los compaiieros X
Teatro de - -
sombras Expf:rlme}ltar con la luz y las sombras, variando X

la distancia entre foco de luz y obstdculo

Diferenciar y comparar los tamanos de las X

sombras

Conocer el niimero 1 y asociarlo con la fase X

Conocer la subitizacién del ndmero 1 X

Resultado Motivar a los participantes (mediante la fase 1) X

Conocer los diferentes colores X

Hacer mezclas con distintos filtros de colores X El gufa animaba a intentar
mezclar colores.

Perder el miedo al estar a oscuras X No se pudo determinar, ya que
el aula no estaba totalmente a
oscuras.

Seguir el orden preestablecido X Todos indicaban que la cima
de la pirdmide era la dltima
escena. Pero la mayoria no se-

2 guia el orden preestablecido.
Proyector de | Experimentar con la luz y las sombras de las X
sombras siluetas, variando la distancia entre foco de luz y

obstdculo

Inventar el didlogo de las escenas de un cuento X

de sombras

Fomentar el respeto por los compafieros cuando En la segunda implementa-

cuentan su propio cuento cién se entretenfan con el kit

X de filtros. En la tercera sabfan
cudl era rol de cada uno y lo
respetaban

Conocer el ntimero 2 y asociarlo con la fase 2 X

Resultado Motivar a los participantes (mediante la fase 2) X
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Fase

El juego permite

Si

No

A veces

Observaciones

3
Cdmara os-
cura

Visualizar una imagen formada por la cdmara
oscura

Puede que algunos taparan el
orificio de entrada de la luz

Posicionarse adecuadamente ante una cimara
oscura para ver la imagen que forma

Darse cuenta de que la imagen formada por la
cdmara oscura estd del revés

Reconocer colores en la imagen formada por la
cdmara oscura

Perder el miedo a espacios cerrados

~

Estaban entusiasmados por

meterse en la cdmara

Respetar el turno de participacién

Conocer el niimero 3 y asociarlo con la fase

Conocer la subitizacién del niimero 3

Resultado

Motivar a los participantes (mediante la fase 3)

4
Ilusiones
Opticas

Descubrir el uso de las ilusiones dpticas

Con pistas

Comprender la dindmica de una ilusién 6ptica

Con explicaciones

Desarrollar la motricidad fina (ilusién éptica de
las de cuerda)

RO R R R XK K

Realizar razonamientos de accién-efecto

5

Reconocer figuras geométricas (circulos, cuadra-

do)

Algunas con pistas

Comparar dos elementos (ilusiones dpticas de
palo vs cuerda)

Diferenciar el conjunto de las ilusiones épticas
con palo de las de cinta el4stica

Conocer la subitizacién del ndmero 4 y asociarlo
ala fase

Resultado

Motivar a los participantes (mediante la fase 4)

<

Mediante el descubrimiento:
haciendo magia

5

Zootropo

Descubrir el uso del zootropo

Comprender la dindmica del zootropo

Reconocer la imagen que sale en la cinta

Reconocer las formas geométricas del zootropo
(circulo, cilindro, rectdngulo)

K| <R

Elaborar un cuento

En la cinta sélo hay un cone-
jo dibujado, pero si se crean
mds cintas con imdgenes en
diferentes posiciones se podrd
elaborar un cuento.

Detectar el movimiento de la cinta

Respetar el turno de participacién

Conocer el niimero 5 y asociarlo con la fase

Resultado

Motivar a los participantes (mediante la fase 5)

KRR R
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objeto

Fase El juego permite Si | No | A veces Observaciones
Aceptar roles (Director, actor, actriz) X
Seguir las reglas del juego X
Comprender la imagen y pistas de la categoria de X Algunos alumnos no sabian
las figuras geométricas cémo representar la imagen
con el cuerpo
Comprender la imagen y pistas de la categoria de | X
6 los animales
Cine mudo | Comprender la imagen y pistas de la categorfa de | X
los transportes
Comprender la imagen y pistas de la categorfa de | X
las emociones
Comprender la imagen y pistas de los nimeros X Algunos no sabfa cémo
representarlo.
Conocer el ntimero 6 y asociarlo con la fase X
Resultado | Motivar a los participantes (mediante la fase 6) X
Comprender y reconocer lo que aparece en la X Tras la comprobacidn, se sor-
imagen que estd bajo la tapa de la subitizacién 1 prendieron al ver que eran
iguales.
Comprender la imagen que aparece en la casilla X Tras la comprobacién.
de la subitizacién 2
Comprender y reconocer lo que aparece en la X Con pistas, algunos.
imagen que estd bajo la tapa de la subitizacién 3
Comprender y reconocer lo que aparece en la X
Dado imagen que estd bajo la tapa de la subitizacién 4
Comprender y reconocer lo que aparece en la X
imagen que estd bajo la tapa de la subitizacién 5
Comprender y reconocer lo que aparece en la X
imagen que estd bajo la tapa de la subitizacién 6
Reconocer y distinguir las subitizaciones de los X
lados del dado (1-6)
Desarrollar la motricidad fina (utilizacién de las X
pinzas: dedo indice y dedo pulgar)
Resultado | Motivar a los participantes con la utilizacién del X Les encanta tirar el dado para

ver qué misterio les espera.

En la Fig. 3 se muestran los resultados de la lista de control para las tres implementaciones del jue-
go. Cada opcién se ha convertido en puntos: si = 2; a veces = 1; no = 0.
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Fig. 3. Resultados numéricos obtenidos con la lista de control en las tres
implementaciones

En términos generales, los objetivos planteados en cada fase del juego se alcanzaron satisfactoria-
mente. Los resultados obtenidos permiten verificar que las propuestas de mejora introducidas tras las
distintas implementaciones tuvieron el efecto pretendido. Segtin las observaciones realizadas en cada
implementacién, los participantes disfrutaron descubriendo los objetos que se tratan en el juego, que-
rfan seguir jugando y, a pesar del tiempo que llevaban haciéndolo, no estaban cansados.

CONCLUSIONES

Tras un proceso ciclico que arranca con una sélida documentacién sobre el origen y los principios cien-
tificos en los que se basa el cine, relaciondndolos con contenidos de aprendizaje adecuados a educacion
infantil, se ha conseguido desarrollar un juego original que constituye un recurso lidico y novedoso
para trabajar las ciencias experimentales de forma globalizada. Se ha podido comprobar que, jugando,
la significacién de los aprendizajes se acentta, y que desarrollar un juego educativo constituye una
forma de enriquecer la formacién docente con una perspectiva investigadora.
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