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En 2017 investigacion en Chile (Pontificia
Universidad Catolica), centrado en juegos
ancestrales que vincularan el campo de |a

Antecedentes

antropologia y las Neurociencias.



En la ruka (casa comunitaria) Tain Adkimn de
Santiago conocimos a Victor Carilaf (maestro
comunitario) y Maria Hueichaqueo (lider
comunitaria).

Komikan: juego ancestral en donde esta implicita
la cognicion estratégica y el empleo del
pensamiento logico.




El Maestro Carilaf, basandose en su experiencia en la
ensefanza de juegos ancestrales, nos introdujo en el
Komikan. Esta actividad, de origen mapuche, se
desarrolla en un tablero e implica el uso de
estrategias a lo largo de su ejecucion.

El juego representa la disputa entre un animal
predador (el zorro, el jaguar, el puma), que ataca una
parcela defendida por perros guardianes.

Asi, el Komikan se presenta como un juego de
estrategia entre dos contendientes, que ademas
evoca aspectos de la vida rural mapuche. El Maestro
Carilaf senalo que en esta tarea ludica esta implicita
la cognicion estratégica y el empleo del pensamiento
l6gico.




FUNCIONES EJECUTIVAS

Control
atencional

KOMIKAN Y NEUROCIENCIAS: desarrollo de una aplicacion para Inhiblelon Velocidad

de procesamiento

promover la abstraccion, el razonamiento, la flexibilidad, la resolucion

de problemas, asi como el pensamiento computacional y las A
exipilaa

cognitiva

habilidades visoespaciales.
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7 anos de trabajo derivamos en la Plataforma Cognitopia
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Desde 2019 el juego ha tenido diferentes etapas de desarrollo
incluyendo una app que se aplico con escolares de 9y 10

anos. Esta implementacion informatica derivo en el proyecto

Entorno Komikan: integracion de juegos digitales en el aula Q0 unity @ezeL.  Komian!
para promover el pensamiento computacional y las

funciones cognitivas (ANIl_FSED 174595)




Proyecto inicial: Aplicacion del juego Komikan para la observacion de habilidades
cognitivas. Maestria en Ciencias Cognitivas (Marcela Mena. Udelar). Desarrollo de
app Komikan: juego Komikan + minijuegos. Se trabajo con ninos de 9 y 10 anos (42
ano de escuela primaria). Aplicacion off line. (2019-2021)

La ruta del Komikan. Desarrollo de wuna aplicacion para Google Play
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.WiseShards.Komikanl (2021)

Proyecto CSIC: Estudios cognitivos a partir del juego Komikan. Validacion del
instrumento y baremacion. Se realizaron mejoras en la aplicacion: se agregaron
audios y mejoramiento de graficos. Se trabajé con ninos de 9 y 10 anos (42 ano de
escuela primaria). Aplicacion off line. (2022- 2023)

Proyecto ANIlI FSED: Entorno Komikan: integracion de juegos digitales en el aula
para promover el pensamiento computacional y las funciones cognitivas
(ANIl_FSED 174595). Se trabajo con nifos de 8 y 9 anos (32 afo) y 11 y 12 anos (62
ano). Desarrollo de plataforma educativa on line. (2023 -)



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.WiseShards.KomikanI

ETAPA ACTUAL DEL JUEGO : PLATAFORMA DIGITAL EDUCATIVA

Se esta construyendo una platatorma con los
siguientes elementos
https://cognitopia.cicea.uy/es

g Komikan: niveles .

de dificultad

[Z Minijuegos Komikan

[Z Tareas de
Pensamiemto
Computacional

Test de Funciones
Ejecutivas



https://cognitopia.cicea.uy/es/

VENTAIJAS DE LA PLATAFORMA:

Proporciona un entorno controlado para evaluar
las habilidades cognitivas de los estudiantes,
comparando su desempeino contra un oponente
estandarizado.

El analisis del juego permite identificar estrategias
de juego.

La plataforma incluye test estandarizados que
permiten obtener datos para correlacionar con los
datos de KOMIKAN




HALLAZGOS

Las investigaciones realizadas hasta el momento (Mena,

2021; CSIC 2022-2023;

ANII

FSED-en

desarrollo-)

muestran correlaciones significativas entre el juego vy los

test estandarizados.

Los jugadores que sobresalieron en el juego, empleando
estrategias efectivas, también obtuvieron mejores
resultados en las evaluaciones neuropsicologicas.

Esto sugiere que el desempeno en Komikan, en
particular el uso de estrategias, puede utilizarse para
evaluar habilidades cognitivas en contextos educativos.

Estos datos aportan evidencia sobre los beneficios de
incorporar tareas ludicas e innovacion tecnologica para
mejorar la calidad educativa, alineada con los objetivos
de desarrollo sostenible.



il https://www.csic.edu.u

il https://fundacionceibal.edu.uy/investigaciones



https://www.colibri.udelar.edu.uy/jspui/handle/20.500.12008/27718
https://www.csic.edu.uy/
https://fundacionceibal.edu.uy/investigaciones/
https://x.com/fundacionceibal/status/1707454176685412558
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