UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

TITULO:
“LOS JUEGOS INTERACTIVOS Y LAS HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS NINOS DE
EDUCACION INICIAL DEL SUBNIVEL 2”.

TRABAJO ESPECIAL DE GRADO PRESENTADO COMO REQUISITO PARA OPTAR
POR EL TITULO DE LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION INICIAL

AUTORAS:
AQUINO FLORES GENESIS BRIGITTE

GUALPA GONZALEZ LILIANA ESTEFANIA

TUTOR:

PhD. HERNANDEZ NODARSE MARIO

LA LIBERTAD - ECUADOR

FEBRERO — 2022



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

TITULO:
“LOS JUEGOS INTERACTIVOS Y LAS HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS NINOS DE EDUCACION
INICIAL DEL SUBNIVEL 2”.

TRABAJO ESPECIAL DE GRADO PRESENTADO COMO REQUISITO PARA OPTAR
POR EL TITULO DE LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION INICIAL

AUTORAS:
AQUINO FLORES GENESIS BRIGITTE

GUALPA GONZALEZ LILIANA ESTEFANIA

TUTOR:

PhD. HERNANDEZ NODARSE MARIO

LA LIBERTAD - ECUADOR

FEBRERO - 2022



DECLARACION DE DOCENTE TUTOR

En mi calidad de Docente Tutor del Trabajo de Integracion CtUTicular, "LOS
JUEGOSINTERACTIVOSY LAS HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS
NINOS DE EDUCACION INICIAL DEL SUBNIVEL2", elaborado por la Slias.
Aquino Flores Génesis Brigitte, Gualpa Gonzdlez Liliana Estefania estudiantes de
la CARRERA DE EDUCACION INICIAL, Facultad de Ciencias de la Educacién e
Idiomas de |la Universidad Peninsula de Santa Elena, previo a |a obtencion del titulo de
LICENCIADAEN CIENCIAS DE LA EDUCACION INICIAL, me permito
declarar que luego de haber dirigido su desarrollo y estructura final del trabajo, este
cumple v se ajusta a los estandares académicos, razon por la cual, apruebo en todas sus

paltes, encontrandose apto para la evaluacidn del docente especialista.

Atentamente

PhD. Hernandel Nodarse Mario
Docente Tutor

C.1 1757030174



DECLARACION DE DOCENTE ESPECIALISTA

En mi calidad de Docente Especialista, del Trabajo de Integracion Curricular, "LOS
JUEGOSINTERACTIVOSY LAS HABILIDADESCOGNITIVASEN LOS
NINOS DE EDUCACION INICIAL DEL SUBNIVEL 2", elaborado por la Sitas.
Aquino Flores Génesis Brigitte, Gualpa Gonzalez Liliana Estefania, estudiantes de
la CARRERADE EDUCACION INICIAL, Facultad de Ciencias de la Educacion e
Idiomas de la Universidad Peninsula de Santa Elena, previo a la obtencion del titulo de
LICENCIADAEN CIENCIAS DE LA EDUCACION INICIAL, me permito
declarar gue luego de haber evaluado el desarrollo y estructura final del trabajo, éste
cumple v se ajusta a los estandares académicos, razon por la cual, declaro que se

encuentra apto para su sustentacidn.

Atentamente

—

] il

MS5c. Gongora Cheme Roxana

Docente Especialista



TRIBUNAL DE GRADO

o ko't J@W

Ed. Parv. Ana Maria Unbe Veintimilla, MSc MSc. Roxana Gongora Cheme

DIRECTORA DE LA CARRERA DOCENTE ESPECIALISTA

LAY
' ‘q”A ):
\®,

J\MLQES

MSc. Amarihis Lainez Quinde

TUTOR DOCENTE GUIA



DECLARACION DE AUTORIA DEL ESTUDIANTE

Nosotras, Génesis Brigitte Aquino Flores y Liliana Estefania Gualpa Gonzilez
estudiantes del oclavo semestre de la Camrera de Educacion Inicial de la Universidad
Estatal Peninsula de Santa Elena, habiendo cumsado la asignatura Unidad de

Integraciéon Curricular, declaramos la autoria del presente trabajo de investigacion de
tema: “LOSJUEGOS INTERACTIVOS Y LAS HABILIDADES COGNITIVAS
EN LOS NINOS DE EDUCACION INICIAL DEL SUBNIVEL 2", desarrollada en
todas sus partes por las suscritas estudiantes con apego a los requenmientos de la
ciencias de la educacidn ¢ idiomas, la metodologia de la investigacion y las normas que
regulan los procesos de titulacion de la UPSE.

Alentamente
(Qé.nes'ss quno ¥
CGénesis Brigitte Aquino Flores Lihana Estefania Gualpa Gonzdlez
C.12450296005 C.1. 0925918088
Celular N.*: (986019205 0979457522

¢-mail genesis aguinoflores@upse edu.ec liliana.gualpagonzalez @upse.edu. ec

Vi



Vil

vit

DECLARATORIA DE RESPONSABILIDAD

Quienes suscribimos, GENESIS BRIGITTE AQUINO FLORES con C.C.
2450296005 y LILIANA ESTEFANIA GUALPA GONZALEZ, con CC.
0925918088, cstudiantes de la Carrera de Educacion Inicial declaro que ¢l Trabajo de
Titulacion presentado a la Unidad de Integracion Cumricular cuyo tema es “LOS
JUEGOS INTERACTIVOS Y LAS HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS
NINOS DE EDUCACION INICIAL DEL SUBNIVEL 2” Comesponde v es de
exclusiva responsabilidad del autor(a) y pertenece al patnmonio intelectual de la
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena

4 L
£
(Demesis Aquino ¥ _('&x“‘;(-'{ e

Srta. Génesis Brigitte Aquino Flores Srta. Liliana Estefania Gualpa Gonzilez

C.1 2450296005 C.1 0925918088



viii

AGRADECIMIENTO
A Dios, en quien pongo toda la confianza, mi fe y mi esperanza, convencida que es el

principio y fin de nuestra vida.

A la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, porque en sus aulas pude desarrollarme

profesionalmente.

A mi tutor, PhD. Hernandez Nodarse Mario, por compartir sus conocimientos durante todo

este tiempo en que durd el desarrollo de este trabajo.

A mis docentes que fueron parte de este proceso, a mi estimada Directora de Carrera MSc
Ana Uribe, asi mismo, mi querida docente MSc Amarilis Lainez por las ensefianzas

brindadas durante cada médulo y que sirvieron para consolidar mis conocimientos.

Atte. Génesis Aquino Flores

AGRADECIMIENTO

Gracias a Dios por la vida y salud brindada, a la Universidad Estatal Peninsula de Santa
Elena porque en sus aulas obtuve los conocimientos optimos para mi perfil profesional y

convertirme en Licenciada en Ciencias de la Educacion Inicial que tanto me apasiona.

A mi querido Tutor, PhD. Mario Herndndez Nodarse, por su aporte, consejos y

conocimientos se pudo desarrollar con éxito el trabajo de titulacion.

A mis estimados docentes, en especial a mi estimada Directora de Carrera MSc Ana Uribe, y
mi querida docente MSc Amarilis Lainez que impartieron todos sus conocimientos,

paciencia y dedicacion a lo largo de la Carrera.

Atte. Liliana Gualpa Gonzélez.



DEDICATORIA:
El presente trabajo de titulacion va dedicado primordialmente a Dios, por ser el guia en el
todo el proceso de la carrera aportandome con sabiduria, conocimiento, paz, asi mismo,
agradecer a mi madre: Maricela Flores Constante, por creer en mi y por todo el apoyo, amor,
esfuerzo que me brindo para llegar tan lejos. Del mismo modo a mi abuela Mercedes
Constante Quirumbay, por sus sabios consejos, oraciones, palabras de aliento, motivo por el
hizo de mi una mejor persona y de una u otra forma es la que me acompafia en todos mis
suefios, metas que me proponga. De igual manera, agradecida con toda mi familia por estar
para mi cuando mas lo necesité, entre los principales mis tios: Jimmy Flores Contaste, Jaime
Flores Constante, por ese apoyo brindado econdmicamente, por ser esa inspiracion y

ejemplo para seguir.
Atte. Génesis Aquino Flores
DEDICATORIA

Hasta que llego el gran dia de redactar estas palabras, y no voy a negar que son muchos
sentimientos encontrados al transcribirlas, el presente trabajo de titulacion esta dedicado a
Dios, ya que gracias a él he logrado culminar mi Carrera y ser una profesional, a mis padres
el Sr William René Gualpa Sevilla y la Sra. Marlene Aracelly Gonzélez Parrales, porque
ellos siempre estuvieron a mi a lado brindandome su apoyo incondicional acompariado de
los mejores consejos para hacer de mi una mejor persona, a ustedes hijos de mi vida Miguel
Alejandro, Oriana Clarissa y Axel Isaac Guale Gualpa, les recalco este triunfo es tanto suyo
como mio, ya que sin sus abrazos, apoyo, amor y palabras de motivacién no estuviera hoy en
dia escribiendo esta dedicatoria de titulacion, a mis hermanas Lady Diana y Carolina Isabela
Gualpa Gonzalez que me manifestaron a tiempo que sentian mucho orgullo por mi y que
siga luchando por mis metas, a mis cufiados, sobrinos y abuelos el Sr Medardo Gonzélez
Cacao vy la Sra. Leticia Margarita Parrales Tomala, gracias por tanto carifio, y para concluir
con este texto y el mejor de mi vida este agradecimiento va en memoria de Rosa Ana Sevilla

Vallejo de Gualpa, a ti que te debo mis raices de mujer guerrera y triunfadora.

Atte. Liliana Gualpa Gonzélez.



FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA DE EDUCACION INICIAL
“LOS JUEGOS INTERACTIVOS Y LAS HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS
NINOS DE EDUCACION INICIAL DEL SUBNIVEL 2”.
AUTORAS:
AQUINO FLORES GENESIS BRIGITTE
GUALPA GONZALEZ LILIANA ESTEFANIA
TUTOR:
PhD. HERNANDEZ NODARSE MARIO
RESUMEN
Los nifios en sus primeros afios de vida son capaces de adquirir nuevos aprendizajes y
experiencias recurrentes del entorno, en efecto, la labor del docente es mas significante para
fortalecer el desarrollo de las habilidades cognitivas, las mismas, que van a contribuir en su
conocimiento. El presente estudio es de enfoque mixto, es una investigacion de campo de
caracter exploratorio, correlacional y descriptivo. Tiene como objetivo determinar si hay
relacion entre los juegos interactivos aplicados por los docentes en los escenarios virtuales y
las habilidades cognitivas puestas en accion en la Educacion Inicial del Subnivel 2 de la
Escuela de Educacion Basica “Doce de Julio”. La muestra es de 2 docentes y 15 padres de
familia. Para la recoleccién de datos se disefid una entrevista que evalta los juegos
interactivos que utilizan los docentes, también una encuesta dirigida a los padres de familia
sobre la percepcién que tienen de las habilidades cognitivas de sus hijos y una ficha de
analisis documental para recopilar informacidon sobre las planificaciones y el desarrollo de la
clase. La validacion de los instrumentos fue por criterio de expertos. Los datos fueron
analizados en el Programa estadistico Atlas Ti 9 y el Programa SPSS. Se concluye que los
juegos interactivos son la principal estrategia que promueve el desarrollo de las habilidades
cognitivas en los nifios del Subnivel 2.
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INTRODUCCION

El juego interactivo ha presentado relevancia con los nuevos cambios que han
suscitado en la educacion, la misma, que sufrio alteraciones por la pandemia Covid-
19 donde las clases migraron de presenciales a virtuales, sin embargo, a medida que
pasa el tiempo los cambios tecnoldgicos son visibles y se han modernizado, en la
actualidad se han creado varios programas encaminados no solo al aprendizaje sino al
desarrollo de capacidades y habilidades de los nifios, siendo este un recurso valioso
de aprovechar en esta nueva era digital, cabe recalcar, la importancia del desarrollo
de las habilidades cognitivas las mismas que se pueden estimular por medio de los
juegos interactivos y que son un recurso viable para el aprendizaje de los nifios de

Educacion Inicial. La investigacion se desarroll6 con la siguiente estructura:

El capitulo I. Situacion objeto de estudio. En este capitulo se engloba el
objeto de estudio indagado en el contexto, lo cual involucra comunicar sobre hechos
0 experiencias relacionadas al escenario educativo de Educacion Inicial, la misma,

que justifican la importancia de la investigacion.

El capitulo 11, abordaje o0 momento tedrico. En esta division se observa la
indagacion de como ha sido tratado el fendmeno de estudio en otros trabajos de
investigacion, asi mismo los referentes tedricos que sustentan y respaldan el tema de

interés.

En el capitulo 111, abordaje o momento metodoldgico. En este apartado se
establece el disefio de la investigacion, la poblacion estudiada y la muestra que
proporcionard la informacidn a través de varios métodos, técnicas e instrumentos que

permitan la coleccidn objetiva, valida y honesta de los datos.

El capitulo IV, presentacion de los hallazgos. En este capitulo se demuestra

que se cumplieron con los objetivos planteados en esta indagacion.

El capitulo V, discusion de los resultados y conclusiones. En este capitulo se
evidencian el analisis de los resultados de este estudio y las respectivas conclusiones.



CAPITULO |
PRIMER MOMENTO/ SITUACION PROBLEMATICA

Situacion objeto de investigacion

Los juegos interactivos se vinculan con el desarrollo de la tecnologia educativa, se le
conoce actualmente como E-learning, segin (Abitmedia, 2017) manifiesta que “la
programacion de computadoras era un arte cotidiano, en el que habia pocos sistemas”. Sin
embargo, luego con los cambios tecnologicos se modernizo y se crearon varios programas
encaminados no solo al aprendizaje sino al desarrollo de capacidades y habilidades, también a
interesarse de cualquier tipo de trastorno del aprendizaje, como la atencion, el lenguaje con
base a ocupaciones interactivas cabe recalcar, que mientras mas avanza la tecnologia existen

mas programas actualizados que utilizan de manera cotidiana las personas.

Ademas, para los autores Druin & Solomon (1996) mencionan que los juegos
interactivos para el computador han sido utilizados para fines de entretenimiento desde hace
bastante tiempo. Sin embargo, s6lo en estos Gltimos afos se han puesto al alcance de una
mayor cantidad de nifios, con respecto al tema antes mencionado estos juegos interactivos
han sido utilizados dentro de la educacién para el aporte del desarrollo del aprendizaje tales

como: destrezas, capacidades y habilidades.

En el mismo sentido (Martinez, 2013) afirma que el contexto pedagdgico del uso de
juegos interactivos para el desarrollo de la atencidn de nifios/as, fundamenta su triunfo en
conseguir que el aprendizaje de los estudiantes sea de calidad a partir de la atencion y
concentracion eficiente y eficaz reflejada desde el juego a la hora de clase, las mismas que
desarrollan en los nifios ciertas competencias y destrezas al momento de interactuar con

estos juegos interactivos fortaleciendo su aprendizaje.

Cabe recalcar la importancia que tienen los juegos interactivos dentro del momento de
clases, es de suma relevancia el acompafiamiento pedagogico tanto de los docentes y de los
padres de familia, la seleccidn correcta de los juegos interactivos aporta de manera positiva
en el aprendizaje de los nifios, es decir, que si la seleccion de estos es incorrecta no se
desarrollara ciertas capacidades que se deben obtener en el perfil de salida de los nifios de

Educacidn Inicial.



Por otro, lado las habilidades cognitivas (cognitive skills) y habilidades para pensar
(thinking skills) aparecieron en la década de los cincuenta. Ademas, se encuentra en
el campo de la psicologia cognitiva, se interpreta como las operaciones del
pensamiento por medio de las cuales el sujeto se apropia de los contenidos y del
proceso que uso para ello, Frias, et al., (2017) afirma que son habilidades
insustituibles para el avance del pensamiento basico y, por lo tanto, estan retratadas
por su diferente complejidad y naturaleza, que cambian en cuanto a las actividades
asociadas con la confrontacion de una tarea en un entorno determinado (Ramirez

Apud Lopez, 2018).

En este sentido, uno de los problemas que se manifiestan hoy en dia en la ensefianza
dentro de la educacion, principalmente en el area de Educacion Inicial, es el desarrollo de las
habilidades cognitivas en los nifios, es por ello, que durante las clases virtuales se evidencia
poca participacion debido a ciertos factores como la falta de recursos tecnoldgicos, por esa
razon, los docentes buscan integrar nuevas metodologias que le permitan incluir estrategias
que sean innovadoras para fortalecer el aprendizaje. (Ortiz & Jordan, 2018)

Ademas, los desarrollos tedricos precedentes consideran que no existe un patrén Unico
de habilidades cognitivas en los nifios, sino que la expresion de éstas depende de los
antecedentes historico-culturales del grupo de pertenencia, los que potencian o no la
organizacion de diferentes capacidades cognitivas. Si bien las habilidades sociales,
vinculadas a la inteligencia social, aparentan ser diferentes a las habilidades cognitivas,
vinculadas a la inteligencia fluida, ambas implican la codificacion y el procesamiento de
estimulos. (Batina, 2008)

En cuanto, a los nifios y adolescentes necesitan un conjunto equilibrado de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales para tener éxito en la vida moderna. Las habilidades
cognitivas se han demostrado necesarias para influir en la probabilidad de éxito educativo y
en el éxito en el mercado laboral de cara hacia el futuro. A su vez, las habilidades sociales y
emocionales, tales como la perseverancia, la sociabilidad y la autoestima se ha demostrado

que influyen en numerosas medidas en los resultados sociales. (Hoz, 2011, pags. 9-12)

De igual manera, para lograr la calidad académica necesaria al solucionar problemas

sociales que viven los nifios diariamente dentro de su entorno familiar y educativo, se debe



aplicar de manera activa los apartados electronicos que generaran procesos didacticos para
que el nifio pueda alcanzar los indicadores de logro que piden las normas académicas
vigentes del estado actual, dejando de lado la simple transmision de conocimientos por la
generacion del aprendizaje significativo partiendo de la construccion de los saberes propios

del subnivel 2 de Educacion Inicial.

Asimismo, existen otros estudios que investigaron situaciones relacionadas al

problema:

Segun estudios a nivel Internacional en el entorno de Catalan (Arcos Cabrera &
Beny Espinoza, 2008) y en paises como Estados Unidos, Canada, Australia, el Reino
Unido, Esparia (Salgado, 2015) y un estudio a nivel nacional en Ecuador por
(Kearney Caroline, 2011) mencionan que los juegos interactivos son pocos incluidos
dentro de la educacion, sin embargo, en la mayoria de casos se siguen rigiendo por lo
tradicional, cabe recalcar, que el no uso de estos recursos didacticos implica que los

nifios no tengan un completo discernimiento y manejo de lo que estan aprendiendo.

Sin embargo, para el nifio todo es juego, pero si queremos que aprenda cosas
nuevas o refuerce conocimientos, capacidades o habilidades que ya tenia, parece que
la Unica via posible sea el juego. Y en edades tempranas asi es: ¢a quién de nosotros
se le ocurriria dar una clase magistral («de las de antes») a un nifio de seis afios sobre
cualquier tema? Supongo y espero que a nadie. Pero cuando los nifios ya son
mayorcitos entonces parece que el juego en la escuela es algo de crios y poco menos
que una pérdida de tiempo. (Batllori, 2016, pag. 14)

Por tanto, el curriculo de Educacién Inicial el (Ministerio de Educacién, 2014)
indica que: los docentes deben ofrecer una variedad de aprendizaje, ser competentes
y comprometidos, con su rol profesional que inciten a los nifios a interesarse, a
pensar y a hacer las cosas por ellos mismos, brindandoles el tiempo necesario para
que disfruten de los recursos digitales entre ellos: los juegos interactivos. Asi mismo,
deben conocer al grupo de nifios con el que trabajan para conocer cuales son sus

intereses, escucharlos atentamente y alentarlos. (p. 41).



Contextualizacion de las variables y delimitacion (fundamentada) de las

cualidades y caracteristicas de cada categoria.

El juego que propone el docente a sus estudiantes esté ligado con el aprendizaje,
donde se incluye creatividad, imaginacién, emocion, diversion, placer, cooperacion.
Mediante el juego se puede observar e identificar sus sentimientos, pensamientos y
movimientos; se expresan con solvencia y se retroalimentan interiorizando conceptos,
expresando nuevas ideas; todo esto ocurrird en la medida que se permita al nifio un juego en
el que pueda interactuar. Los docentes deben incluir el juego como estrategia, siendo esta
una oportunidad por ser parte de la naturaleza del nifio, vinculado al placer con el
aprendizaje, aprovechar estratégicamente su interés, siendo el actor de la construccion de sus

aprendizajes (Dente, 2018, pag. 5).

Mediante el anélisis de las técnicas utilizadas dentro del desarrollo de las clases
virtuales aplicadas por el docente se busca seleccionar las mas iddneas para el grupo de
estudiantes que forman el subnivel 2, tomando en cuenta la diversidad que componen un
area de clases y los problemas de aprendizajes que se evidencian al final del ciclo educativo
y considerando las observaciones generadas por el docente, se estableceran normativas de
utilizacion de los juegos interactivos que aporten significativamente a las habilidades

cognitivas dentro del proceso de ensefianza de estos nifios.

Alcances y delimitaciones

Campo: Educacién Inicial.

Objeto de estudio: Juegos interactivos - Habilidades cognitivas

Sujeto de estudio: nifios de 4 y 5 afios

Universo de estudio: Estudiantes y docentes de Educacidn Inicial de la Escuela de

Educacioén Basica “Doce de Julio”.

Enfoque de investigacion: Mixto.



Inquietudes del investigador

Pregunta Principal
¢Existe relacion entre los juegos interactivos aplicados por los docentes en los
escenarios virtuales y las habilidades cognitivas puestas en accién en la Educacion Inicial del

Subnivel 2 de la Escuela de Educacion Basica “Doce de Julio”?

Preguntas secundarias

1. ¢Cuales fundamentos teoricos sustentan y sirven de base a esta investigacion sobre
los juegos interactivos y las habilidades cognitivas en los nifios del Subnivel 2?

2. ¢Cudles son las caracteristicas que tienen los juegos interactivos que aplican los
docentes?

3. ¢Cudles son las habilidades cognitivas que evidencian lograr los nifios?

4. ¢En qué aspectos se ven coincidencias entre los juegos interactivos y entre las
habilidades cognitivas?

Justificacién de la investigacion

En sentido a los juegos interactivos en la modalidad virtual son una estrategia ludica
para fortalecer el proceso integral del aprendizaje. Por ello, los primeros afios de vida se
convierten en la base sobre la cual se complejiza el desarrollo de cada individuo, en donde la
Educacion Inicial como estrategia para la promocion del desarrollo integral de la primera
infancia se constituye en la oportunidad para desarrollar y fortalecer capacidades fisicas,
cognitivas, emocionales y estéticas en los nifios, las cuales contribuyen de forma directa en
el proceso de aprendizaje, socializacion y comunicacion; y en consecuencia, en su
construccion como sujetos de derechos (Cordoba Giraldo & Arrieta Florez, 2017).

Por lo tanto, el uso de los juegos interactivos permite al docente realizar un amplio
aspecto de objetivos en el ambito social, interesando la dimensidn cognoscitiva y afectiva, en
modo mas incisivo que el que consiguen las acostumbradas estrategias didacticas (Berné,
2014, pag. 35). Es factible aprovechar lo que se esta evidenciando en la educacion mediante

las clases virtuales, es decir, que es necesario sacarles ventaja a estos recursos digitales, sin



dejar aun lado que se debe reconocer aquellos juegos interactivos que aportan en la
educacion.

En lo educativo, justifica su conveniencia en el proceso de ensefianza aprendizaje,
cabe recalcar, que los juegos interactivos en la educacidn son un recurso 6ptimo para darle
relevancia a las clases virtuales y que estas a su vez, se vuelvan mas dindmicas e interactivas,
convirtiendo la clase tradicional en algo atractivo. Sin embargo, los recursos digitales son un
aliado para el docente ya que por medio de estas estrategias el nifio aprende mientras juega y
desarrolla aquellas habilidades cognitivas que son indispensables para su desarrollo integral.

Esta investigacion tiene relevancia ya que beneficia a los estudiantes y docentes de
Educacion Inicial de la Escuela de Educacion Basica “Doce de Julio” porque las asistencias
pedagdgicas seran emitidas bajo las estrategias ludicas de los juegos interactivos. Este
estudio pretende minimizar la filosofia que se tiene sobre el juego interactivo como
alternativa de descanso y maximizar su uso en los procesos educativos, con su aplicacion se
activan todos los recursos y capacidades cognitivas. Por ende, esta indagacion posee
implicancias précticas, porque contribuye con contenido conforme a las variables estudiadas
que sirven de referencia para futuras investigaciones, tanto a nivel nacional como

internacional.

La presente investigacion es factible, debido a que se dispone con el soporte autoritario
de los directivos de la Institucion, mediante el cual han comprobado la importancia de esta;
ademas se cuenta con los recursos humanos y economicos necesarios para el desarrollo de la
investigacion.

El aporte tedrico de la investigacion se basa en la recoleccion de informacion
cientifica y veridica sobre los juegos interactivos, mismos que responderan a los puntos de
vista del docente acerca de las habilidades cognitivas. Ademas, dicha informacion sera de
utilidad para los directivos y docentes de la institucion con la finalidad de dar su criterio

sobre las metodologias en modalidad virtual.

El aporte practico de la investigacion tiene como proposito implementar estrategias
mediante los juegos interactivos para fortalecer las habilidades cognitivas en los nifios, este

aporte lo realizan los docentes en las Instituciones Educativas con el respaldo de la



planificacion curricular, es decir, que por medio de este se selecciona los juegos interactivos
que son apropiados para desarrollar las habilidades cognitivas en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

El aporte metodologico de la investigacion esté evidenciado ante la deficiencia de
trabajos sobre el tema en la provincia de Santa Elena, el motivo de este fue en base a la
modalidad de estudio que cambio de presencial a virtual debido a la pandemia Covid — 19.
Por ende, de esta manera se pretende contribuir a la mejora de los juegos interactivos para

propiciar el desarrollo de las habilidades cognitivas.

La novedad cientifica de esta investigacion consiste en que se estaria identificando
aquellas caracteristicas que tienen los juegos interactivos empleados por los docentes para el
desarrollo de las habilidades cognitivas implicadas en el aprendizaje de los nifios del
Subnivel 2; ademas esto otorgara con aportes para innovar la metodologia de ensefianza de la
labor docente, en especial en aquellas actividades que giran en torno a las habilidades

cognitivas.
Objetivos de la investigacion

Objetivo General:
Determinar si hay relacion entre los juegos interactivos aplicados por los docentes en
los escenarios virtuales y las habilidades cognitivas puestas en accion en la Educacion Inicial

del Subnivel 2 de la Escuela de Educacion Basica “Doce de Julio”.

Objetivos especificos:

1. Describir los fundamentos tedricos que sustentan y sirven de base a esta
investigacion sobre los juegos interactivos y las habilidades cognitivas en los nifios
del Subnivel 2.

2. ldentificar las caracteristicas que poseen los juegos interactivos aplicados por los
docentes de la escuela.
Identificar las habilidades cognitivas que evidencian lograr los nifios.

4. Valorar en que aspectos se ven coincidencias entre los juegos interactivos y entre las
habilidades cognitivas.



Sobre la Hipotesis
De acuerdo con Hernandez, Fernandez, y Batista (2004) esta investigacion no es apta
al planteamiento de hipotesis por cuanto se trata de un estudio mixto; ademas de tener
naturaleza inductiva y un alcance claramente exploratorio y descriptivo; sin crear por lo

menos un problema correlacional.
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CAPITULO 1I
MARCO TEORICO REFERENCIAL
Estudios relacionados con la temética:
Tras la revision en repositorios de universidades nacionales e internacionales que
sustentan la aplicacién de los juegos interactivos como recurso digital que fomenta las
habilidades cognitivas puestas en accion en la Educacion Inicial del Subnivel 2, se logré

encontrar informacion que se expone a continuacion:

Nivel Internacional:

En paises como Estados Unidos, Canada, Australia, el Reino Unido, Espafia, asi como
en distintos paises europeos, existe un importante cuerpo de conocimientos acerca de la
educacion a distancia virtual. Se han desarrollado teorias que tratan de explicar como se dan
las interacciones entre los actores en entornos virtuales; como se utilizan las herramientas
tecnologicas; el papel de la comunicacion, el dialogo y la interaccidn; el apoyo institucional;
el apoyo tutorial; los factores que influyen para que haya una menor “distancia” entre los
actores y una mayor “presencia” de las personas, materiales 0 apoyos que promueven el

involucramiento de los estudiantes.

Asi mismo, se han estudiado factores que llevan a los estudiantes a elegir programas
educativos virtuales, las resistencias a la tecnologia de estudiantes y profesores, asi como los
niveles de satisfaccion de los estudiantes en funcién de los distintos componentes de los
cursos virtuales, como los materiales didacticos, la interactividad, la relacion con los tutores,

con los compafieros, etc. (Salgado, 2015)

En el entorno de catalan en los estudios que fueron hallados en este campo son
definidos, pero existe un uso de juegos digitales en las aulas. Segun el estudio
European Schoolnet, pretende identificar practicas de profesores utilizando juegos
digitales, en cambio en Catalufia existe un mayor uso de juegos digitales en las aulas
en paralelo con otros paises como Francia, Italia, Dinamarca o Austria. (Kearney
Caroline, 2011, pag. 4)

Colombia, un pais que ha revelado bajos estandares de educacion en cuanto a calidad,
nivel de estudio de los docentes, inversion y resultados en diferentes pruebas tanto
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nacionales como internacionales. Y mas alla de esto, es evidente que se atraviesa por
una crisis de la educacion, la cual debe ser analizada a partir de diferentes
perspectivas: no solo pedagdgica y psicolégica, sino también desde lo politico y lo
social. (Salgado, 2015, pag. 5)

Estudios realizados en el campo muestran que existe una cierta conexion entre el juego
(tanto digital como de otra indole) y el aprendizaje. Diversos argumentos apoyan el
uso de los juegos digitales como herramientas de aprendizaje, siendo el mas recurrente
el hecho de que éstos pueden mejorar la motivacion de los estudiantes, debido a su
naturaleza inmersiva. De acuerdo con lo antes mencionado, los juegos digitales
brindan experiencias desafiantes que promueven la satisfaccion intrinseca de los
jugadores (nifios), se comprometen y mantienen entretenidos con su herramienta de
aprendizaje. A medida que se cruza de nivel el reto es cada vez més desafiante; por
ello los jugadores deben aumentar sus habilidades y aprender nuevas estrategias hasta

concluir el juego. (Moreno & Julian, 2016, pag. 5).

Nivel Nacional

Segun un estudio de Ecuador menciona que si la educacion de nuestro pais,
sigue sin emplear los juegos interactivos didacticos el estado no avanzard, puesto que
el no uso de estos recursos didacticos implica que los nifios/as no tengan una
completa percepcion y manipulacion de lo que estan aprendiendo ya que estos
recursos activan las funciones intelectuales en la adquisicién de conocimientos,
facilitan al estudiante a pensar y se convierten en un ayudante de su propio
conocimiento y al mismo tiempo inciden de forma directa en el desarrollo de sus
capacidades, en el rendimiento, en la creatividad, hace del nifio/a un ser innovador y
participativo, influye en la motivaciéon y al momento de evaluar (Arcos Cabrera &

Beny Espinoza, 2008, pag. 66).

En Ecuador en la ciudad de Ibarra, se llevo a cabo un estudio sobre las “Estrategias

Metodoldgicas para el desarrollo de competencias integrales de los nifios/as del centro de
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Educacion Inicial Chispitas de Ternura” realizado por Rosero (2018) mencionando que “Las
estrategias metodologicas del docente influyen en el desarrollo socio-afectivo, cognitivo,
motriz y de lenguaje que demanda la formacion y el desarrollo integral de los nifios del nivel

inicial, por cuanto existe la predisposicion a la actualizacion permanente” (p. 155).

Sin embargo, a media que ha pasado el tiempo las clases virtuales tomaron relevancia,
en Ecuador se ejecutaron acciones para implementar el Plan Educativo “Aprendamos
Juntos en Casa”, por medio de la virtualidad se ofrece la atencion educativa necesaria a
nifios del nivel Inicial. Por lo tanto, el acceso a las TICs es de un 50% para las familias
ecuatorianas, de tal forma, se permite que un gran porcentaje de nifios/as logren el

desarrollo integral de sus aprendizajes. (Ministerio de Educacion, 2020, pag. 8)

El estudio realizado por Font (2012) asegura que: los programas de juego promueven
las conexiones, colaboracion y la creacion de conocimiento en entornos educativos de
diferentes niveles, haciendo énfasis en el aprendizaje colaborativo para desarrollar las
habilidades de nivel superior y el aprendizaje autonomo e individual para desarrollar las

habilidades de nivel inferior.

Referentes tedricos

Juegos interactivos
Definicion

El juego consta de dos aspectos fundamentales, segin Marin (2020), “el primero
enmarca el interés, cualquier elemento sorpresa que haga reflexionar son garantia de una
clase entretenida; mientras que el segundo aspecto enfatiza a la motivacion, que consiste en
el conjunto de razones que activa el alcance de metas” (p 9).Implementar juegos interactivos
en los nifios del Subnivel 2 aporta significativamente en el desarrollo de habilidades
cognitivas, por consiguiente, se debe integrar estos tipos de recursos digitales para hacer una

clase més dinamica en el nuevo contexto virtual.

Beneficio del Juego interactivo
Cuando les digo por primera vez que el juego puede ser algo educativo y fuente de

aprendizaje, mas de uno me mira con estupor. Entonces les hago pasar por una prueba
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de fuego: les propongo que hagan él esfuerzo de escoger un juego y averiguar qué
capacidades o habilidades del nifio se pueden reforzar con él o si puede aprender
alguna nueva. Entonces las listas de cosas que se pueden asimilar o reforzar se hacen
muy extensas ante la sorpresa de todos los que me escuchan. Por ende, algunas de las
capacidades, conocimientos, actitudes y habilidades que se pueden desarrollar con los

juegos segun (Batllori, 2016) son:

* Estimular la comunicacion.

» Facilitar la adquisicion de nuevos conocimientos.
 Fomentar la diversion individual

« Facilitar la observacion de nuevos procedimientos.

* Desarrollar la logica y el sentido comun.

* Proporcionar experiencias.

* Ayudar a explorar potencialidades y limitaciones.

» Fomentar la confianza y la comunicacion.

* Ayudar al desarrollo fisico y mental.

« Agilizar el razonamiento verbal, numérico, visual y abstracto.
» Fomentar el respeto a las demas personas y culturas.

El autor Quiroz (1996) considera que las caracteristicas principales de los

videojuegos son las siguientes:

a. La Simulacién: implica desarrollar acciones de “suplencia” que permiten que lo
que ocurre se corresponda con esto. Es decir, recrear lo mas fielmente posible una
situacioén o lugar, amplificando la sensacién de “estar alli”, ofreciendo imagenes con
una cantidad de informacion con gran definicion, color, sonido, aumento del contenido
figurativo de la imagen, sonido en estéreo, tamarfio o calidad de las pantallas, etcétera.
Pero este tipo de simulacién puede darse cuando aquello que se esta simulando se

conoce, es decir cuando se maneja el referente.
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Pero cuando este no existe en el usuario, también es posible porque se puede hacer uso
de un saber social difundido fantastico. Pero atin cuando no existe referente existencial
0 abstracto es posible que la simulacion se oriente hacia el futuro. A esto contribuye el
cine o la television o el manejo de una serie de variables que determinan el
funcionamiento del juego. Por ejemplo, aunque el usuario nunca haya estado en un
avion de caza, la sensacion de vértigo y velocidad no le es desconocida ya que

referentes televisivos o cinematograficos le han mostrado lo que “se siente”.

b. La Interactividad: se trata de un concepto sobre el cual hoy en dia se debate
ampliamente. Implica convertir la television en una pantalla de intercambio video
textual. En todos los videojuegos hay interactividad, pero de modo distinto. Es erroneo
reducir el videojuego a una forma de consumo semejante al video o a la television;
habla més bien que pensar en sus consecuencias para la coordinacion visomotora y el

dominio de la visualizacion de fenémenos. (pags. 97-98)
Tipos de juegos interactivos para el desarrollo de las habilidades cognitivas

De acuerdo, a un andlisis publicado en la revista Scielo, la autora Liberio Xiomara
(2019) menciona algunas de las actividades que nos pueden ayudan a desarrollar las
habilidades cognitivas son: (1) Juego; (2) Videojuegos educativos; (3) Ejercicio y

actividades deportivas; (4) Actividades Artisticas (5) Mindfulness y ejercicios de atencion.

Mediante lo expuesto anteriormente el juego en cualquiera de sus modalidades es
ideal para desarrollar habilidades cognitivas, entre ellas se encuentran dos juegos

primordiales que ayudaran en este proceso: juego libre, juego estructurado.
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Cuadro 1 Tipos de juegos que desarrollan habilidades cognitivas
JUEGO LIBRE JUEGO ESTRUCTURADO
Es aquel que estimula la flexibilidad y motiva al Desarrolla estrategias que permiten
nifio a probar diferentes maneras de hacer las resolver problemas y ajustarse a las
cosas. Cuando se juega con otros nifios, estimula posibilidades del juego. (Con reglas)

el lenguaje y la cognicion social. (Sin reglas)

|

Nota: Para disefiar una clase con uso de juegos es necesario elegir un juego seguin los

resultados del aprendizaje

Clasificacion de los juegos

Delgado et al. (2009) aborda y describe probablemente algunas de las categorias en las

que se podrian clasificar los juegos, con el proposito de identificar su objetivo caracterizante.

Advergames

El término advergames se refiere a aquellos juegos cuyo objetivo caracterizante es la
mercadotecnia (marketing), es decir, desarrollados especificamente para ser jugadores
por diversion y entregar mensajes publicitarios vinculados con marcas o productos en

especifico.
Entretenimiento educativo

Al referirse a este tipo de entretenimiento quiere decir que son aquellos juegos de
entretenimiento para desarrollar las capacidades y habilidades de los nifios y estos a su
vez tienen su caracteristica que los contenidos sean de aprendizaje 6ptimos para su

desarrollo integral. Es decir, el jugador no requiere no obstante de la aplicacion de
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conocimientos, analizar critica y reflexivamente, ademas, no se ejecuta algun tipo de

evaluacion de los aprendizajes.
La simulacién

El concepto de simulacion ha sido definido en diferentes investigaciones en las cuales
se coincide en su capacidad para potencializar habilidades y competencias a través del
juego en diferentes areas del conocimiento. En este sentido, la simulacion podria
definirse como “un recurso electronico que permite el disefio de ambientes simulados
de aprendizaje, en los cuales se potencian diferentes habilidades cognitivas del

estudiantado sin poner en riesgo su integridad fisica o emocional”. (pags. 44 -45)
Aplicacién de los juegos interactivos

Es de suma importancia hacer énfasis del buen uso de los juegos interactivos para asi
beneficiar sobre todo a los nifios ya que esta herramienta enriquece su conocimiento, a

continuacion, aportes positivos sobre el tema antes mencionado:

Los adelantos tecnoldgicos del siglo pasado crearon formas de transmisién de la
informacidn que influyeron en las transformaciones sociales y en la riqueza cultural
del ser humano. Estas transformaciones exigen aprender a manejar nuevos
instrumentos, adquirir nuevas pericias y técnicas para poder entender la nueva

configuracién social y tecnoldgica contemporanea (Martinez & lazo, 2011, péag. 68)

Ventaja de los juegos interactivos

Una de las ventajas que se manifiesta dentro de las TICs son:

El desarrollo de nifios mediante las TICs, pero esto no incide en que sean utilizadas
dentro de lo educativo para lograr potencialidades, sin embargo, aquellas que permitan
el desarrollo adecuado a las necesidades de cada individuo. Es importante reconocer el
uso que le dan los nifios y cual es el beneficio que obtienen mediante las TICs. (Santos
Miranda-Pinto & Osério, 2008, pag. 4)
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Desventajas de los juegos interactivos

Una de las desventajas frente a las TICs esta en la ejecucion de un plan creativo es la
utilizacion de juegos interactivos puede liberar una que otra falencia para su conocido uso,
como es la situacion de la resistencia que emiten ciertos profesores por usar este medio como
parte de su proceso de educacion.

Finalmente se encuentra una minoria de documentos se reconoce que las TICs y los
juegos interactivos ayudan y aportan al progreso de la educacién, puesto que ellas
despiertan el interés en los nifios por utilizarlas e interactuar con ellas de una manera
facil y creativa, que les ayuden a adquirir nuevos conocimientos y puedan desarrollar
habilidades en el mundo de la informética y la comunicacion para tener un mejor lugar
en la sociedad. Reconocemos el papel de las TICs en la proteccion y en la mejora del
progreso. En ese contexto, insistimos en que el interés de los nifios es el factor
primordial (Diazgranados, 2011, pag. 27).

Habilidades cognitivas
Definicion:
El autor del libro Cognicion Teorias y Aplicaciones (Reed, 2007) afirma que “las
habilidades cognitivas son las destrezas y procesos de la mente necesarios para realizar una
tarea, ademas son las trabajadoras de la mente y facilitadoras del conocimiento al ser las

responsables de adquirirlo y recuperarlo para utilizarlo posteriormente” (p.58)

Tipos de las habilidades cognitivas

Asi mismo, el modelo de (Halpern, 2003) establecio un esquema conceptual de
habilidades de pensamiento critico entre ellas se encuentran las siguientes: Habilidades de la
memoria: necesarias al aprender, durante la retencidn y recuperacion de informacion,
Habilidades de razonamiento verbal: necesarias para comprender las técnicas persuasivas del
lenguaje cotidiano, Habilidades de analisis de argumentos: necesarias para juzgar argumentos

complejos, Habilidades en pensamiento como testeo de hipotesis: necesarias para la
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observacion, la formulacion de juicios o hipdtesis, y la confirmacion de los mismos,
Habilidades de toma de decisiones y resolucion de problemas: necesarias para la generacion y
seleccidn de alternativas y juicios, Habilidades de resolucion de problemas: necesarias para
identificar y definir un problema y vias de solucion, Habilidades para el pensamiento creativo:

necesarias para redefinir problemas y metas
Concepto de niveles de asimilacion en las Habilidades Cognitivas

Dentro del nivel cognoscitivo tiene como objetivo la asimilacién del conocimiento y
las posibilidades de darle uso a las mas diversas situaciones, asi mismo, la asimilacién puede
ser analizada como proceso y como resultado. Es decir, el proceso en el desarrollo de la
actividad cognoscitiva; por su parte cuando se analiza la asimilacion, como resultado, se hace
relevancia al volumen y cantidad de conocimientos, asi como al grado de desarrollo de las
habilidades y habitos que los escolares demuestran haber adquirido en la actividad. (Aguiar
Rolando et al, 2021).

En correspondencia con estas consideraciones, se reconoce entonces la funcion
categorizadora de los niveles de desempefio, que permiten delimitar diferentes jerarquias y
mas que etiquetar, posibilitan correlacionar los diferentes niveles para activar un proceso

cognoscitivo diferenciador, flexible y diverso.

En este sentido el autor Aguiar Rolando et al (2021) considera tres niveles de

desempefio cognitivo:

Primer nivel: Aqui se tendra que reconocer, explicar, ordenar, parafrasear textos e
interpretar los conceptos por lo cual se traduzca de manera literal las caracteristicas

fundamentales en que este se sustenta.

Segundo nivel: El estudiante tiene la capacidad de establecer relaciones de
diferentes tipos, a través de conceptos, imagenes, procedimientos, donde reconoce,
describir e interpreta los mismos, debera aplicarlos a una situacion practica
planteada, enmarcada ésta en situaciones que tienen una via de solucion conocida y

reflexionar sobre sus relaciones internas.



19

Tercer nivel: Capacidad del estudiante para resolver problemas propiamente dichos-
la creacion de textos, ejercicios de transformacion, identificacion de contradicciones,
busqueda de asociaciones por medio del pensamiento lateral, entre otros donde la
via, por lo general, no conocida para la mayoria de los estudiantes y donde el nivel

de produccion de estos es mas elevado.

Fases en la adquisicion de las Habilidades Cognitivas.

De acuerdo, con Fitts (1964) nos indica que existen tres fases en la adquisicién de
habilidades motoras que son las que aportan para describir el proceso de la adquisicion de

habilidades cognitivas.
A continuacion, se detallaran las fases a continuacion:

a) Durante la fase inicial de adquisicion de habilidades cognitivas, el individuo intenta

entender el conocimiento del dominio sin intentar atn aplicarlo.

b) La fase intermedia comienza cuando el individuo posee algin conocimiento para la
aplicacion de los conceptos y principios adquiridos a la solucién de problemas, pero no

todo el conocimiento necesario.

c) La fase final de adquisicion de habilidades cognitivas comienza cuando los

individuos pueden ejecutar acciones sin errores.

La interaccion en las Habilidades cognitivas
Definicion:
Para Shaffer (1989) define la interaccién como toda actividad realizada entre
participantes que se coordinan para formar una secuencia unitaria de intercambio social. La

interaccion social ocurre en un escenario donde es posible que la dindmica entre lo cultural,

lo colectivo y lo individual retroalimente los mismos ambitos del conocimiento humano.

La interaccion en la clase virtual favorece que sen el entorno de la clase, la misma

que se centra en el intercambio de discursos entre las partes (docente y nifios); esto también
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permite que el nifio aprenda a gestionar adecuadamente su tiempo (Vigotsky, 1982) confirma
que, un curriculo adecuado se centraliza en planificar experiencias de aprendizaje e
instruccion optimas para desarrollar las habilidades y el desarrollo integral de los nifios.

La educacion antes era memoristica no habia interaccion nifio - docente, pero en la
actualidad con los cambios suscitados en la educacion, existe mas interaccion con el aporte
de los juegos interactivos la misma que favorece el aprendizaje en los nifios.

Lipman (2004) afirma la importancia de la comunicacion en el nifio, porque no limita
el conocimiento en pequefio grupo, o en subgrupos, ademas, propicia el intercambio de
opinidn y experiencia significativa de un tema en general o especifico (Carrazna, 2016)

e Interaccion altamente receptiva a los tipos de lenguaje por el iniciador (maestro o
estudiante).

e Combinacion de interaccion verbal y no verbal donde el gesto es fundamental para el
significado del lenguaje; el nifio para iniciar y responder a el profesor.

e Mayor capacidad de respuesta del docente para incorporar la comunicacion facilitando
estrategia de interaccion y participacion.

e Interacciones entre adulto y nifio que implica un pensamiento compartido sostenido y
abierto.
e El docente deja espacio para que el nifio inicie el intercambio de idea

Desde el punto de vista los juegos interactivos forman parte de transformacion
porque amplia la posibilidad de interaccion abierta y plena entre el estudiante-docente,
posibilita que se cree un espacio preciso equitativo entre la espontaneidad y la orientacion,
con el diadlogo, el profesor pretende investigar las formas en que cada estudiante procesa el
conocimientos simple y complejo en referencia a un tema de estudio o un interés

extracurricular especifico (Méndez, 2009)

Aportaciones teoricas de Piaget y Vygotsky de las habilidades cognitivas

Teoria de Piaget en el desarrollo cognoscitivo.

Piaget menciona que el desarrollo cognoscitivo depende de cuatro factores como: la

madurez bioldgica, la experiencia con el ambiente fisico, la experiencia con el entorno social
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y el equilibrio. Los primeros tres se identifican por si solos, pero sus efectos dependen del
cuarto. (Duncan, 1995)

De acuerdo, con lo que mencionan los autores es importante reconocer los factores
influyentes en el desarrollo cognoscitivo del nifio, para asi, conocer, comprender los procesos,
capacidades y habilidades de cada individuo y mas aun darle relevancia a la primera infancia,
ya que es la base esencial de cada persona, por lo que desde la infancia comienza su

formacién y de todo lo que ha desarrollado el nifio, eso influenciara a lo largo de su vida.

En efecto, con lo que menciona Zambrano (2016), se evidencia que el desarrollo
cognitivo comprendido por la teoria de Piaget, concreta que es la sucesion continua en la que
los esquemas mentales se construyen desde la infancia pasando por etapas jerarquicas que
abarcan la evolucion integral de estructuras intelectuales, los cuales muestran cambios

reestructdrales en las capacidades cognitivas. (pags. 127-137)

Por el contrario, Vygotsky “propone que el desarrollo cognitivo, especificamente, de
las funciones psiquicas superiores, se origina a partir del intercambio del sujeto con el medio

en el que vive, el cual es fundamentalmente de tipo social, historico y cultural” (Castellaro,

2017, pag. 3).

Como expresan los autores desde puntos analitico-disparejos, pero no apartados de la
realidad de los procesos de aprendizaje del nifio, es decir, que mediante aquello hay que
conocer y sacarles provecho a estas edades tempranas, las mismas que aseguraran un

desarrollo integral 6ptimo.

Por otro lado, Cardenas et al. (2013) concuerdan que el desarrollo Cognitivo facilita
la adaptacion al medio, al tiempo que se avanza en el manejo y utilizacién de la informacion,
mediante cambios Utiles y primarios en el sistema sensorial focal, que pueden ser
experimentados casi de manera desligada al entorno, mientras que la cognicion comprende
todo lo relacionado con el &rea mental. Del mismo modo, se deberia hacer énfasis en el
desarrollo de las capacidades cognitivas en su ambito, ya que aporta de forma interna 'y

externa fortaleciendo su formacion integral a partir de edades tempranas.
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Etapas del desarrollo cognoscitivo de Piaget.

Para Piaget, las etapas de desarrollo cognitivo, sintetizadas, son los siguientes:

Motor sensorial o practicas (0 a 2 afios): el nifio conoce el mundo a través de las
acciones que lleva a ciertos objetos y observa la reaccién de estos. Intuitivo o
preoperatorio (2 a 6 afios): aparicion del lenguaje que representa imagenes y objetos,
Cooperativa-concreto (7 a 11 afios): todavia necesita el concreto para hacer la
abstraccion de su pensamiento, Formal operacional o abstracto (11 afios): la operacion
lleva a cabo a través del lenguaje. (Camargos & Maciel, 2016).

Para que se produzca el desarrollo cognitivo, Piaget establece cuatro etapas o periodos:
Periodo sensomotor, periodo preoperacional, periodo de las operaciones concretas y
periodo de las operaciones formales. “Ha de quedar claro que la aparicion de cada
nuevo estadio no suprime en modo alguno las conductas de los estadios anteriores y

que las nuevas conductas se superponen simplemente a las antiguas™ ( Piaget, 1990,

pag. 398).

Tabla 1l

e [Etapas de la teoria del desarrollo cognoscitivo de Piaget

Etapa
Sensoria motora

El nifo es activo

Preoperacional

El nifio intuitivo

Operaciones concretas

Edad

Del nacimiento a los
2 afos

De los 2 a los 7 afios

De 7 a 11 afios

Caracteristica

-Los nifios aprenden la conducta pro-
positivista, el pensamiento orientado a
medios y fines, la permanencia de los
objetos.

-El nifio puede usar simbolos y
palabras para pensar.

-Solucién intuitiva de los problemas,
pero el pensamiento esta limitado por
la rigidez, la centralizacién y el
egocentrismo.

-El nifio aprende las operaciones
I6gicas de seriacion, de clasificacion




El nifio practico

Operaciones formales De 11 a 12 afiosy

El nifio reflexivo en adelante
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y de conservacion. El pensamiento
esta ligado a los fendbmenos y objetos
del mundo real.

-El nifio aprende sistemas abstractos
del pensamiento que le permiten usar
la I6gica proposicional, el
razonamiento cientifico y el
razonamiento proporcional.

Elaboracion propia

Estadios de desarrollo del nifio

Durante el proceso evolutivo del nifio, Piaget diferencio cuatro etapas de

desarrollo cognoscitivo:

Teniendo en cuenta lo antes mencionado, el nivel instintivo es aquel que se simboliza

mediante las imagenes y entidades como apoyo para fortalecer el aprendizaje de los

nifios a esas edades (Unir, 2020).

Analizando las investigaciones, Piaget finiquitd que el desarrollo cognoscitivo de los

nifios seguia una continuidad fija. El patrén de procedimientos que el nifio puede

ejecutar podria tomar en cuenta como un nivel o etapa. A su vez, cada nivel o etapa se

concreta por la manera en que el nifio ve el mundo desde su perspectiva. (Rafael

Linares, 2008, pag. 4)

También Piaget y terceras teorias incluyen etapas que suponen ciertas cosas que se

mencionaran a continuacion:

e Las etapas son discretas, separadas y cualitativamente diferentes.

e El paso de una etapa a otro no es una cuestion de mezcla gradual o de fusion

continua.

e El desarrollo de las estructuras cognoscitivas depende del desarrollo previo.

o Aunque el orden del desarrollo de las estructuras no varia, la edad en la que se

pasa por una etapa en particular varia de una persona a otra.
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Teoria Sociocultural del Juego (Vygotsky, 1933; elkonin,1980)

La teoria sociocultural de Vygotsky enfatiza el ambito social como un facilitador del
desarrollo y del aprendizaje. Es complicado evaluar las contribuciones de la teoria de
Vygotsky al aprendizaje ya que la mayor parte de la averiguacion es presente y muchas
aplicaciones educativas de la teoria no son parte de ella. Varias aplicaciones que reflejan
las ideas de Vygotsky son el andamiaje para la instruccion, la educacion mutua, la
participacion de pares y los conjuntos de aprendizaje afirma (Carrera et al., 2001). Se debe
considerar que los escenarios educativos han variado por los cambios suscitados en la
actualidad y que a pesar de que las clases son virtuales por medio de los juegos interactivos
se puede formar grupos de trabajo para que los nifios puedan socializar el trabajo y el
conocimiento sea preciso, ya que como los autores mencionan el nifio aprende a través del

juego.

Vygotsky (1982) afirma que el juego es un proceso de sustitucion; es la realizacién
imaginaria, ilusoria, de deseos irrealizables; sefiala que la imaginacion constituye esa nueva
formacién que falta en la conciencia del nifio en la primera infancia, y que representa una
forma especificamente humana de la actividad de la conciencia; cree que en el juego el
nifio crea una situacion ficticia y una estructura sentido/cosa, en la que el aspecto
semantico, el significado de la palabra, el significado del objeto es dominante, determina su
conducta; subraya que el nifio no simboliza en el juego, sino que desea, satisface el deseo,
hace pasar a través de la emocién las categorias fundamentales de la realidad; y sostiene

que un caracter esencial del juego es la regla, transformada en afecto.

Asi mismo, (Vygotsky, 2008) y Elkonin consideran que la unidad fundamental del
juego infantil es el juego protagonizado, caracteristico de los ultimos afios de la etapa
preescolar. Se trata, por tanto, de un juego social, cooperativo, de reconstruccion de roles
adultos y de sus interacciones sociales (Linaza & Maldonado, 1987). En suma, el juego no
solo conlleva al entretenimiento, si no que genera un aprendizaje significativo en el nifio

mediante el desarrollo de aquellas habilidades cognitivas que son sustanciales para su
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formacion en estas edades, otorgando la participacion del nifio mediante las necesidades

que el mismo requiera.

De este modo, el juego va por delante del desarrollo, ya que asi los nifios comienzan a
adquirir la motivacion, capacidad y actitudes necesarias para su participacion social, que
Gnicamente pueden llevarse a cabo de forma completa con la ayuda de sus mayores y de
sus semejantes Vygotsky. Asi mismo, sefiala que la imitacién es una regla interna de todo
juego de representacion. A través de esta “el nifo se apropia del sentido sociocultural de

toda actividad humana” (Ortega, 1992, pag. 64).

Elkonin, (1988) sefiala que el fondo del juego es social debido a que su naturaleza y su
origen también lo son, subraya que la naturaleza de los juegos infantiles solo puede
comprenderse por la correlacion que existe entre éstos y la vida del nifio en sociedad,
considera que la utilizacion de objetos esta subordinada al servicio de la comprension de la
vida social de relacion, indica que el origen del juego simbdlico esta intimamente
relacionado con la formacion cultural del nifio, que esta orientada por los adultos y
manifiesta que el rol del nifio en el juego protagonizado estd vinculado organicamente a la
regla, y que la regla se va destacando poco a poco como nucleo central del rol representado
por el nifio en este tipo de juego. Desde la perspectiva sociocultural de la escuela soviética,
el objetivo del juego es aprender del mundo de las personas adultas, de sus relaciones, sus

actividades, transacciones y sistemas de organizacion y comunicacion (Ortega, 1991).

Entre las criticas mas importantes que se han hecho a la teoria de la perspectiva
sociocultural del juego de Vygotsky y Elkonin se encuentran las siguientes: Rubinshtein
aduce que: (1) la interpretacion del juego se concentra en la estructura de la situacion ludica
sin descubrir las fuentes del juego; (2) la interpretacion de la situacion ludica como nacida
del “traslado” de los significados y, més alin, de la tentativa de inferir el juego de la
necesidad de “jugar a los significados” es estrictamente intelectualista; y (3) al excluir
arbitrariamente las formas precoces en las que el nifio, sin crear ninguna situacion ficticia,
representa alguna accion extraida de la situacion real, esta teoria se priva de la posibilidad de

comprenderlo en su desarrollo (Elkonin, 1985); Lépez de Sosoaga (2004) sefiala que las
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aportaciones de Vygotsky son interesantes y valoran positivamente el fenomeno del juego,

aungue unicamente se ocupa de la etapa “preescolar”.

Taxonomia de Bloom

De acuerdo con Conklin (2005), la Taxonomia de Bloom y su clasificacion jerarquica
de los objetivos de aprendizaje ha sido una de las mayores contribuciones académicas para los
educadores que buscan conscientemente formas de estimular el razonamiento y las

abstracciones de alto nivel en sus estudiantes pensamiento de orden superior, sin apartarse de
los objetivos instruccionales previamente propuestos.

Segun el autor Belhot (2010) en el articulo del tema Taxonomia de Bloom: revision
teodrica y presentacion de ajustes de instrumentos para definir objetivos instruccionales
confirma que Lomena (2006), Guskey (2001), Bloom et al. (1956), Bloom (1972), School of
Education (2005) y Clark (2006), se pueden resumir las caracteristicas basicas de estos
dominios en:

Cognitivas: relacionadas con el aprendizaje, el dominio del conocimiento. Implica la

adquisicion de nuevos conocimientos, desarrollo intelectual, habilidades y actitudes.

Incluye el reconocimiento de hechos especificos, procedimientos estandar y conceptos

que estimulan constantemente el desarrollo intelectual. En este dominio, los objetivos

Se agrupan en seis categorias y se presentan en una jerarquia de complejidad y

dependencia (categorias), desde la mas simple hasta la mas compleja. Para pasar a una

nueva categoria, es necesario haber tenido un desempefio adecuado en la anterior, ya
que cada uno lo utiliza las habilidades adquiridas en los niveles anteriores. Las
categorias de este dominio son: conocimiento, compresion, solicitud, analisis, sintesis,

y evaluacion. (pags. 422 - 423)

Seguidamente Juste (2021) afirma que para acompanar debidamente al desarrollo de
habilidades cognitivas en el aula bilingle de Natural Science mediante el uso de actividades,
estudiante en la adquisicion de habilidades cognitivas es fundamental tener como referencia

la taxonomia de Bloom revisada por Anderson, Krathwohl et al. (2001).

Segun esta taxonomia el aprendizaje es un itinerario ascendente en términos de

complejidad que se inicia en habilidades cognitivas de orden inferior: recordar,
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comprender, aplicar y continta con el desarrollo de habilidades cognitivas de orden
superior: analizar, evaluar y crear. De esta manera, la memorizacion y la comprension
son elementos necesarios en el aprendizaje, pero éste no puede restringirse a estas
actividades cognitivas de orden inferior, sino que se ha de procurar que los estudiantes
lleguen a desarrollar habilidades que les permitan utilizar el conocimiento adquirido

como una herramienta para resolver problemas y crear conocimiento. (2021, pag. 198)

Consecutivamente con lo anteriormente expuesto los autores hacen relevancia de las
caracteristicas basicas de los dominios, sin embargo, se redacta lo cognitivo y su relacion con
el aprendizaje a su vez se hace mayor énfasis de lo anteriormente mencionado, el autor
también detalla sobre la categoria de los dominios, los mismos que se nombran sin

profundizar tanto en ellos.
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CAPITULO HI
ABORDAJE O MOMENTO METODOLOGICO
Tipo de Enfoque
La presente investigacion esta bosquejada mediante un enfoque mixto, logra una

perspectiva mas amplia y profunda del fendmeno, ayuda a formular el planteamiento del
problema con mayor claridad, produce datos mas “ricos” y variados, potencia la creatividad
tedrica, apoya con mayor solidez las inferencias cientificas y permite una mejor “exploracion
y explotacion” de los datos. (Hernandez Sampieri, 2014)

Se prueba la funcion del enfoque mixto mediante la pregunta principal que tiene
como objetivo describir las cualidades de un fenémeno, en este caso, los juegos interactivos
en la modalidad virtual, a través de un estudio en un contexto natural; y no trata de medir o

comprobar en qué nivel se encuentra el suceso.

Tipo de estudio
Segun la temporalidad
El estudio del tiempo corresponde a un tipo transversal, ya que el fenémeno en
estudio se observa en un momento dado y en una muestra de la poblacion (Bernal César,

2010) en este caso docentes del nivel Inicial.

Segun su caracter y alcance de estudio

El presente trabajo investigativo es de caracter exploratorio, correlacional y
descriptivo. Es decir, que es exploratorio porgque indaga sobre un tema poco o nada
estudiado en el contexto; Correlacional, porque trata de encontrar si hay relacion o no entre
las variables o categorias de estudio y analizar la misma; Descriptivo porque trata de
establecer caracteristicas de las variables de estudio que se esté analizando: los juegos
interactivos y las habilidades cognitivas en el Subnivel 2 de Educacidn Inicial (Hernandez,
Fernandez, & Batista, 2004).

a)  Métodos de investigacion: Teoricos y empiricos
Los métodos formales de investigacion aplicados en el presente trabajo se clasifican

en dos: tedricos y empiricos.
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Los métodos de nivel tedrico permiten revelar en las relaciones esenciales y cualidades

fundamentales del objeto de investigacion no observable directamente (Santiesteban, 2014).

Los métodos tedricos empleados fueron: el método analitico sintético para la
indagacion y procesamiento de la busqueda esencial en base al objeto de estudio. Asi mismo,
se utiliza el método inductivo - deductivo para establecer las caracteristicas del fendmeno

dando paso a las inferencias logicas pertinentes.

Los métodos empiricos, esta asociado a la practica, en la que se analiza y sistematiza
las experiencias de lo observado y experimentado (Cerezal & Fiallo, 2005). Este método
dentro de la investigacion abarca conocer los puntos de vista de los docentes a través de la
observacion y se comprueba las manifestaciones, creencias o pensamientos que tienen los
mismos sobre las habilidades cognitivas. Del mismo modo, el analisis documental, permite
obtener datos relevantes sobre las habilidades cognitivas, a través de su planificacion

pedagdgica.
La observacion

La observacion es un enfoque sistematico de recopilacion de datos, los
investigadores utilizan todos sus sentidos para examinar a las personas en entornos
naturales o situaciones que ocurren naturalmente fomenta una comprensién profunda y rica
de un fendmeno, situacion y / o entorno y el comportamiento de los participantes en ese
entorno puede proporcionar la base para el desarrollo de hipétesis y teorias (Brewer,

2002).

De acuerdo con la edad de los nifios se estructura para la comunidad estudiantil
fichas de observacion, para captar la forma como el fendmeno se comporta con relacion a

la adquisicién de conocimientos basado en los juegos interactivos.
La Medicion

En el articulo de la medicion en el proceso de la investigacion cientifica (Mendoza &
Garza, 2017) confirman que en el afio de 1979 los autores Carmines & Zeller sefialan la

importancia de la medicidn, la cual consideran, como una teoria auxiliar que establece la
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relacion entre indicadores y constructos, parten de la base, que la medicion tiene la misma
importancia para la investigacion cientifica que la teoria fundamental o sustantiva,
mediante la cual se busca explicar los fendmenos, por medio de la especificacion de las

relaciones de unos conceptos, con otros.

Analisis documental

El analisis de documentos o de contenidos es una técnica que consiste en el analisis
de la realidad social a través de la observacion y el analisis de los documentos que se
producen en ella, apuntando hacia la significacion de este (Monje Alvarez, 2011) en tal
sentido se realiz6 una guia de revisién, para analizar las planificaciones y extraer

informacion sobre las actividades que llevan a cabo los docentes.

b) Técnicas e instrumentos de investigacion empleados
Las técnicas de recoleccion de datos son aquellos procedimientos que le permiten al
investigador tener acceso a la informacion necesaria para poder cumplir con los objetivos de
investigacion propuestos (Cegarra, 2011). Entre las técnicas a utilizar en la investigacion se

encuentra: La Entrevista, ficha de analisis documental.

Para el desarrollo de esta investigacion se utilizaron técnicas tanto como para el
docente a cargo del area de trabajo como para la poblacion estudiantil, las cuales se las

utilizaron de la siguiente manera:
Entrevista

La entrevista para Herndndez, Fernandez, y Batista (2004) es “‘una conversacion
orientada a la obtencion de informacion sobre el objeto de la investigacion” (pag. 436). Al
igual que en la encuesta, se utilizé un cuestionario con preguntas que ayuden a profundizar y

comprender las caracteristicas del objeto de investigacion.
Ficha de analisis documental

Segun Martinez (2014), no accedio juzgar sobre el funcionamiento y la credibilidad de

los datos inmersos en los documentos seleccionados, es decir, los proyectos de aprendizaje
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seleccionados para el estudio. Como instrumento, se utilizo la ficha de analisis documental

de acuerdo con las categorias definidas para la investigacion.

c) Instrumentos y medios de la investigacion aplicados: cuestionario con

preguntas abiertas, semiestructuradas.

Para la recoleccion del tema de investigacion se realizo la entrevista con preguntas
abiertas a los docentes, encuesta a padres de familia de la escuela, de esta manera, se obtuvo
la informacidn por parte de ellos, la misma que lleva a la obtencién de datos por medio del

analisis de resultados.

Procedimiento y recursos para el procesamiento de la informacion
El plan de recoleccion y procesamiento de la informacion se disefia para definir los

pasos a seguir para poder recolectar los datos necesarios para poder alcanzar los objetivos.
objetivos.

Tabla2 Plan de recolecciéon de informacién

Preguntas Explicacion
Basicas
¢Para qué? Determinar si hay relacidn entre los juegos interactivos

aplicados por los docentes en los escenarios virtuales y las

habilidades cognitivas puestas en accion.

¢A qué personas u Docentes

objetos?

¢ Sobre qué Juegos interactivos y habilidades cognitivas
aspectos?

¢Quién? Investigador

¢ Cuando?

¢Lugar de la Escuela de Educacion Basica “Doce de Julio”.

recoleccion de la
informacion?

¢ Cuantas veces? Una vez
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¢ Qué técnicas de Analisis documental
recoleccion?
¢ Con qué? Guia de revision documental

¢En qué situacion? Confidencial

Nota. Esta tabla se solventa las principales interrogantes respecto del plan de
recoleccion de datos disefiado.
Procesamiento y analisis
Para garantizar que el procesamiento de la informacion recolectada se dé de forma efectiva y
eficaz, se debe considerar lo siguiente:
Tabulacion y codificacion se toma los datos de las entrevistas para ser codificadas
en el programa Atlas Ti 9 y asi mismo se analizé la informacion de las encuestas mediante la

tabulacion realizada en el programa SPSS.

Luego de la codificacion y tabulacion de la informacion se procede a disefiar las

tablas y graficos que faciliten la interpretacion de los resultados.

El Analisis de la informacion, fue a través de la triangulacion de informacion donde se
comenzo con la interpretacion de los resultados expuestos en las tablas y gréaficos
estadisticos en contraste con las respuestas de la entrevista, encuestas y la informacion del

analisis documental.

Poblacion y Muestra.

En el proceso investigativo, la definicion de poblacion es un punto crucial para la
investigacion; (Hernandez, Fernandez, & Batista) mencionan que “es la totalidad del
fendmeno a estudiar, donde las unidades poseen caracteristicas en comun, las cuales se
estudian y dan origen a los datos de la investigacion” (2004, pag. 239). La poblacion para la
presente investigacion se centra sobre los docentes de Educacion Inicial de la Escuela de
Educacion Basica “Doce de Julio” del Canton La Libertad.

Muestra
La muestra es la parte de la poblacion de la cual se obtiene informacion relevante para

desarrollar la investigacion, ademas se utilizé una muestra no probabilistica por conveniencia
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pues no se aplica proceso de seleccion alguna, mas bien se toma en cuenta la disponibilidad de
los informantes (Hernandez-Sampieri et al, 2014).
Por lo tanto, la muestra escogida cumple con las caracteristicas antes indicadas y con
criterios de accesibilidad y de aprobacion, en este caso, se toma en cuenta a dos docentes del

area de Educacion Inicial de la Escuela de Educacion Basica “Doce de Julio” del canton La

Libertad.

Tabla3 Poblacion y muestra.

items Descripcion Poblacion Muestra
1 Docentes 2 2
1 Padres 25 15

Fuente: Datos de la Escuela de Educacion Basica “Doce de Julio”
Nota: Elaboracion Propia
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CAPITULO IV
PRESENTACION DE LOS HALLAZGOS (ANALISIS DE LOS RESULTADOS)

Andlisis de los resultados / Andlisis de la primera entrevista
Dentro de ATLAS. Ti, los elementos que se emplearon para analizar los

contenidos de las entrevistas fueron: codificacién de los contenidos, creacion de redes

semanticas, nubes de palabras, etc.

Codificacion de contenidos

Resultados de entrevista a docentes - ATLAS.ti
Archivo  Inicic  Buscar & Codificar  Analizar  Importar & Exportar  Herramientas  Ayuda

& @ e = L [z8

n| Buscar&  Codificacién Renombrar Eliminar | Desvincula acion | Comentario | Nube de  Lista de Buscar en Editar Print
Codificar+ de grupe focal - palabras  palabras | documento

Codificacién Cita Entidades en el drea al margen Explorar & Analizar Documento
Administrador de documentos [E D3:Docente 1 ~ x
1 Docente 1 =
2 1 ;Cudles potencialidades considera usted que tienen los juegos interactivos en beneficio del & | & Capacicad
desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios? “; < Potencialidades
3 - Mejorarla dad de memoria, on, y 1 z
sensorial H
4 2 ;Cuales recursos dida ¥ 16 para el d llo de los juegos interactivos en & | & Aplicacién
sus clases usted aplica con frecuencia? ..: < Recurses didacticos
5 - Libros web y media, material audiovisual. B
. @ | & Implementacién
3. {Cémo valora usted cl nivel de desafio y reto al aprendizaje para sus estudiantes que B [ Nvel de omatio
logra establecerse a través de los juegos interactivos implementados en las clases? B
]
7 - Un desafio muy amplio y abierto para despejar dudas H
8 4. ;Cudles habilidades cognitivas 1dera usted que son i! d en § O Desarelo
sus clases mediante con los juegos interactivos que son implementados? ; @ Habligades
s - Atencién, comprensién, abstraccién v deduccién. £
10 5. ;Considera usted que durante la virtualidad producto de la pandemia del COVID-19 & | O Nivel g Logro
se ha logrado d 11 las habilidades cognitivas de sus “Q < Virtualidad
estudiantes? Estime su nivel de logro. 2
1 3
12 - Poco interés en los estudiantes.
13 6. ;Considera usted las actividades asociadas a los jucgos interactivos que se & | & Adtvidades 5
13 6. (Considera usted las actividades asociadas a los juegos interactivos que se # | O Actividades M
desarrollan en sus clases resultan ser interesantes, atractivas y motivadoras para sus § | © Mothadoras
estudiantes? =
14 - Ssi e
15
16 7. (M tres 1 as que l son logradas & | O Competendias comunicativas
mediante los juegos interactivos durante la clase? & | © Predominante
17 - G ia ical. sociolingiistica y discursiva. g
18 g
19 8. ;Podria mencionar algunas falencias. ietudes o limitaci que ha & | o Falencias
usted en la aplicacién de los juegos interactivos durante su experiencia en la i3 | © fimitacianes
virtualidad? ES
20 - Problemas con la conexién de internet. ?
21 L
2 [~]
AT Acs _ 1 L anne

Nota: Datos extraidos del Atlas Ti 9
Asi, se establecieron los siguientes cédigos:
= Capacidad
= Potencialidades
= Aplicacion
» Recursos didacticos

= Implementacion
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» Nivel de desafio
= Desarrollo

= Habilidades

= Nivel de logro

»  Virtualidad

= Actividades

* Motivadoras

= Competencias comunicativas
* Predominante

= Falencias

= Limitaciones

Analisis de respuestas

Una vez obtenidos los cddigos pertinentes, se procedio a realizar el analisis de las
respuestas:

3.1 Las potencialidades que induce al desarrollo de las habilidades mediante los
juegos interactivos, son la mejora de capacidades de memoria, imaginacion,

razonamiento y estimulacion.

La respuesta anteriormente expuesta da a conocer la herramienta que se utiliza
para estimular y fortalecer el desarrollo de habilidades, para lograr con el objetivo de que

el nifio se enriquezca de conocimiento de manera significativa.

3.2 Los recursos didacticos y tecnoldgicos que aplica la docente para favorecer

el desarrollo de habilidades son los libros web, media, material audiovisual.

De acuerdo con lo mencionado, estos recursos manifestados por los docentes son
de ayuda pedagogica para favorecer el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje
en los nifios. Cabe recalcar, que en este caso el docente debe seleccionar aquellos juegos

que beneficien el area de logro que se quiere fortalecer.

3.3 El nivel de desafio y reto del aprendizaje logrado en los nifios, es muy amplio

y abierto para despejar dudas.
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En este sentido, el nivel de desafio en el aprendizaje de los nifios es favorecedor
porque es un enfoque pedagogico que se logra con las herramientas tecnoldgicas
adecuadas que motiven al nifio a interactuar por medio de un dialogo entre docente y
nifo.

3.4 Las principales habilidades cognitivas desarrolladas mediante los juegos
interactivos son la atencién, comprension, abstraccion y deduccion.

Una parte fundamental de los juegos interactivos en el aula virtual es mejorar y
desarrollar aquellas habilidades que son indispensables en el momento en que el nifio va
desarrollandose, por ello, gracias a estas herramientas se determina que la atencion,
comprensién, abstraccion y deduccién son habilidades que son desarrolladas mediante
los juegos interactivos aplicados en clase.

3.5 Durante la virtualidad producto del Covid- 19 las habilidades cognitivas son
poco logradas debido a la modalidad actual de hoy en dia, debido a esto produce en los
nifos poco intereés.

Al analizar la situacion que se vive actualmente debido a la pandemia generada
por el Covid-19 los docentes deben innovar su estrategia de aprendizaje y dejar lo
tradicional e integrar las herramientas educativas que favorezcan el desarrollo de las
habilidades que el nifio necesita, los juegos interactivos son una propuesta para fortalecer
el aprendizaje de manera activa y eficaz.

3.6 Las actividades asociadas con los juegos interactivos dentro de clase resultan
ser interesantes, motivadoras y atractivas.

Una parte fundamental dentro del aula virtual es el conocimiento que adquiere el
nifio mediante estos juegos interactivos que a su vez benefician el aprendizaje a través
del juego, dentro estos factores el nifio mejora la comunicacion, el desarrollo cognitivo,
fomenta el aprendizaje significativo entre otros.

3.7 Las competencias comunicativas que son predominantes son la competencia
gramatical, sociolinguistica y discursiva son logradas mediante los juegos interactivos
durante la clase.

Mediante a lo redactado, las competencias comunicativas reflejan una perspectiva
en los nifios por lo que se desarrollan competencias a partir de la interaccion y estrategias
pedagdgicas de los nifios al utilizar adecuadamente estos juegos interactivos.
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3.8 Las falencias, inquietudes o limitaciones que han presentado tras la
aplicacion de los juegos interactivos se dan mediante los problemas de conexion de
internet.

Es necesario recalcar, que los problemas de conexion son causas que perjudican
en el aprendizaje de los nifios, debido a que no pueden entender bien la clase que el
docente quiere impartir.

Analisis de red semantica

Figura 2Red semantica de la primera entrevista

" de
# Recursos didacticos )
o ha generado [2 » / Potencialidades
La Virtualided  g—u——) Implementacion y
— Actividades

que promusvan un

™ Predominante
L

-—1 + 100%

Nota: Extraido del Atlas Ti version 9 (Elaboracion propia)

La Virtualidad ha generado la implementacion de recursos didacticos y actividades que
ayuden al desarrollo de habilidades y potencialidades que promuevan un nivel de logro
que sea predominante.
La aplicacion de competencias comunicativas promueve un nivel de desafio y de
capacidad y limitaciones, pero menos de falencias.

En relacion con estos dos conceptos se puede recalcar que los juegos interactivos
0 recursos didacticos dentro de la virtualidad promueve el desarrollo de habilidades

cognitivas en los nifios de temprana edad, logrando construir su propio conocimiento.
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Nube de palabras
Por medio de los codigos, también se procede a crear una nube de palabras

estableciendo un conjunto de palabras:

Figura 3 Nube de palabras de la primera entrevista.

motivadoras
sensorial pandemia N
) reto limitaciones
potencialidades discursiva internet principalmente
tienen presentado atractivas como despejar imaginacion
establecerse _ considera virtualidad capacidad frecuencia
recursos
‘ competencia eStUdIantes asociadas desarrollar
resultan | t d
|as su a el u S e amplio aydiovisual interesantes
suficientemente Cognitivas desarrollan
web logradas abstraccin un de d desarrolladas  traves
i e
ser COnN actividades  al comunicativas

tres poco habl|ldades q ue c|ases si - Jueg OS estime  tecnolégicos

estimulacion 2Plicacion ¢y deduccion Producto

beneficio - muy  implementados

razonamiento desafio ha durante

experiencia vel desarrollo conexign bros problemas
inquietudes aprendizaje NIVEl S€  aiencion . gramatical
) i comprension
COMPpEtencias didacticos falencias mencione
valora  material mencionar

Nota: Extraido del Atlas Ti 9 (Elaboracion propia)

Segun la nube de palabras de la primera entrevista, las palabras que mas se repiten
son: juegos interactivos, habilidades cognitivas, estudiantes, desarrollo, desafio,
virtualidad entre otras. Por ello, determinar si hay relacién entre los juegos interactivos
aplicados por los docentes en los escenarios virtuales y las habilidades cognitivas puestas
en accién en la Educacion Inicial del Subnivel 2, es factible aplicar juegos interactivos
dentro de la modalidad virtual, porque promueve el desarrollo de habilidades cognitivas,
denotando asi, la relacion docente-nifios que debe haber para una mejor captacion de
conocimientos, y también, se muestra la frecuencia de la lista de palabras de esta

entrevista.



Figura 4

Palabra Largo Frecuencia %% Docente 1 2%

actividades 11 1 0,47 1 0,47
al 2 1 0,47 1 0,47
algunas 7 1 0,47 1 0,47
amplic & 1 0,47 1 0,47
aplica & 1 0,47 1 0,47
aplicacién 10 1 0,47 1 0,47
aprendizaje 11 1 047 1 0,47
asociadas 9 1 0,47 1 0,47
atencign 2 1 0,47 1 0,47
atractivas 10 1 0,47 1 0,47
audiowvisual 11 1 0,47 1 0,47
beneficio 9 1 0,47 1 0,47
capacidad 9 1 0,47 1 0,47
clase 5 1 0,47 1 0,47
clases B £ 1,87 4 1,87
cognitivas 10 3 1,40 3 1,40
como 4 1 0,47 1 0,47
competencia 11 1 0,47 1 0,47
competencias 12 1 0,47 1 0,47
comprensicn 11 1 0,47 1 0,47
comunicativas 13 1 0,47 1 0,47
con 3 3 1,40 3 1,40
conexion g8 1 0,47 1 0,47
considera 9 4 1,87 4 1,87
cowvid 5 1 0,47 1 0,47
cudles & E} 1,40 3 1,40
de 2 11 5,14 11 514
deduccign 9 1 0,47 1 0,47
del 3 2 0,93 2 0,93

Lista de palabras de la primera entrevista.
Nota: Extraido de Atlas Ti 9

Analisis de la segunda entrevista
Para la segunda entrevista, el proceso se repite, y se obtiene la siguiente

informacioén:
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Crear cita

libre

= D3: Docente |

1

2

Resultados de entrevista a docentes - ATLAS ti

Inicio Buscar & Codificar Analizar Importar & Exportar Herramientas Ayuda

&

Renombrar Eliminar | Desvincular | Invertir di

Documento

nento

Herramientas

&

Transcripci

P [7a

Relacion | Comentario | Nubede Listade | Buscaren | Editar Print

cacion | Buscar &  Codificacion eccion
invive  répida | Codificar~ de grupo focal de vinculo s palabras palabras | documento
Codificacion Cita Entidades en el drea al margen Explorar & Analizar Decumento
¥ Nube de palabras i= Lista de palabras [E D4 Docente2 + x
Docente 2 =
1 ;Cuales potencialidades considera usted que tienen los juegos interactivos en beneficio del & | O Habilidades cognitivas
desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios? h;
2
- Muchas, claro estd que tiene que ser bien utilizados r
2 ;Cuales recursos didacticos y tecnologicos para el desarrollo de los juegos interactivos en & |0 Juegos interactivos
sus clases usted aplica con frecuencia? i
. . e
- Los dominios, rompecabezas y encajes. H
. & O case £ O estudiantes
3. [Como valora usted elnivel de desafio y reto al aprendizaje para sus estudiantes que 5 U | 0 reto del prendizaje
logra establecerse a través de los juegos interactivos implementados en las clases? bl bl
3 3
. . . E E
- Satisfactorios, siempre v cuando no se vuelva adictivo. s :
4. ;Cuéles habilidades cognitivas dera usted que son principal desarrolladas en | & ¢ desarroladas
sus clases mediante con los juegos interactivos que son implementados? bl © memoria
- La memoria, concentracion y rapidez mental £
5. (Considera usted que durante la virtualidad producto de la pandemia del COVID-19, & | O pandemia
se ha logrado desarrollar suficientemente las habilidades cognitivas de sus B O virtualidad -
. . . 2
estudiantes? Estime su nivel de logro. 7
- No las necesitas, por qué el afecto no se lo puede trasmitir a través de una pantalla.
6. ;Considera usted las actividades asociadas a los juegos interactivos que se & O asodadas
desarrollan en sus clases resultan ser interesantes, atractivas y motivadoras para sus bl © Mofivadoras
. 2
estudiantes? E
- Buscando actividades motivaderas llamen la atencion B
1. (M tres comp 1 s que p on logradas & | O inncremento de vocabuiario
mediante los juegos interactivos durante la clase? =
- Lenguaje fluido, conversaciones interactivas e incremento de vocabulario. 2
Dods e o 1 i = ;
8. ;Podria mencionar algunas falencias, o queha % | © aplicadn
usted en la aplicacion de los juegos interactivos durante su experiencia en la 3 | & experienda
S
virtualidad? &
E

- Falta de recursos tecnoldgicos por parte de los estudiantes.

Codificacion de los contenidos

Figura 5 Codificacion en la segunda entrevista.

Nota: Extraido de Atlas Ti 9

En este caso, los codigos establecidos fueron los siguientes:

= Habilidades cognitivas
= Juegos interactivos

= Clase

= Estudiantes

= Reto del aprendizaje

= Desarrolladas

= Memoria

= Pandemia

= Virtualidad

= Asociadas

= Motivadoras

= |ncremento de vocabulario

40
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= Aplicacién
= Experiencia

Analisis de respuestas
En el analisis de las respuestas para esta entrevista se pudo apreciar lo siguiente:

1.1 Las potencialidades que tienen los juegos interactivos son muchas, pero
deben ser bien utilizadas.
El desarrollo de potencialidades en el nifio mediante los juegos interactivos
son muchas, sin embargo, de tantas que existen se deben seleccionar las que
estan acordes a las necesidades del nifio.

1.2 Los dominios, rompecabezas y encajes son recursos didacticos y tecnoldgicos
para el desarrollo de los juegos interactivos en clases.
La importancia que tienen los recursos didacticos tecnoldgicos dentro de la
ensefianza- aprendizaje es que permite al nifio a aprender en muchos niveles
diferentes.

1.3 El nivel de desafio que logra los juegos interactivos en las clases es
satisfactorio, siempre y cuando no se vuelvan adictivos.
Los juegos interactivos en los nifios tienen un logro de aprendizaje
satisfactorio si se lo usa para desarrollar el aprendizaje, siempre y cuando no
se vuelva adictivo para los nifios.

1.4 Las habilidades cognitivas desarrolladas dentro de clase es la memoria, la
concentracion y rapidez mental.

Durante las clases virtuales las habilidades cognitivas que desarrollan son los
procesos mentales que se dan desde la nifiez y a su vez permite que el nifio se
desarrolle en la sociedad.

1.5 La virtualidad ha generado que el afecto no se pueda trasmitir por lo que los
nifios estan a través de una pantalla.

En sentido, con lo anterior, es necesario recalcar, que no todas las habilidades
se pueden desarrollar dentro de la modalidad virtual debido a que no es la
misma convivencia, por ende, uno de los factores primordiales es el afecto
que no se puede transmitir por medio de una pantalla.

1.6 Las actividades que estan asociadas con los juegos interactivos deben ser

motivadoras, llamativas para que el nifio esté atento a la hora de la clase.
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Es importante que las actividades de los juegos interactivos estén asociadas en

fomentar entornos de aprendizaje y ensefianza para el desarrollo integral del nifio.

1.7 Las competencias comunicativas que son predominantes dentro de los juegos
interactivos son el lenguaje fluido, conversaciones interactivas e incremento
de vocabulario.

El beneficio de las competencias comunicativas dentro de los juegos interactivos

es que promueve que los nifios expresen de manera oral sus deseos de forma clara.

4.8 Algunas de las falencias que puede presentar un nifio para su logro de
aprendizaje, es la falta de recursos tecnoldgicos.
La pandemia ha generado grandes consecuencias actualmente provocando un giro

internacional, dejando a algunos nifios sin estudiar debido a la crisis econémica que tiene

cada familia.
Andlisis de red seméntica

Figura 6 Para esta entrevista se establece la siguiente red semantica:

desarrolladas

-—

l Habilidades cognitivas

:l reto del aprendizaje |}

Nota; Extraido de Atlas Ti 9

= Lapandemia generada por el Covid-19 ha provocado una nueva manera
de estudio como la modalidad virtual, por ello, los docentes deben innovar
con nuevas metodologias de ensefianza que estan asociadas a desarrollar
las habilidades cognitivas por medio de los juegos interactivos como un
nuevo reto de aprendizaje.

Nube de palabras
Por medio de los codigos, también se procede a crear una nube de palabras

estableciendo el siguiente conjunto de palabras:
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Figura7 Nube de palabras de la segunda entrevista

producto pantalla

utilizados necesitas

dominios  gesarrollar muchas

falencias ogr3
afecto t€CNOlGgicos €uande  egtime mencione

ha del comunicativas podria
habllldades ser desarrollan

cémo desarrollo las fluido

implementados q u e plica Jueg atencién  mencionar

interesantes
interactivas buscando al
frecuencia actividades soOn
incremento
limitaciones

durante adictivo
conversaciones gy

lomen  atractivas usted en el d e |OS para concentracion

desarrolladas nivel asociadas bien cognitivas didacticos .o

lo lenguaje
menta |a ConSIdel’a aprendizaje
pandemia beneficie astudiantes clases inquietudes
por .
) motivadoras o . aplicacion competencias
potencizlidades través virtualidad
establecerse . vuelva
presentado experiendia jogradas |
resultan reto una

Nota: Extraido de Atlas Ti 9 (Elaboracion propia)

La figura anterior denota a la nube de palabras donde se expone que, las palabras
gue poseen una mayor frecuencia dentro de la segunda entrevista son: Juegos
interactivos, estudiantes, habilidades cognitivas, tecnologicos, virtualidad, entre otras.
Asi, se evidencia que los juegos interactivos de los infantes, dentro de una clase permiten
fortalecer las habilidades cognitivas, teniendo un mayor desenvolvimiento y adaptacion

al ambiente por parte de ellos.



Figura 8 Se muestra la frecuencia de la lista de palabras de esta

entrevista.

Palabra Largo
actividades "
adictivo ]
afecto

al

algunas
aplica
aplicacién
aprendizaje
asociadas
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0,36
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
0,43
1,72
1,29
0,43
0,43
0,43
0,36
0,43
1,72
0,43
0,43
1,29
0,43
5,60

Lista de palabras de la segunda entrevista

Nota: Extraido de Atlas Ti 9
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Tabla4 Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a padres de

familia.

Pregunta 1: ¢Esta usted presente cuando el nifio utiliza medios electronicos (computadora,

Tablet o celular) como parte de su aprendizaje?

¢ Esta usted presente cuando el nifio utiliza medios electrénicos (computadora,

Tablet o celular) como parte de su aprendizaje?

Total
Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
0 0 5 4 6 15
0,0% 0,0% 33,3% 26,7% 40,0 %
100,0%
100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0%
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Nota. Encuesta realizada a los padres de familia de la Escuela de Educacion Basica
“Doce de Julio”.

Gréfico 1

Porcentaje

A veces (5) Casi siempre (4) Siempre (6)

¢Esta usted presente cuando el nifio utiliza medios
electronicos (computadora, tablet o celular) como parte de
su aprendizaje?

Elaborado por: Aquino Génesis & Gualpa Liliana.

Nota: Extraido del Programa SPSS

Interpretacion de los resultados

Tal como se presenta en la figura uno (1), todos los padres de familia siempre estan
presente cuando se utilizan medios electrénicos como: computadora, Tablet o celular como
parte de su aprendizaje, algunos con menor frecuencia que otros padres. Esto es evidente
puesto que, al analizar los resultados, esta pregunta tiene méas énfasis en la opcion de
“Siempre” con un 40,0%, que es algo bueno conocer que los padres realizan el

acompafiamiento pedagogico adecuado con sus hijos.

Pregunta 2: ;Usted cree que el uso de los juegos interactivos empelados pueda

tener un efecto negativo en su aprendizaje?
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Tabla 5
¢ Usted cree que el uso de los juegos interactivos empleados pueda tener un
efecto negativo en su aprendizaje? Total
Nunca Casi nunca A veces Casi siempre | Siempre
7 2 1 3 2 15
46,7% 13,3% 6,7% 13,3% 100,0
20,0%
%
100,0
100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% o
0

Nota. Encuesta realizada a los padres de familia de la Escuela de Educacion Basica
“Doce de Julio”.

Gréafico 2

Porcentaje

Nunca (7) Casinunca(1) Aveces(1) Casi (saisampre Siempre (2)

¢Usted cree que el uso de los juegos interactivos
empleados pueda tener un efecto negativo en su ...

Elaborado por: Aquino Génesis & Gualpa Liliana.

Nota: Extraido del Programa SPSS
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Interpretacion de los resultados

Desde la perspectiva de los padres, segun la figura dos (2), algunos consideran la
opcion “Nunca” que consta con un 46,7%, es decir, esto quiere decir que estos padres
estan de acuerdo que el uso de juegos interactivos empleados dentro del aula virtual, no
tienen un efecto negativo en el aprendizaje de los nifios, por otro lado, el 20,0% de padres

manifiestan que los usos de estas herramientas causan problemas en la ensefianza del nifio.

Pregunta 3: ¢Piensa usted que los juegos interactivos empleados por el docente en

clases ayudan suficientemente a su hijo en sus habilidades cognitivas?

Tabla 6
¢Piensa usted que los juegos interactivos empleados por el docente
en clases ayudan suficientemente a su hijo en sus habilidades | Total
cognitivas?
Nunca Casi nunca A veces Casi Siempre
siempre
0 0 4 5 6 15
0,0% 0,0% 26,7% 40,0%
33,3% 100,0%
100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

“Doce de Julio”.

Nota. Encuesta realizada a los padres de familia de la Escuela de Educacion Basica
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Grafico 3

Porcentaje

A veces (4) Casi siempre (5) Siempre (6)

¢Piensa usted que los juegos interactivos empleados por
el docente en clases ayudan suficientemente a su hijo en
sus habilidades cognitivas?

Elaborado por: Aquino Génesis & Gualpa Liliana.

Nota: Extraido del Programa SPSS

Interpretacion de los resultados

De acuerdo, a la figura tres (3), los padres concuerdan con que los juegos interactivos que
aplican los docentes si ayudan suficientemente a sus hijos en sus habilidades cognitivas,
sin embargo, el 26,7% no piensan de la misma forma, ellos mencionan la opcion “A

veces”, que son padres que no estdn de acuerdo con la aplicacion de estas herramientas.

Pregunta 4: ;Considera usted que los juegos interactivos que se desarrollan en clases

resultan ser interesantes, atractivas y motivadoras para sus hijos?

Tabla 7
¢Considera usted que los juegos interactivos que se desarrollan en clases

resultan ser interesantes, atractivas y motivadoras para sus hijos? Total

Nunc Casi nunca A veces | Casi siempre Siempre

a




2 0 2 4 7 15

13,3% 0,0% 13,3% 26,7% 46,7%
100,0%
100,0 100,0%
% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
0

Nota. Encuesta realizada a los padres de familia de la Escuela de Educacion Béasica
“Doce de Julio”.

Gréafico 4

Porcentaje

Nunca (2) A veces (2) Casi siempre (4) Siempre (7)

¢Considera usted que los juegos interactivos que se
desarrollan en clases resultan ser interesantes,
atractivas y motivadoras para sus hijos?

Elaborado por: Aquino Génesis & Gualpa Liliana.

Nota: Extraido del Programa SPSS
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Interpretacion de los resultados

La informacion recopilada indica que, en su mayoria con un 46,7% los padres de
familia consideran que los juegos interactivos que se desarrollan en clases resultan ser
interesantes, atractivas y motivadoras para sus hijos. Esto es observable en la figura

cuatro (4) en vista que hay padres que si estan de acuerdo y otro no.

Pregunta 5: ¢ Cree usted que durante la virtualidad producto de la pandemia del COVID-

19, se ha logrado desarrollar el aprendizaje de su hijo/a?

Tabla 8
¢Cree usted que durante la virtualidad producto de la pandemia del
COVID-19, se ha logrado desarrollar el aprendizaje de su hijo/a? Total
Nunca | Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1 0 7 2 5 15

6,7% 0,0% 46,7% 13,3% 33,3%
100,0%
100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Nota. Encuesta realizada a los padres de familia de la Escuela de Educacion Basica
“Doce de Julio”.
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Grafico 5

Porcentaje

Nunca (1) A veces (7) Casi siempre (2) Siempre (5)

¢Cree usted que durante la virtualidad producto de la
pandemia del COVID-19, se ha logrado desarrollar el
aprendizaje de su hijo/a?

Elaborado por: Aquino Génesis & Gualpa Liliana.

Nota: Extraido del Programa SPSS

Interpretacion de los resultados.

Tal como se presenta en la figura en la figura cinco (5), los padres consideran que
durante la virtualidad los nifios no han desarrollado 100% su aprendizaje como es debido,
en cuanto con un 33,3 %, 5 de cada 15 padres manifiestan con la opcion “Siempre” de

que sus hijos si desarrollan su conocimiento en la nueva modalidad virtual.

Interpretacion de la informacion recopilada a través de la guia de revisién

documental.

Los datos recolectados mediante la guia de revision documental permiten
comprobar y verificar la informacion obtenida en las encuestas y entrevistas. Por ello, las
preguntas que se destacan son consideradas como objetivas o seleccion de respuesta. Por
otro lado, casi todos los criterios de redaccion se evidencian en el disefio de los
instrumentos, a excepcion de la relevancia en vista que casi no se visualizan actividades

donde incluyan los juegos interactivos dentro del aula virtual.
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CAPITULOV

DISCUSION DE LOS RESULTADOS Y CONCLUSIONES

En este capitulo se evidencian los resultados y la discusion de la indagacion
recopilada de los instrumentos aplicados, que fueron concluyentes en la sistematizacion y
concordancia con los objetivos establecidos en esta investigacion. Para el primer objetivo
gue enmarca los jugos interactivos y las habilidades cognitivas de los nifios del Subnivel 2
de la Escuela de Educacion Basica “Doce de Julio”, se efectla la interpretacion de las
respuestas derivadas de la entrevista aplicado a 2 docentes de Educacion Inicial, a 15
padres de familia con encuesta y analisis documental. Los resultados han sido expuestos
en cuadros, tablas y figuras con la interpretacion respectiva. Se aplico la estadistica
descriptiva, bajo la distribucién de tablas de contingencia.

Las entrevistas sefialan que los aspectos fundamentales de los juegos interactivos
y las habilidades cognitivas se centran en la comunicacion que debe existir en el aula
virtual. Para que pueda existir la debida interaccion que favorece la basqueda del
aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial del Subnivel 2.

Cabe recalcar que, el desarrollo de una clase con el aporte de los juegos
interactivos es significante ya que su contenido es didactico novedoso, y, con nuevos
métodos de aprendizaje, permitiendo que el nifio se vea interesado y motivado a aprender
nuevas concepciones y despierta la curiosidad de los nifios, (Bruner, 1972) afirma que
los nifios por naturaleza tienden hacer curiosos.

La interaccion en la clase permite que se forme un entorno de aprendizaje que se
centra en el intercambio de discursos entre las partes; esto también permite que el nifio/a
aprenda a como realizar acciones como gestionar adecuadamente su tiempo Vigotsky
(1982) confirma que, un curriculo adecuado se centra en planificar experiencias de
aprendizaje e instruccion, en este sentido, también se encuentra la aplicacion de
contenidos pues, esto ayudara al desarrollo de la creatividad mientras planifica unidades

que se alinean con los estandares.
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Reflexiones de los resultados
Conclusiones
La presente investigacion permitio determinar con el 1° objetivo general g si hay

relacion entre los juegos interactivos aplicados por los docentes en los escenarios
virtuales y las habilidades cognitivas puestas en accion en la educacion inicial del
subnivel 2, a partir de sus conocimiento, pensamiento e ideas, llegando a concluir que los
docentes poseen conocimiento del tema, sin embargo, en gran parte no la llevan a cabo
en sus planificaciones.

En respuesta al primer objetivo especifico se desarrollaron los referentes teéricos,
porque permitieron determinar como los docentes promueven el juego interactivo como
principal estrategia, mientras que, con las bases tedricas de las habilidades cognitivas, se
identificaron las habilidades mas frecuentes en los nifios del Subnivel 2, asimismo,
favorecio en la elaboracidn de los instrumentos de medicién y en la contratacion de los
resultados obtenidos.

En correspondencia al siguiente objetivo 2 especifico las caracteristicas que se
evidencian de los juegos interactivos es: la simulacién y la interactividad que existen al
momento de que el docente imparte las clases y a medida que va ensefiando.

De acuerdo con el objetivo 3, especifico se logro identificar las habilidades
cognitivas que evidencian lograr los nifios en el transcurso de la virtualidad como la
atencion, comprension, abstraccion, deduccion, memoria, concentracion, aquellas
habilidades son las primordiales desarrolladas en las clases de los docentes mediante los
juegos interactivos que son implementados

Finalmente, en el objetivo 4 especifico logré valorar en que aspectos se ven
coincidencias entre los juegos interactivos y entre las habilidades cognitivas, en el
subnivel de 2, de acuerdo a las consideraciones de las docentes y de los padres de familia,
se lograron precisar que si existe relacién ambas variables porque se complementa una
con la otra, por ello, el nivel de desafio en las habilidades cognitivas y los juegos
interactivos en clase se considera satisfactorio, pero siempre y cuando no se vuelva

adictivo.
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Validacion de instrumentos por un Docente experto

Ficha de registro para validacion de expertos

Datos de experto

Nombres 'y MSc. Mario Hernandez Nodarse. PhD
apellidos:
Profesion: Docente
Cargo: Docente Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
Direccion de mhernandez@upse.edu.ec
correo:

Datos generales del estudiante

Nombresy Aquino Flores Génesis Brigitte — Gualpa Gonzalez Liliana

apellidos: Estefania

Formacién en

Curso:

Tercer Nivel

Titulo a obtener:

Licenciadas en Ciencias de la Educacién Inicial

Datos sobre la investigacion

Tema de la investigacion

Los juegos interactivos y las habilidades cognitivas

en los nifios de Educacién Inicial del Subnivel 2

Objetivo general de la

investigacion

Determinar si hay relacion entre los juegos
interactivos aplicados por los docentes en los
escenarios virtuales y las habilidades cognitivas
puestas en accion en la Educacion Inicial del
Subnivel 2 de la Escuela de Educacion Basica

“Doce de Julio”.
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Informantes Docentes de Inicial 2
Categoria Juegos interactivos
Categoria Habilidades cognitivas

Instrumento de recogida de | Entrevista semiestructurada con una guia de

informacién preguntas abiertas y encuesta .

Instrucciones:
e Leer detenidamente el instrumento
e Evaluar el instrumento en el siguiente cuadro. Para evaluar cada pregunta, debera
marcar con una X en los casilleros de acuerdo con los criterios establecidos.

e En caso de existir recomendaciones u observaciones, rellenar el dltimo cuadro.
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Anexo C: Entrevista a Docentes

Entrevista a Docentes

Estimados docentes de Educacion Inicial, la siguiente entrevista es parte de
nuestra investigacion de Tesis de Grado. Tiene como finalidad, recopilar la
informacion que es necesaria y relevante para la sustentacion y para poder
aportar luego propuestas que ayudaran a la mejora de la practica docente de la
institucion. Sera anénima de acuerdo con los principios éticos.

Agradecemos su honestidad en las respuestas y su valiosa colaboracion.

Nivel de estudios:

Afios de experiencia:

Conteste las siguientes preguntas.

1. ¢Cuales potencialidades considera usted que tienen los juegos interactivos

en beneficio del desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios?

2. ¢Cuales recursos didacticos y tecnoldgicos para el desarrollo de los juegos

interactivos en sus clases usted aplica con frecuencia?

3. ¢Coémo valora usted el nivel de desafio y reto al aprendizaje para sus
estudiantes que logra establecerse a través de los juegos interactivos

implementados en las clases?

4. ¢Cudles habilidades cognitivas considera usted que son principalmente
desarrolladas en sus clases mediante con los juegos interactivos que son

implementados?

5. ¢Considera usted que durante la virtualidad producto de la pandemia del
COVID-19, se ha logrado desarrollar suficientemente las habilidades

cognitivas de sus estudiantes? Estime su nivel de logro.

6. ¢Considera usted las actividades asociadas a los juegos interactivos que se
desarrollan en sus clases resultan ser interesantes, atractivas y motivadoras

para sus estudiantes?
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7. ¢Mencione tres competencias comunicativas que predominantemente son

logradas mediante los juegos interactivos durante la clase?

8. ¢Podria mencionar algunas falencias, inquietudes o limitaciones que ha
presentado usted en la aplicacion de los juegos interactivos durante su

experiencia en la virtualidad?
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Anexo D: Instrumento: Cuestionario de Juegos Interactivos y Habilidades Cognitivas.

Instrumento: Cuestionario de Juegos Interactivos y Habilidades Cognitivas.
Encuesta a Padres de Familia

Esta encuesta tiene como objetivo conocer su opinidn sobre como los juegos interactivos educativos estan influyendo en el desarrollo de
habilidades cognitivas de su hijo(a), con el objetivo de recoger informacion sustentar nuestra tesis de grado y luego elaborar propuestas que
puedan aportar sugerencias a la institucion, para la mejora de los procesos educativos. Sus respuestas seran andnimas y desde ya,

agradecemos su valiosa colaboracion.

1. ¢Qué es un juego interactivo? 2. ¢Queé son las habilidades cognitivas?

Son juegos de uso sencillo en donde existe el uso por medio de la | Las habilidades cognitivas son aquellas que permiten al nifio o
computadora, tablet o celular, es una herramienta de | nifia conocer, interpretar, pensar, comprender, procesar la
entretenimiento, aprendizaje y ensefilanza que aporta en las | informacidn, organizarlay utilizarla de forma efectiva para
habilidades cognitivas en donde el nifio se divierte mientras | generar nuevos conocimientos, solucionar problemas y también
aprende y aporta a su desarrollo integral. mejorar la comunicacion.

A partir de estas pequefias indicaciones ayudenos con sus valoraciones, de antemano gracias por su colaboracion.

Instrucciones: Marque con una X la opcion que considere en la valoracién de cada pregunta
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PREGUNTA

OPCIONES DE RESPUESTA

CONGRUENCIA

CLARIDAD

PERTINENCIA

OBSERVACION

NUNCA

A VECES A MENUDO

SIEMPRE

Dimension:

Autoconocimiento

¢Esta usted presente
cuando el nifio utiliza
medios electronicos
(computadora, tablet o
celular) como parte de
su aprendizaje?

¢Usted cree que el
uso de los juegos
interactivos
empleados pueda
tener un efecto
negativo en su
aprendizaje?

¢Piensa usted que los
juegos interactivos
empleados por el
docente en clases
ayudan
suficientemente a su
hijo en sus habilidades
cognitivas?

¢Considera usted que
los juegos
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interactivos que se
desarrollan en clases
resultan ser
interesantes,
atractivas y
motivadoras para sus
hijos?

¢Cree usted que
durante la virtualidad
producto de la
pandemia del
COVID-19, se ha
logrado desarrollar el
aprendizaje de su
hijo/a?

Comentarios:

La encuesta guarda relacion con objetivos y con los fundamentos tedricos presentados. Las preguntas son

congruentes, claras y pertinentes.
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instrumentos por un Docente experto

Ficha de registro para validacion de expertos

Datos de experto

Nombresy MSc. Mario Hernandez Nodarse. PhD
apellidos:
Profesion: Docente
Cargo: Docente Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
Direccion de mhernandez@upse.edu.ec
correo:

Datos generales del estudiante

Nombres 'y Aquino Flores Génesis Brigitte — Gualpa Gonzéalez Liliana

apellidos:

Estefania

Formacion en

Curso:

Tercer Nivel

Titulo a obtener:

Licenciadas en Ciencias de la Educacién Inicial

Datos sobre la

investigacion

Tema de la investigacion

Los juegos interactivos y las habilidades cognitivas

en los nifios de Educacién Inicial del Subnivel 2

Objetivo general de la

investigacion

Determinar si hay relacién entre los juegos
interactivos aplicados por los docentes en los
escenarios virtuales y las habilidades cognitivas
puestas en accion en la Educacion Inicial del
Subnivel 2 de la Escuela de Educacion Basica

“Doce de Julio”.

Informantes

Docentes de Inicial 2
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7

—— —JF——‘

- Instrumento de recogida de Guia de rovis ¥ documental - Plamnificaciones

infermacién :

Instruccio nes:

e Leer detenidamente el instrumento (Gu ia de ;eevisidn docamental)

e Ewvadmr d instrumen®™ en o sigmente cuadro. Para evaluar cada pregunta,
ddberda marcar con oma X on los casilhoros de acoordo com los ariterios

cstablecidos.
e Encaso de existir rcomendx ionss @ observaciones, mllenar el Ghtimo csadra
Guia para evaluar d instrumento: Guia de Revisién documental
Catcgonim | Descripcdnde s | Activided
de estado actividad que sc cspecificas
podria planificar rclacionadas
Si No St No S | Ne
Pertinencia | | '
Olwervaciones "
Sugerencias &
FArma dd experto:
| Nodarsc PaD -
| | P ,

Anexo F Guia de revsion Documental

Anexo F: Guia de revision Documental
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION E IDIOMAS

Matriz para el Analisis de Documentos

Fuente de Informacion:
Docentes de la Escuela de
Educacion Basica “Doce de

Julio”.

Fecha de Revision:

revision:

Documento y escrito sujeto aPlanificacion

Escolar

Analistas:

Aquino Flores Génesis

Gonzalez Gualpa Liliana

Revisién de: Planificacion

Escolar Semanales

Criterio: Los juegos interactivos y las habilidades cognitivas en los nifios de Educacion Inicial del Subnivel 2.

Dimensiones basicas de los

juegos interactivos

Descripcion de actividades de la

planificacion

Existe en el valoracion Observaciones
documento
Sl NO Buena | Regular | Deficiente

JUEGOS INTERACTIVOS:

Presenta actividades que despiertan
el interés en el nifio permitiéndole
interactuar con sus compareros.

Presenta actividades que le permiten
al nifio(@) crear wuna relacion
arménica dentro del aula de clase.
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Presenta actividades que le permiten
al nifo(a) reforzar sus conocimientos
a traves del juego interactivo.

AABILIDADES COGNITIVAS

Presenta actividades que le permiten
al nifio(a) desarrollar sus habilidades
cognitivas.

Presenta actividades que permitan al
nifo(a) organizar y comprender
informacion adquirida

Presenta actividades que permite al
nifo (a) comparar y relacionar un
grupo de objetos
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o NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO MARZO
N.°. Actividades
1 (23] 4 2 3 | 4 2 |3 2 |3 2 |3

Aprobacion del tema y tutor del

proyecto de investigacién por parte X
1 |del Consejo de la Facultad

Envio de oficio con resolucion de

Consejo de Facultad a tutor y X
2 |tutorando

Elaboracion del Capitulo I: El

X X | X | X

3 |Problema

Elaboracion del Capitulo Il: Marco X

. X X | X

4 | Teorico

Elaboracion del Capitulo I11: Marco X

X

5 | Metodolégico

Elaboracién de 1V: Discusién de
6 |Resultados
7 | Conclusiones y Recomendaciones X
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8 |Entrega del Informe escrito
Designacion de docentes
9 |especialistas
Revision del Proyecto de
10 |investigacion
Sustentacion del Proyecto de
11 |investigacion
12 | Ceremonia de incorporacion

Anexo H: Categorias y citas textuales establecidas en el programa ATLAS TI 9.



Objetivos de investizacion Preguntas de Categorias Citas textuales
entrevista identificadas
Docente A Diocente B
Dezcribir los ;Cuales Potenciahdades de los - Meajorar la - Muchas, elaro s=t3 qua
fundamentos tedricoz  potencialidades Juagos Mmteractivos capactdad de flena gua ser bien
que sustentan ¥ considera usted memoria, wtiliz=dos
sirven de baze a esta que tienen los L
investizacion sobre JusEos LmZEMACLON,
loz juegoz intaractivos en mm ¥
interactivoz y laz benaficis del estimulacion
habilidades desarrolle de las sansorial
cognitivas habilidades
cognitvas de
los mfios?
iCuales Becursos didacticos v - Libros web v - Los demmies,
TRCIrE0s tecnclégicos para el madia, material rompacaberas v
didacticos ¥ desarrolle de juegos andiovizual. eneajas,
tecnologicos miaractivos
parz al
dezarrollo de los
Juesos
intaractivos en
sz clases usted
aplica con
frecuencia’
:Como valora Mivel dedezafioa - Un desafio muy amplio v abierto - Satsfactorios, stempre v
Idenfificar laz usted el nivel de  trawés da los juagos parz despajar dudas. enando no s vueha
. desafio v reto al interactrvos. adictivo,
caracterizticas que poseen Yizaje para
loz juegos interactivos . ot
aplicados por loz docentes :u_;; logra =
de la escuela. establecarse a
travaz da Loz
juesos
interactivos
mmplamentados

en laz clazes?
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iCuales habilidades
cognitivas considera usted
que son principalments
desarrclladas en sus clases
mediante con los juegos
interactivos que son

implementados?

Habilidades cognitivas Atencidn, comprension,

abstracciém v deduccidn.

La memoria,
concentracion v
rapidez mental

Identificar las
habilidades
cognitivas gque
evidencian lograr

los nifios

i Considera vsted que durante la
virtunalidad producto de la
pandemia del COVID-19, ze ha

Desarrollo de

habilidades cognitivas - Pocointerésen
los estudiantes.

MNo las
necesitas, por
que el afecto
no se lo pueds

logrado desarrollar trazmaitir a
suficientemente las habilidades través de una
pantalla.
cognitivas de sus estudiantesT =
Estime su nivel de logro.
iConsidera usted las actividades Actividades Buscando
asociadas a los jusgos azociadas a los - B actividades
_ . 4 1 B _ . motivadoras
mteractivos gque ze desarrollan en Juegos mteractivos 11 en la
sus clases resultan ser atencion.

interesantes, atractivas v
motivadoras para sus

estudiantes7
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Identificar las hahilidades

coBmItIVa: que
evidencian lograr loz nimos

Valorar en que aspectos se
ven coincidencias entre log
Juegas interactivos y entre
laz habilidades cosnifivas,

udles habilidades cognitivas considera usted que
son principalmente desarrolladas en sus clases
mediante 103 juegos tnteractivos que son

implementados?

;Podria mencionar algunas falencias,
inquietudes o limitaciones que ha
presentado usted en la aplicacion de log
Juegos tnteractivos durante su experiencia
ett a virfualtdad?

Habilidades
desarrolladas
en clases Competencia
pramatical
soctolingiiistica
y discursiva.

Problemas con la
COoNexion
de internet

Lenguaje fluido,
COMVer3aciones
interactivas e
tneremento de
vocabulario.

Falta de recursos
tecnoldgicos por

parte de los
extudiantes.
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Anexo |: Lista de Planificaciones

= | Planificaciones Escuela Doce de Julio - X
Inicio Compartir Vista & e
* u o Cortar X I IEl‘wueu’o elemento = :4 Abrir ES&\Ecciunartodo
"] Copiar ruta de acceso - ﬂ Facil acceso Editar 15 Mo seleccionar ninguno
Andar al Copiar Pegar - Mover Copiar Eliminar Cambiar =~ Nueva Propiedades .
acceso rapido E] Pegar acceso directo a - nombre  carpeta - 4 Historial DD Invertir seleccidn
Portapapeles Organizar Nuevo Abrir Seleccionar
« v A » Esteequipo » Escritorio » Planificaciones Escuela Doce de Julio ] ' Buscar en Planffic...
EPSON Easy Photo Print ~ (&) Photo Print
s+ Acceso rapido
@ OneDrive - Persenal — — — — — — —
CARATULAS DE LA FAMILIA — — — — — — —
Documents
Pictures
FICHA PEDAGOGICA FICHA PEDAGOGICA FICHA PEDAGOGICA FICHA PEDAGOGICA PLANIFICACION PLANIFICACION PLANIFICACION
I Exte equipo SEMANA 27 INICIAL SEMAMNA 31 INICIAL SEMANA 32 INICIAL. SEMAMNA 33 INICIAL SEMANA 27 INICIAL SEMANA 31 INICIAL SEMANA 32 INICIAL
- U]

* Descargas
Documentos
I Escritorio
=] Imagenes
J’) Musica

_J Objetos 3D

n Videos

%, Disco local (C)

¥ Red

7 elementns



Anexo J: Resultados Obtenidos en la Revision de Documentos

PLANIFICACIONES

ACTIVIDADES
1 2 3 4 5

Presenta actividades que
despiertan el interés en
el nifio permitiéndole X
interactuar con sus
comparfieros.
Presenta actividades que le
permiten al nifio(a) crear
una relacién arménica
dentro del aula de clase.
Presenta actividades que
le permiten al nifio(a)
reforzar sus X
conocimientos a través
del juego interactivo.
Presenta actividades que le
permiten al nifio(a)
desarrollar sus
habilidades cognitivas.



Presenta actividades que
permitan al nifio(a)
organizar y comprender
informacion adquirida
Presenta actividades que
permite al nifio (a)
comparar y relacionar un
grupo de objetos
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Mendeley Desktop -
File Edit View Tools Help
|~ e i & @ Liiana Estefaniz Q’
Add Folders Sync Help
Al o
My Library 2 AllDocuments | Edit Settings
=] All Documents
& Recently Added * @ [ Authors Title Year Published In Added Details Notes Contents
IU Recently Read o B Clara Sudrez de la Llana Las Nuevas Tecnologias de |a Informacién v la Comunicacion 1998 feb. &
Eavorte = Posibilidades v perspectivas para el
avorites
N v Aliaga Olivera, Santiago Walter  Taxonomia De Bloom 2011 Universidad Cesar  feb. 5
@ Needs R .
eeds Review | vallejo
2wy publications o @ Batinalacunza Ana Inteligengia y desnutricién en la infancia. Evaluacién en las 2008 feb. 2
(=) Unsrted = habilidades cognitivas y sociales en nifios de Tucuman en co.
Create Folder... e B Adguilé, Batilori Juegos para entrenar el cerebro 017 feb, 2
External Library e B Dela Orden Hoz, Arturo Educadién y competencias 2011 Bordon feb. 2
Groups e B Calderdn Delgado, Mariela La planificacién microcurricular: una herramienta para la 2020 ReHuSo:Revista  feb, 2
= innovacion de las practicas educativas. de Ciencias Hum...
Create Group...
e B Ahmed, Mariem Actividades para desarrollar la inteligenicia emocional en 2010 Revista digital ene, 23
v = Educacién Infanti Innovacion y ex L
Filter by Authors x| A e B Aguaded, Maria; Valendia, Estrategias para potendiar la inteligencia emocional en 2017 Tendencias ene, 23
Al = Jennifer educaddn. pedagdgicas L NO docu ments Se‘ected
(Bruner, 161), P Cabello Salguero, Maria José Importancia De La Inteligencia Emocional Como Contribucidn 2011 PedagogiaMagna  ene. 23
Actividad, Anza-aprendizaie EN = Al Desarrollo Integral De Los Mifio/As De Educacion Infantil
Aguaded, Maria e @ Cuenca Alex A.; Alvarez, La Taxonomia de Bloom para la era digital: actividades 2021  Espacios ene. 23
Aquild, Batilori =1 Mauricio; Ontaneda, Luis J.; ...  digitales docentes en octavo, noveno y dédmo grado de Ed...
:ﬁ”w; E;hlavez, Felipe e @ Barda José Formacién pedagdaica y didactica 2019 ene, 23
mad, l
Ahmed, A, )
Ahmed, Mariem e @ lein Liseth; Galvez, Claudia Juego y aprendizaje en el contexto educativo colombiano 2016 ene, 20
:
Aimacafia, Johanna
Al-Samarraie, Hosam e @ Orewer, John D. Book Review: Interpreting Qualitative Data: Methods for 2002 Qualitative ene. 20
Aldowah, Hanan t Analysing Talk, Text and Interaction Research
Alejandro, M, @ @ Heméndes-Sampier,R., Seleccién de |z muestra 2014 Metodologiadels  ene. 20
Alghamdi, Ahlam =l Fernandez-Collado, C. y Bapt. investigacin
A:huayi‘}u\sne, Jod al e @ Monie Alvarez, Carlos Arturo Metodologia de la investigacién cuantitativa v cualitativa, Guia 2011 Universidad ene, 20
:‘laga DleeraI, Santiago Walter y il didactica. Surcolombiana
lonso. Jose Tanacio
< > .\ Salgado, Edgar La ensefianza y el aprendizaje en modalidad virtual desde la 2015 Universidad ene. 20

_|_ I
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Anexo L Certifiado Skterma Anti-Phgio

Certificado Sistema Anti- Plagio

En calidad de mor del Trabajo de Integracién Camaalar denoeminado “LOS
JUEGOS INTERACTIVOS Y LAS HABILIDADES COGNITIVASEN LOS
NISOS DE EDUCACION INICIAL DELSUBNIVEL 2" dabando por has
estud nntes: G énests Brigite Aquino Flores, Lilana Estefania Gualpa Gonzdler,
de la CARRERA DE EDUCACION INICIAL, de ha Faculnd de Ciencias de b
Educacion ¢ Idiomas, de b Universidad Estatal Peninsuls de Saata Elena, me
permito declwar que ooa vez analizado en o smiema anti phgmo URKLUND, lusga
de haber camplido ks requerimientos exmidos de valoracidn, ¢l prsente tmbajo de
mvestizacion, seenceentra con XXXXXNX de b valomcion pemitida, por
cons iguiente se pooede a anitir ef mforme.

Atentamente,
PhD. Heman Mario
DOCENTE TUTOR
Adjunto reporte de simil tad
URKUND

Peorzade 1034016 LEDT b A4S

Pacso gr  Mero MENLAGE | T e afLow 20 od
Pecizido  ANATANSE Uper@ene i wriona com

B 000w i) T plg e 2 CONOONaN SALMES0 DO ) fuente L
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Somos lo que el mundo necesita.



