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RESUMEN 

 

Este estudio explora el uso del juego como herramienta educativa para el desarrollo 

cognitivo de los niños de 4 a 5 años. Se basa en la idea de que el juego no es solo 

entretenimiento, sino que puede ser un medio eficaz para el aprendizaje. 

La investigación se enmarca en un paradigma constructivista y utiliza un enfoque 

cualitativo descriptivo. Se seleccionan y diseñan cuidadosamente actividades de juego 

que se ajustan al nivel de desarrollo de los niños. 

Los juegos se integran en el proceso de enseñanza para crear experiencias de aprendizaje 

más atractivas, motivadoras y eficaces. La selección adecuada de juegos y una 

implementación efectiva por parte de los educadores son cruciales para el éxito de esta 

metodología. 

 

 

Palabras claves: aprendizaje basado en juegos, desarrollo cognitivo, niños preescolares, 

educación. 
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INTRODUCCIÓN 

La primera infancia es una etapa crucial en el desarrollo humano, caracterizada por un 

rápido crecimiento físico, emocional y, especialmente, cognitivo. En este período, el 

cerebro de los niños experimenta una plasticidad neuronal sin precedentes, lo que les 

permite adquirir nuevas habilidades y conocimientos a un ritmo acelerado. En este 

contexto, el juego se posiciona como una herramienta fundamental para potenciar el 

desarrollo cognitivo de los más pequeños. 

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) surge como una metodología pedagógica 

innovadora que aprovecha el poder innato del juego para facilitar el aprendizaje de manera 

significativa y atractiva. Esta estrategia educativa integra elementos lúdicos en el proceso 

de enseñanza, transformando el aula en un espacio dinámico y estimulante donde los niños 

aprenden a través de la exploración, la experimentación y la resolución de problemas. 

Esta investigación se centra en analizar la influencia de las actividades lúdicas en el 

desarrollo cognitivo facilitando la posible su integración en el proceso educativo y de esta 

forma favorecer un crecimiento notable en las capacidades cognitivas del niño. 

La presente investigación se estructura de la siguiente manera: 

En el Capítulo I: Se describe la situación problemática del objeto de investigación. Este 

capítulo presenta el objeto de investigación, las preguntas de investigación y los objetivos. 

Además, la importancia que justifica la investigación y se proporciona la viabilidad de 

esta. 

En el Capítulo II: Abordaje o momento teórico, este capítulo contiene información 

confiable sobre el “aprendizaje basado en juegos y desarrollo cognitivo”, lo que resulta 

ser el sustento teórico que respaldan el desarrollo de la investigación. 

En el Capítulo III: Abordaje o momento metodológico. Este capítulo se redacta la 

metodología empleada, población y muestra que establecerá la información a través de 

los diferentes métodos, técnicas e instrumentos de la investigación. 
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En el Capítulo IV: presentación de los hallazgos. Este capítulo proporciona una reflexión 

crítica sobre la información obtenida a través del análisis instrumental, el aporte del 

investigador y la reflexión final en respuesta a los objetivos de investigación planteados. 
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CAPÍTULO I 

PRIMER MOMENTO SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 

 

Situación objeto de investigación 

La problemática en torno al Aprendizaje Basado en Juegos en el desarrollo 

cognitivo de los niños de 4 a 5 años surge en un contexto educativo marcado por el 

reconocimiento de la importancia del juego como herramienta pedagógica.  

A medida que se observa un cambio en los paradigmas educativos hacia enfoques 

más participativos y centrados en el estudiante, surge la necesidad de comprender en 

profundidad cómo los juegos diseñados específicamente para el aprendizaje pueden 

influir de manera efectiva en habilidades cognitivas cruciales en la primera infancia.  

Toro Garcia & Alpizar Muni (2023) establece que este problema se origina, en 

parte, debido a la falta de evidencia empírica sólida que aborde de manera específica la 

relación entre los juegos educativos y el desarrollo cognitivo en niños de 4 a 5 años. 

Aunque la teoría respalda la idea de que el juego facilita la adquisición de habilidades 

cognitivas, la falta de estudios detallados en este grupo de edad crea una brecha de 

conocimiento significativa.  

Diferentes autores, entre ellos, Londoño & Calvache (2010) manifiestan que la 

falta de criterios claros para identificar juegos efectivos dificulta la selección y aplicación 

adecuada de recursos educativos, afectando directamente la calidad de la experiencia de 

aprendizaje de los niños en esta etapa crucial. La medición del impacto del Aprendizaje 

Basado en Juegos en habilidades cognitivas específicas también presenta desafíos 

significativos. Así mismo, Martínez (2013) menciona que la carencia de herramientas de 

evaluación estandarizadas y validadas para este grupo de edad dificulta la recopilación de 

datos fiables sobre la eficacia real de estos enfoques pedagógicos, generando 

incertidumbre sobre sus beneficios tangibles. En consecuencia, esta falta de claridad 

repercute directamente en la capacidad de educadores y padres para optimizar el entorno 

de aprendizaje y apoyar de manera efectiva el desarrollo cognitivo integral de los niños 

de 4 a 5 años. Abordar esta problemática es crucial para aprovechar plenamente el 

potencial del juego como herramienta educativa, promoviendo así una educación 

preescolar más efectiva y enriquecedora.  
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 Alonso Arija (2021) señala que este enfoque plantea desafíos particulares en 

debates sobre cómo el juego puede contribuir al desarrollo cognitivo, ya que el juego 

generalmente involucra formas de aprendizaje dirigidas por el niño que no son fácilmente 

medibles. Por lo tanto, los adultos a menudo se enfrentan a la incertidumbre sobre cómo 

proporcionar oportunidades significativas durante experiencias de juego prolongadas y 

enriquecedoras. El proceso de aprendizaje durante la etapa preescolar es crucial para el 

crecimiento cognitivo, social y emocional de los niños. 

 Durante este período, los niños están en una fase crítica de desarrollo, 

estableciendo los cimientos para su éxito futuro tanto académico como personal. En el 

preescolar, los niños adquieren habilidades esenciales como la comunicación, el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y la creatividad, (Greccy Castro & 

Grechel Calzadilla, 2021). Además, aprenden a colaborar en equipo, a ser independientes 

y a desarrollar competencias sociales clave, como la empatía y la comprensión.  

La cuestión se manifiesta al observar cómo se emplea el juego en las actividades 

diarias de enseñanza-aprendizaje. Esto permite examinar las diversas estrategias que 

utilizan el juego como herramienta para fomentar el aprendizaje en los niños, y reflexionar 

sobre si estas estrategias son las más apropiadas para promover un verdadero aprendizaje 

en los estudiantes de este jardín de infancia. 

Contextualización de la situación objeto de investigación 

La presente investigación se direcciona a los docentes y estudiantes de la “Escuela 

de Educación Básica Mercedes González de Moscoso” con código AMIE 24H00112 

ubicada en la Comuna Manantial de la Parroquia Chanduy, Provincia de Santa Elena, 

específicamente en el Subnivel 2, durante del periodo lectivo 2024-2025. Al ser nativas y 

conocedoras de que es la única escuela vigente en dicha comunidad, se realizó la primera 

visita y se evidenció diversos factores y aspectos que limitan las actividades del proceso 

enseñanza-aprendizaje dentro del aula de Inicial 2, desde la infraestructura del salón de 

clases hasta las metodologías tradicionales aplicadas por la docente, quien permitió 

presenciar dentro de la jornada de clases que los niños atendían de forma regular, 

realizaban las actividades de trabajo con el fin de salir pronto al receso o terminar antes 

que el compañero, notando asi las actividades tan comunes y repetitivas que se empleaban 
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en la enseñanza, además los niños no respondían a ciertas preguntas que realizaba la 

docente, tenían tiempo límite para razonar y responder, también se notó que aun varios 

niños no vocalizaban bien las palabras, no había una dinámica de juego de inicio para 

incentivar el entusiasmo a los niños por aprender algo nuevo. 

En este contexto, se ve necesario la aplicación del juego como base de aprendizaje 

en el desarrollo cognitivo de los niños. Dado que, Piaget (1982), manifiesta que el 

desarrollo cognitivo es crucial para el desarrollo futuro del niño, ya que es durante este 

tiempo que comienzan a desarrollar habilidades como el lenguaje, la representación 

mental y la resolución de problemas, cruciales durante la etapa preescolar, debido a que 

sienta las bases para habilidades cognitivas más avanzadas en etapas posteriores de la 

vida. 

Inquietudes del investigador  

¿Pregunta principal 

¿Cómo influye el aprendizaje basado en juegos en el desarrollo cognitivo de los 

niños de 4 a 5 años de la Escuela de Educación Básica “Mercedes González de Moscoso”?  

Preguntas secundarias  

¿Cuáles son las bases teóricas del aprendizaje basado en juegos en el desarrollo 

cognitivo de los niños de 4 y 5 años de la Escuela de Educación Básica “Mercedes 

González de Moscoso”? 

¿Cómo se identifica el estado actual del aprendizaje basado en juegos en el 

desarrollo cognitivo de los niños de 4 y 5 años de la Escuela de Educación Básica 

“Mercedes González de Moscoso”? 

¿Qué aspectos del desarrollo cognitivo de niños de 4 a 5 años son potenciados por 

el juego de los niños de 4 y 5 años de la Escuela de Educación Básica “Mercedes González 

de Moscoso”? 

Propósitos u Objetivos de la investigación 

Objetivo general 

Determinar la influencia del aprendizaje basado en juegos en el desarrollo 

cognitivo en niños de 4 a 5 años. 

Objetivos específicos 
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Describir las bases teóricas del aprendizaje basado en juegos en el desarrollo 

cognitivo de los niños de 4 y 5 años. 

Identificar el estado actual del aprendizaje basado en juegos en el desarrollo 

cognitivo de los niños de 4 y 5 años. 

Analizar cómo influye el juego en los diferentes aspectos del desarrollo 

cognitivo de los niños de 4 a 5 años. 

 

Motivaciones del origen del estudio 

El aprendizaje basado en juegos se ha destacado como una estrategia educativa 

efectiva para el desarrollo cognitivo de niños en la edad temprana, especialmente aquellos 

de 4 a 5 años. Según Torres Minerva (2007) los juegos ofrecen un entorno lúdico y 

estimulante que fomenta la participación activa y el intercambio de conocimientos de 

manera divertida. En este sentido, el juego no solo se percibe como una actividad 

recreativa, sino como una herramienta pedagógica que promueve el pensamiento crítico, 

la resolución de problemas y el desarrollo de habilidades motoras y sociales esenciales en 

esta etapa crucial del crecimiento infantil. Además, el aprendizaje basado en juegos se 

alinea de manera óptima con la naturaleza innata de la curiosidad infantil.  

 Los juegos educativos diseñados específicamente para esta franja de edad captan 

la atención de los niños, estimulan su imaginación y fomentan la exploración activa de 

conceptos académicos. Este enfoque facilita un proceso de aprendizaje más significativo 

y duradero, ya que se adapta a las preferencias y estilos de aprendizaje individuales de los 

niños, permitiéndoles asimilar información de manera más efectiva y construir una base 

sólida para su futuro académico. En última instancia, el aprendizaje basado en juegos no 

solo fortalece las habilidades cognitivas, sino que también contribuye al bienestar 

emocional de los niños. De igual forma, Paredes (2020) menciona que la combinación de 

diversión y aprendizaje crea un entorno educativo positivo que favorece el amor por el 

conocimiento y establece las bases para un desarrollo cognitivo integral. Este enfoque 

innovador no solo beneficia a los niños en sus primeros años de vida, sino que también 

sienta las bases para un amor duradero por el aprendizaje a lo largo de su trayectoria 

educativa.  
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO-REFERENCIAL / ABORDAJE TEÓRICO / SEGUNDO 

MOMENTO 

 

Estudios relacionados con la temática 

Para llevar a cabo la investigación, se revisaron artículos, tesis y libros en el 

ámbito nacional e internacional sobre las concepciones de aprendizaje basado en juegos 

y el desarrollo cognitivo en los niños de 4 a 5 años. Cada uno de estos materiales 

contribuyó de manera significativa al proceso de investigación, asegurando así la 

credibilidad y confiabilidad del estudio. 

 

Nivel internacional  

Internacionales 

De acuerdo con la investigación de Patiño (2023) denominada “Aprendizaje 

basado en el juego en los alumnos de nivel preescolar” señala una relevancia notable, 

destacando el surgimiento de un interés cada vez mayor en indagar cómo el juego puede 

ser aprovechado de manera efectiva para enriquecer el proceso de aprendizaje en niños 

pequeños, promoviendo la adquisición de nuevos conocimientos y el desarrollo de 

competencias y habilidades, además cambia la perspectiva tradicional de la institución. 

Así mismo, la Fundación LEGO (2018) en su informe llamado “Aprendizaje a 

través del juego” denomina al juego como una base para el desarrollo de conocimientos 

y habilidades sociales y emocionales críticos. Jugando, los niños aprenden a comunicarse 

con los demás, a compartir, discutir y resolver conflictos, además de fortalecer su 

capacidad de afirmarse. El juego también enseña a los niños habilidades de liderazgo y 

relaciones en equipo. 

Por otro lado, Meneses Montero & Monge Alvarado (2001) en el artículo titulado 

“El juego en los niños: enfoque teórico” destacan la naturaleza innata y universal del 

juego, así como su capacidad para promover el placer y el desarrollo integral de los niños. 

El estudio proporciona una visión general de teorías y clasificaciones del juego, 
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ofreciendo al docente una base teórica para integrarlo de manera efectiva en el aula con 

objetivos educativos claros. En resumen, el artículo enfatiza la necesidad de comprender 

y aplicar el juego de manera consciente para promover un aprendizaje significativo y un 

desarrollo integral en los niños. 

Nacionales 

Revisando los repositorios de la Universidad se encontró el trabajo investigativo 

de Zuñiga et al. (2022) mencionan que el juego es esencial para el desarrollo integral de 

los niños y una herramienta eficaz para la educación. A través de él, los infantes 

fortalecen sus valores, estimulan su aprendizaje, se integran mejor a su entorno y 

promueven el seguimiento de instrucciones. Desde sus primeras etapas, los infantes 

encuentran en él una herramienta para explorar su entorno, desarrollar su imaginación y 

creatividad, fortaleciendo sus habilidades físicas y motrices. 

A través del juego interactivo, los niños aprenden de forma natural y sin 

presiones, adaptándose a cada etapa de su desarrollo. Las actividades lúdicas se 

convierten en un recurso invaluable para los educadores, quienes pueden potenciar el 

aprendizaje de sus estudiantes a través del juego. Los niños, al participar en estas 

actividades, se mantienen motivados, aprenden de forma más profunda y desarrollan 

habilidades cognitivas, sociales y emocionales. 

Chisag-Guaman et al. (2024) determinan las diferentes dimensiones del juego, 

examinando cómo las actividades de juego afectan las habilidades cognitivas básicas de 

los estudiantes. El estudio concluye que los juegos desempeñan un papel crucial en el 

desarrollo cognitivo de los estudiantes y resaltan la necesidad generalizada de integrar 

eficazmente estrategias de juego en el proceso educativo. 

De la misma forma, Ortiz (2023) en su investigación, determina al juego como 

uno de los métodos más habituales, y se ha demostrado su eficacia para motivar a niños a 

participar en actividades educativas, al mismo tiempo que fomentan la psicomotricidad, 

el desarrollo cognitivo, la creatividad, el pensamiento crítico, además de otras habilidades 

que facilitarán su desenvolvimiento en el futuro. 
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Referentes teóricos  

APRENDIZAJE 

Según Tarpy (2000), el aprendizaje no es solo la adquisición de conocimientos o 

habilidades, sino un cambio profundo en el estado mental de un individuo. Este cambio, 

producto de la experiencia, tiene un impacto duradero en la capacidad del organismo 

para adaptar su comportamiento en el futuro, el aprendizaje permite modificar acciones 

en base a lo que se ha vivido y aprendido, permitiendo enfrentar de manera más efectiva 

los desafíos que se presentan. 

De la misma forma, Peñalosa Barriga (2017) menciona que el aprendizaje es un 

proceso fundamental para el desarrollo humano y ha sido abordado desde diversas 

perspectivas. Entre las más importantes se encuentran el conductismo y la Gestalt, dos 

enfoques que ofrecen visiones contrastantes sobre cómo se adquiere y modifica el 

conocimiento. 

Para los conductistas, el aprendizaje se basa en la modificación de la conducta 

observable. Este cambio se produce a través de la asociación entre estímulos y 

respuestas, siguiendo principios mecánicos. Los estímulos, que actúan como 

desencadenantes del aprendizaje, son elementos del entorno que impactan en el 

organismo; las respuestas, por otro lado, son las reacciones físicas que el individuo 

genera ante estímulos internos o externos. En contraste, la perspectiva Gestalt concibe el 

aprendizaje como un proceso de adquisición o transformación de comprensiones, 

perspectivas o patrones de pensamiento, en este enfoque, el individuo no solo responde 

a estímulos aislados, sino que busca comprender la situación en su conjunto, integrando 

diferentes elementos y creando una imagen global, (Barberá & Martínez, 2004). 

De acuerdo con Jensen (2010), la naturaleza del conocimiento ha sido un tema 

de debate filosófico durante siglos. Algunos pensadores, como Platón, defendían la idea 

de que el conocimiento es innato, es decir, que nacemos con él ya preformado en la 

mente. Aristóteles, por otro lado, argumentaba que el conocimiento se deriva de la 

experiencia, es decir, que lo adquirimos a través de nuestros sentidos e interacciones con 

el mundo. 
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Las leyes de la asociación, propuestas por Schunk (2012), describen cómo las 

ideas se asocian entre sí, estas leyes sirvieron de base para Hermann Ebbinghaus, quien 

estudió el aprendizaje mediante la asociación de sílabas sin sentido. Ebbinghaus 

descubrió que la fuerza de la asociación entre dos ideas dependía de la frecuencia con 

que se asociaran y del tiempo que transcurriera entre ellas. 

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS  

Según el estudio de Yera (2018), el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) se 

define como cualquier actividad o juego que fomenta el crecimiento y las capacidades 

académicas de manera sencilla, divertida y colaborativa. Se trata de una estrategia 

pedagógica eficaz que se basa en el principio de que, al jugar, los estudiantes obtienen 

resultados más satisfactorios debido al estado de relajación y concentración que se 

genera. 

Bergen (2018) menciona que el ABJ contribuye al desarrollo de diversas 

habilidades. La autorregulación se ve mejorada mediante el juego libre, mientras que el 

juego guiado favorece la adquisición de habilidades académicas. De esta manera, el ABJ 

promueve un desarrollo integral en los niños, ya que puede adaptarse a todas las áreas 

del conocimiento. Al ser una actividad más motivadora para ellos, se logran resultados 

más efectivos y aprendizajes más duraderos, dado que experimentan y son los 

protagonistas de su propio aprendizaje. 

El aprendizaje basado en juegos implica que el docente busca la mejor forma de 

enseñanza para sus alumnos, de manera cercana y motivadora, haciendo que sean ellos 

los principales actores de su aprendizaje. Esta metodología permite llegar a todos los 

niveles de desarrollo de los estudiantes, ya que se puede ajustar la dificultad y los 

objetivos en cada juego. Además, ofrece diversas opciones para crear actividades 

lúdicas, ya sea a través de herramientas digitales o con materiales físicos, siempre con 

un enfoque experimental y experiencial, donde los alumnos son conscientes de lo que 

están aprendiendo. 
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PROCESOS DE ENSEÑANZA – APRENDIZAJE 

El proceso de enseñanza-aprendizaje no es una simple transmisión de 

conocimientos, sino un sistema de comunicación deliberado que involucra a todos los 

representantes del entorno educativo. En este sistema, el docente asume un rol 

protagónico como guía y facilitador del aprendizaje, mientras que el estudiante se 

convierte en un agente activo en la construcción de su propio conocimiento, (Tünerman, 

2011). 

Según Alvarado et al. (2018), la comunicación es el pilar fundamental de este 

proceso. El docente organiza, expresa, socializa y proporciona los contenidos científico-

históricos-sociales de manera clara y accesible para los estudiantes. Estos, a su vez, no 

solo reciben de forma pasiva la información, sino que la aplican, debaten, verifican y 

contrastan, construyendo así su propio aprendizaje. En este proceso dinámico, el docente 

no solo transmite información, sino que también crea un ambiente propicio para el 

aprendizaje, fomenta la participación de los estudiantes y promueve el desarrollo de 

habilidades como el pensamiento crítico, la creatividad y la resolución de problemas. 

En la misma línea, Hern & Rioja (2020) destacan que la enseñanza, lejos de ser 

una simple transmisión de conocimientos, se concibe como una actividad fundamental 

para guiar el aprendizaje en un grupo de estudiantes, esta relación, directa, evidente y 

bidireccional, no solo se desarrolla en el ámbito teórico, sino que se materializa en la 

práctica diaria del aula.  La enseñanza y aprendizaje se integran para formar una unidad 

indivisible, cuyo objetivo principal es contribuir a la formación integral de la personalidad 

del estudiante, esta formación abarca no solo la adquisición de conocimientos, sino 

también el desarrollo de habilidades, competencias, destrezas y valores, la enseñanza 

efectiva no se limita a impartir contenidos académicos, sino que busca fomentar el 

desarrollo integral del estudiante, atendiendo a las diferentes dimensiones del ser humano: 

intelectual, emocional, social y ética.  

Comprender la relación entre enseñanza y aprendizaje requiere una definición 

clara de ambos conceptos. Estos dos pilares fundamentales de la educación, estrechamente 

ligados, están orientados a la formación integral del estudiante. 
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Así mismo, Osorio Gómez et al. (2021) menciona que el rol del docente va más 

allá de la simple transmisión de conocimientos, convirtiéndolo en un maestro del 

aprendizaje integral. Para guiar este proceso de formación con maestría, es fundamental 

que domine a la perfección cada elemento que lo compone. 

En el proceso de aprendizaje integral se encuentran los protagonistas: el docente, 

en calidad de guía experimentado, y los estudiantes, quienes desempeñan roles 

principales en su propio proceso de formación. Los objetivos, como una brújula precisa, 

orientan el rumbo y la dirección del proceso. El currículo, a modo de un detallado mapa 

de ruta, organiza y estructura las experiencias de aprendizaje. Las competencias, como 

habilidades esenciales, son aquellas que los estudiantes deben desarrollar para alcanzar 

el éxito en su futura trayectoria personal y profesional. Los contenidos, considerados 

valiosas herramientas, abarcan los conocimientos, habilidades y valores que se 

transmiten y adquieren en este viaje educativo. 

Las estrategias de enseñanza, cual técnicas pedagógicas probadas, son los métodos 

que el docente emplea para guiar el aprendizaje de sus alumnos. Los medios o recursos, 

como instrumentos variados y adecuados, son los que facilitan el desarrollo de las 

actividades de enseñanza-aprendizaje. Las formas de organización, cual estructuras 

sólidas, definen la manera en que se organiza el grupo de estudiantes y se desarrollan las 

actividades. La infraestructura, como un espacio adecuado, proporciona los espacios 

físicos y recursos materiales que albergan y apoyan el proceso educativo. 

Medina Cuesta & Tigrero González (2023) mencionan que la enseñanza es un 

proceso dinámico que va más allá de la simple transmisión de información. Se trata de 

una interacción entre instructores y estudiantes donde se comparten conocimientos y 

experiencias para construir aprendizajes significativos. Esta interacción se nutre de 

estrategias cuidadosamente diseñadas por los docentes, tomando en cuenta las 

características y necesidades de los estudiantes. 

En el ámbito escolar, la enseñanza se convierte en una herramienta fundamental 

para implementar diversas estrategias, como la proyección y clasificación de juegos. 

Estos juegos, cuidadosamente seleccionados, favorecen el aprendizaje de diferentes 
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áreas del conocimiento, a la vez que promueven la socialización, la creatividad y el 

desarrollo de habilidades motrices. La docencia, por su parte, no se limita a la gestión 

del aula, sino que se extiende al trabajo colaborativo con el sistema educativo, esta 

colaboración permite enriquecer el proceso de enseñanza y aprendizaje, adaptándolo a 

las necesidades del contexto y las demandas de la sociedad actual. 

PROCESOS DE ENSEÑANZA - APRENDIZAJE EN NIÑOS DE 4 Y 5 AÑOS 

El diseño de estrategias para la enseñanza no es una tarea uniforme, sino que debe 

adaptarse a un propósito específico y a las características únicas del grupo de estudiantes. 

En este sentido, el docente se convierte en un diseñador de experiencias de aprendizaje 

personalizadas, tomando como base las necesidades y características de sus alumnos. 

Diversos autores en el ámbito de las teorías pedagógicas han desarrollado sus propias 

visiones sobre las estrategias que el docente debe implementar en su práctica educativa, 

todas ellas orientadas a optimizar el proceso de enseñanza y aprendizaje, (Sánchez-Otero 

et al., 2019). 

Las estrategias de aprendizaje no son simples técnicas o procedimientos, sino 

herramientas poderosas que permiten a los estudiantes adquirir conocimiento de manera 

efectiva y significativa. Según Meléndez-Nucette (1996), estas estrategias involucran el 

uso de tácticas, procedimientos y modelos cuidadosamente seleccionados para facilitar la 

adquisición del conocimiento. En otras palabras, el estudiante no solo memoriza 

información, sino que la comprende, la analiza y la aplica en diferentes contextos. 

Para que un procedimiento de aprendizaje se considere una estrategia, debe tener 

un objetivo específico y definido, y su implementación debe ser consciente e intencional 

por parte del estudiante.  

En el ámbito de la educación inicial, el juego se posiciona como una de las 

estrategias didácticas más efectivas para el aprendizaje de los infantes. Como bien lo 

señala Carrión (2020), "el uso de los juegos en educación inicial permite que los niños 

aprendan de manera natural y divertida, estimulando su desarrollo integral a través del 

juego recreativo". 
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El juego no solo es una actividad placentera para los niños, sino que se convierte 

en un medio natural de interacción y aprendizaje. A través del juego, los niños exploran 

el mundo que los rodea, desarrollan sus habilidades cognitivas, sociales y emocionales, y 

construyen su propio conocimiento. En el aula, el juego se convierte en una herramienta 

poderosa que permite al docente motivar a los niños, despertar su curiosidad y generar un 

ambiente de aprendizaje activo y significativo. A través del juego, los niños pueden 

aprender conceptos matemáticos, lingüísticos, científicos y sociales de manera natural y 

divertida. 

Moreano (2016) menciona que las estrategias de enseñanza basadas en el juego 

se adaptan a las diferentes etapas del desarrollo infantil y a los diversos estilos de 

aprendizaje. El docente, como guía experimentado, debe seleccionar los juegos y 

actividades lúdicas que sean más apropiadas para cada grupo de estudiantes, tomando en 

cuenta sus intereses, necesidades y características. En la actualidad, las estrategias de 

enseñanza basadas en el juego están en constante evolución, incorporando nuevas 

tecnologías y recursos que permiten a los niños aprender de manera más interactiva y 

dinámica. El docente, como un agente innovador, debe estar actualizado sobre las 

últimas tendencias en educación a través del juego y utilizarlas de manera creativa para 

enriquecer el proceso de aprendizaje de sus alumnos. Es importante recordar que el 

juego no solo es una estrategia de enseñanza, sino que es un derecho fundamental de los 

niños. A través del juego, los niños desarrollan su imaginación, creatividad, habilidades 

sociales y emocionales, y construyen una base sólida para su futuro aprendizaje y 

desarrollo personal. 

En definitiva, el juego se convierte en una herramienta fundamental para el 

aprendizaje integral de los infantes en la educación inicial. Su implementación en el aula 

permite a los niños aprender de manera natural, divertida y significativa, estimulando su 

desarrollo cognitivo, social, emocional y físico. El docente, como un guía 

experimentado, debe utilizar el juego de manera creativa y estratégica para potenciar el 

aprendizaje de sus alumnos y prepararlos para los desafíos del futuro, (García Nava, 

2021). 
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JUEGOS 

Ruiz Gutiérrez (2017) afirma que el juego es considerado como una actividad 

donde el niño tiene la libertad y flexibilidad de establecer y aceptar normas y objetivos de 

forma voluntaria, los cuales pueden ser alterados o discutidos según su elección.  

De la misma forma, Montañez y sus colaboradores (2010) señalan que la 

naturaleza multifacética del juego y sus diversas funciones presentan un desafío para 

llegar a una definición singular o universal. Esta dificultad surge porque el juego siempre 

ha estado con nosotros desde los albores de la historia humana; así, al igual que la infancia 

cuyo concepto ha ido cambiando con el tiempo, el juego también evoluciona en nuestra 

comprensión. 

Para empezar, podemos analizar el juego desde un punto de vista etimológico para 

captar su esencia. El término "juego" se deriva de la palabra latina "iocus" o "ludus", que 

transmite ideas de humor, broma o diversión. Hay diferentes puntos de vista debido a esta 

complejidad; No puede haber una definición única del juego. A continuación, se 

profundizará en algunas de las definiciones más pertinentes que se han propuesto. 

Un aspecto fundamental del juego, como indica Stoy (1996), es la participación 

del jugador. A través de sus acciones, tanto físicas como mentales, busca satisfacer sus 

necesidades emocionales. Esta característica clave del juego permite comprender su 

importancia en el desarrollo infantil, desde la motricidad gruesa y fina hasta las 

habilidades cognitivas. Además, el juego se convierte en una herramienta pedagógica 

valiosa para cualquier edad, ya que puede adaptarse y moldearse según el nivel educativo 

o de madurez del individuo, aumentando o disminuyendo su complejidad. 

Torres et al. (2007) mencionan que el juego se distingue por ser una actividad 

voluntaria y libre de intereses materiales. Se desarrolla dentro de límites de tiempo y 

espacio establecidos, siguiendo reglas previamente acordadas y de obligatorio 

cumplimiento. Posee un valor intrínseco, proporcionando al jugador una sensación de 

tensión y alegría, y la conciencia de estar inmerso en una realidad diferente a la vida 

cotidiana. 
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A través del juego, se inculca y enseña valores, conocimientos y hábitos 

cotidianos de manera efectiva. Por ejemplo, un mensaje simple como "siéntate bien" 

puede ser asimilado de forma más profunda a través de una dinámica o juego que ayude 

a comprender la importancia de una postura correcta al sentarse. 

También permite comprender el mundo, sus reglas y normas, formas de 

relacionarse y convivir en sociedad, y desarrollar facultades físicas y mentales. De esta 

manera, se convierte en un medio de aprendizaje esencial, sin necesidad de ser siempre 

dirigido por el profesor, ya que surge de manera natural en el contexto donde el niño 

interactúa y libera su imaginación, (Oviedo & Goyes, 2012). 

El juego no solo se erige como una poderosa estrategia para motivar el 

aprendizaje, sino que también se convierte en un valioso instrumento para evaluar los 

resultados obtenidos en las distintas áreas educativas. Así mismo, Ruiz Gutiérrez (2017) 

señala que "se puede valorar su participación y utilización de las normas que rige el 

juego". 

Al analizar las definiciones de diversos autores sobre el juego, queda evidente la 

importancia que se le otorga en la etapa de Educación Infantil. Esta relevancia se 

fundamenta en su papel crucial para el desarrollo físico, psíquico y emocional de los 

niños, proporcionándoles una vía de aprendizaje atractiva y cercana a sus realidades. 

Tipos de juegos 

El aula de Educación Infantil se transforma en un escenario donde múltiples 

tipos de juegos cobran vida, enriqueciendo el aprendizaje de los más pequeños, (Leyva 

Garzón, 2011). Estos juegos se pueden agrupar en cuatro grandes categorías: 

➢  En función de su desarrollo evolutivo.  

➢   En función de la existencia de reglas o no  

➢  En función del número de participantes 

➢  En función de la capacidad a desarrollar 

 

En función de su desarrollo evolutivo.  
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A lo largo del desarrollo infantil, el juego se convierte en una herramienta 

invaluable para el aprendizaje, el disfrute y la comunicación. A medida que el niño 

madura, esta actividad evoluciona, incorporando gradualmente elementos de mayor 

complejidad, (Natalia Bernabeau & Andy Goldstein, 2016). Para comprender esta 

transformación, se presentan las perspectivas de dos grandes autores: Piaget y Vygotsky, 

quienes coinciden en que la incorporación de reglas marca un punto crucial en el 

desarrollo del juego. 

En función de la existencia de reglas o no 

Según la apreciación de Yera (2018), en la última etapa del desarrollo del juego, 

tal como lo describen Piaget y Vygotsky, se encuentra dos tipos de juegos: los reglados y 

los no reglados. Los juegos reglados, caracterizados por la presencia de reglas, introducen 

un elemento de estructura y desafío, guiando al niño hacia un objetivo específico mientras 

aumentan la complejidad de la experiencia lúdica. Esto, a su vez, impulsa al niño a 

desarrollar estrategias y soluciones dentro de los límites establecidos por las reglas. 

Por otro lado, los juegos no reglados, asociados a actividades espontáneas y sin 

estructura, brindan un espacio para la exploración, la imaginación y la creatividad. Los 

niños tienen la libertad de expresarse sin las restricciones de las reglas, permitiendo que 

florezcan su curiosidad natural y sus habilidades para resolver problemas. 

En función del número de participantes 

Cuando se habla del número de niños que participan en un mismo juego, se 

refiere a juegos individuales, donde sea él sólo el que tenga que resolver la situación 

planteada o juegos grupales, donde tenga que aprender a trabajar en equipo para 

conseguir el resultado buscado. A la hora de hablar de juegos individuales, se refieren a 

actividades destinadas a la motricidad fina, como el aprendizaje de la escritura de una 

letra o número. También puede ser enfocado desde la motricidad gruesa, donde es el 

propio niño quien controla y conoce su cuerpo y sus posibilidades de acción a través de 

retos que se le plantea. Esto ocurre al contrario que en los juegos grupales, donde el niño 

aprende y desarrolla habilidades sociales para resolver el juego planteado, (Peñalver, 

2018). 
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En función de la capacidad a desarrollar 

En este tipo de juegos se presentan múltiples oportunidades de progreso: físico, 

cognitivo y emocional. Según García & Llull (2009), estas modalidades han sido 

categorizadas de forma detallada en juegos psicomotores, cognitivos, sociales, afectivos. 

Así mismo, las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) han 

abierto un abanico de posibilidades en el ámbito educativo, incluyendo una gran variedad 

de juegos que enriquecen el proceso de aprendizaje. 

Según Caccuri (2013), la implementación de programas informáticos en la 

enseñanza despierta el interés y la participación de los estudiantes, aumentando 

significativamente su motivación (p.40). Además, estos programas permiten a los 

alumnos realizar un seguimiento continuo de su progreso, convirtiéndose en una 

herramienta valiosa para la familiarización con las TIC y el desarrollo de competencias 

digitales (p. 41). De esta manera, los juegos educativos sirven para reforzar y enseñar una 

amplia gama de conocimientos. 

JUEGOS DIDACTICOS 

El juego didáctico, lejos de ser una simple actividad lúdica, se ha convertido en 

una herramienta pedagógica de gran valor con aplicaciones en diversos ámbitos y etapas 

educativas. A pesar de su reconocido potencial desde hace tiempo, su implementación 

efectiva ha enfrentado retos como la falta de formación docente, la resistencia a 

prácticas no convencionales y la carga de trabajo, (Mardell et al., 2023). 

Sin embargo, Higueras-Rodríguez & Ruíz (2020) mencionan que numerosos 

autores avalan el juego didáctico como una herramienta esencial en las aulas. 

Dependiendo del contexto y la situación, el juego didáctico puede adoptar diferentes 

significados. En el ámbito educativo, se concibe como un elemento facilitador del 

aprendizaje, una herramienta que asiste al docente en la transmisión de conocimientos a 

través de una metodología activa. Su objetivo principal es despertar el interés del 

alumnado y promover un desarrollo integral que abarca los aspectos emocionales, 

cognitivo y conductual. 
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El juego didáctico se considera un método por excelencia para lograr avances 

significativos en el aprendizaje de los estudiantes en múltiples campos. Por un lado, se 

reconoce su impacto en la asimilación de conocimientos conceptuales como mencionan 

Torres, Carmen Minerva y Torres Perdomo (2007), impulsando el desarrollo de 

habilidades lingüísticas. En definitiva, el juego didáctico abre un universo de 

posibilidades para el aprendizaje, transformando las aulas en espacios dinámicos y 

motivadores donde los estudiantes se convierten en protagonistas activos de su propio 

proceso de aprendizaje. Su implementación efectiva requiere de la formación y el 

compromiso del docente, así como de la creación de un entorno educativo favorable que 

valore el juego como herramienta fundamental para el desarrollo integral de los 

estudiantes. 

JUEGOS DIDACTICOS PARA NIÑOS DE 4 Y 5 AÑOS 

Barco & Solís (2019) mencionan que el juego no solo es una fuente de diversión 

para los niños, sino también una poderosa herramienta educativa que permite adquirir 

conocimientos, desarrollar habilidades y potenciar su imaginación y creatividad. A 

continuación, algunos de los tipos de juegos más utilizados para estimular el aprendizaje 

en la primera infancia: 

• Juego funcional o de ejercicio 

Este tipo de juego se caracteriza por la repetición de acciones básicas como la 

manipulación de objetos, la exploración del entorno y el movimiento corporal. A través 

de estas actividades simples, los niños desarrollan sus habilidades motoras gruesas y 

finas, aprenden a coordinar sus movimientos y experimentan el mundo que los rodea, 

(Berruezo, 2000). 

•  Juego simbólico 

 En el juego simbólico, los niños asumen roles e imitan acciones de la vida real, 

ya sea representando a personas, animales u objetos inanimados. Este tipo de juego 

estimula la imaginación, la creatividad, el lenguaje y la capacidad de resolver 

problemas. Los niños pueden crear sus propios mundos imaginarios, inventar historias y 

desarrollar habilidades sociales mientras juegan, (Becerra Cantos, 2023). 
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• Juego de reglas 

A partir de los 6 o 7 años, los niños comienzan a disfrutar de los juegos de 

reglas, como los juegos de mesa, los juegos en equipo y los juegos deportivos. Estos 

juegos enseñan a los niños a seguir instrucciones, respetar turnos, trabajar en equipo y 

gestionar la frustración. Además, fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas como 

la estrategia, la planificación y la toma de decisiones, (Richter et al., 2016). 

 

• Juegos de construcción 

Los juegos de construcción, como los bloques de Lego o las piezas de 

construcción, son ideales para potenciar la creatividad, la coordinación óculo-manual y 

la motricidad fina en los niños. A través de la construcción, los niños aprenden a 

resolver problemas espaciales, a visualizar ideas en tres dimensiones y a desarrollar 

habilidades de pensamiento creativo, (Minedu, 2023). 

• Juegos lingüísticos 

Los juegos lingüísticos, como las adivinanzas, los trabalenguas y las canciones, 

son una excelente manera de estimular el desarrollo del lenguaje en los niños. Estos 

juegos ayudan a los niños a mejorar su pronunciación, ampliar su vocabulario y 

desarrollar habilidades de comprensión auditiva, (Bueno Loja, M. I. y Sanmartín 

Morocho, 2015). 

 

DESARROLLO 

El desarrollo es un proceso complejo y multifacético que abarca el crecimiento y 

cambio en diversos aspectos de un individuo, desde el nivel molecular hasta el social y 

cultural. Se manifiesta en diferentes dimensiones, incluyendo el desarrollo físico, 

cognitivo, social, emocional y moral, (Irausquín et al., 2016). 
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• Desarrollo Físico: 

Crecimiento físico: El desarrollo físico se refiere al aumento en tamaño, peso y 

composición corporal de un individuo. Este proceso está influenciado por factores 

genéticos, nutricionales y ambientales.  

Desarrollo motor: El desarrollo motor implica el perfeccionamiento de las 

habilidades motrices gruesas y finas, permitiendo el movimiento coordinado y controlado 

del cuerpo.  

•  Desarrollo Cognitivo: 

Procesos cognitivos: El desarrollo cognitivo se refiere al crecimiento de las 

habilidades mentales, como la percepción, la memoria, el lenguaje, el pensamiento y la 

resolución de problemas.  

Aprendizaje: El aprendizaje es el proceso de adquirir nuevos conocimientos y 

habilidades a través de la experiencia y la interacción con el entorno.  

• Desarrollo Social: 

Interacciones sociales: El desarrollo social implica el establecimiento de 

relaciones con los demás, aprendiendo a interactuar, comunicar y colaborar.  

Habilidades sociales: El desarrollo de habilidades sociales permite a los individuos 

expresar emociones, comprender las normas sociales y resolver conflictos de manera 

efectiva.  

• Desarrollo Emocional: 

Emociones: El desarrollo emocional implica la capacidad de reconocer, expresar 

y regular las emociones propias y ajenas.  

Autoestima: La autoestima es la valoración que un individuo tiene de sí mismo, 

influenciando su comportamiento y bienestar.  
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• Desarrollo Moral: 

El desarrollo moral implica la capacidad de distinguir entre lo bueno y lo malo, 

tomando decisiones éticas y responsables. La conducta moral se refiere a la forma en que 

los individuos actúan de acuerdo con sus valores y principios éticos.  

 

LA COGNICIÓN  

La cognición es un proceso complejo y fascinante que involucra la forma en que 

se percibe, interpreta y responde al mundo. Incluye diversas habilidades mentales como 

la atención, la memoria, el lenguaje, el aprendizaje y la resolución de problemas. 

Comprender la cognición es esencial para comprender el comportamiento humano y 

diseñar intervenciones para mejorar la función cognitiva, (Instituto de Neurociencias de 

Alicante, 2023). 

Anderson (2005) señala a la cognición como los procesos mentales complejos y 

dinámicos involucrados en la adquisición, organización y uso del conocimiento. Estos 

procesos incluyen la percepción activa del entorno, la interpretación y comprensión de la 

información recibida, la formación de imágenes mentales, la integración de nuevos 

conocimientos con los existentes, la recuperación y el uso de información almacenada en 

la memoria y la aplicación de este conocimiento para resolver problemas y tomar 

decisiones. 

Para el autor Sternberg (2016) la cognición es un conjunto de actividades mentales 

que permiten conocer e interactuar con el mundo. Incluye: 

• Percepción: Interpretar información sensorial. 

• Memoria: Almacenar y recuperar información. 

• Pensamiento: Resolver problemas y tomar decisiones. 

• Atención: Enfocarnos en estímulos específicos. 

• Lenguaje: Comunicarnos con los demás. 
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Estos procesos trabajan juntos para : 

• Comprender: El entorno. 

• Interactuar: Efectivamente con el entorno. 

• Adaptarse: A los cambios y desafíos. 

PROCESOS COGNITIVOS 

Rivas (2008) señala que los procesos cognitivos son canales a través de los cuales 

se adquiere, almacena, recupera y utiliza el conocimiento, es decir, son la vía a través de 

la cual se adquiere el conocimiento. De esta manera, son las habilidades mentales que el 

ser humano, necesariamente, desarrolla al realizar cualquier actividad.  

Los procesos cognitivos se pueden dividir en procesos cognitivos básicos y 

procesos cognitivos de orden superior. Los básicos son considerados los principales y 

ayudan a formar a los de orden superior, quienes se encargan de la resolución de 

problemas, la toma de decisiones, el pensamiento crítico y el pensamiento creativo 

(Ramos, Herrera, Ramírez, 2010). 

Procesos Cognitivos Básicos 

Morales et al. (2024) señalan que los procesos cognitivos básicos son los procesos 

fundamentales que sustentan la cognición más compleja. Se caracterizan por su 

automatismo, velocidad y relativa simplicidad. Algunos de los procesos cognitivos 

básicos más importantes incluyen: 

• Atención: La capacidad de enfocarse en un estímulo en particular y bloquear 

distracciones.  

• Percepción: El proceso de interpretar información sensorial del entorno. 

• Memoria: La capacidad de almacenar y recuperar información.  
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Procesos Cognitivos de Orden Superior 

Los procesos cognitivos de orden superior son procesos más complejos que se 

basan en los procesos cognitivos básicos. Se caracterizan por su flexibilidad, 

adaptabilidad y capacidad para integrar información de diferentes fuentes. (Morales et al., 

2024) 

Algunos de los procesos cognitivos de orden superior más importantes incluyen: 

• Pensamiento: La capacidad de procesar información, resolver problemas y tomar 

decisiones.  

• Lenguaje: La capacidad de comunicarse con los demás utilizando símbolos, como 

palabras o gestos. 

• Aprendizaje: El proceso de adquirir nuevos conocimientos y habilidades.  

• Resolución de problemas: La capacidad de identificar y solucionar problemas de 

manera efectiva.  

• Toma de decisiones: El proceso de seleccionar una opción entre varias 

alternativas.  

• Creatividad: La capacidad de generar ideas nuevas y originales. 

Desarrollo cognitivo según Piaget  

Jean Piaget, el psicólogo suizo, es reconocido como el pionero de la teoría del 

desarrollo cognitivo, después de años de investigación, elaboró un modelo que explicaba 

cómo se aprende a través de la acción, es decir, mediante la experiencia directa. Según 

Piaget, los niños adquieren habilidades y reorganizan sus conocimientos interactuando 

con su entorno. Esta interacción con el mundo que les rodea impulsa el desarrollo de 

estructuras cognitivas cada vez más complejas, permitiendo al niño comprender la 

realidad y acumular conocimiento. (Blancafort & González, 2019) 

Albornoz & Del Carmen (2016) describen el desarrollo cognitivo como un ciclo 

en el cual el niño organiza mentalmente la información obtenida a través de sus 
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experiencias sensoriales para interpretar nuevas situaciones basadas en encuentros 

previos. Por otro lado, Martínez & Páramo (2015) argumentan que el intelecto humano se 

apoya en cuatro funciones principales: planificación, atención, simultáneo y sucesivo, las 

cuales reflejan, utilizan y transforman la esencia del conocimiento humano. Estas 

funciones trabajan en conjunto para facilitar la actividad intelectual y cognitiva, lo que 

conceptualiza la inteligencia como un proceso dinámico. 

Según López & López (2018) en la clasificación de Piaget sobre las estadías del 

Desarrollo Cognitivo, la inteligencia se percibe como una característica intrínseca del ser 

humano. Estos autores afirman que los seres humanos son inteligentes en todas las etapas 

de la vida, pero de manera diferente, implica que la inteligencia es una herramienta 

fundamental para la adaptación al entorno.   

Etapas del desarrollo cognitivo de Piaget 

Según Piaget, el desarrollo cognitivo se estructura en cuatro etapas distintas: la 

sensoria motora, la pre operacional, la de operaciones concretas y la de operaciones 

formales. Cada una de estas etapas desempeña un papel crucial no solo en la evolución 

cualitativa de los acontecimientos y habilidades, sino también en cambios fundamentales 

en el conocimiento mismo, (Saíz & Carbonero, 2010). 

Tabla 1. Tabla 1. Etapa de la teoría del desarrollo cognoscitivo de Piaget, Saíz 

& Carbonero, 2010 

Etapa Edad Características 

Sensoria motora 0-2años Los niños construyen 

progresivamente el conocimiento y 

la comprensión del mundo mediante 

la coordinación de experiencias 

(vista y oído) con la interacción 

física con objetos (agarrar, chupar y 

pisa). 

Pre operacional 3-7 años El niño puede usar símbolos y 

palabras para pensar. Solución 

intuitiva de los problemas, pero el 

pensamiento está limitado por la 

rigidez, la centralización y el 

egocentrismo. 
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Operaciones concretas 8-12 años El niño aprende las operaciones 

lógicas de seriación, de clasificación 

y de conservación. El pensamiento 

está ligado a los fenómenos y 

objetos del mundo real. 

Operaciones formales 13-17 años El niño aprende sistemas abstractos 

del pensamiento que le permiten 

usar la lógica proposicional, el 

razonamiento científico y el 

razonamiento proporcional. 

 

DESARROLLO COGNITIVO EN NIÑOS DE 4 A 5 AÑOS   

El desarrollo cognitivo en niños de 4 a 5 años se caracteriza por un avance 

significativo en diversas habilidades mentales, sentando las bases para el aprendizaje 

futuro y el éxito académico. Este período crucial se destaca por el perfeccionamiento de 

la percepción, la memoria, el lenguaje, el pensamiento y la resolución de problemas, 

(Mounoud & Sastre, 2001). Este autor propone los siguientes aspectos claves del 

Desarrollo Cognitivo: 

1. Percepción: 

Percepción visual: Se perfecciona la discriminación de formas, colores y tamaños, 

facilitando el aprendizaje de la lectura y la escritura. 

Percepción espacial: Se desarrolla la comprensión de las relaciones espaciales, 

permitiendo una mejor orientación y movimientos coordinados. 

2. Memoria: 

Memoria a corto plazo: Mejora la capacidad de retener información por un breve período, 

permitiendo recordar secuencias y eventos con mayor precisión. 

Memoria de trabajo: Se desarrolla la capacidad de mantener y manipular información 

mentalmente, permitiendo seguir instrucciones complejas y resolver problemas simples. 

3. Lenguaje: 
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Vocabulario: El vocabulario crece rápidamente, adquiriendo nuevas palabras a un ritmo 

acelerado y utilizando oraciones más complejas. 

Habilidades narrativas: Se desarrollan habilidades narrativas, contando historias con 

mayor coherencia y organización, expresando ideas y sentimientos. 

4. Pensamiento: 

Pensamiento simbólico: Se desarrolla la capacidad de pensar en términos simbólicos, 

utilizando objetos, palabras o imágenes para representar otras cosas, permitiendo 

comprender conceptos abstractos y resolver problemas de manera más compleja. 

Pensamiento causal: Se comprende las relaciones de causa y efecto, identificando las 

razones que provocan ciertos eventos, permitiendo predecir y tomar decisiones. 

5. Resolución de problemas: 

Estrategias de resolución de problemas: Se desarrollan diversas estrategias para resolver 

problemas, como ensayo y error, imitación y pensamiento lógico, abordando situaciones 

desafiantes de manera más efectiva y aprendiendo de los errores. 

Pensamiento creativo: Se muestra un gran potencial para el pensamiento creativo, 

generando ideas nuevas y originales, disfrutando de la exploración, la experimentación y 

la búsqueda de soluciones innovadoras. 

Factores que Influyen en el Desarrollo Cognitivo 

Paolini et al. (2017) menciona que el desarrollo cognitivo es un proceso complejo 

que se ve influenciado por una variedad de factores, tanto biológicos como ambientales. 

A continuación, se presentan algunos de los factores clave que influyen en el desarrollo 

cognitivo: 

Factores Biológicos 

La edad gestacional y el peso al nacer son factores biológicos que pueden afectar 

el desarrollo cognitivo. Por ejemplo, una investigación reveló que los niños nacidos entre 

las 37 y 38 semanas de gestación tienen un mayor riesgo de sufrir retrasos en su desarrollo 
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cognitivo. Asimismo, tanto la edad del niño como la edad materna han sido asociadas con 

el desarrollo cognitivo. 

Factores Ambientales 

Los factores ambientales también son fundamentales para el desarrollo cognitivo. 

Aunque la asistencia al jardín de infantes no se ha identificado como un factor 

significativo, otros aspectos como la educación y la estimulación temprana pueden tener 

efectos positivos. La teoría del desarrollo cognitivo de Piaget resalta la importancia de la 

interacción activa con el entorno para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades 

cognitivas. 

Factores Socioeconómicos 

Los factores socioeconómicos también pueden impactar el desarrollo cognitivo. 

Una investigación descubrió que los niños de hogares con un nivel socioeconómico bajo 

tienen un mayor riesgo de experimentar retrasos en su desarrollo cognitivo. Esto indica 

que los factores socioeconómicos pueden influir en la calidad de la educación y la 

estimulación que los niños reciben, afectando así su desarrollo cognitivo. 

Factores Cognitivos 

Los factores cognitivos, como la percepción, la memoria y la atención, son 

esenciales para el desarrollo cognitivo. La teoría de Piaget sobre el desarrollo cognitivo 

subraya la importancia de construir el conocimiento mediante la experiencia y la 

interacción con el entorno. Además, la imaginación y el pensamiento creativo son 

herramientas poderosas para estimular el pensamiento creativo y resolver problemas. 

DESARROLLO COGNITIVO Y EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS 

El desarrollo cognitivo y el aprendizaje basado en juegos son dos temas 

estrechamente relacionados que han ganado gran relevancia en el ámbito educativo. 

Comprender la conexión entre estos conceptos es fundamental para diseñar experiencias 

de aprendizaje más efectivas y enriquecedoras para los niños. 
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 Relación entre desarrollo cognitivo y aprendizaje basado en juegos 

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) se ha convertido en una herramienta 

valiosa para el desarrollo cognitivo de los niños por diversas razones: 

Motivación y Participación: El juego es una actividad intrínsecamente 

motivadora para los niños, lo que aumenta su interés y participación en el proceso de 

aprendizaje. (Malouf & Pratt, 2011; Papastergiou, 2009) 

Exploración y Descubrimiento: El ABJ permite a los niños explorar conceptos 

y habilidades de manera abierta y flexible, fomentando el aprendizaje por descubrimiento. 

(Clements & Dede, 2009; Piaget, 1951) 

Resolución de Problemas y Pensamiento Creativo: Los juegos desafían a los 

niños a resolver problemas, tomar decisiones y generar soluciones creativas, fortaleciendo 

sus habilidades cognitivas superiores. (Gee, 2007; Prensky, 2001) 

Trabajo en Equipo y Habilidades Sociales: Muchos juegos promueven el 

trabajo en equipo, la colaboración y la comunicación entre pares, favoreciendo el 

desarrollo de habilidades sociales. (Johnson & Johnson, 1999; Piaget, 1936) 

 

 Consideraciones para Implementar ABJ: 

El desarrollo cognitivo y el aprendizaje basado en juegos son dos conceptos que 

se complementan y enriquecen mutuamente. El ABJ ofrece una metodología atractiva y 

efectiva para promover el aprendizaje en los niños, estimulando sus habilidades 

cognitivas, sociales y emocionales. Al integrar el ABJ en las prácticas educativas, se 

puede crear un ambiente de aprendizaje más dinámico, significativo y enriquecedor para 

todos los estudiantes, a continuación Gee (2003) y Papastergiou (2009) describen cada 

uno de estos: 

1. Diseño de Juegos Educativos: 



31 
 

Los juegos deben estar diseñados teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje 

específicos. Se recomienda que los juegos proporcionen retroalimentación inmediata para 

fomentar la mejora continua. 

2. Adaptación a las Necesidades del Estudiante: 

Es fundamental adaptar los juegos a los diferentes estilos de aprendizaje y niveles 

de habilidad de los estudiantes. Los juegos deben ser flexibles para permitir la 

personalización según las necesidades individuales. 

3. Integración Curricular: 

Los juegos deben estar alineados con el currículo y complementar las actividades 

de aprendizaje existentes. Se recomienda integrar los juegos en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de manera coherente y sistemática. 

4. Evaluación del Aprendizaje: 

Es importante incorporar estrategias de evaluación formativa dentro de los juegos 

para monitorear el progreso del estudiante. La evaluación debe centrarse en las 

habilidades y conocimientos adquiridos a través del juego. 

5. Apoyo Docente: 

Los docentes deben recibir capacitación y apoyo para implementar efectivamente 

los juegos en el aula. Se recomienda establecer comunidades de práctica donde los 

educadores puedan compartir experiencias y recursos relacionados con ABJ. 
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CAPÍTULO III 

ABORDAJE O MOMENTO METODOLÓGICO 

Conceptualización ontológica y epistemológica del método 

La presente investigación está dirigida a la Escuela de Educación Básica 

“Mercedes González de Moscoso” ubicada en la comuna Manantial de Chanduy de la 

Provincia Santa Elena, donde se aplicó los instrumentos a las docentes y estudiantes del 

Subnivel Inicial 2, con el propósito de analizar y comprender la aplicación del aprendizaje 

basado en juegos en el desarrollo cognitivo en los niños. 

Esta investigación se basa en el enfoque metodológico cualitativo, también se 

orienta a entender y profundizar el fenómeno, analizándolo desde la perspectiva de los 

integrantes, para así poder comprender cómo perciben su realidad. 

 Los instrumentos que se aplicaron fueron: la entrevista semiestructurada dirigida 

a la docente de la institución ya mencionada y la ficha de observación a los niños de inicial 

2 de la misma institución educativa.  

La fundamentación ontológica de la investigación resultó valiosa para adaptar la 

realidad educativa, esto se debe a que permitió comprender la naturaleza del estudio, así 

como la realidad y existencia de la temática abordada. El enfoque descriptivo empleado 

facilitó la recopilación de datos informativos para identificar las dificultades presentes en 

la investigación, es importante destacar que en cualquier tipo de investigación se requiere 

detallar la información y las técnicas a utilizar para examinar las dificultades que puedan 

surgir. 

En el ámbito epistemológico, se exploraron los fundamentos del conocimiento 

adquirido y las relaciones entre los sujetos y los objetos de aprendizaje, este enfoque 

humanista permitió interpretar las habilidades cognitivas desarrolladas a través de la 

metodología juego-trabajo. 
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Población  

Según Hern & Rioja (2020), la población de estudio es un conjunto definido y 

accesible de elementos que comparten características comunes y sirven como base para 

la selección de una muestra representativa. Esta muestra, a su vez, debe cumplir con 

criterios específicos preestablecidos para garantizar la validez de los resultados de la 

investigación. 

Para efecto de esta investigación participaron los estudiantes de educación inicial 

del subnivel 2 de la Escuela de Educación Básica “Mercedes González de Moscoso” 

contando con la población de dos docentes y 15 niños de 4 a 5 años. 

 

Muestra 

La muestra es un grupo selecto de elementos extraídos de la población total que 

será objeto de estudio en la investigación. Ardila (2004) indica que esta selección se 

realiza mediante procedimientos específicos, como fórmulas, técnicas estadísticas o 

razonamientos lógicos, que permiten obtener un tamaño de muestra adecuado para 

garantizar la representatividad de los datos obtenidos. 

La muestra será no probabilística, empleando un método de muestreo que incluirá a toda 

la población objetivo. Esta población estará compuesta por 15 niños de educación inicial 

del subnivel 2 de la Escuela de Educación Básica “Mercedes González de Moscoso” y 

dos docentes correspondientes. Todos los participantes seleccionados asistirán de 

manera presencial al centro educativo, lo cual permitirá una observación y recolección 

de datos más directa y precisa. Este enfoque asegurará que se obtenga una visión 

completa y representativa de las dinámicas y procesos educativos en este subnivel 

específico. 
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Naturaleza o paradigma de la investigación 

Esta investigación se sustenta en el paradigma constructivista, donde el 

aprendizaje se concibe como un proceso activo y significativo en el que los niños 

construyen su propio conocimiento a través de la interacción con el entorno y con los 

demás. La metodología juego-trabajo, en este sentido, se convierte en una herramienta 

fundamental para fomentar el desarrollo cognitivo, emocional y social de los niños, 

permitiendo adquirir una mejor educación y fortalecer sus habilidades mediante 

experiencias lúdicas y colaborativas. 

Argilaga Anguera (1986) indica que la investigación cualitativa se caracteriza por 

centrarse en la comprensión profunda de un fenómeno o situación, explorando la calidad, 

las características y las relaciones entre los elementos que lo componen, se orienta a 

obtener una descripción detallada y rica en matices, profundizando en las experiencias, 

significados y perspectivas de los participantes. 

El objetivo es comprender a fondo un fenómeno desde la perspectiva de los 

individuos o grupos involucrados, utilizando métodos como entrevistas, observaciones, 

análisis de documentos y grupos focales. La información recopilada se analiza de manera 

inductiva, buscando patrones, temas recurrentes y significados emergentes que permitan 

elaborar una descripción holística y completa del fenómeno en estudio. 

En esta investigación se adopta un enfoque cualitativo, lo cual posibilitará una 

descripción profunda de las acciones realizadas en el contexto de estudio. A través de este 

enfoque, se podrá analizar e interpretar de qué manera la metodología juego-trabajo 

impacta en el aprendizaje significativo de los estudiantes. 

 

Método y sus fases 

Proceso o conjunto de métodos para recopilar información o evidencia con el fin 

de descubrir nuevos datos sobre variables de investigación (Ayala, 2021). En el informe 

investigativo se emplearon dos enfoques metodológicos distintos, clasificados en teóricos 

y empíricos. Los métodos teóricos se centraron en la revisión exhaustiva de literatura 

académica y en el análisis de marcos conceptuales relevantes, proporcionando un contexto 

teórico sólido para el estudio. Por otro lado, los métodos empíricos incluyeron técnicas 
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prácticas como la recolección de datos mediante, entrevistas, fichas de observación o 

experimentos, con el objetivo de obtener información directa y concreta de los sujetos de 

estudio. 

 

Métodos teóricos: Según Del Sol y Tejada (2017), los métodos teóricos son 

herramientas que permiten a los investigadores descubrir análisis conceptuales y así 

obtener las teorías que subyacen al estudio para comprender su relación adecuada con el 

objeto de estudio. 

Análisis Síntesis: Esto implica asimilar la información recopilada mediante 

diferentes herramientas y métodos, de modo que el autor pueda expresar su opinión sobre 

lo aprendido, centrándose en los puntos clave y enriqueciendo la investigación con sus 

propias ideas, sacando el mayor provecho posible de los datos obtenidos. 

Para Abreu (2014), la inducción sugiere un razonamiento ascendente desde lo 

único o individual hacia lo general. Esto se justifica por el hecho de que las premisas 

inductivas son reflexiones teniendo en cuenta las consecuencias. (p. 15) 

Inductivo-Deductivo, trata de identificar las actividades que emplea la docente 

en el aula de clases para posteriormente dar una conclusión acerca del aprendizaje basado 

en juegos para el desarrollo cognitivo en niños de 4 a 5 años. 

 

Técnicas de recolección de información 

 Los métodos de recolección de datos son procedimientos que permiten a los 

investigadores obtener la información necesaria para lograr los objetivos de investigación 

propuestos (Vázquez, 2015). Los métodos y herramientas de investigación utilizados en 

este proyecto son: entrevistas a maestros y fichas de observación a estudiantes. 

Entrevista semiestructurada 

La entrevista semiestructurada es una conversación cualitativa diseñada para 

recopilar datos más allá del simple diálogo hablado, este tipo de entrevista permite al 

investigador profundizar en las experiencias y percepciones de los participantes, 

proporcionando una comprensión más completa y matizada del tema en estudio. En esta 

tipología estructurada, se establecen lineamientos predeterminados que guían la 
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interacción entre el entrevistador y el entrevistado. Las preguntas son cuidadosamente 

elaboradas y aplicables de manera consistente a todos los sujetos, asegurando así que se 

cubran todos los aspectos relevantes del tema. Aunque se sigue una estructura definida, 

se permite cierta flexibilidad para explorar en mayor profundidad las respuestas y seguir 

nuevas direcciones que puedan surgir durante la conversación. Este enfoque 

estructurado asegura que se mantenga la coherencia y la comparabilidad de los datos 

recopilados, mientras que la naturaleza semiestructurada permite captar la riqueza y la 

diversidad de las experiencias individuales. De este modo, el investigador puede obtener 

datos cualitativos robustos que son fundamentales para un análisis exhaustivo y para 

alcanzar conclusiones significativas en el contexto del estudio (Díaz-Bravo et al. 2013). 

Se llevó a cabo una entrevista semiestructurada con el objetivo de recolectar 

información detallada y matizada sobre las experiencias y percepciones de los 

participantes. Utilizando una guía de preguntas predefinidas, se mantuvo una estructura 

básica que garantizaba la cobertura de los temas esenciales, mientras que la flexibilidad 

inherente a este método permitió la adaptación de las preguntas según las respuestas y el 

flujo de la conversación, esto permitió profundizar en áreas específicas de interés, 

explorar temas emergentes que surgieron durante la entrevista y captar las sutilezas y 

contextos únicos de cada respuesta. 

 

Ficha de Observación 

De acuerdo con Hernández Sampieri et al., (2006), la observación implica 

registrar de manera organizada, válida y confiable los comportamientos o acciones que 

se presentan en el contexto de estudio. Para lograr esto, es fundamental establecer y 

definir claramente las variables a observar antes de iniciar la recolección de datos. Estas 

variables deben centrarse en aspectos específicos que puedan ser percibidos y medidos 

mediante los sentidos, como las acciones, reacciones, gestos, interacciones y otros 

comportamientos observables. Antes de comenzar la observación, se desarrollan 

protocolos detallados que guían a los observadores sobre qué y cómo observar, 

asegurando así que los datos sean coherentes y comparables. Durante el proceso de 

observación, los observadores registran meticulosamente todo lo que perciben, 
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utilizando herramientas y técnicas adecuadas, como hojas de registro, grabaciones de 

audio o video, y notas de campo, esto permite una recopilación de datos sistemática y 

precisa. 

Así mismo, se capacita a los observadores para que sean capaces de identificar y 

registrar los comportamientos de interés de manera objetiva, minimizando sesgos y 

asegurando la confiabilidad de los datos. Este enfoque estructurado y detallado garantiza 

que la observación proporcione una base sólida y válida para el análisis posterior, 

contribuyendo a la validez y confiabilidad de los hallazgos de la investigación. 

 

Categorización y Triangulación 

  

Para Cisterna Cabrera, (2005), la triangulación se define como el uso de 

múltiples métodos para la adquisición y recolección de datos, permitiendo así validar y 

comparar la información obtenida desde diversas fuentes. En el contexto específico de 

este estudio, se optó por una variedad de instrumentos como entrevistas y fichas de 

observación, involucrando a varios informantes que incluyeron tanto a niños como a dos 

educadoras. Para facilitar la organización, codificación y análisis de los datos 

recopilados, se empleó el programa Atlas.ti 24. Este enfoque no solo garantizó una 

recolección exhaustiva de datos, sino que también aseguró una evaluación rigurosa y 

una interpretación robusta de los resultados obtenidos en la investigación. 

La triangulación implica el uso de diferentes métodos sobre el mismo fenómeno 

que se está estudiando para recopilar información y comparar resultados. Para ello se 

partirá por definir el término «triangulación» desde la visión de varios autores como 

Denzin (1990, citado por Gavira y Osuna, 2015), la define como: la aplicación y 

combinación de varias metodologías de la investigación en el estudio de un mismo 

fenómeno. Por lo tanto, se realizó una triangulación utilizando diferentes métodos como 

entrevistas, observaciones y marcos teóricos que sustentan la investigación para 

examinar los objetivos de esta. La triangulación permitirá obtener una comprensión más 

completa y objetiva del tema, al integrar diversas fuentes de información, incluidos el 

marco teórico, técnicas e instrumentos, aumentará la validez y confiabilidad de los 
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hallazgos, proporcionando una comprensión más profunda y confiable del tema de 

investigación.  

 

 Triangulación de datos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Asencio Torres Brenda Ivonne y Quimi Rodriguez Noemi Estefania  

 

Se utilizó una triangulación de datos para explorar las preguntas de investigación desde 

múltiples perspectivas, como se ilustra en la Figura 1, Triangulación de datos. La ficha 

de observación proporcionó datos obtenidos mediante la observación directa, mientras 

que las entrevistas permitieron obtener la perspectiva del maestro sobre el juego en el 

desarrollo cognitivo. Esta combinación de métodos aseguró que las conclusiones se 

respaldaran con una variedad de datos y perspectivas, fortaleciendo así la validez y 

fiabilidad de la investigación. 

Ficha de observación Entrevista 

El juego en el desarrollo 

cognitivo 
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En la Tabla 2, Construcción de categorías y subcategorías apriorísticas, se 

describen las categorías de investigación relacionadas con el juego en el desarrollo 

cognitivo, junto con las preguntas abiertas formuladas durante las entrevistas para 

explorarlas en detalle.
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Tabla 2 Construcción de categoría y subcategoría apriorísticas. 
 

Ámbito 

temático 

Problema de 

investigación 

Inquietudes del 

investigador 

Propósito 

general 

Propósitos 

específicos 

Categorías Subcategorías 

Juegos 

 

 

Desarrollo 

cognitivo  

El aprendizaje 

basado en 

juegos en el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

 

 

¿Cómo el 

aprendizaje 

basado en 

juegos 

contribuye al 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años? 

Determinar 

cómo el 

aprendizaje 

basado en 

juegos 

contribuye al 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

 Aprendizaje 

basado en 

juegos en el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

 

Definición del 

aprendizaje 

basado en juegos. 

Importancia del 

desarrollo 

cognitivo en 

niños. 

Metodologías y 

factores. 

¿Cuáles son los 

referentes 

teóricos del 

aprendizaje 

basado en 

juegos en el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años? 

Describir los 

referentes 

teóricos del 

aprendizaje 

basado en 

juegos en el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

 

Bases teóricas 

del aprendizaje 

basado en 

juegos en el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

 

Importancia del 

juego en la 

educación 

infantil. 

 

Beneficios 

cognitivos del 

juego. 

 

Definición del 

aprendizaje asado 

en juegos y su 

relevancia en el 
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desarrollo 

cognitivo.   

   ¿Cómo evaluar 

el estado actual 

del aprendizaje 

basado en 

juegos en el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años? 

 

 Evaluar el 

estado actual del 

aprendizaje 

basado en 

juegos en el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

 

Estado actual 

del aprendizaje 

basado en 

juegos en el 

fomento del 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

Objetivos del 

análisis del estado 

actual del 

aprendizaje 

basado en juegos. 

 

Innovaciones y 

desarrollos 

tecnológicos que 

podrían influir en 

el aprendizaje 

basado en juegos.  

 

 

¿Cómo 

identificar las 

actividades de 

aprendizaje 

basado en 

juegos que 

fomenten el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años? 

 

 

Identificar 

actividades de 

aprendizaje 

basado en 

juegos que 

fomenten el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

 

Actividades de 

aprendizaje 

basado en 

juegos que 

fomenten el 

desarrollo 

cognitivo en 

niños de 4 y 5 

años. 

Importancia del 

desarrollo de 

actividades de 

aprendizaje 

basado en juegos. 

Desarrollo de 

actividades de 

aprendizaje 

basado en juegos.  
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Elaborado por: Asencio Torres Brenda Ivonne y Quimi Rodriguez Noemi Estefania 
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CAPÍTULO IV 

PRESENTACIÓN DE LOS HALLAZGOS  

(Análisis y discusión de los resultados) 

Reflexiones críticas  

En este apartado se detallan los resultados del proyecto investigativo, los cuales fueron 

obtenidos mediante la recopilación de datos, en el que se aplicó una ficha de observación 

diagnóstica en los niños de 4 a 5 años de edad de Educación Inicial Subnivel 2 de la 

Escuela de Educación Básica “ Mercedes González de Moscoso” en las diferentes horas 

de clases; se realizó la aplicación de la entrevista a las docentes; se efectuó el proceso de 

intervención en el cual fueron aplicados talleres y recursos materiales en el salón de clase; 

para finalizar, se ejecutó la prueba de evaluación. Este estudio permitió concluir de 

manera favorable el trabajo presencial. La información recolectada, obtenida a través de 

la aplicación de análisis del software Atlas. Ti 24, permitió la generación de nubes de 

palabras y redes semánticas que ayudaron a identificar similitudes y diferencias en los 

resultados. 

Análisis de ficha de observación  

En la nube de palabras se ven reflejabas las categorías “Aprendizaje Basado en Juegos y 

Desarrollo Cognitivo”, impulsada por los datos obtenidos mediante la ficha de 

observación inicial aplicada a los estudiantes de Educación Inicial subnivel 2. El 

aprendizaje basado en juegos es fundamental para el desarrollo cognitivo de los niños, 

mediante el juego pueden desarrollar habilidades cognitivas y aspectos esenciales para la 

formación de una base sólida para el desarrollo intelectual y académico de los niños. Los 

resultados de la observación evidencian que los infantes presentan dificultades para 
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desenvolver sus capacidades lingüísticas, ampliar su vocabulario y mejorar su capacidad 

de atención y concentración, debido a la falta de interactividad durante las clases y la 

tradicional metodología de enseñanza, impiden que los niños fortalezcan sus habilidades 

comunicativas y aprendan a trabajar en equipo, aspectos fundamentales para su desarrollo 

cognitivo integral. 

  Nube de palabra de la ficha de observación 

 

 

 

 

        

 

 

 

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24. 

 

Análisis de la red conceptual Ficha de observación inicial 

En el análisis de la siguiente red conceptual sobre la ficha de observación se reconoce la 

importancia del aprendizaje basado en juegos como un recurso crucial para el desarrollo 

cognitivo. En la educación inicial, es fundamental fomentar el desarrollo cognitivo a 

través del juego, ya que en esta etapa los niños tienden a adquirir habilidades cognitivas 

significativas entre los 4 y 5 años. Además, es esencial que los niños participen en 

actividades lúdicas al aire libre, ya que estas actividades no solo favorecen el desarrollo 

físico, sino que también estimulan aspectos importantes del desarrollo cognitivo. Por otro 
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lado, es indispensable proporcionar a los docentes capacitación continua con 

conocimientos actualizados sobre cómo implementar estrategias de aprendizaje basadas 

en juegos que beneficien el desarrollo cognitivo de los niños. 

En el proceso se comprobó que los infantes de 4 a 5 años del nivel Inicial 2 enfrentan 

dificultades para participar en juegos que favorecen el desarrollo cognitivo. Se observó 

que la docente aplica muy poco el aprendizaje basado en juegos como método para que 

los niños adquieran conocimientos, lo que contribuye a que muchos de ellos no socialicen 

con sus compañeros y se distraigan fácilmente, lo que provoca que las pocas actividades 

de juego implementadas no terminen con éxito la mayoría de las veces. Además, algunos 

niños presentan dificultades para vocalizar correctamente las palabras y tienen problemas 

para comprender y seguir las reglas de los pocos juegos que ejecuta la docente. Esto 

sugiere la necesidad de una mayor integración de juegos educativos en el proceso de 

enseñanza, para estimular de manera efectiva el desarrollo cognitivo y social de los niños. 

   Red conceptual de ficha de observación inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24. 
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Análisis de la entrevista al docente 

El análisis realizado con los resultados de la entrevista utilizando el programa Atlas. Ti 

24 presenta la siguiente nube de palabras, donde se identifican las dos categorías 

principales de la investigación: el aprendizaje basado en juegos y el desarrollo cognitivo. 

Con las preguntas realizadas al entrevistado, se comprobó su conocimiento sobre el 

aprendizaje basado en juegos y su efecto en el desarrollo cognitivo de los niños. Se 

destacó la importancia y los beneficios de implementar actividades lúdicas como 

herramientas estratégicas en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Se evidenció que se 

llevan a cabo diversas actividades lúdicas dentro del salón de clases, las cuales forman 

parte del currículo de educación inicial. Además, se adquirió información que confirmó 

que, aunque las actividades basadas en juegos son efectivas, su aplicación es limitada 

durante las horas de clase, lo que reduce su potencial para estimular el desarrollo cognitivo 

de los niños. 

 Nube de palabras de la entrevista al docente  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24 
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Análisis de red conceptual: “Aprendizaje Basado en Juegos” 

 

En el análisis de la red conceptual de la categoría Aprendizaje basado en juegos, se 

interpreta que la utilización de esta metodología puede ser considerada una estrategia 

efectiva para los estudiantes, ya que el juego es una actividad esencial que beneficia el 

desarrollo de las habilidades psicomotrices, físicas e intelectuales de los niños de 4 a 5 

años gracias a la interacción con su entorno. Asimismo, los resultados de la entrevista 

indican que el aprendizaje basado en juegos y actividades lúdicas ayuda a desarrollar 

diversas destrezas, como el desarrollo de la motricidad fina y gruesa, la apropiación de 

los movimientos corporales, así como la imaginación, el trabajo en equipo y la interacción 

positiva, mediante recursos como bloques de construcción, libros interactivos, materiales 

de arte y juegos de mesa, mismos que contribuyen a estimular diferentes áreas del 

desarrollo cognitivo. 

 Red conceptual del Aprendizaje Basado en Juegos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24 
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Análisis de red conceptual: “Desarrollo Cognitivo” 

Los resultados de la entrevista y el análisis de la ficha de observación coinciden en que el 

desarrollo cognitivo de los infantes es muy importante en educación inicial. En esta etapa, 

se incrementan las capacidades cognitivas relacionadas con la resolución de problemas y 

la retención de información. Actividades como la construcción con bloques y Legos, el 

juego con ulas y pelotas, entre otros, ayudan a estimular la memoria, la atención y la 

capacidad de resolver problemas. Sin embargo, se perciben desafíos para aplicar dichas 

actividades, como la falta de motivación de los niños, lo que genera desinterés y falta de 

entusiasmo, dificultando la efectividad de las estrategias de juego. 

 

 Red conceptual del Desarrollo Cognitivo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24 
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Análisis de la ficha de observación final 

 

Después de aplicar la ficha de observación inicial, se procedió con la etapa de intervención 

del proyecto, en la cual se aplicaron talleres y actividades durante dos semanas 

académicas, con el horario de entrada (7:30am) y salida (12pm) de los estudiantes, siendo 

consideradas 45 horas en total, con el objetivo de fortalecer y trabajar el aprendizaje 

basado en juegos y el desarrollo cognitivo en los niños de educación inicial 2, de 4 a 5 

años. Al inicio de esta etapa, debido a la escasa frecuencia con la que se utilizan las 

estrategias de juego, los infantes jugaban sin la intención de que fuera significativo para 

su aprendizaje, mostrando poca motivación y desorden en el desarrollo de las nuevas 

actividades lúdicas. No obstante, con el paso de los días, la situación fue mejorando. 

Trabajando en conjunto con la docente, el acceso a las actividades de juego se volvió más 

frecuente y éstas comenzaron a aportar, poco a poco, beneficios en su capacidad de 

resolución de problemas, memoria, atención y habilidades cognitivas en general. 

Es importante mencionar que algunos aspectos aún se encuentran en proceso, ya que los 

niños desarrollan todas las actividades de aprendizaje dentro del aula y no tienen 

permitido salir al patio por diversas razones. La institución se encuentra en reparaciones 

de su infraestructura en la parte exterior y tampoco cuenta con un espacio recreativo 

adecuado para que los niños desarrollen sus actividades de aprendizaje mediante el juego. 

Al finalizar la intervención, se aplicó la ficha de observación final a los sujetos de estudio, 

cuyos resultados demostraron cambios positivos y se logró uconln aprendizaje 

significativo al evidenciar una mejora en su desarrollo cognitivo y en la eficacia de las 

estrategias de juego aplicadas. 
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 Red conceptual de ficha de observación final 

 

Nota: Extraído de Atlas Ti. 24 

 

Aportes del investigador (casuística) 

Después de analizar los datos recopilados sobre las categorías, se concluyó que 

el uso del aprendizaje basado en juegos influye significativamente en el desarrollo 

cognitivo de los infantes. Además, se identificó que esta estrategia de enseñanza y 

aprendizaje, al incorporar juegos, contribuye a la ejecución de actividades que fortalecen 

la cognición, la percepción espacial y la memoria. La integración de juegos en el 

proceso educativo no solo apoya el desarrollo de la corporalidad y la motricidad, sino 

que también promueve habilidades cognitivas esenciales, como la resolución de 

problemas y la atención, mediante la interacción lúdica. 

A pesar de que las actividades lúdicas se desarrollan principalmente dentro del 

aula, el currículo de educación inicial reconoce la importancia del juego en el desarrollo 

cognitivo de los niños. Esta metodología enfatiza cómo el aprendizaje basado en juegos 
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puede aportar a la concentración, los movimientos corporales, la comprensión, la 

imaginación y la resolución de problemas en los infantes. Se considera integrar 

actividades lúdicas en las horas de clase, al menos dos o tres veces a la semana durante 

una hora por día, para potenciar estas capacidades cognitivas. 

Al adaptar las actividades a los recursos disponibles, como legos, pelotas, cantos 

y actividades grupales, se pueden incluir en las planificaciones para favorecer y 

fortalecer el desarrollo cognitivo. Los resultados obtenidos sugieren que es crucial 

utilizar estrategias que incorporen estos recursos, facilitando el desarrollo de habilidades 

cognitivas en niños y niñas de 4 a 5 años. 

A continuación, se presentan algunas actividades que se consideraron para el 

proceso de intervención y que pueden ser realizadas y evaluadas por los docentes 

mediante fichas de observación u otros métodos, en el aula para el desarrollo cognitivo 

de los niños de 4 a 5 años. 

Juegos con legos  

Las actividades educativas basadas en piezas de Lego se presentan como una 

poderosa herramienta para fomentar el aprendizaje y desarrollo cognitivo de los niños. 

Estos juegos brindan a los infantes un universo de posibilidades para construir, explorar 

y resolver problemas a través de la manipulación de las piezas. De esta manera, se 

promueve el desarrollo de habilidades esenciales como la creatividad, la planificación, la 

coordinación mano-ojo y la solución de problemas. 

Actividad 1. Creación Libre: Se ubican los legos en el petate para que los niños 

puedan elegir libremente los legos con los que construirá de acuerdo a su creatividad. Esta 

actividad potencia la imaginación, el pensamiento crítico y la resolución de problemas, 

ya que los niños deciden cómo organizar y combinar las piezas. 

Actividad 2. Juegos de Clasificación: En grupo se les asigna cierta cantidad de 

legos de diferentes colores y canastas, pueden clasificar las piezas por color, tamaño o 

forma. Esta actividad fomenta habilidades de observación, clasificación y estructuración, 

cruciales para el pensamiento lógico y analítico. 
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Actividad 3. Resolución de Problemas: En grupo se  plantean desafíos que los 

niños deben superar con Legos, como levantar una torre estable o diseñar un puente 

capaz de soportar un peso determinado. Esto fomenta el pensamiento lógico, la 

creatividad y la habilidad para resolver problemas de manera eficaz. 

Juegos con Canciones y Mímicas 

Estas actividades lúdicas, que combinan la música y el movimiento corporal, se 

presentan como un recurso invaluable para fomentar el aprendizaje y desarrollo cognitivo 

de los más pequeños. A través de la melodía y el movimiento, los niños se embarcan en 

un viaje de aprendizaje significativo, estimulando su memoria, coordinación y expresión 

creativa. 

Actividad 1. Canción y Movimiento: Los niños escuchan una canción y 

realizan movimientos concretos indicados en la letra, como saltar, aplaudir o imitar 

animales. Esta actividad contribuye al desarrollo de la memoria auditiva, la 

coordinación motora y la comprensión de instrucciones. 

Actividad 2. Imitación de Gestos: Los niños oyen una canción y deben replicar 

los movimientos y gestos indicados. Esta actividad estimula la observación, la imitación 

y la habilidad para vincular sonidos con acciones, reforzando la conexión entre el 

lenguaje y el movimiento. 

Actividad 3. Adivina la Canción: Los niños oyen partes de canciones y tienen 

que identificar el título o los movimientos relacionados. Esta actividad fortalece la 

memoria auditiva, la atención y la capacidad para hacer asociaciones rápidas y exactas. 

 

Juegos Grupales con la Docente Usando el Trozado, Rasgado y Pegando 

Son actividades creativas que requieren el uso de materiales como papel y 

pegamento para fomentar las habilidades cognitivas y motrices de los niños. En estas 

actividades, los niños trabajan en equipo, desarrollando su creatividad, coordinación y 

capacidad de planificación al manipular los materiales para elaborar collages, mosaicos 

u otros proyectos educativos y artísticos. 
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Actividad1. Creación de Collages Temáticos: Bajo orientación, los niños 

rasgan papel de diversos colores y texturas para elaborar collages sobre temas 

determinados, como animales, estaciones del año o formas geométricas. Esta actividad 

estimula la creatividad, mejora la coordinación mano-ojo y ayuda a entender conceptos 

espaciales. 

Actividad2. Diseño de Figuras y Formas: Los niños rasgan papel para crear 

figuras y formas concretas. Esta actividad fomenta la concentración, mejora la destreza 

manual y fortalece la capacidad de reconocer y reproducir formas y patrones. 

Actividad 3. Exploración de Texturas y Colores: Se  facilita papeles 

diferentes, los niños deben explorar las diversas texturas y colores. Esto contribuye al 

desarrollo de la sensibilidad táctil, mejora la discriminación visual y fomenta la 

capacidad de expresar ideas artísticamente. 
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Reflexiones Finales 

 

El presente trabajo de investigación titulado "Aprendizaje basado en juegos y 

desarrollo cognitivo en niños de 4 a 5 años", se basó en una revisión literaria profunda, 

fundamentada en referentes teóricos sólidos y la aplicación de diversas herramientas 

metodológicas. Estas herramientas, que incluyeron fichas de observación, talleres, 

entrevistas y evaluaciones finales, permitieron formular las siguientes reflexiones: 

El estudio confirma que el aprendizaje basado en juegos ejerce una influencia 

positiva en el desarrollo cognitivo de los niños, actuando como una herramienta eficaz 

en su proceso de formación y aprendizaje. Esta metodología fomenta el desarrollo de sus 

conocimientos y habilidades cognitivas, a la vez que motiva, modifica actitudes y 

comportamientos, que con el uso del juego como aprendizaje fortalece el desarrollo 

cognitivo infantil. 

La implementación del aprendizaje basado en juegos como estrategia pedagógica 

ha puesto de manifiesto el innato interés de los niños por interactuar con su entorno, 

tanto en el marco de juegos grupales como individuales. Esta metodología despierta su 

curiosidad natural y los motiva a explorar, experimentar y aprender de manera activa y 

significativa. 

De acuerdo con los resultados de la ficha de observación inicial indicaron varias 

áreas problemáticas que afectan el desarrollo cognitivo de los niños. En primer lugar, se 

observó una interacción social limitada entre los estudiantes. Esto sugiere que los niños 

no están participando activamente en actividades grupales, lo que puede limitar su 

capacidad para desarrollar habilidades sociales y de comunicación, esenciales para el 

aprendizaje colaborativo y la resolución de problemas. Así mismo, la falta de 

creatividad en los niños y la motivación en las docentes, estos problemas identificados 

reflejan una carencia significativa en el desarrollo cognitivo de los infantes. Sin 

embargo, el estudio pone de manifiesto que el juego puede desempeñar un papel crucial 

para abordar estas deficiencias. 
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Los resultados obtenidos en la ficha de observación final, posterior al proceso de 

intervención, sirven como evidencia contundente de la importancia del juego en el 

desarrollo cognitivo infantil. Estos resultados reflejan una mejora en la adquisición de 

nuevos conocimientos y el fortalecimiento de las capacidades cognitivas de los niños, 

recalcando que el aprendizaje se nutre de las experiencias diarias de los infantes. 
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ANEXOS  

 

ANEXO A: CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES  

 

TRABAJO DE INTEGRACIÓN CURRICULAR: PROYECTO DE INVESTIGACIÓN  
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ANEXO B: Solicitud a la carrera 
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ANEXO C: Instrumentos 

  

 

HOJA DE REGISTRO PARA VALIDACIÓN DE EXPERTOS 

Estudiantes: Brenda Ivonne Asencio Torres, Noemí Estefanía Quimí 

Rodríguez 

DATOS DEL EXPERTO 

Nombre y Apellidos Ana Tomalà Andrade 

Formación profesional Doctora en Educación 

Institución de adscripción UPSE 

Cargo Docente Carrera Educación Inicial 

Teléfono celular 0985718518 

Dirección de correo itomala@upse.edu.ec 

 
DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE 

Nombre y Apellidos Brenda Ivonne Asencio Torres 

Formación en curso Tercer nivel 

Título a obtener Licenciatura en Ciencias de la Educación 

Inicial 

 

Nombre y Apellidos Noemí Estefanía Quimí Rodríguez 

Formación en curso Tercer nivel 

Título a obtener Licenciatura en Ciencias de la Educación 

Inicial 

 

DATOS SOBRE LA INVESTIGACIÓN 

Tema de investigación  Aprendizaje basado en juegos en el desarrollo   

cognitivo en niños de 4 y 5 años. 

Categoría Aprendizaje basado en juegos 

Desarrollo Cognitivo 

Instrumento de recogida de 

información. 

  

 Ficha de observación 



 

66  

HOJA DE REGISTRO PARA VALIDACIÓN DE EXPERTOS 

Estudiantes: Brenda Ivonne Asencio Torres, Noemí Estefanía Quimí 

Rodríguez 

DATOS DEL EXPERTO 

Nombre y Apellidos Ana Tomalà Andrade 

Formación profesional Doctora en Educación 

Institución de adscripción UPSE 

Cargo Docente Carrera Educación Inicial 

Teléfono celular 0985718518 

Dirección de correo itomala@upse.edu.ec 

 
DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE 

Nombre y Apellidos Brenda Ivonne Asencio Torres 

Formación en curso Tercer nivel 

Título a obtener Licenciatura en Ciencias de la Educación 

Inicial 

 

Nombre y Apellidos Noemí Estefanía Quimí Rodríguez 

Formación en curso Tercer nivel 

Título a obtener Licenciatura en Ciencias de la Educación 

Inicial 

 

DATOS SOBRE LA INVESTIGACIÓN 

Tema de investigación  Aprendizaje basado en juegos en el desarrollo 

cognitivo en niños de 4 y 5 años. 

Categoría Aprendizaje basado en juegos 

Desarrollo Cognitivo 

Instrumento de recogida de 

información. 

  

 Entrevista 
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Se presenta para su validación el formato de ficha de observación, cuyo objetivo 

es “Determinar la influencia del aprendizaje basado en juegos en el desarrollo 

cognitivo en niños de 4 a 5 años de la Escuela de Educación Básica Mercedes 

González de Moscoso” Instrucciones 

• Leer minuciosamente el instrumento 

• Para evaluar el instrumento, asigne una X en los casilleros 

conforme a los criterios señalados a continuación 1 no 

cumple, 2 mejorar y 3 sí cumple. 

• De considerarlo necesario, coloque observaciones en el último casillero. 

 

   1 No cumple     2 Mejorable     3 Sí cumple 

 
Además de su valoración, si lo considera pertinente por favor agregue las 

observaciones             que contribuyan a mejorar la pregunta. 
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INSTRUMENTO DE FICHA DE OBSERVACIÓN 

CRITERIOS Pertinencia Claridad Coherencia OBSERVACIÓN 

N° ACTIVIDAD 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 Se relaciona con sus compañeros durante la actividad del 

juego. 

  x   x   x  

2 Participa activamente en la interacción social 

relacionada con el juego. 
  x   x   x  

3 
Demuestra comprensión de las reglas y objetivos del 

juego. 

  x   x   x  

 
4 

Realiza contribuciones significativas al desarrollo de la 

actividad del juego 

  x   x   x  

 
5 

Se enfrenta a desafíos durante el juego   x   x   x  

6 
Muestra habilidades para resolver problemas 

relacionados con la actividad 

  x   x   x  

7 
Utiliza la imaginación y la creatividad durante el juego   x   x   x  

 
8 

Crea escenarios o situaciones que demuestren un 

pensamiento creativo 

  x   x   x  

 
9 

Utiliza el pensamiento lógico durante el juego   x   x   x  

 

10 
Se observa evidencia de habilidades cognitivas como 

clasificación, comparación o secuenciación durante la 

actividad del juego 

  x   x   x  

 

11 
Utiliza el lenguaje verbal para comunicarse durante el 

juego 

  x   x   x  

 

12 
Comprende y sigue las instrucciones verbales 

relacionadas con la actividad del juego 

  x   x   x  

 

13 
Muestra capacidad para mantener la atención en la tarea 

del juego 

  x   x   x  
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14 
Maneja las distracciones durante la actividad del juego   x   x   x  

 

15 
  Contribuye al éxito conjunto de la actividad del juego   x   x   x  

 

16 
Se observa colaboración entre los estudiantes durante el 

juego 

  x   x   x  

  Total: 

 

 

                     

 Firma 
 

 
 

Evaluado por: 

Mg. Ana Tomalà Andrade PhD. 

 

 



70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INSTRUMENTO DE ENTREVISTA A DOCENTE 

CRITERIOS Pertinencia Claridad Coherencia OBSERVACIÓN 

N° PREGUNTAS 1 2 3 1 2 3 1 2 3  

1 ¿Cómo elige o diseña actividades de juego para apoyar el 

desarrollo cognitivo de sus estudiantes? 

  x   x   x  

2 ¿Puede proporcionar ejemplos específicos de juegos o 

actividades que haya implementado con éxitos en sus clases? 

¿Nómbrelos? 

  x   x   x  

3 ¿Cómo observa o evalúa el desarrollo cognitivo de sus 

estudiantes durante la aplicación de actividades de juego? 

  x   x   x  

4 ¿Cuáles son los indicadores cognitivos o habilidades que busca 

desarrollar en sus estudiantes durante estas observaciones? 

  x   x   x  

5 ¿Cuáles considera que son los mayores beneficios del 

aprendizaje basado en el juego para el desarrollo cognitivo de 

sus estudiantes? 

  x   x   x  

6 ¿Ha enfrentado algún desafío al implementar estrategias de 

juego para el desarrollo cognitivo de sus estudiantes, cuáles 

son? 

  x   x   x  

7 ¿Cómo fomenta la colaboración entre los estudiantes durante 

actividades de juego? 

  x   x   x  

8 ¿Cómo se comunica con los padres sobre la importancia del 

juego en el desarrollo cognitivo de sus hijos? 

  x   x   x  

9 ¿Ha recibido formación específica sobre la integración del juego 

para el desarrollo cognitivo de los estudiantes? ¿Cuáles? 

  x   x   x  

10 ¿Qué tipo de apoyo le gustaría recibir para mejorar sus 

habilidades en este aspecto? 

  x   x   x    Total: 

 

  

Firma 



 

 

 

 

Evaluado por: 

Mg. Ana Tomalà Andrade PhD. 
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA 

 

 

Información General 

Nombre del docente: _______________________________________________________ 

Nivel educativo que enseña: _________________________________________________ 

Lugar de trabajo: __________________________________________________________ 

Tiempo de experiencia docente: ______________________________________________ 

 

Cuestionario 

1. ¿Cómo elige o diseña actividades de juego para apoyar el desarrollo cognitivo de sus 

estudiantes? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______ 

 

2. ¿Puede proporcionar ejemplos específicos de juegos o actividades que haya 

implementado con éxitos en sus clases? Nómbrelos. 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______ 

 

3. ¿Cómo observa o evalúa el desarrollo cognitivo de sus estudiantes durante la 

aplicación de actividades de juego? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______ 

 

4. ¿Cuáles son los indicadores cognitivos o habilidades que busca desarrollar en sus 

estudiantes durante estas observaciones? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________
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_____________________________________________________________________

______ 

 

 

 

5. ¿Cuáles considera que son los mayores beneficios del aprendizaje basado en el juego 

para el desarrollo cognitivo de sus estudiantes? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______ 

 

6. ¿Ha enfrentado algún desafío al implementar estrategias de juego para el desarrollo 

cognitivo de sus estudiantes, cuáles son? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______ 

 

7. ¿Cómo fomenta la colaboración entre los estudiantes durante actividades de juego? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______ 

 

8. ¿Cómo se comunica con los padres sobre la importancia del juego en el desarrollo 

cognitivo de sus hijos? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______ 

 

9. ¿Ha recibido formación específica sobre la integración del juego para el desarrollo 

cognitivo de los estudiantes? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________
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_____________________________________________________________________

______ 

 

10. ¿Qué tipo de apoyo le gustaría recibir para mejorar sus habilidades en este aspecto? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______ 
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FICHA DE OBSERVACIÓN (DIAGNÓSTICO INICIAL Y FINAL) 

Establecimiento educativo:  

Nombre del observador:  

Nombre del docente:  

Curso/Grado:  

Fecha:  

Nombre del estudiante:  

El presente es un estudio sobre el desarrollo cognitivo de los infantes en relación al aprendizaje 

basado en juegos. 

Indique marcando con una X en la columna de la alternativa elegida. 

Grado de desarrollo alcanzado: 

No  logrado= 1 Avance inicial= 2 En proceso= 3 Logrado= 4 

Aspectos a evaluar 1 2 3 4 Observaciones 

Interacción Social 

El estudiante se relaciona con sus 
compañeros durante la actividad de 
juego.           

Participa activamente en la interacción 
social relacionada con el juego.           

Comprensión del Juego 

El estudiante demuestra comprensión 
de las reglas y objetivos del juego.           

Realiza contribuciones significativas al 
desarrollo de la actividad de juego           

Resolución de Problemas 

El estudiante se enfrenta a desafíos 
durante el juego           

Muestra habilidades para resolver 
problemas relacionados con la actividad           

Creatividad e Imaginación 

El estudiante utiliza la imaginación y la 
creatividad durante el juego           

Crea escenarios o situaciones que 
demuestren un pensamiento creativo           

Habilidades Cognitivas 

El estudiante utiliza el pensamiento 
lógico durante el juego           

Se observa evidencia de habilidades 
cognitivas como clasificación, 
comparación o secuenciación durante 
la actividad           
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Expresión Verbal 

El estudiante utiliza el lenguaje verbal 
para comunicarse durante el juego           

Comprende y sigue las instrucciones 
verbales relacionadas con la actividad           

Focalización y Atención 

El estudiante muestra capacidad para 
mantener la atención en la tarea de 
juego           

Maneja las distracciones durante la 
actividad           

Colaboración 

El estudiante contribuye al éxito 
conjunto de la actividad           

 Se observa colaboración entre los 
estudiantes durante el juego           
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ANEXO E: EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS 

Ilustración 1 Reunión con el tutor 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 2 Presentación del avance de la tesis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 3 Revisión y corrección de los avances 
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Ilustración 3 Revisión del avance de la tesis por el docente especialista 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 5 Entrevista a la directora de la institución educativa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 6 Aplicación de la entrevista en la institución educativa. 
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Ilustración 7 Aplicación de la ficha de observación.  

 

 

  

 

 

 

 

 

Ilustración 8 Actividades 
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Ilustración 9  Culminación de actividades y talleres 
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RESULTADO COMPILATO 
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