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Creacion de juegos infantiles para el

ordenador

Creation of children’s games for computer

Arturo Iglesias Fernandez, espaxa

RESUMEN

P resentacion del proceso de creacion de materiales
dirigidos a nifios y nifias menores de seis afios para el
juego en un ordenador o dispositivo mévil, analizan-
do su pertinencia para el uso en la educacion infantil
tanto en el ambito familiar como en el escolar en fun-
cién de las necesidades que tienen tanto por el tipo
de juego que realizan como por el uso de este tipo de
dispositivos.

En primer lugar se analiza el surgimiento de la
escuela infantil desde el momento en que funciona-
ba como simple servicio de apoyo al trabajo familiar
hasta su participacion en la tarea educativa que tiene
encomendada en el Estado espaiiol.

Se hace una revision de la concepcion del juego
que aparece recogida en la propuesta educativa que
se presenta en las enseflanzas minimas comunes para
todo el Estado espanol, asi como presentacion de las
caracteristicas principales del juego en estas edades.

Por otra parte se revisa la aparicion de los orde-
nadores en las escuelas infantiles desde sus funciones
meramente administrativas hasta el trabajo educativo
en las aulas, asi como las caracteristicas que tiene su
uso en los niflos y nifias.

Finalmente se presenta el proceso de disefio de los
juegos creados y la estructura que se estableci6 para
cada una de las edades, al mismo tiempo que se indi-
ca el tipo de actividad que se pretende desarrollar con
cada uno de ellos.

PALABRAS CLAVE: Educacion Infantil, Juego, Orde-
nador, Escuela infantil, Dispositivos mdviles, Recur-
sos educativos.

ABSTRACT

This is a presentation of the process of creating materials
for children under six years old to play with a computer
or mobile device, analyzing their relevance for its use in
children’s education both in the family and in the school,
depending on the needs related to the type of game perfor-
med as well as the use of such devices.

First, the emergence of infant school is analyzed since
the time when it was a simple support to help families un-
til its participation in the educative task entrusted by the
Spanish State

It is carried out a review about the conception of the
game that set out in the educational proposal presented
in the common core curriculum for all the Spanish State
accompanied by a presentation of the main features of the
game at these ages.

Moreover, the advent of computers is reviewed in nurse-
ry schools from its purely administrative functions to the
educational work in the classroom, as well as the main fea-
tures of children’s plays.

Finally it is presented the design process of the games
created and the structure that was established for each of
the ages, while the type of activity to be developed with
each is indicated.

KEY wORDS: Early Childhood Education, Gaming, Com-
puter, Nursery , Mobile devices, Educational resources.
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INTRODUCCION

En este articulo se va a presentar el proceso de crea-
cién de materiales para que puedan jugar en un or-
denador, una tablet o un teléfono moévil los nifios y

las nifias menores de seis afos, tanto en el contexto
educativo como en el familiar.

Antes de presentar el proceso de realizacion de
los materiales, se revisara por un lado cémo esta la
situacion de la educacién infantil en la actualidad y
como esta contemplado el juego dentro de la educa-
cion infantil, posteriormente se analizara cuales son
las principales caracteristicas del juego en estas eda-
des y las posibilidades de uso de las tecnologias de la
informacién y de la comunicaciéon por los menores
de seis afos.

En la parte final se comentard como se realizé el
disefio de los materiales tanto para el grupo de edad
de menores de tres afios, como del grupo de tres a seis
afios describiendo sus principales caracteristicas.

LA APARICION DE LA ESCUELA
INFANTIL

Aunque el juego de los nifos y niflas pequenas tiene
un significativo crecimiento en el ambito familiar, es
evidente que la actividad que se realiza en las escue-
las infantiles, por tratarse de otro de los espacios de
socializacion, va a tener un peso importante en su
desarrollo. Por ese motivo parece necesario analizar
como se ha ido contemplando el juego en el ambi-
to formal de la educacién infantil, y especialmente el
juego con herramientas informaticas.

Realmente ese analisis no tiene que remontarse de-
masiado atras en el tiempo, ya que la aparicion de las
escuelas infantiles en el Estado espafiol es una reali-
dad relativamente reciente, a pesar de que histdrica-
mente ya en 1838 se crea la primera escuela infantil
del Estado, la famosa escuela de Virio, la realidad es
que tuvo una vida efimera, con una duracion de ape-
nas 12 anos.

Pero ademas de su corta vida, esta primera escuela
infantil no supuso un impulso suficiente como para
animar la creaciéon de una oferta generalizada de
escuelas infantiles, ni tampoco reunia los estaindares
que hoy considerariamos como propios de un centro
educativo (Berrio, 2010), a pesar de estar promovida
por la Sociedad encargada de Propagar y Mejorar la
Educacién del Pueblo y participar en su disefio el pro-
pio Pablo Montesino.

Se puede decir que, salvo contadas aunque signi-
ficativas excepciones, la atencion a los nifos y nifas
menores de 6 afios, y especialmente a los menores de

3, se mantuvo en lo que podriamos considerar ambi-
to asistencial hasta el 3 de octubre de 1990, momento
en el que se aprueba la Ley Organica de Ordenacién
General del Sistema Educativo (LOGSE) con la que
se incluye en el sistema educativo a los nifios y nifias
desde los 3 meses hasta los 6 afios.

La aprobacion de la LOGSE y el desarrollo legisla-
tivo posterior provocéd un cambio radical en la situa-
cién de las denominadas guarderias, que pasaran a
ser desde ese momento escuelas infantiles. Es, en ese
final de siglo, en el que se establecieron por prime-
ra vez los requisitos minimos que debian reunir los
espacios de las escuelas infantiles y se aprobaron los
curriculos para esta etapa educativa en las diferentes
comunidades auténomas.

Los sucesivos cambios politicos que se produjeron
posteriormente en el gobierno del Estado, han provo-
cado que la situacion de la educacion infantil sufriera
importantes retrocesos desde ese afio 1990. Retro-
cesos que llegaron a un nivel alarmante con la apro-
bacion el 9 de diciembre de 2013, de la Ley Organi-
ca para la mejora de la calidad educativa, en la que
practicamente se pone el punto final a la educacion
infantil como etapa con identidad propia y se excluye
al primer ciclo del sistema educativo.

Estos cambios que se suceden en la educacion infan-
til en el Estado espariol se enmarcan en una dindmica
de cambio que se esta produciendo a nivel mundial, y
como senala Morrrison (2005) “la educacion infantil
ha cambiado en los uiltimos cinco afios mds que en los
cincuenta anteriores, y se prevén nuevos cambios.”

En cualquier caso, se puede sefialar una situacion
que implica una divisiéon de la educacién infantil en
dos ciclos con situaciones completamente diferentes,
en el caso del primer ciclo en el que se incluyen los
nifos y nifias menores de 3 afios asisten a escuelas in-
fantiles de primer ciclo, que sin demasiado rubor son
denominadas habitualmente como guarderias, sobre
las cuales se ha publicado una amplia normativa sobre
las condiciones especificas del servicio asistencial que
tienen que prestar, aunque hay una carencia casi ab-
soluta de regulacion de su funcién educativa en todo
el Estado. Esta situacion provoca la existencia de un
panorama absolutamente dispar no sélo en funcion
de la comunidad auténoma en la que se encuentre
ubicada la escuela, sino entre diferentes ayuntamien-
tos e incluso entre centros de diferente titularidad.

Con esta situacion, en el primer ciclo de la educa-
cién infantil no se puede hablar, con caracter gene-
ral de la incidencia que tiene la escuela infantil en el
juego de los nifios y las nifilas menores de seis afos,
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mas bien al contrario, cada escuela tendra muy po-
siblemente una incidencia diferente en funcién de su
concepcion educativa y particularmente de su con-
cepcion del juego.

En el caso del segundo ciclo de educacién infantil
se ha incorporado a los colegios de educaciéon prima-
ria, asumiendo en buena medida los modos de hacer
propios de esta etapa educativa.

EL JUEGO EN LA ESCUELA
INFANTIL

Esta situacion que se acaba de analizar sobre el mo-
mento actual de la escuela infantil marcara en buena
medida todo lo que se va a comentar a continuacion,
comenzando por la concepcion del juego que se tiene
en las escuelas. Para poder determinar cual es la con-
cepcion del juego que se tiene en la escuela se deberia
revisar lo que se indica especificamente sobre él en el
curriculo de esta etapa. Pero aunque en diciembre de
2013 se aprobd la Ley Organica para la mejora de la
calidad educativa, y en ella se indicaba explicitamente
que el Gobierno estableceria el curriculo basico del
segundo ciclo de la educacion infantil, la realidad es
que, en la actualidad sigue sin estar publicado.

De esta manera vemos que en todo el Estado los
contenidos educativos de la educacion infantil siguen
regulados por el Real Decreto 1630/2006, de 29 de
diciembre. En este Real Decreto en lo que se refie-
re al primer ciclo de la educacién infantil no se han
establecido ni tan siquiera unos contenidos minimos
y por lo tanto cada comunidad auténoma tiene una
situacion completamente distinta, desde las que in-
dican una breve relacion de contenidos hasta las que
desarrollan un curriculo completo.

En lo que se refiere al segundo ciclo, si estan in-
dicadas las ensenanzas minimas comunes para todo
el Estado que deben ser completadas por el curriculo
correspondiente de cada comunidad auténoma.

En las ensefianzas minimas del segundo ciclo de
Educacion infantil establecidas para todo el Estado,
las referencias al juego son numerosas.

Dentro del drea de Conocimiento de si mismo y
autonomia personal se establece un bloque de con-
tenidos denominado especificamente Juego y movi-
miento, en el que se sefialan los siguientes contenidos:

« Confianza en las propias posibilidades de accion,
participacion y esfuerzo personal en los juegos y en el
ejercicio fisico. Gusto por el juego.

« Control postural: El cuerpo y el movimiento. Pro-
gresivo control del tono, equilibrio y respiracion. Sati-
sfaccion por el creciente dominio corporal.

« Exploracion y valoracion de las posibilidades y li-
mitaciones perceptivas, motrices y expresivas propias
y de los demds. Iniciativa para aprender habilidades
nuevas.

« Nociones basicas de orientacion y coordinacién
de movimientos.

« Adaptacion del tono y la postura a las caracteristi-
cas del objeto, del otro, de la accién y de la situacion.

« Comprension y aceptacion de reglas para jugar,
participacion en su regulacion y valoracion de su ne-
cesidad, y del papel del juego como medio de disfrute
y de relacion con los demas.

Ademas de este bloque de contenidos también apa-
rece indicado un criterio de evaluacién relacionado
de manera especifica con el juego: “Participar en jue-
gos, mostrando destrezas motoras y habilidades mani-
pulativas, y regulando la expresion de sentimientos y
emociones.”

Para que el profesorado pueda aplicar este criterio
de evaluacion se le dan las siguientes orientaciones:
“Se trata de evaluar con este criterio la participacion
activa en distintos tipos de juego. Se observard también
el desarrollo de los elementos motrices que se manifie-
stan en desplazamientos, marcha, carrera o saltos; asi
como la coordinacion y control de las habilidades ma-
nipulativas de cardcter fino que cada actividad requie-
re. Se valorard también su participacion y utilizacion
adecuada de las normas que los rigen, y la manifesta-
cion y progresiva regulacion de sentimientos y emo-
ciones que provoca la propia dindmica de los juegos, y
también si muestra actitudes de colaboracion y ayuda
mutua en juegos diversos, evitando adoptar posturas
de sumision o de dominio, especialmente entre nifios y
nifias” (REAL DECRETO 1630/2006, de 29 de dici-
embre, por el que se establecen las ensefianzas mini-
mas del segundo ciclo de Educacion infantil. BOE del
4 de enero de 2007. p. 478)

Se anaden a estas referencias explicitas al juego otra
serie de notas en las que se remarca la importancia del
juego en los distintos contenidos que es necesario tra-
bajar en la escuela infantil, como por ejemplo cuan-
do se habla del lenguaje musical, del que se dice que
“posibilita el desarrollo de capacidades vinculadas con
la percepcion, el canto, la utilizacion de objetos sonoros
e instrumentos, el movimiento corporal y la creacion”,
para lo que se pueden realizar diferentes tareas, entre
las cuales estaria el juego con los sonidos y la musica.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO
EN LA INFANCIA

No es objeto de este articulo el analisis mas pormeno-
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rizado de las diferentes concepciones del juego, que se
podra encontrar en otros lugares de esta misma revi-
sta, pero para poder realizar una propuesta de mate-
rial dirigido al juego de nifios y nifias menores de seis
afos sera preciso, aunque solo sea someramente, dar
algunas caracteristicas que pueden ser comunes a las
distintas concepciones del juego.

Entre estas caracteristicas comunes que se pueden
observar en las diferentes teorias del juego, como in-
dica Herranz (2004) se pueden sefialar las siguientes:

« El juego esta determinado mas por factores inter-
nos de la persona que juega, como puede ser la moti-
vacion, que por los de la realidad externa.

« El juego debe ser divertido y placentero.

o El juego produce satisfaccion al jugarlo, siendo
un fin en si mismo.

o El juego es una actividad espontanea elegida li-
bremente por la persona que lo realiza.

« Eljuego al realizarse permite el desarrollo de dife-
rentes procesos cognitivos, sociales, emocionales.

Con ese marco general serd preciso concretar las
caracteristicas que tiene el juego en cada una de las
edades a las que ira dirigido el material. En este sen-
tido las investigaciones realizadas por Piaget siguen
siendo una referencia y sera el guién que se seguira
en este analisis.

Piaget (2007) considera que existen tres tipos de jue-
go: sensorio-motor, simboélico o de ficcion y de reglas,
ademas del juego de construccion que se da a lo largo
de todas las edades. Estos tipos de juegos se correspon-
den con las mismas estructuras que se encuentran en
el desarrollo de la inteligencia, es decir la inteligencia
sensorio-motora, la representativa y la reflexiva.

Durante la educacion infantil se suceden dos esta-
dios del desarrollo cognitivo, el sensoriomotor que se
extiende hasta los dos afos, en el que existe una inte-
ligencia basada en las acciones sobre el ambiente, y en
el que los primeros esquemas cognitivos son esque-
mas reflejos, es decir, acciones que aparecen como
respuesta a determinados estimulos.

En su interaccién con el medio, los nifios y nifas
menores de 2 aflos van dandose cuenta de que no
todos los objetos que quieren manipular se adap-
tan igual a su manipulacién mediante los reflejos de
succion o de prension, lo que les obliga a ir modifi-
cando esos reflejos iniciales para adaptarse a los dife-
rentes objetos. Es decir, la asimilacion de los objetos
al esquema reflejo que estaban empleando presenta
desajustes que van a tener que solucionar con una
reorganizacion de las acciones que realizaba, acomo-
dando el esquema utilizado hasta ese momento. Por

ejemplo para explorar un juguete con la boca acomo-
dara el reflejo de succién y no desencadenara a con-
tinuacion el reflejo de deglucion. Los desajustes con-
stituyen pues una pérdida momentanea del equilibrio
de los esquemas reflejos, y los reajustes dan lugar a
uno nuevo equilibrio momentaneo.

Mediante este proceso de asimilacién y acomoda-
cién, de desajustes y reajustes, los esquemas reflejos
que se estaban utilizando para dirigir las acciones se
ven sometidos a un proceso de modificaciéon que ter-
mina en la creacién de nuevos esquemas adaptados a
las nuevas situaciones y objetos. Estos nuevos esque-
mas evolucionan partiendo del esquema reflejo para
convertirse en nuevas organizaciones de acciones que
se aplican a las nuevas situaciones y objetos que se
quieren manipular.

Existe otro mecanismo de generacion de nuevos
esquemas, ademds de la evolucion del esquema re-
flejo a nuevos esquemas de accidn, es la combinacion
de esquemas ya existentes. Como cuando se combi-
na el esquema de agarrar los objetos que entran en
contacto con sus manos con el de seguir objetos que
se desplazan dentro de su campo visual, dando lugar
a nuevos esquemas en los que desde muy temprana
edad pretende mirar los objetos que agarra y paralela-
mente agarrar los objetos que ve. Esa combinacion de
esquemas que puede comenzar por coordinaciones
bastante simples se ira sofisticando progresivamente
con una afinacion de los comportamientos que le per-
mitiran al mismo tiempo estructurar la realidad de
forma cada vez mas compleja.

El juego que realizan los nifios y nifias durante los
dos primeros anos en el periodo sensorio-motor es
el denominado juego de ejercicio que es el primero
en aparecer e incluye las actividades iniciales que los
bebés realizan con su propio cuerpo: agarrar, chupar,
golpear, soltar y recuperar el chupete, etc. Son los lla-
mados juegos motores que se caracterizan por la au-
sencia de simbolos y de reglas que apareceran en el
juego de edades posteriores.

A partir de los dos afios y hasta los siete aproxi-
madamente se desarrolla el estadio preoperatorio o
preoperacional, al que Piaget no considera como una
verdadera etapa, sino como una fase de transicion
entre el desarrollo del pensamiento simbdlico que se
alcanza al final del estadio sensorio-motor y la adqui-
sicién de las operaciones concretas que comienzan
alrededor de los 7 afios.

Si hasta los 2 aflos aproximadamente las niflas y
los niflos limitan su accién a las interacciones direc-
tas con los objetos y con las personas y precisan ac-
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tuar directamente en el medio, a partir de esta edad
comienzan a tener capacidad para representar men-
talmente hechos y objetos y para manipular mental-
mente la realidad. Pasan de una inteligencia practi-
ca, basada en el ejercicio y en las acciones motoras a
una inteligencia representativa, basada en esquemas
simbdlicos.

Desde el final del primer ciclo y durante todo el se-
gundo ciclo de la educacién infantil, aumenta el uso
que los niflos y nifias hacen de las representaciones
internas de la realidad, al tiempo que aparecen nue-
vas habilidades simbolicas como el lenguaje y el juego
simbdlico.

Un simbolo es la representacién de un objeto que
no esta presente, por eso el juego simbdlico permi-
te jugar con objetos que no estdn presentes: con una
paifoleta que representa la capa de un superhéroe, con
una mufieca que representa a una nifa, o con objetos
que tienen una relacion mucho mas distante con el
objeto representado como una mesa que simboliza a
una casa, o un palo que simboliza el caballo sobre el
que se va montado. La funcién principal de este tipo
de juego es la realizacion de deseos y la resolucion de
conflictos y esto supone un cambio cualitativo muy
importante en comparacion con el ejercicio sensorio-
motor que se realizaba en el tipo de juego anterior.

LOS ORDENADORES EN LA
ESCUELA INFANTIL

Como es légico, hasta que no se produjeron los prin-
cipales cambios en la escuela infantil al final del siglo
pasado, las necesidades de incorporar los ordenado-
res en la escuela eran minimas. Quizds la primera in-
corporacion de los ordenadores en las escuelas infan-
tiles tuvo un interés meramente administrativo, para
gestionar documentacioén de matricula de alumnado,
para organizar procedimientos de compras y de ge-
stion de material y fuese un instrumento que estuvie-
se en la escuela pero sin vinculacién con los procesos
estrictamente educativos.

Para que se pudiera introducir el ordenador en la
escuela infantil, fue necesario en primer lugar que
aparecieran las escuelas infantiles. Es una obviedad,
pero hasta que las instituciones encargadas de custo-
diar a los menores de seis anos no asumieron al mi-

smo tiempo una funcion educativa, no fue necesario
plantearse las competencias educativas que podian
ayudar a adquirir las tecnologias de la informacién y
la comunicacién.

La importancia de introducir el trabajo con los
ordenadores en la escuela infantil estda marcada por

lo que se dispone en el Real Decreto 1630/2006 en el
que se establecen las ensefianzas minimas y donde se
sefala que en el segundo ciclo de la educacion infantil
se fomentaran, entre otras, experiencias de iniciacion
temprana en las tecnologias de la informacién y la co-
municacion, ya que “la importancia de las tecnologias
como parte de los elementos del entorno aconsejan que
nifias y nifios identifiquen el papel que estas tecnologias
tienen en sus vidas, interesdndose por su conocimiento
e inicidndose en su uso”y al mismo tiempo se destaca
la importancia de estas tecnologias como un lengua-
je mas del ser humano y por lo tanto un contenido
que también debe ser trabajado en la escuela, por este
motivo se incluye como un bloque especifico que es
necesario trabajar, el lenguaje audiovisual y las tec-
nologias de la informacién y la comunicacion, dentro
del que se senalan los siguientes contenidos:

« Iniciacién en el uso de instrumentos tecnoldgicos
como ordenador, cimara o reproductores de sonido e
imagen, como elementos de comunicacion.

o Acercamiento a producciones audiovisuales
como peliculas, dibujos animados o videojuegos. Va-
loracion critica de sus contenidos y de su estética.

« Distincion progresiva entre la realidad y la repre-
sentacion audiovisual.

» Toma progresiva de conciencia de la necesidad
de un uso moderado de los medios audiovisuales y de
las tecnologias de la informacién y la comunicacién.

Ademas, la vinculacidn entre juego y tecnologias es
algo habitual y natural y como sefiala Alonso (2002)
en la “Educacion Infantil, la iniciacion a las TIC de-
berd hacerse de forma liidica y cercana”.

En este sentido, el curriculum no hace mas que le-
gitimar la realidad de la virtualizacién, no sélo como
instrumento, sino como mundo o realidad vivida.
Asi, atendiendo a las caracteristicas que definen la so-
ciedad actual, Augé (2009) sefala que el tiempo y el
espacio se expanden y se contraen simultaineamente
en la virtualizacion ampliando el mundo social de la
interaccion, y multiplicando la informacién de acon-
tecimientos que transcurren a miles de kilometros
que son vividos y percibidos como parte del ser. He-
mos pasado de una sociedad dominada por el c6digo
de produccién a otra donde la realidad ha implosio-
nado (Baudrillard, 1978).

Asi pues, la cuestion no radica tanto en cuestionar
la existencia o la “bondad” de la virtualizacion, ya sea
ésta tan real como lo son las personas o el entorno,
sino que mas bien se trata de aprender a dominarla,
como “cosa creada”. La realidad virtual es otro entor-
no posible en el que el nifo vive, juega y se apasiona.
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Intentar aislarle no tiene sentido, ya que implicaria,
en cierto modo, negar el mundo, lo importante re-
almente es proporcionarle unas coordenadas que le
permitan ubicarse en esta nueva realidad construida,
ya que ‘cuando aparece un nuevo sistema (de pensa-
miento y de vida) se hacen necesarios nuevos conceptos
para entrar y operar en ese nuevo mundo de sentido.”
(Abad, 2009)

No hay que olvidar, que la realidad virtual, como
agente de socializacion se confunde con lo empirico,
fusionando el mundo percibido con otros foraneos,
por eso es tan importante proporcionar a los menores
herramientas o técnicas que les permitan orientarse
en el hiperespacio (Jameson, 1991). No obstante, tal y
como dice Le Breton, el nifio del neolitico sigue na-
ciendo hoy, en la virtualidad, lo que implica que la
capacidad de adaptacion del ser humano permanece
intacta, permitiéndole sofar otros mundos posibles
en la creacion y la recreacion constante de lo que ve,
oye y necesita.

EL USO DE LAS TIC POR LOS
MENORES

En la actualidad se esta produciendo un importan-
te cambio que facilita el uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicaciéon (TIC) por parte de
nifios y niflas menores de 6 afos e incluso menores
de 1 afio, la aparicion de las pantallas tactiles que per-
miten la actuacion directa sobre los elementos que se
quieren mover, arrastrar o tocar. Este tipo de recurso
permite evitar la principal dificultad técnica para el
acceso de los nifios y nifias menores de 6 afnos a las
tecnologias de la informacién y la comunicacion, que
se centraba fundamentalmente en el procedimiento
para realizar la entrada de datos, ya que esta era fun-
damentalmente a través de un teclado alfanumérico

o de un ratén o un periférico similar adaptado a las
caracteristicas infantiles.

Otra importante dificultad para el uso generaliza-
do de las tecnologias de la informacién y de la comu-
nicacion por parte de los niflos y nifias menores de
seis aflos era el precio de estos recursos, lo que limi-
taba su uso tanto en las escuelas infantiles como en
las familias, pero actualmente el uso de los teléfonos
moviles o de las tablets esta casi universalizado en
nuestra sociedad.

Por ese motivo, en el estudio Menores de Edad y
Conectividad Mévil en Espana: Tablets y Smartphones
se sefiala que “los nifios de 2 y 3 afios de edad acceden de
forma habitual a los terminales de sus padres, manejan-
do diversas aplicaciones, principalmente juegos, aplica-

ciones para pintar o colorear y cadenas de television que
ofrecen series infantiles a través de estos dispositivos.
Algunos de estos nifios ya recorren Youtube saltando de
video en video, o repasan de una en una las fotografias
que sus padres tienen en sus galerias de fotos.”

Seguramente el uso sera también muy habitual en
edades incluso inferiores aunque los estudios e indi-
cadores todavia no lo muestren, ya que no es frecuen-
te que se recojan las practicas de usos de las tecno-
logias por parte de menores de 3 afos.

Pero no sélo la realidad nos muestra que el uso de
estas tecnologias estd ampliamente extendido en las
primeras edades, sino que diferentes investigaciones
como las realizadas por Heather Kirkorian o Annette
Karmiloft-Smith nos muestran que incluso es positi-
vo para los nifios y nifias menores de un afo.

Si se tiene en cuenta que los menores sienten una
gran atraccion por los elementos con imégenes de co-
lores con alto nivel de contraste parece que el mundo
virtual esta especialmente disefiado para ellos, ya que
como senala Mesias (2008 p. 71-72) ‘convivimos en
un mundo de imdgenes que nos resulta especialmente
atractivo y que tanta concentracion y densidad de men-
sajes audiovisuales, influyen, de manera decisiva, a la
hora de narrar e inventar nuestra identidad.”

EL DISENO DEL MATERIAL
Cuando se realiza una intervencién educativa en la
educacion infantil, como en cualquier nivel otro edu-
cativo, lo que debe primar es la relevancia de la pro-
puesta educativa que se quiera realizar y los objetivos
que se persigan con ella y no los recursos materiales
que se empleen para realizarla, sean estos propios de la
tecnologias de la informacién y la comunicacion o no.

En su investigacion sobre los recursos digitales y
practicas de clase: esquemas de accion del profesora-
do de Educacién Infantil, Clemente, Ramirez, Orgaz
y Martin (2011) sefialan refiriéndose al profesorado de
infantil que ‘con respecto a los esquemas de accion en
los que estos profesores enmarcan sus actuaciones con
los recursos, ha resultado claro que las tareas son los
instrumentos que dirigen las actuaciones de clase. Los
recursos tic no son protagonistas de estos esquemas y
desemperian una funcion subsidiaria, en igualdad de
condiciones con los recursos no TIC.”

Por ese motivo, en la creacion de materiales dirigi-
dos a la educacion infantil el hecho de que se disefien
para ser empleados utilizando las tecnologias de la
educacion y la informacién, no debe ser ébice para
ajustar su disefio a las caracteristicas de los usuarios
potenciales, del mismo modo que se haria con cual-
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quier otro material especificamente realizado para
emplear en educacion infantil.

A continuacion se presenta el proceso de disefio de
un material realizado para la Direcciéon General de
Trafico que puede ser utilizado con el empleo de un
ordenador, tablet o teléfono maévil por parte de nifios
y nifias menores de seis afos.

El eje principal sobre el que esta organizado todo
el material es la educacion vial en esta etapa educati-
va, con una propuesta dirigida al trabajo en la escuela
pero también para poder ser empleado en la familia.
Estd estructurado en dos bloques, uno dirigido al
primer ciclo y otro al segundo ciclo de educacion in-
fantil, incorporando cuentos, canciones y juegos que
pueden ser iniciados y manipulados directamente por
estos nifios y nifas.

o R T
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El cuento de Lia
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Figura 1. Ilustracién del cuento con pictogramas « Fuente:
http://www.dgt.es/PEVI/andandoEscuela/index.html

El disefio del material pretende ser accesible para el
mayor numero de personas posible, por este motivo
se realiz6 una edicién impresa y otra digital, y en la
edicion digital se presenta en formato escrito, pero
también con la opcion de ser escuchado en una gra-
bacién del sonido, en lengua de signos y en algunos
de los recursos, con pictogramas.

MATERIAL PARA EL PRIMER CICLO DE
EDUCACION INFANTIL

Caminando es un material dirigido a los nifios y
nifias menores de tres afios para que pueda ser utili-
zado con la ayuda de una persona adulta tanto en la
familia como en la escuela. Es un material que en el
ambito familiar puede ser manipulado desde un orde-
nador, una tablet o un teléfono moévil y en una escuela
infantil ademas de estos recursos puede ser empleado
para la actividad grupal desde una pizarra digital.

Como ya se sefiald, todo el material tiene tanto una
posibilidad de uso en formato digital como una edi-
cion impresa, los comentarios que se realizaran aqui
se centran de manera particular en el disefio de la
parte digital.

La propuesta que se realiza esta pensada para que
tanto por parte de las escuelas como de las familias se
pueda permitir a los nifios y nifas realizar un empleo
autonomo de los diferentes materiales, o bien se pue-
da realizar una actividad dirigida en la que el profeso-
rado o las familias irdn interactuando para compartir
la actividad.

Aunque parece evidente que esta segunda mane-
ra de emplearlos es la que puede generar mejores re-
sultados, sera la concepcion que tiene cada escuela
y cada familia de la educacion, de los objetivos que
pretende desarrollar o de la circunstancia concreta en
la que se quieren utilizar los que determinen la forma
de uso mas apropiada.

Teniendo en cuenta las caracteristicas del pensa-
miento sensorio-motor, el disefio de los materiales
esta realizado para permitir que los nifios y niflas me-
nores de 2 afios puedan jugar con una tablet, pulsan-
do sobre diferentes objetos para escuchar el sonido
que producen, el movimiento que realizan o directa-
mente arrastrarlos y colocarlos en diferentes lugares.

Toda la propuesta pretende que a través de su uso
se puedan adquirir competencias relacionadas con el
area de identidad y autonomia personal, como por
ejemplo:

« Afianzar la coordinacién éculo-manual.

 Mejorar la coordinacion de movimientos.

o Desarrollar su percepcion sensorial.

Pero como la propuesta toma como eje meto-
doldgico la educacion vial, también permitira adqui-
rir competencias relacionadas con el area de cono-
cimiento del entorno, permitiéndole comprender el
mundo que lo rodea.

Para cualquiera de las edades a las que va dirigido,
la posibilidad de repeticiéon permite corregir errores,
pero en los primeros meses, al igual que los moéviles
visuales o sonoros que se colocan en su entorno para
estimular los sentidos, el empleo del material servira
igualmente para esta estimulacion de la vista y el oido
mediante la presentacion de objetos luminosos y so-
noros.

Al ir creciendo los nifios y las nifias aumentan su
interaccion con las personas adultas que los rodean,
y estas nuevas posibilidades de interaccién le pueden
permitir a la persona adulta nombrar los objetos que
aparecen, o indicarle los nombres de los objetos que
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aparecen en la pantalla para que sea el menor el que
los manipule, o también realizar diferentes acciones
para que puedan ser imitadas.

Cuando va a cumplir el primer afio ya se le puede
preguntar donde esta un determinado objeto, pedirle
que arrastre objetos de un lugar a otro de la pantalla,
e incluso, dado su nivel de iniciativa también puede
permitir que sea él quien inicie el juego y demandarle
al adulto que lo comparta.

El conjunto de materiales que forman parte de Ca-
minando estan organizados en torno a tres cuentos
relacionados con situaciones de la educacion vial en
ninos y niflas menores de tres afios, cada uno de los
cuentos permite interactuar en las sucesivas pantallas y
son el elemento motivador para introducir la reflexion
sobre los aspectos relacionados con la seguridad vial.

Para que les resulte mas familiar a los nifios y nifas,
los tres cuentos se han escrito basdandose en historias
tradicionales que se han adaptado para ajustarlas a la
tematica principal que se trata en los materiales: la
educacion vial.

Cuentos > Rita perdio un zapato e

Figura 2. Ilustracion del cuento signado < Fuente: http://
www.dgt.es/PEVI/caminando/index.html

El cuento de Rita perdié un zapato se basa en la histo-
ria de cenicienta y en él se tratan los dos temas esen-
ciales que aparecen en el cuento, por un lado el tema
del calzado infantil y por otro el transporte en el coche
y los sistemas de retencién infantil, lo que le que per-
mitirfa a las familias y las escuelas analizar si es ne-
cesario emplear calzado en los bebés y revisar de qué
manera van los menores en el interior de un coche.

El cuento El casco rojo de Ana es una adaptacion
del cuento de Caperucita Roja y presenta los peligros
de desplazarse en triciclo en espacios que son com-
partidos tanto por peatones como por vehiculos y en
los que el respeto y la prudencia son especialmente
necesarios.

Finalmente El juguete de Pedro es una recreacion

de la historia de Pedro y el lobo y se aprovechan las
diferentes llamadas de atencion a los miembros de la
familia para presentar sistemas de movilidad infantil
como la silla, la hamaca, el gateo, ir en el regazo, co-
menzando la marcha o la marcha auténoma.

Los cuentos estan diseniados para poder utilizarlos
en un ejercicio de lectura conjunta con todo el grupo
clase en la pantalla digital, pero también para poder
emplearlos en el ordenador o la tablet compartiendo
una interaccién adulto-nifo o incluso combinando la
propuesta de actividades de la edicién digital con la
version impresa.

Todos los cuentos incluyen interacciones en cada
una de las pantallas y una serie de actividades para
trabajar la memoria, proponiendo posteriormente en
sucesivas pantallas la identificacion de elementos que
aparecieron en las historias.

En el diseno del material se emplearon ilustracio-
nes con colores fundamentalmente primarios, pero
evitando la utilizacién de un estilo que fuese estereo-
tipado o simplista, ademas se complemento con una
coleccion de 7 series de 10 fotografias relacionadas
con la educacidn vial y con las que permiten realizar
diferentes actividades de asociacion, de clasificacion
o de relacion con diferentes sonidos.

Las fotografias tienen una mayor proximidad a la
realidad que los dibujos, por ese motivo se utilizan
con mas frecuencia en la escuela infantil. En este caso,
las series de imagenes se relacionan con sonidos per-
mitiendo realizar multiples actividades, desde las mas
simples como pueden ser denominar o describir lo
que se muestra en cada una de las imagenes, o identi-
ficar la imagen que se corresponde con el sonido que
se esta escuchando, hasta actividades mas complejas
como relacionar lo que se ve en las imagenes con el
conocimiento que tienen de la vida real, o incluso re-
alizar mapas conceptuales con los elementos de cada
una de las series, clasificar objetos atendiendo a uno
o varios criterios, o realizar series siguiendo determi-
nadas reglas.

En este juego se plantea una actividad en la que in-
tervienen varios sentidos ya que como sefiala Le Bre-
ton (2010, p. 12) “La conjugacion de los sentidos nos lle-
va a estar ‘en la experiencia sensible del mundo”, pues
todos los sentidos permanecen recepcionando informa-
cién como grandes antenas que guian nuestras conduc-
tas; ellas son modeladas por la educacion y conjugadas
seguin la historia personal de cada uno. Un sistema que
capta y devuelve informacion cargada de codigos de
sentidos que permite la relacion con los otros, siendo
diferentes en cada espacio cultural”
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En el altimo tramo del primer ciclo de la educa-
cion infantil el empleo del material permitira relacio-
nar los elementos que aparecen en los dibujos de los
cuentos o en la coleccion de fotografias con situacio-
nes de la vida real, sobre todo si las personas adultas
los estimulan realizando preguntas que permitan per-
cibir esas relaciones, por ejemplo preguntado ;Cémo
vienes a la escuela?, ;andando, en coche, en bicicleta?,
;viste alguna vez un coche como éste?

Es importante que el profesorado y las familias
puedan ajustar el material a sus propias necesidades,
por ese motivo los juegos tipo puzzle que se incluyen
pueden ser configurados por una persona adulta ha-
ciendo que aparezcan divisiones de las imagenes en
2 0 3 partes y que estas divisiones puedan ser tanto
verticales como horizontales. También son configu-
rables los juegos de memorizacién de imagenes que
una persona adulta puede distribuir en matrices de
2X2 0 4X4.

L B @ 7 R
contANDO jugANDO mirANDO relacionANDO recordANDO inventANDO diseRANDO
Actividades > inventANDO o
- N & 50 120 & o €0 @

oy

Figura 3. Juego de inventar sefiales « Fuente: http://www.dgt.
es/PEVI/caminando/index.html

Pero no todos los juegos que se presentan tienen una
unica solucion correcta y se ha realizado un esfuerzo
por disenar actividades que permitan expresar la cre-
atividad de las nifas y los nifios menores de 3 afios,
como en el juego denominado inventando en el que
se anima a crear sefiales de trafico mediante la selec-
cién de una forma, un color de borde, un color de
fondo y elementos para anadirle, algunos de los cua-
les pueden ser de sefiales que existen en la realidad, y
otros completamente imaginarios.

Finalmente el juego denominado disefiando consi-
ste en arrastrar diferentes objetos sobre un fondo en
el que se ve la imagen de una calle, este juego de fina-
lidad creativa permitird desarrollar las habilidades de
control matriz fino.

MATERIAL PARA EL SEGUNDO CICLO DE
EDUCACION INFANTIL

El material elaborado para el segundo ciclo de educa-
cion infantil se denomina Andando a la escuela y es
un material que incluye un cuento rimado en el que
se describe el camino entre la casa de Laa, que es la
protagonista, y la escuela. Se emplea la rima porque
las historias rimadas tienen un gran atractivo para los
nifos y las ninas de estas edades y porque la rima fa-
vorece la memorizacién que es una capacidad que se
desarrolla significativamente en este momento.

La historia que se narra en este cuento presenta
una situacion habitual en la vida de los nifios y nifias
de estas edades, y de esta manera la lectura del cuento
promovera la reflexion sobre esa realidad cotidiana,
permitiendo recordar el camino que acaba de recorrer
con algun miembro de su familia antes de llegar, pero
permitiendo también que cuando realice el camino a
la escuela pueda recordar el cuento que ya conoce.

En los 4lbumes infantiles, las ilustraciones son tan
importantes como la propia historia que se narra,
por ese motivo, en este caso se utilizé para ilustrar
el cuento una técnica en la que los recursos que em-
plean son habituales en los hogares y en las escuelas:
el carton y la plastilina, lo que puede permitir que se
contintien las historias de los personajes creando nue-
vos decorados o incluso creando nuevas historias.

El primer juego que se incluye en este material es el
descubrimiento de las animaciones que estan ocultas
en cada una de las pantallas en las que se presenta
la historia. Pasando el puntero sobre los diferentes
objetos se puede descubrir los que tienen algun tipo
de interaccion al mostrar un halo que los rodea. Al
pulsar sobre ese objeto se podra ver algun tipo de mo-
vimiento o escuchar algtn sonido.

Otro juego que forma parte del material es una ac-
tividad alrededor de la musica. La musica es esencial
en la educacion infantil y en este caso se crea una can-
cion con un ritmo sencillo propio de la tradicién po-
pular en el que ademas se incluyen voces infantiles y
un numero reducido de instrumentos para que pueda
ser reproducida tanto en la escuela como en la casa.
Ademas de la version cantada, la cancion se presenta
también en una version instrumental por si se quiere
utilizar para cantar y también en una version en len-
gua de signos para personas que tengan dificultades
de audicion, o para utilizarla para aprender algunos
signos.

Entre los tres y los seis afios el principal avance que
se produce a nivel motriz es el establecimiento de la
predominancia del uso de un lado del cuerpo sobre
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el otro, proceso que se denomina lateralizacion, y al
mismo tiempo se desarrollan de manera significati-
va, entre otras, las competencias en comunicacién
lingiiistica, la competencia matematica y las compe-
tencias basicas en ciencia y tecnologia. Por este moti-
vo, el disefio de los juegos incluidos en este material
plantea actividades relacionadas con estos ambitos.

Rojo y verde es un juego que requiere prestar aten-
cion para descubrir cudl es el elemento sobre el que
es necesario actuar, requiere realizar una evaluacion
sobre si el comportamiento que se presenta es correc-
to o no y finalmente obliga a realizar con precision los
movimientos en la pantalla para sefialar las conductas
apropiadas e inapropiadas.

El juego que se denomina Camino de la escue-
la presenta varios fragmentos del camino que se fue
mostrando en el cuento y es necesario arrastrar tres
de esos fragmentos para completar el camino y que
Lua y su padre lleguen de casa a la escuela. El juego
so6lo requiere la habilidad manual de seleccionar un
fragmento y arrastrarlo hasta el lugar correspondien-
te, pudiendo ser seleccionado cualquier fragmento
del camino sin ser necesario escoger una secuencia
determinada para que el camino se complete.

El juego Haciendo camino requiere la misma ha-
bilidad manual del juego anterior, pulsando para se-
leccionar elementos y arrastrandolos por la pantalla
hasta uno de los tres escenarios que aparecieron en el
cuento, para realizar composiciones iguales a las que
aparecieron en la historia o otras composiciones sur-
gidas de la imaginacion de los nifios y nifias que los
utilicen.

De la misma manera que se presentan juegos sin
una unica respuesta correcta, también se han disefa-
do juegos que permiten realizar actividades mucho
mas dirigidas, como es el caso de Creando conductas,
en el que es necesario unir las dos partes que compo-
nen una imagen. En el caso de hacerlo correctamente
aparecera una frase que indica una conducta apropia-
da que es necesario mantener en el desplazamiento de
casa a la escuela. Este tipo de actividades se afiaden
para dar respuesta a escuelas y familias que tienen
una idea de la educaciéon como un proceso mucho
mas directivo.

HUSICA | CUENTO | JuEGos | CREDITOS
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Figura 4. Juego de encontrar diferencias  Fuente: http://
www.dgt.es/PEVI/andandoEscuela/index.html

Finalmente el juego Algo distinto esta pensado para
trabajar la atencion que es una de las capacidades ne-
cesarias para desplazarse con progresiva autonomia
por las vias publicas. Es necesario prestar especial
atencion al sentido de la vista, privilegiado hoy en dia
debido al debate tecnolégico, ya que como sefiala Le
Breton (2010, p. 12) “Es necesario aprender a vet, y no
solamente a abrir los ojos.”

En este juego se trata de descubrir el elemento di-
stinto dentro de una serie. Para que las personas adul-
tas puedan adecuar el nivel de dificultad a la edad de
los nifios y nifias o a su capacidad de atencién puede
se seleccionar en el nivel mas simple una matriz de
2x2 elementos y en el nivel mas dificil una matriz de
5x5 elementos, lo que implicara no s6lo que aparezcan
mas elementos entre los que es necesario encontrar el
que es diferente, sino que esos elementos seran mas
pequenos.

PARA TERMINAR
Disefar juegos implica crear actividades que sean di-
vertidas y placenteras para la persona que las reali-
za, pero ademas si los juegos van dirigidos a nifias y
ninos de menos de seis afios es necesario adaptar el
disefo tanto a sus capacidades motrices como a las
cognitivas, para permitir que la realizacion de las acti-
vidades pueda producir satisfaccion al realizarlas.
Para contemplar las importantes diferencias co-
gnitivas, motrices y de intereses que se presentan en
estas edades, en el disefio del material de juego de-
beria procurarse que todas las actividades propuestas
permitan seleccionar diferentes niveles de dificultad,
contemplen el uso por parte de personas con dificul-
tades en el acceso a la informacion, ya sea cognitiva,
motriz o sensorial, incluir actividades variadas que
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permitan dar cabida a los diferentes intereses, disefiar
actividades que puedan ser realizadas de diferentes
maneras, con ayuda de un adulto, auténomamente,
en grupo, etc., cuidar el disefio para evitar formatos
estereotipados poco motivadores y creativos.

Ademas de las propias capacidades de los usuarios,
en el disefio de los juegos infantiles es necesario tener
en cuenta los objetivos y contenidos que estan indi-
cados en los curriculos de la educacién infantil, y de
esta manera, permitir que los juegos puedan ser un
recurso que favorezca el desarrollo de los procesos co-
gnitivos, sociales, emocionales.

En el disefio de los materiales debe ser fundamen-
tal el aspecto ludico, pero el juego debe permitir tam-
bién el desarrollo de diferentes competencias, por ese
motivo deben analizarse los curriculos de la etapa
educativa correspondiente para poder resaltar en las
actividades los contenidos relacionados con la musi-
ca, con la tradicién oral, con las habilidades cogni-
tivas especificas de la etapa correspondiente, con las
actitudes y los valores de cada una de las areas, etc.

Los mismos requisitos que se deben considerar
para el disefio de los juegos infantiles son los que se
deben tener en cuenta para el disefio de los juegos que
implican el uso de las tecnologias de la informacion y
de la comunicacion: Ser divertidos, estar adaptados a
las capacidades de los usuarios y ajustarse a los objeti-
vos y contenidos propios de la etapa educativa.
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