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1. TEMA

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS PARA PROMOVER EL DESARROLLO
COGNITIVO EN NINOS DE 4 ANOS

2. LINEA DE INVESTIGACION

EDUCACION INICIAL Y ESTRATEGIAS LUDICAS INNOVADORAS PARA EL
DESARROLLO COGNITIVO EN NINOS DE 4 ANOS

RESUMEN

En la educacion inicial, el aprendizaje basado en juegos se hace necesario para promover
el desarrollo cognitivo en nifios de 4 afios porque ayuda en la memoria y atencion. Por
medio del juego, interactian y desarrollan competencias intrapersonales que a su vez
estimulan su corteza motora. El objetivo del ensayo es evaluar las estrategias de
aprendizaje basado en juegos en el desarrollo cognitivo, sosteniéndose en una
metodologia cualitativa que incluye observaciones, entrevistas y analisis de documentos
pedagdgicos realizados en centros de educacion inicial. Como resultado se obtiene

mejoras en los centros educativos al implementar el juego como método de aprendizaje.

Palabras claves: desarrollo cognitivo, juegos, aprendizaje de nifios.

ABSTRACT

In the initial education, game-based learning is necessary to promote cognitive
development in children 4 years old because there is memory and attention. During the
game, you interact and discover intrapersonal skills that can stimulate your motor speed.
The object of the essay is to evaluate learning strategies based on cognitive learning,
supported by a cultural methodology that includes observations, interviews and analysis
of educational documents carried out in initial educational centers. As a result, we obtain
better results in educational centers to implement the game as a learning method.

Keywords: cognitive learning, games, learning of children.



INTRODUCCION

El aprendizaje basado en juegos se muestra como una estrategia pedagogica
innovadora y efectiva en el desarrollo cognitivo durante la educacion inicial. En el
subnivel 11, donde los nifios de entre 4 y 5 afios cruzan esta etapa para fomentar su
desarrollo. Este enfoque no solo involucra a los nifios de manera activa en su proceso
de ensefianza y aprendizaje, sino que también actla como una herramienta esencial
para estimular los procesos cognitivos como la atencion, la memoria, el razonamiento
I6gico vy la creatividad. A pesar de que los juegos sean considerados solo una forma de

entretenimiento, hacen que los docentes subestimen su potencial pedagogico.

Este ensayo abordara la relevancia del aprendizaje basado en juegos como
método para promover el desarrollo neutral en nifios de 4 a 5 afios del subnivel Il. La
importancia del tema se centra en la necesidad de trazar experiencias educativas que
combinen el aprendizaje con el juego, fomentando estimulos y oportunidades para el
desarrollo integral. El objetivo del ensayo es evaluar las estrategias de aprendizaje
basado en juegos en el desarrollo cognitivo, sosteniéndose en una metodologia
cualitativa que incluye observaciones, entrevistas con docentes y analisis de

documentos pedagogicos realizados en centros de educacion inicial.

El trabajo analizara como el aprendizaje basado en juegos puede convertirse en
una herramienta poderosa para el desarrollo integral, abordando los desafios que
enfrentan los docentes al implementar estas estrategias. A través de una metodologia
cualitativa que incluye observaciones y entrevistas con educadores, se busca identificar
las mejores practicas y las barreras existentes para proponer soluciones viables que

maximicen los beneficios de esta metodologia en la educacion inicial.



ESTUDIO DEL ARTE

En el presente ensayo se buscara analizar como el aprendizaje basado en juegos
se puede utilizar como una estrategia educativa para mejorar el desarrollo cognitivo en
nifios de 4 afos. Con este estudio de caso identificaremos los conceptos fundamentales,
vacios de informacion, problemas de ensefianza-aprendizaje, contradicciones entre la

teoria y la practica, y las necesidades de mejora asociadas.

CONCEPTOS FUNDAMENTALES

El aprendizaje basado en juegos se define como una metodologia que utiliza
actividades ludicas para estimular el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
emocionales en los nifios. Segun Alotaibi (2024) el aprendizaje basado en juegos se
estd convirtiendo en lo mas importante en la parte infantil porque se busca promover
en los nifios su participacion, motivacion y diversion para desarrollar sus diferentes
destrezas tanto en la parte cognitiva, social y emocional de acuerdo con los
descubrimientos que se basa en juegos y se convierte en una herramienta competente

para los educadores de la primera infancia.

Piaget (1996) resalta el papel del juego simbdlico en la etapa infantil como un
medio para que los nifios mediante roles y simbolos vean una representacion del
mundo. Por su parte, Bodrova, E., Germeroth, C., & Leong, D. J, (2013) habla sobre
las teorias de Vygotsky enfatizando que el juego fomenta el desarrollo de las funciones
cognitivas superiores, particularmente a través de la interaccidn social en la zona de

desarrollo proximo.

Ambos enfoques coinciden en que el juego es fundamental para la adquisicion
de aprendizajes significativos y el fortalecimiento de la creatividad y la autonomia.
Segun Castorina (2012) el juego combina disciplina y anarquia, promoviendo la

resolucién de problemas, la interiorizacion de normas sociales y la reflexion autonoma



Por otro lado, Macedo (2013) subraya que el juego al integrarse en el aula

permite observar y estimular procesos de desarrollo cognitivo y socioemocional

VACIOS DE INFORMACION

A pesar de la abundante literatura sobre el aprendizaje basado en juegos, existen
pocas areas exploradas o investigadas. Por ejemplo, se carece de investigaciones que
definan como los juegos digitales educativos pueden ayudar a completar las actividades
ludicas que se realizan en el aula. Ademas, no hay suficiente informacién de como
adaptar las estrategias con los recursos limitados, donde las herramientas ludicas

podrian tener un impacto significativo.

Chisag et al., (2024) explica que la falta de juegos dentro del proceso educativo
es un gran problema que se encuentran en muchas instituciones, el docente debera
buscar estrategias para que las clases sean de interés al nifio y es ahi donde se limita
su aprendizaje la creatividad, resolucion de problema y la toma de decisiones esto
afectara negativamente en el rendimiento academico ademas puede crear problemas

sociales y emocionales en sus pares.

PROBLEMAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

La aplicacion del aprendizaje basado en juegos enfrenta diversos desafios:

e Falta de capacitacion docente: muchos educadores no tienen la capacitacion
adecuada en metodologias ludicas lo que limita su efectividad.

e Recursos insuficientes: las instituciones educativas, especialmente en
contextos vulnerables, suelen carecer de materiales y espacios adecuados para
implementar actividades ladicas

e Subestimacion del juego: aln persiste la percepcidn de que los juegos solo

son entretenimientos, lo que impide su integracion como herramienta pedagogica.



CONTRADICCIONES ENTRE TEORIA Y PRACTICA

Aungue las teorias de Piaget y Vygotsky destacan el papel central del
juego en el desarrollo infantil, su aplicacion en el aula enfrenta limitaciones. Por
ejemplo, mientras que las investigaciones recalcan la importancia de un enfoque
ludico, los curriculos educativos a menudo priorizan las actividades como coloreo,
trazo, o completar actividades ya disefiadas que no promueven la creatividad ni la

autonomia.

NECESIDADES DE MEJORA

Lo que puede ayudar a los desafios que se presentan, podrian implementarse
talleres, conferencias, redes de aprendizaje incluso capacitaciones hacia el docente para
que ellos integren el aprendizaje en las aulas de clase, también el garantizar materiales
y espacios ludicos accesibles en las instituciones educativas y de esta manera promover
un cambio de paradigma que valore el juego como un medio para alcanzar aprendizajes

significativos.

MARCO CONCEPTUAL

Este ensayo de la metodologia cualitativa busca explorar, investigar y
comprender como el aprendizaje basado en juegos impacta el desarrollo cognitivo de
los nifios. El lenguaje no es solo una herramienta de comunicacién, sino también un
medio crucial para el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios. Por otro lado,
Vergel Causado (2014) nos habla sobre los libros de VVygotsky, haciendo referencia de
que los simbolos y las palabras son esenciales para el contacto social y las funciones

cognitivas, convirtiéndose en una actividad superior en los nifios.

Piaget plantea que el lenguaje no solo sirve como una herramienta para la
comunicacion, sino que también sirve como vinculo entre el desarrollo cognitivo y el
pensamiento actuando como puente entre lo cognitivo y la conducta. Aunque surge a

partir del desarrollo cognitivo ampliando las capacidades mentales del nifio



permitiendo una mayor adaptacion al entorno social y cultural.

Segun Castorina (2012) plantea diez caracteristicas que permiten definir el
juego desde las teorias de Piaget enfatizando en como el juego combina disciplina y
anarquia permitiendo a los docentes observar y promover procesos de desarrollo y
aprendizaje destacando los siguientes atributos:

Actividad fisica y mental.

e Interaccioén social.

e Convencion y sistema de reglas sociales, morales y logicas.

e Desempefio de roles.

e Objetivos indefinidos que fomentan la creatividad.

e Fantasia y repeticion que refuerzan el aprendizaje.

Segun Macedo, el juego l6gico permite que los docentes piensen en el aula como
un espacio de educacion que no solo fomenta procedimientos simbolicos, sino que
también refuerza la reflexion y la autonomia de los alumnos. Ademas, propone que
incorporemos el juego como un espacio de ocio creativo y educativo en las clases.
También nos habla de que, como el juego tiene una mezcla de disciplina y anarquia
que permite a los docentes aprender y ensefiar: actividad fisica y mental, desempefio de
roles, objetivo inatil e indefinido, destreza, fantasia a través de estos juegos; se
generan interacciones que enriquecen los procesos cognitivos y promueven el

aprendizaje colectivo. (Castorina., 2012)

El juego se define como una actividad voluntaria y placentera que combina
reglas, creatividad y objetivos indefinidos, elementos que fomentan el aprendizaje
significativo. De acuerdo con Lino de Macedo, el juego en el aula permite observar y
promover procesos de desarrollo, como la resolucion de problemas, la interiorizacion

de reglas sociales y el ejercicio de la autonomia. Este autor identifica diez



caracteristicas del juego, destacando su capacidad para integrar la disciplina y la
anarquia, la interaccion social, la fantasia y la repeticion como herramientas de

aprendizaje.

El juego simbdlico, caracteristico de esta etapa, favorece la adquisicion de
habilidades como:
o Larepresentacion mental de objetos y eventos.

o Laexploracion de roles sociales a traves del desempefio simbdlico.

e Laconstruccion de esquemas cognitivos relacionados con la realidad.

Ademas, el uso de juegos con reglas permite a los nifios desarrollar habilidades
metacognitivas, como la planificacion, el control de impulsos y la toma de decisiones.
Estas actividades potencian tanto la memoria como la atencién, componentes

fundamentales del desarrollo cognitivo (Castorina., 2012)

El aprendizaje basado en juegos no solo promueve el desarrollo cognitivo, sino
que también fortalece las habilidades socioemocionales, como el trabajo en equipo, la
empatia y la regulacién emocional. La inclusion del juego en la planificacion curricular
permite que los nifios internalicen aprendizajes de manera natural y significativa,

consolidando una base sélida para aprendizajes posteriores.

El docente juega un papel fundamental como mediador y disefiador
experiencias ludicas que integran objetivos pedagdgicos. Al fomentar un ambiente
donde los nifios pueden experimentar y crear libremente, los educadores facilitan el
desarrollo de habilidades criticas como el pensamiento l6gico y la solucion de

problema.



DESARROLLO

La idea de que el juego es tnicamente una forma de entretenimiento durante el
tiempo libre estd evolucionando. Cada vez se reconoce mas que su incorporacién en
actividades educativas favorece la adquisicion de habilidades, competencias y
conocimientos. Esto ha llevado a que el uso del juego y sus elementos en entornos de
aprendizaje sea cada vez mas comun. Las habilidades de un nifio sobre todo en la etapa
inicial son inesperadas porque cada nifio es un mundo lleno de creatividad, el juego
dirigido para trabajar en grupo no se desarrollara de la misma manera, porque cada
nifio tiene su ritmo de aprendizaje por eso es importante tomar en cuenta que el juego
en la etapa infantil no se debe imponer sino mas bien dejar desarrollar su creatividad

e imaginacion. (Cedefio & Calle, 2020)

De acuerdo con Piaget (1996, p. 84), en el curso del segundo periodo del
desarrollo del nifio (de 1 afio y 6 meses a 7 afios), a partir de la adquisicion sistematica
del lenguaje, aparecen sucesivamente nuevas formas de simbolos ludicos. Estos
pueden clasificarse y analizarse para confirmar la relevancia del juego simbdlico como

una de las formas mas caracteristicas de la representacion infantil.

Ejemplos validados

Juegos de Rol en Educacion: Los juegos de rol, como dramatizaciones o

simulaciones, permiten a los nifios explorar diferentes roles y situaciones, fomentando su

capacidad para comprender perspectivas ajenas y resolver problemas. Esto se alinea con la

idea de Piaget sobre la importancia del juego simbdlico, donde los nifios representan el mundo

a través de simbolos y roles.

Juegos de Construccion (LEGOS): El uso de bloques de construccion como

LEGO en el aula va mas alla del entretenimiento. Estos juegos ayudan a desarrollar sus

habilidades cognitivas, como la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la

creatividad. En este contexto, el juego se convierte en una actividad estructurada que facilita

el aprendizaje de conceptos matematicos, cientificos y de ingenieria.



Juegos Digitales Educativos: Juegos como “Kahoot" o "Quizlet Live"
integran elementos de competencia y juego en actividades educativas, promoviendo la
adquisicion de conocimientos de manera ludica y atractiva. Estos juegos permiten a los
nifios practicar y reforzar sus habilidades en un entorno motivador, donde el

aprendizaje se combina con el disfrute.

Segun (Elizalde Cordero, C. I., & Calle Cobos, M. M, 2018, p 36-41) es crucial que
los docentes adopten estrategias pedagogicas que no solo aborden el desarrollo integral
de los nifios en términos: ""promover el desarrollo de los ambitos motriz, cognitivo,
socio afectivo y lenguaje de los nifios de 3 a 6 afios y enlazarse emocionalmente al
mundo exterior con el que se relaciona el nifio. Los nifios seran capaces de establecer
su propio ritmo de descubrimiento en un medio material y humano, para ampliar
progresivamente sus aprendizajes en nimero y complejidad. Las estrategias de accion
y aventura como propuesta educativa garantizan a la docente seguridad durante la
sesion y los nifios puedan manifestar su espontaneidad y actualizar sus potencialidades
en un marco de organizada libertad, que repercutira en el clima general del aula y el

ambiente de aprendizaje™

Ejemplos validados

Circuitos de Aventuras Motrices: Crear un circuito de actividades fisicas
dentro del aula o en el patio, donde los nifios puedan trepar, saltar, gatear y correr;
fomenta el desarrollo de habilidades motoras gruesas. Este tipo de actividad también
promueve la autoexploracion y la toma de decisiones al permitir que los nifios elijan

cdmo completar cada desafio, adaptandose a su propio ritmo de descubrimiento.

Juegos de Exploracion y Descubrimiento: Actividades que implican la
busqueda de objetos escondidos o la exploracion de diferentes texturas y materiales en
la naturaleza, permiten a los nifios desarrollar habilidades cognitivas y linguisticas al
describir sus hallazgos y compartir sus experiencias con sus comparieros. Este tipo de
juego fomenta la curiosidad y el deseo de aprender, en un entorno que equilibra la

libertad con la seguridad.

Segun Ordofiez (2022), nos habla de como el juego ayuda a que los nifios



puedan mejorar su autoestima, proponiendo una actividad relaciondndolo con mas
nifios, compartiendo ideas, inventando sus propias reglas, demostrando seguridad al
dar su opinion sin mostrar temor a equivocarse. Ademas, a través del juego, los nifios
ganan confianza en si mismo lo que asegura que ellos se sientan en un ambiente
confortable en donde se pueden expresar libremente; incluso decir lo que piensa siendo
una herramienta Util para que los docentes utilicen el juego como estrategia, asi el nifio

mejorara su autoestima.

Los juegos ayudan a desarrollar sus capacidades cognitivas estimulando su
pensamiento abstracto, debido a que ellos tienen que enfrentarse a las dificultades que
se presentan y también crean situaciones buscando sus posibles soluciones.

El legado de Vygotsky y de Piaget en la educacion resaltando que el
constructivismo esta fundamentado en gran parte de nuestro aprendizaje por medio de
la actividad, también que el conocimiento no se hereda ni se adquiere si no que es el
producto de la interaccion con lo fisico y social manifestandose de cualquier forma
transformando las acciones reales y simbdlicas que se construyen progresivamente en
el conocimiento dandole al juego un papel de experiencia orientado a promover la

curiosidad del nifio en el desarrollo cognitivo para llegar al aprendizaje significativo.

La “falta de conciencia pedagdgica” es en si misma una razoén importante en el
contexto de la educacion. Si los educadores y administradores carecen de
conocimientos pedagogicos sélidos sobre el potencial de los juegos en el desarrollo
cognitivo de los estudiantes, tienden a subestimar la importancia de los juegos en el
proceso educativo. Como resultado, las actividades ludicas de alta calidad quedan
excluidas del plan de estudios, lo que limita las oportunidades de los estudiantes de

desarrollar habilidades cognitivas clave.

Por tanto, la falta de conciencia educativa se ha convertido en un importante
obstaculo para el pleno uso de los juegos como herramienta eficaz para el aprendizaje
integral de los estudiantes. Su enfoque es esencial para profundizar la comprensién e
implementar de manera mas efectiva estrategias interesantes en el proceso de

aprendizaje (Morales Beltran, O.R y Urrego Martinez, Z. R,2017)

La falta del juego como parte integral del proceso educativo es un problema



que incide directamente en el desarrollo cognitivo de los estudiantes. La falta de
oportunidades de juego limita el aprendizaje de habilidades cognitivas basicas como
la creatividad, la resolucion de problemas y la toma de decisiones. Esto puede provocar
desinterés y pérdida de motivacion en la escuela, lo que afecta negativamente al
rendimiento académico. Ademas, la falta de interaccién social y emocional a través de
los juegos puede crear problemas sociales y emocionales para los estudiantes. Este
tema debe ser abordado para lograr que los estudiantes logren un desarrollo cognitivo

mas completo y rico en el proceso educativo

El juego es una herramienta que ayuda al desarrollo social, cognitivo y moral
favoreciéndolos a que se desarrollen emocionalmente. Para Piaget esto se relaciona
con el desarrollo mental del nifio ayudando al proceso de su inteligencia a través del
cual se desarrolla el pensamiento y el lenguaje. Asi mismo le permite relacionarse con
otros nifios creando un ambiente de confianza, libertad y seguridad permitiéndoles
expresarse libremente asi disminuyendo el miedo, las preocupaciones y las

inseguridades.

Piaget considera que el juego simbdlico es esencial en la etapa de Educacion
Infantil porque permite el desarrollo integral del nifio, mejorando las habilidades
motoras finas, la imaginacion y la fantasia, la concentracion y la atencién. Los juegos
de reglas favorecen la adquisicion de la autonomia de forma gradual, ya que implica
el respeto de normas y de turnos, ponerse de acuerdo con mas personas o escuchar y
respetar las opiniones de los demas, entre otras (Gallardo-Lopez, José Alberto Gallardo
Véazquez, Pedro, 2018)

Existen muchos juegos que ayudan a la parte intelectual del nifio como las
piezas de construccion, los puzzles, el domino y los juegos de razonamiento. Siendo
asi donde el nifio comienza a adquirir mas capacidades cognitivas que le permiten
aprender y a desarrollar su inteligencia. Piaget cree que el juego tiene diversas
funciones y todo eso depende de las estructuras de conocimiento del nifio (Linaza,
2013).

Los métodos educativos y los problemas de aprendizaje son unos de los mas

grandes intereses que se ha divulgado en el area de educacion, siendo la diferencia
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entre los niveles de desarrollo cognitivo y los niveles de desarrollo potencial (Vygotsky
como se cita en Bodrova, E., Germeroth, C., & Leong, D. J, 2013).

Los juegos se relacionan con el area sociocultural donde los nifios durante los
juegos se integran en grupos donde expresan sus pensamientos y emociones, el nifio
imita actividades que los adultos realizan, sean roles, valores incluso formas de

comunicacion y conductas de entorno social (Linaza, 2013).

Segun Vygotsky (2013), el juego se considera importante para el aprendizaje
dado que el nifio destina mas tiempo a otras actividades sin tomar en cuenta que es
algo esencial para el desarrollo de las capacidades del nifio porque ayuda al proceso de
sus habilidades sociales y cognitivas.

Se cree que el juego tiene muchas ventajas en el ambito fisico y cognitivo, por
eso se recomienda actividades creativas dentro del aula de clase creando espacios
donde ellos puedan explorar y desarrollar su creatividad a través de movimientos
donde se forman las conexiones neuronales permitiendo un aprendizaje mas

significativo.

Finalmente, el juego no es solo una actividad comdn en la infancia, sino que
también es una herramienta fundamental en el desarrollo integral del nifio siendo muy
atil para fomentar habilidades cognitivas, sociales, emocionales y motoras
convirtiéndolo en un elemento clave en el ambito educativo. Incorporandolo en el
juego mediante estrategias pedagdgicas lo cual no solo permite que los nifios aprendan
de manera significativa, sin embargo, también fortalece su autoestima, creatividad y
pensamiento critico llevando a que los nifios exploren, descubran y construyan
conocimientos de manera natural y motivadora preparandolos para enfrentar los
desafios del mundo real. Por lo tanto, es fundamental que los educadores y las
instituciones educativas reconozcan y valoren el juego como una parte esencial del
proceso de ensefianza garantizando que todos los nifios tengan acceso a experiencias

ludicas que fomenten su desarrollo integral.

No se cuenta con recursos tecnoldgicos como dispositivos electronicos o

pizarras digitales, lo cual limita las oportunidades para que los nifios aprendan mediante
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los juegos interactivos, debido a estas carencias los nifios no tienen acceso a nuevas
experiencias que les pueden servir como estimulo en el desarrollo de su creatividad,
resolucion de problemas y habilidades sociales. En necesario innovar ya que muchas
actividades se vuelven repetitivas y menos dindmicas lo que genera desinterés y reduce

su motivacion a la hora de aprender.

La docente intenta que estas deficiencias no afecten a la hora de clase
implementado a sus actividades figuras en papel o con objetos improvisados, pero aun
asi se complica lograr captar la atencién del nifio. Ademas, el no tener material como
un proyector o una tableta limita el acceso a los juegos digitales que podrian ayudar a

enriquecer el aprendizaje con estimulos visuales y auditivos.

SOLUCION A LA PROBLEMATICA

Una posible solucién a este desafio es la implementacion de estrategias
basadas en el uso de recursos didacticos caseros y actividades de bajo costo que no
requieren tecnologia, pero que sean igualmente atractivas y efectivas para el
aprendizaje. El docente puede disefiar juegos y actividades utilizando materiales
reciclados, como cartulina, papel, tapitas o cualquier objeto accesible que permita

trabajar conceptos de forma creativa.

Ademas, se puede incorporar juegos de roles, dramatizacion y dindmicas
grupales que favorecen el desarrollo social de los nifios. Esta metodologia no solo ofrece
una practica alternativa, sino que también involucra a los nifios de forma activa,
permitiéndoles explorar y aprender mediante la manipulacion de objetos y la interaccion
con sus compafieros. Estas estrategias favorecen la creatividad, la resolucion de

problemas y la cooperacién sin depender de recursos tecnologicos.

Otra estrategia eficaz es la creacion de espacios de aprendizaje multisensorial
que estimulan tanto el aspecto cognitivo como emocional de los nifios. Utilizando
elementos sencillos como musica, sonidos, rimas o materiales tactiles, el docente
puede generar estimulos visuales y auditivos que enriquecen las actividades.

Finalmente, al utilizar canciones y rimas les favorece el aprendizaje de
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conceptos basicos como colores, nimeros o letras, mientras que las actividades

sensoriales (por ejemplo, cajas con materiales para explorar con las manos) promueven

la motricidad fina y la concentracion. Al involucrar a los nifios en actividades

dindmicas, interactivas y ludicas, se fomenta su motivacion y atencién, reduciendo el

riesgo de que las clases se vuelvan repetitivas o aburridas, lo que a su vez contribuye al

desarrollo de sus habilidades cognitivas, sociales y emocionales de una manera mas

significativa.

PROPUESTA

Actividades Objetivo Area en desarrollo Recursos utilizados
Rompecabezas y |Desarrollar el Cognicion Rompecabezas, legos
blogues pensamiento logico y

las secuencias de

nameros Yy figuras.
Juegos de mesa  |Desarrollar Cognicion Memoria 0 memory

educativos habilidades de match, domino o bingo
pensamiento infantil
Aplicaciones Ayuda a la Tecnoldgico/ Kahoot" 0 "Quizlet
interactivas concentracion, memoriaCognicion/Corteza  |liveworksheets
y atencion a través de |motora
juegos
digitales.
Juegos de rol Estimular la Social/ Cognicién/ Disfraces

creatividad y la
empatia mediante la

dramatizacion.

Corteza motora

Juegos al aire

libre

Perfecciona la

coordinacién motora.

Fisico/ Cognicién/

Corteza motora

Patio: Laberintos, juego
de obstaculo,
circuito, busqueda de

tesoro, etc.




RESULTADOS ESPERADOS

Se espera fomentar la creatividad y automotivacion.
-Pensamientos abstractos. - En los nifios explorando nuevas ideas y
direccionando a traves de actividades ludicas.

-Creatividad. - Desarrollando su imaginacién al participar en juegos de rol

y dramatizacion.
-Motivacion. - Mostrando un mayor interés por aprender, motivandose a si

mismos a participar en diversas actividades.

Se espera desarrollar habilidades y capacidades relacionadas con:

v Resolucion de Problemas: Los nifios aprenderan a identificar problemas y

buscar soluciones efectivas a traves de juegos estratégicos.

v Pensamiento Critico: Se espera que los nifios analicen situaciones y

tomen decisiones informadas durante el juego.

v Coordinacion Motora: A través de juegos fisicos, se desarrollaran

habilidades motoras finas y gruesas.

v Interaccion Social: Los nifios mejoraran sus habilidades de
comunicacion y trabajo en equipo al colaborar en juegos grupales.
v' Memoriay Atencion: Las actividades interactivas ayudaran a los nifios a

mejorar su capacidad de atencion y retencion de informacion.
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CONCLUSION

El proposito de este ensayo serd demostrar que el aprendizaje basado en juegos
es muy trascendental en nifios de 4 afios. A lo largo del ensayo, se explorara como el
juego, mas alld de ser solo una forma de entretenimiento, se convierte en un motor
clave para la adquisicién de habilidades esenciales como la resolucion de problemas,
el desarrollo del lenguaje y la mejora de la memoria. Esta estrategia no solo motiva a
los nifios, sino que también establece una base s6lida para habilidades mas complejas

que seran cruciales en su educacion futura.

A pesar de los desafios que enfrenta su implementacion, como la falta de
formacion docente o recursos limitados, es imperativo que las instituciones educativas
y los responsables de politicas publicas reconozcan su valor y trabajen en su

integracion sistematica en el curriculo.

Desde las perspectivas de Piaget y Vygotsky se resalta la importancia del juego
en el desarrollo cognitivo y social, consideran que es el nifio quien debe construir los
conocimientos. Sin embargo, la teoria de Piaget estd mas enfocada al desarrollo
cognitivo, siendo el juego una gran herramienta para la estimulacion del nifio; mientras
que, por otra parte, la teoria de Vygotsky esta mas enfocada al &mbito social, no se
puede considerar el desarrollo del nifio sin tener en cuenta el contexto sociocultural,
siendo el juego un elemento esencial para la socializacion y el conocimiento del

entorno social.

El aprendizaje basado en juegos no solo transforma la experiencia educativa
de los nifios, sino que también redefine el rol del docente como mediador y guia en un
proceso que prioriza la curiosidad, la creatividad y el pensamiento critico. Por lo tanto, es
vital que continuemos investigando y promoviendo esta metodologia, asegurando que
todos los nifios tengan acceso a un entorno de aprendizaje que sea no solo efectivo, sino

también profundamente humano y enriquecedor
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