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Introduccion

El desarrollo cognitivo en nifios de 3 afios representa una etapa critica en la educacion
inicial, donde el juego se posiciona como un mecanismo esencial para fomentar habilidades
como la atencidn, la memoria, el pensamiento 16gico y la resolucion de problemas. El estado
del arte en esta area destaca como las actividades ludicas, integradas en contextos educativos,
promueven no solo el aprendizaje activo, sino también la plasticidad cerebral y la construccion
del conocimiento a través de interacciones con el entorno, alinedndose con perspectivas
teoricas clasicas como las de Piaget y Vygotsky, que enfatizan el rol del juego en la asimilacion

y acomodacion cognitiva.

La problematica desde un analisis a nivel mundial, estudios recientes subrayan que la
falta de integracion de actividades ludicas en entornos educativos tempranos contribuye a
déficits en el desarrollo cognitivo, como inestabilidad atencional y limitaciones en la resolucion
de problemas, agravados por entornos poco estimulantes y un enfoque excesivo en métodos
directivos, por lo que Skene et al. (2022) demuestran que el juego guiado mejora
significativamente las funciones ejecutivas, como la flexibilidad cognitiva y el control
inhibitorio, en niflos preescolares, reduciendo brechas en habilidades esenciales para el

aprendizaje posterior.

Consecuentemente, Garaigordobil et al. (2022) la ausencia de experiencias ludicas
estructuradas se asocia con menores niveles de creatividad y regulacion emocional, lo que
impacta la capacidad de los nifios para interactuar con desafios cotidianos, destacando la
necesidad de intervenciones que prioricen el juego como herramienta pedagogica para

fomentar un desarrollo integral.

Sin embargo Severino et al. (2024) confirman que el juego promueve la inteligencia
verbal y la creatividad figurativa, pero su subutilizacion en contextos educativos formales
genera desigualdades en el acceso a estimulos que potencian el cerebro en etapas de alta
plasticidad. Esta situacion se agrava en poblaciones vulnerables, donde la falta de actividades
ludicas que perpetia ciclos de bajo rendimiento cognitivo, enfatizando la urgencia de politicas

que integren el juego como eje central en la educacion inicial.

No obstante, en Latinoamérica, la caracterizacion del problema revela que muchas

instituciones educativas subestiman el valor pedagogico del juego, utilizdndolo mas como
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control conductual que como estrategia para el fortalecimiento cognitivo, lo que resulta en
nifios con dificultades para mantener la atencion y desarrollar el pensamiento 16gico, donde
refieren Lucas y Agramonte (2024) que en laregion los sistemas de actividades ludicas mejoran
el desarrollo socioemocional y cognitivo, pero su implementacion irregular agrava

desigualdades, especialmente en contextos rurales o de bajos recursos

Asimismo, Reinoso et al. (2024) muestran la limitada formacion docente en
metodologias ludicas contribuye a entornos de aprendizaje pasivos, donde los nifios muestran
poco interés en dindmicas grupales y escaso dominio de habilidades basicas, destacando la

necesidad de guias adaptadas para potenciar la autonomia y la interaccion.

Otro elemento clave en Latinoamérica es la influencia de factores socioculturales, como
la pandemia y la transicion digital, que han reducido oportunidades de juego fisico, impactando
negativamente la motricidad y la cognicion en nifios de 3 afos, por lo que afirma Zambrano
que las estrategias ludicas dindmicas fomentan el crecimiento mental, pero su ausencia en
curriculos tradicionales presenta problemas cognitivos y la resolucion ineficaz de conflictos

cotidianos, es por ello combinar tradicion y tecnologia para un aprendizaje significativo.

Esta problematica se ve agravada por la falta de materiales estimulantes, lo que limita

la exploracion creativa y el desarrollo integral en etapas tempranas.

En Ecuador, la problematica se manifiesta en una planificacion pedagogica insuficiente
que no integra objetivos cognitivos en las actividades ludicas, por lo que afirma Loor y
Tarazona (2022) que en nifios con atencidn inestable y bajo nivel de interaccion en el aula,
como se evidencia en observaciones de instituciones publicas donde el juego se aplica de
manera empirica, aplicando guias de actividades ludicas que fortalecen la inteligencia
emocional y cognitiva, pero su escasa adopcidon agrava limitaciones en la memoria y el

pensamiento logico, especialmente en provincias como Manabi.

Ademas, Lapo et al. (2025) expresan que la formacién docente inadecuada perpetiia
entornos con poca estimulacion, donde los nifios presentan dificultades para comprender ideas

y participar en grupos, destacando la brecha entre teoria y practica en la educacion inicial.

El objeto de estudio se centra en el andlisis de como estas actividades inciden en el

desarrollo cognitivo de niflos en esta franja etaria, especificamente en el contexto de la Unidad
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Educativa Fiscal “Pedro Moncayo N° 82” en Montecristi, provincia de Manabi, Ecuador,

durante el periodo lectivo 2025-2026

El campo de accion de la presente investigacion en el salon de inicial I, paralelo A,
compuesto por 30 alumnos (15 nifios y 15 nifias). El estudio se enfoca en la aplicacion de
actividades ludicas como estrategias pedagogicas para fortalecer el aprendizaje en las areas

cognitivas, promoviendo experiencias significativas.

En la Unidad Educativa Fiscal “Pedro Moncayo N° 827, durante las practicas
preprofesionales de 2025, se identificaron deficiencias similares, con nifios de 3 afios
mostrando atencion inestable, poco interés en actividades y limitada interaccion grupal,
derivadas de la falta de planificacion lidica y ambientes poco estimulantes. Esta realidad
institucional segin Cruz et al. (2025) prolonga problemas cognitivos, como el bajo dominio de
la resolucién de problemas, agravados por la ausencia de experiencias ludicas estructuradas
que favorezcan el aprendizaje profundo, lo que impide el desarrollo integral y resalta la
necesidad de fortalecer la pedagogia a través de la formacion docente y la integracion

curricular.

La metodologia adoptada se centré6 en un enfoque cualitativo con disefio de
investigacion-accion, apoyado en observaciones directas y entrevistas semiestructuradas para
captar las experiencias reales en el aula. Se realizaron fichas de observacion detalladas durante
sesiones cotidianas en el nivel Inicial I, registrando comportamientos infantiles en actividades
ludicas, y se complementd con didlogos profundos con la docente para entender su

planificacion y percepciones.

El analisis se baso en la organizacion tematica de los datos recolectados, comparando
lo observado en los nifios con las opiniones de la maestra, lo que permiti6 identificar patrones
en el uso del juego y su influencia en el desarrollo cognitivo, sin recurrir a mediciones
estadisticas complejas ni a intervenciones pre y post, sino a una exploracion reflexiva y

continua en el contexto natural del salon.

Los aportes cientificos mas relevantes radican en el plano practico, con la propuesta de
estrategias ludicas replicables que fortalecen el desarrollo cognitivo integral, ofreciendo guias
para docentes que integran teoria neuro-educativa y pedagogia activa; tedricamente, se
enriquece el entendimiento de la plasticidad cerebral en edades tempranas mediante el juego

guiado; y metodoldgicamente, se valida un enfoque observacional adaptable a contextos
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educativos ecuatorianos, contribuyendo a futuras investigaciones y politicas que prioricen el

juego como eje formativo.

1. Antecedentes

1.1. Diagnostico

1.1.1. Diagndstico del objeto — campo desde lo tedrico
A nivel internacional:

Mauro (2024) en su tesis titulada “El impacto del aprendizaje basado en el juego en el
desarrollo de la primera infancia” realizada en Estados Unidos, plantea explorar como las
estrategias ludicas moldean el desarrollo cognitivo, social y emocional en nifios pequerios,
respondiendo a la necesidad de enfoques mas inclusivos en aulas iniciales. El estudio adopta
un método mixto, combinando observaciones en el aula, encuestas a maestros y analisis de
intervenciones ludicas durante varias semanas con un grupo de preescolares de 3 afios, lo que
permite medir cambios en habilidades como la resolucion de problemas y la atencion. Los
resultados destacan que el juego libre fomenta la colaboracion y el enfoque, con un 75% de los
nifios mostrando mejoras en el aprendizaje préctico, concluyendo que estas actividades crean

entornos inclusivos que aceleran el progreso cognitivo cuando se guian con transiciones suaves.

Aporta ideas valiosas para este estudio al resaltar como el juego estructurado compensa
limitaciones en entornos educativos, complementando el andlisis de actividades ludicas en
nifios de 3 afios y enfatizando la necesidad de adaptar estrategias para superar brechas en

atencion y memoria, lo que enriquece el enfoque en contextos con recursos modestos.

Hanna (2021) en su tesis de maestria “Aprendizaje basado en el juego: Un plan de
mejora escolar” desarrollada en Estados Unidos, establece disefiar un plan para integrar el
aprendizaje ladico en escuelas primarias, abordando como este enfoque mejora el desarrollo
cognitivo y social en nifios de edades tempranas. Usando un método cualitativo con revisiones
de literatura, observaciones en aulas y propuestas de implementacion, el trabajo se centra en
preescolares de 4 afios, evaluando intervenciones como juegos cooperativos. Los hallazgos
muestran que el juego inclusivo eleva la empatia y el razonamiento, con recomendaciones para
planes escolares que incorporen bloques y roles, concluyendo que estas practicas transforman

el aula en un espacio holistico para el crecimiento infantil.
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Esta investigacion enriquece el presente trabajo al proporcionar un marco practico para
planes ludicos que fortalezcan habilidades cognitivas, alinedndose con la evaluacion de juegos
en ninos de 3 afos y ofreciendo ideas para superar desafios como la falta de materiales, lo que

apoya propuestas adaptadas a realidades educativas locales.

Severino (2024) en su tesis doctoral “Los efectos del aprendizaje basado en el juego en
el desarrollo cognitivo de los nifios en edad preescolar” en Italia, define como objetivo general
investigar como los juegos educativos impactan el razonamiento y la creatividad en nifios de 3
afos, respondiendo a brechas en entornos digitales post-pandemia. Empleando un enfoque
cuantitativo con pruebas pre y post, observaciones y analisis estadisticos en un grupo de 50
preescolares, el estudio mide avances en funciones ejecutivas mediante actividades como
rompecabezas interactivos. Los resultados indican mejoras significativas en flexibilidad
cognitiva, concluyendo que el juego guiado fomenta la resiliencia mental, especialmente en

contextos con limitaciones fisicas.

El estudio previo contribuye a esta investigacion al demostrar como estrategias ludicas
digitales y tradicionales elevan el desarrollo cognitivo, complementando el analisis de
habilidades como la resolucion de problemas en edades tempranas y sugiriendo integraciones

hibridas para aulas con recursos variables.
A nivel regional:

Pincay (2025) en su tesis titulada “Actividades ludicas para el desarrollo cognitivo en
los nifos de educacion inicial” en Ecuador, determinar de qué manera influyen las actividades
ludicas en el desarrollo cognitivo en nifios de educacion inicial. Este proyecto tiene como base
una metodologia cualitativa con disefio fenomenolégico documental y paradigma
constructivista, usando métodos deductivos y bibliograficos para recopilar datos de fuentes
cientificas, con técnicas principales como la ficha de observacion dirigida a los nifios y la
entrevista semiestructurada a la docente para un grupo de 21 nifios en etapa inicial. En donde
se concluye que las actividades lidicas son un componente esencial en esta etapa educativa,
favoreciendo de manera integral no solo el desarrollo cognitivo sino también colocando a los
nifios en el centro del proceso educativo, lo que consideramos que ha supuesto el logro del

objetivo general de este trabajo.

La investigacion anterior cuenta con aportes enriquecedores para el presente estudio

porque ayuda a comprender como las actividades ludicas, cuando se integran con
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observaciones directas en el aula, pueden elevar el desarrollo cognitivo en edades tempranas,
lo cual complementa el enfoque en juegos guiados para nifios de 3 afios en este trabajo,

fomentando asi estrategias pedagogicas que aborden deficiencias como la atencion inestable.

Vela Ramirez (2025) en su tesis titulada “Actividades ludicas en el desarrollo cognitivo
en nifios de 4 afios” en Peru surge el siguiente objetivo general, profundizar en la importancia
y necesidad de una reflexion critica sobre la aplicacion de actividades ludicas en nifios en etapa
inicial para lograr un mejor desarrollo cognitivo, integrandolas en la préctica docente para
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en una experiencia dinamica y adaptada a las
necesidades de los nifios. Este proyecto tiene como base una revision de literatura especializada
y articulos cientificos, respetando derechos de autor, junto con la integracion de experiencias
de docentes del nivel inicial de la Institucion Educativa N.° 6071 Republica Federal de
Alemania, para niflos de 4 afios. En donde se reconoce la importancia tedrica de las actividades
ludicas y juegos didacticos, pero su implementacion practica enfrenta desafios, destacando la
urgencia de revisar y fortalecer metodologias en el nivel inicial para contribuir efectivamente
al desarrollo cognitivo, lo que consideramos que ha supuesto el logro del objetivo general de

este trabajo.

La investigacion anterior cuenta con aportes enriquecedores para el presente estudio
porque ayuda a comprender como una reflexion critica sobre las actividades ludicas puede
superar barreras en la practica educativa, lo cual complementa el analisis de habilidades como
la memoria y la resolucion de problemas en niflos de 3afios, fomentando asi enfoques que

integren teoria y experiencias reales en contextos limitados.

Trujillo Valencia y Espinoza Bautista (2024) en su tesis titulada “Actividades lidicas
y su impacto en el desarrollo de las habilidades cognitivas en los nifios de la I.LE.I. N° 356 -
Végueta, 2024” en Peru surge el siguiente objetivo general, determinar el impacto de las
actividades ludicas en el desarrollo de las habilidades cognitivas en los nifios de la I.E.I. N°
356-Végueta, 2024. Este proyecto tiene como base un enfoque no experimental de tipo
transversal, con una muestra de 48 estudiantes y analisis estadistico mediante SPSS, usando
una lista de verificacion con 15 items y 3 opciones de respuesta para medir dimensiones
sensoriales, motrices y cognitivas en nifios de nivel inicial. En donde se confirma que las
actividades ludicas tienen un impacto positivo en el desarrollo de habilidades cognitivas,
fomentando procesos mentales como la solucion de problemas, la memoria, la concentracion

y la percepcion, promoviendo un crecimiento equilibrado y la adquisicion de conocimientos



18

para retos educativos y diarios, lo que consideramos que ha supuesto el logro del objetivo

general de este trabajo.

La investigacion anterior cuenta con aportes enriquecedores para el presente estudio
porque ayuda a comprender como las actividades ludicas, evaluadas con herramientas
practicas, generan impactos medibles en habilidades cognitivas, lo cual complementa la
evaluacion de tipos de juegos en nifios de 3 afios, fomentando asi propuestas que aborden

limitaciones como la persistencia y la atencion en entornos educativos similares.
A nivel Nacional:

Loor Zambrano y Tarazona Meza (2022) en su tesis titulada “Guia de actividades
ludicas para fortalecer la inteligencia emocional en nifios de educacion inicial” en Ecuador
surge el siguiente objetivo general, disefiar una guia de actividades ludicas que fortalezca la
inteligencia emocional en nifios de educacion inicial, contribuyendo al desarrollo cognitivo

integral a través del juego.

Este proyecto tiene como base una metodologia cualitativa con enfoque descriptivo,
enmarcado en el paradigma interpretativo, utilizando técnicas como la observacion participante
en aulas de inicial, revision bibliografica y entrevistas a docentes para nifios de 3 afios en
instituciones publicas. En donde se elabor6 una guia practica con juegos que integran
emociones y cognicion, como roles emocionales y actividades sensoriales, lo que permiti
evidenciar mejoras en la autorregulacion y el razonamiento, consideramos que ha supuesto el

logro del objetivo general de este trabajo.

La investigacion anterior cuenta con aportes enriquecedores para el presente estudio
porque ayuda a comprender como las actividades ludicas, cuando se orientan a emociones,
también impulsan procesos cognitivos como la atencidon y la memoria, lo cual complementa el
enfoque en juegos guiados para nifios de 3 afios en este trabajo, fomentando estrategias que

aborden la interaccion social y el pensamiento en contextos educativos con limitaciones.

Gutiérrez Choez (2024) en su tesis titulada “Actividades ludicas y el desarrollo de las
destrezas cognitivas en estudiantes de Educacion General Basica” en Ecuador surge el
siguiente objetivo general, analizar la incidencia de un plan de actividades ludicas en el
desarrollo cognitivo de los nifios en etapas tempranas de educacion basica. Este proyecto tiene

como base una metodologia mixta con enfoque descriptivo-correlacional, usando observacion
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sistematica en el aula, encuestas a docentes y fichas de registro para un grupo de nifios de inicial
y primeros afios basicos en una institucion fiscal. En donde se implement6 un plan con juegos
manipulativos y simbdlicos que mostraron avances en destrezas como la concentracion y la
resoluciéon de problemas, concluyendo que el juego estructurado es clave para superar
deficiencias cognitivas, lo que consideramos que ha supuesto el logro del objetivo general de

este trabajo.

La investigacion anterior cuenta con aportes enriquecedores para el presente estudio
porque ayuda a comprender como un plan ludico sistematico eleva destrezas cognitivas en
entornos educativos publicos, lo cual complementa la identificacion y evaluacion de
actividades en nifios de 3 afios, fomentando asi propuestas adaptadas a realidades con recursos

limitados y atencion variable.

Campozano Falconi (2024) en su tesis titulada “Actividades ludicas y el desarrollo de
la motricidad en educacion inicial” en Ecuador surge el siguiente objetivo general, determinar
la importancia de las actividades ludicas en el desarrollo motriz y su vinculo con el cognitivo
en nifios de educacion inicial. Este proyecto tiene como base una metodologia cualitativa con
disefio fenomenolégico, apoyada en observaciones directas y entrevistas a docentes en centros
de inicial, enfocandose en nifos de 3 afios para explorar como el movimiento ladico influye en
procesos mentales. En donde se destaca que juegos activos fortalecen no solo la motricidad
sino también la memoria y el pensamiento légico mediante la exploracion corporal,
concluyendo que estas actividades integran desarrollo fisico y cognitivo de manera natural, lo

que consideramos que ha supuesto el logro del objetivo general de este trabajo.

La investigacion anterior cuenta con aportes enriquecedores para el presente estudio
porque ayuda a comprender como el componente motriz en las actividades ludicas apoya el
avance cognitivo, lo cual complementa el andlisis de habilidades como la persistencia y la
resolucion de problemas en nifios de 3 afos, fomentando enfoques holisticos que integren

cuerpo y mente en aulas ecuatorianas.
1.1.2. Diagnostico del objeto — campo, desde lo practico

El desarrollo cognitivo de los nifios de 3 afios en el contexto de la educacion inicial, se
aborda desde una perspectiva integral, esta es la edad fundamental donde el nifio debe

considerar el juego parte primordial de su aprendizaje.
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Durante la observacion realizada en el nivel inicial I, paralelo A, de la Unidad Educativa
Fiscal “Pedro Moncayo N° 827, ubicada en Montecristi, provincia de Manabi, se identifico la
deficiencia en la adquisicion de las habilidades cognitivas, estos hallazgos se produjeron
durante la practicas preprofesionales, desarrolladas en el afio 2024, esto permitid un

acercamiento directo y asi se prolonga la realidad del salon de clases.

Antes el panorama, se logrd evidenciar que los nifios presentaban dificultades para
comprender ideas, asi como la deficiencia de las habilidades cognitivas. Su atenciéon era muy
inestable, mostraba poco interés en las actividades escolares, poca interaccion en las dinamicas

grupales.

Como lo menciona el investigador Hernandez (2015), establece que la importancia del
juego se reconoce de manera tedrica, en el proceso de ensefianza de las actividades ludicas se
aplican como recursos para regular conductas, mas que como estrategias pedagdgicas

orientadas al fortalecimiento de las habilidades cognitivas de los nifios.

Actualmente, muchos nifios presentan dificultades para mantener la atencion, resolver
problemas de la vida cotidiana, utilizar de manera adecuada la memoria y su pensamiento
logico basico, a su vez estas limitaciones se van agravando por condiciones como la falta de
planificacion ludica en la practica pedagdgica, poca estimulacion en los ambientes de
aprendizaje y una formacion docente insuficiente en el uso pedagdgico del juego, la ausencia
de experiencias ludicas estructuradas que favorezcan el aprendizaje a profundidad, es
indispensable fortalecer el aprendizaje pedagdgico mediante la formacion docente, a su vez
potenciar el desarrollo cognitivo asi garantizando que el juego cumpla su funcién formativa

dentro del proceso educativo
1.2. Justificacion

El presente estudio de investigacion tiene la finalidad de reconocer como las actividades
ludicas tienen una gran influencia en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 afios, etapa donde
comienzan a fortalecer procesos mentales como la atencidn, el pensamiento logico y la
resolucion de problemas, en este sentido la teoria de Piaget, nos permite evidenciar como las
actividades ludicas no solo fomentan la diversion sino que son herramientas estratégicas para
el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios de 3 afios, retomando los aporte de
Vygotsky, la importancia que le da el juego en la construccion activa del conocimiento

mediante la interaccion con el entorno.
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Las actividades ludicas se utilizan principalmente como recreacion o estrategias para
controlar la conducta, mas que como estrategias para el desarrollo cognitivo. Esto limita la
estimulacion de habilidades esenciales en los nifios. El presente estudio nos proporciona
orientaciones para mejorar su practica dentro del aula, Al identificar las debilidades actuales
en el uso del juego — como la ausencia de estrategias intencionales-la insuficiente formacion
docente y la limitada posibilidades de materiales-se propone disefios para fortalecer el disefio

de actividades ludicas.

En este sentido desde la pedagogia mediante estrategias creativas y adaptadas, el estudio
se vuelve pertinente porque identifica estas habilidades y propone orientar a los docentes para
mejorar la planificacion y aplicaciéon de actividades ludicas con un enfoque cognitivo,
asimismo busca formar estrategias que contribuyen a un aprendizaje significativo y lo esencial
del desarrollo integral del nifio, especialmente las habilidades del pensamiento critico y

simbdlico.

En cuanto a los beneficiarios, la autora obtendra informacion relevante y contextualizada
para comprender los factores asociados, los principales beneficiarios son los nifios quienes
obtienen diversas oportunidades para el desarrollar sus capacidades cognitivas a través de
experiencias significativas. Los docentes por su parte, dispondran de fundamentos y estrategias
que seran ajustables a sus metodologias para lograr un aprendizaje eficaz lo que permite
enriquecer a los estudiantes mediante experiencias significativas. La institucion educativay a
sus autoridades tendrd un impacto positivo al mejorar la calidad de la educacion y reconocer
su importancia para asi incorporar practicas a las necesidades reales del grado de educacion
inicial I. Finalmente la comunidad y los padres de familia se veran favorecidos con la
informacion y herramientas que promueven su participacion activa, ayuda a adquirir mayor
conciencia sobre el juego en la formacion integral y su importancia del desarrollo cognitivo de

los nifos.

Desde una vision con mayor precision nos facilita la comprension de la relacion entre las
actividades ludicas y el desarrollo cognitivo en los nifios de 3 afios, identificando estrategias y
evidencias de aprendizaje lo que nos permitira aplicar métodos que le daran valor a la
aplicacion de las actividades ludicas dentro del aula, asi proporcionando una base que puede
ser utilizada en futuras investigaciones. Que contribuye a la creacion de estrategias y

propuestas didacticas que pueden replicarse o adaptarse en otros contextos educativos.
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1.3. Formulacion del Problema

(De qué manera el uso de actividades ludicas como estrategia pedagogica contribuye

al desarrollo cognitivo de los nifios en el aula de Educacion Inicial?
1.4. Objeto

Creado el problema con sus causas pertinentes, se preciso que el objeto de investigacion
se centra en el desarrollo cognitivo en los nifios de 3 afios en la Unidad Educativa Fiscal “Pedro

Moncayo N° 82” en el periodo lectivo 2025 — 2026.
1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo General

Analizar como las actividades ludicas inciden en el desarrollo cognitivo de los nifios de

3 afios en el contexto educativo
1.6. Campo de Estudio

En conjunto al problema y el objeto de estudio de la investigacion puedo establecer el
campo de estudio de las actividades ludicas en los nifios de 3 afios de la Unidad Educativa
Fiscal “Pedro Moncayo N° 82” en el canton Montecristi, en el salon de Inicial paralelo A,

conformado por 30 alumnos, 15 nifios y 15 nifias, de la edad de 3 afios.
1.7. Tareas cientificas / objetivos especificos
1. Identificar las principales actividades ludicas empleadas en el aula con nifios de 3 afios.

2. Analizar las habilidades cognitivas que se estimulan a través del juego, como la

atencion, la memoria, el lenguaje y la resolucion de problemas.

3. Evaluar la relacion entre los tipos de actividades ludicas y el nivel de desarrollo

cognitivo observado durante la practica educativa.
1.8. Idea a defender

Durante los primeros afios de vida, especialmente a los 3 afios, el cerebro infantil

presenta una alta plasticidad, lo que favorece la formacion de conexiones neuronales



23

fundamentales para el desarrollo cognitivo. En esta etapa, el juego se convierte en una
herramienta clave para estimular procesos como la atencioén, la memoria, el lenguaje y el

pensamiento logico

Sin embargo, para que el juego genere aprendizajes significativos, debe ser planificado
y guiado por el docente. Las actividades ludicas estructuradas, con intencion pedagdgica,
permiten potenciar funciones cognitivas y fortalecer la autorregulacion. Por ello, la
planificacion adecuada del juego en la educacion inicial no es solo una estrategia metodoldgica,
sino una necesidad pedagogica sustentada en bases cientificas que favorecen el desarrollo

integral del nifio.
2. Marco Metodologico

La presente investigacion enmarca el enfoque cualitativo el cual, segin Herndndez
Sampieri, se orienta a comprender los fendmenos desde la perspectiva de los participantes,
profundizando en sus significados, experiencias e interacciones dentro de un contexto
determinado, cuyo propdsito es comprender como las actividades ludicas contribuyen al
desarrollo cognitivo de los nifios, esto permite analizar de manera profunda los significados,
experiencias que emergen de las interacciones de los nifios en el centro educativo, En cuanto a
la metodologia, se emplearan técnicas de recoleccion de datos coherentes con el enfoque
cualitativo y el fendémeno estudiado. Se aplicaran entrevistas estructuradas y semiestructuradas
a docentes de educacion inicial, con el fin de obtener informaciéon sobre la planificacion
didactica, la intencionalidad pedagogica y la percepcion del juego en los procesos cognitivos

infantiles.

Las entrevistas que sea aplicaron estan estructuradas y semiestructurada, lo cual se
aplicara a docentes de educacion inicial, aportardn informacién sobre la planificacion,
intencion pedagogica y el juego en los procesos cognitivos en los nifos, se utilizara la ficha de
observacion destinada a registrar comportamientos infantiles relacionados con su desarrollo
cognitivo y la creatividad durante actividades ludicas, los instrumentos antes mencionados
estan constituidos a partir de categorias definidas, lo que guia a obtener informacion valiosa y
contextualizada ,esto nos ayuda a comprender el papel del juego en el desarrollo cognitivo

infantil asi poder favorecer las practicas pedagogicas.

En consecuencia, la delimitacion del estudio se centra en analizar el papel del juego

como estrategia pedagdgica en un contexto educativo especifico, durante un periodo
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determinado de aplicacion, con la finalidad de comprender su influencia en el desarrollo
cognitivo infantil y aportar orientaciones que contribuyan al fortalecimiento de las practicas

pedagdgicas en el nivel inicial.
2.1. Muestra

En la presente investigacion esta designada por los miembros educativos vinculados a
nivel de la Unidad Educativa Fiscal “Pedro Moncayo N° 82”, ubicada en el canton Montecristi,
provincia de Manabi, es por ello que esto involucra a los nifios de 3 afios, docentes, autoridades,
padres de familia y comunidad en general, el estudio obtuvo una propuesta por un total de 30

nifios matriculados en el nivel inicial I. Se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1. Muestra

Educaciéon Inicial Nifos Ninas Total

I 15 15 30 alumnos
Docente de Docente de Inicial I Total
Educacion Inicial 1 1 docentes

Nota. Elaborado por Dayana Flores Delgado -2025

2.1.1. Muestreo

Los participantes seleccionados mediante un muestreo no probabilistico de tipo
intencional, seleccionando una funcidén de criterios relacionados de manera directa con el
estudio de las actividades ltdicas y su influencia en el desarrollo cognitivo, la presente muestra
tiene la participacion de 1 docente de educacion inicial, quien aporto informacion sobre su
planificacion, sus actividades ladicas empleadas para desarrollar el area cognitiva de los nifios,
en cuanto a los nifios de 3 afios del salon de educacion inicial I conformada por 30 alumnos
fueron participantes directos de las sesiones observadas, se priorizo a los estudiantes y docentes
que mantienen una vinculacion directa en el proceso de ensefianza aprendizaje del desarrollo

cognitivo
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2.2. Métodos
2.2.1. Teoricos
Paradigma de investigacion

La investigacion se enmarca en el paradigma cualitativo, el cual permite entender la
realidad desde su perspectiva de los actores involucrado, se reconoce que los significados se
construyen mediante la interaccion social, este paradigma es pertinente para analizar como las
actividades ludicas influyen en el desarrollo cognitivo infantil esto posibilita la exploraciones,
percepciones y formas de participacion de los nifios, como las intenciones pedagogicas de los
docentes, el autor (Creswell, J. W., 2015) nos menciona que ; el paradigma permite profundizar
los procesos educativos complejos, la investigacion se vuelve fundamental para comprender
como los nifios se relacionan con el juego, las habilidades cognitivas surgen durante las

actividades ludicas esto favorece o limita estos procesos.
Método analitico

Segun el autor (Tamayo, 2020) nos menciona que: “El método analitico consiste en
separar o dividir un fendmeno complejo en sus diferentes partes para estudiar individualmente
cada una de ellas, con el objetivo de comprender el funcionamiento del todo a partir del

conocimiento de sus elementos”

Es decir que aun procedimiento que descompone un objeto de estudio en sus parte o
elementos para asi poderlos examinar de manera individual con la finalidad de comprender
mejor el todo, esto nos permitird identificar causas, estructuras internas o funcionales, esto
descompone el objeto de estudio en sus componentes permitiendo asi identificar causas,

estructuras internas y sus relaciones

A su vez (Montaner, 1994) no menciona que: “el método analitico ha sido la de un
procedimiento que descompone un todo en sus elementos basicos, se reconoce la gran utilidad,
esto permite revelar relaciones esenciales que fundamentan el fenomeno estudiado, el método
analitico nos permitira descomponer las actividades ludicas en categorias analiticas como el
juego, propdsito y materiales utilizado en las habilidades cognitivas que estimulen, esto nos

facilitara una compresion profunda del fendmeno ladico
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Enfoque de investigacion

Desde un enfoque cualitativo, nos permite explorar a profundidad los procesos,
comportamientos de los participantes en su entorno natural, esto nos permite obtener resultados
a una poblacion mayor a su vez generalizar con mayores detalles sobre el el fenomeno
educativo especifico, detallando las experiencias y significativos donde los autores atribuyen a

las actividades ludicas en el desarrollo cognitivo
Diseiio de investigacion

El disefio seleccionado es una investigacion-accion , tiene una metodologia participativa
y reflexiva que realiza la combinacién de conocimiento para una mejora practica educativa, el
presente disefio de investigacion involucra a los docentes, estudiantes y diversos autores del
proceso educativo , permitiendo diagnosticar la situacion inicial asi analizar implementar
acciones y evaluar sus efectos de manera continua, a través de este estudio se facilita analizar,
ajustar y fortalecer las actividades ludicas empleadas dentro del salon de clases, esto nos
permite observar su impacto real, valorar su transformaciones que influyen en el aprendizaje

y la participacion de los estudiantes.
2.2.2. Empiricos
Observacion

La observacion participante es una de las estrategias docentes que utiliza en el &mbito
educativo con la finalidad de emitir una valoracidn sobre las competencias que demuestra a lo
largo de su proceso de aprendizaje teniendo una descripcion detallada de lo observado (Medina,

2023),es por esto que la observacion realizada en la institucion educativo Fiscal

“Pedro Moncayo N° 82” es un recurso fundamental para que la presente investigacion,
nos permitira analizar con profundidad los aspectos centrales del problema, esto nos ayuda a
identificar el deterioro de ciertas habilidades cognitivas en los nifios, asi mismo nos ayudara a
examinar que actividades ludicas emplean para favorecer su desempefio dentro del salon de

clases.
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Entrevista

La entrevista cualitativa es la que nos permite recopilar la informacion detallada en
vista de que la persona que informa comparte de manera oral lo referente al tema especifico

(Fontana y Frey, 2015)

Se concibe como un espacio de didlogo entre entrevistador y el entrevistado, con la
finalidad de lograr una compresion mas precisa. Por lo cual esta técnica facilitara la obtencion
de informacion de manera relevante conociendo las opiniones, actitudes y percepciones de las
personas participantes, en este estudio son los nifios, docentes de la Unidad Educativa Fiscal
Pedro Moncayo N°82, ofrecen aportes significativos respecto a las actividades ludicas en el

desarrollo cognitivo de los nifios.
Revision documental

Segun el autor Mato (2016, la revision documental va mas alla de lo simple,
recopilacion de datos, el investigador analiza e interpreta la informacion obtenida, asi genera
nuevas conexiones donde el desarrollo cognitivo es lo primordial, también se involucra a las
actividades ludicas en la practica que presenta significados con sentido, asi abriendo caminos

hacia futuras investigaciones.
Diserio de instrumentos de recoleccion de datos

El disefio de instrumentos de recoleccion de datos es el proceso planificado y
sistematico mediante el cual se elaboran herramientas adaptas a los objetivos, con la finalidad

de comprender, medir o comprender que tan relevante es la investigacion.

Desde su punto de vista de Miguel Alegre (2022), ofrece una reflexion sobre los
instrumentos e investigaciones cualitativas, los instrumentos, entrevistas, observaciones-deben
adaptarse al objeto de estudio, contexto y tipo de investigacion, Por lo tanto, se enfatiza la
flexibilidad entre método y objetivo, esto subraya que todo instrumento disefiado con criterios
técnicos, esto nos asegura que los datos recolectados sean validos, consistentes y utiles. En las
actividades ludicas en el desarrollo cognitivo, dicha investigacion estd orientada en identificar
patrones, categorias que surgen a partir de la interaccion con los participantes, la observacion

directa dentro del centro educativo, lo que permitié conectar de forma coherente los objetivos,
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las preguntas de investigacion y los resultados esperados, permitid6 un andlisis de manera

precisa a la problematica planteada.

Matriz de categorizacion de su investigacion

Objetivo General:

Analizar como las actividades ladicas inciden en el desarrollo cognitivo de

los nifios de 3 afios

juego se integra de
manera  intencional,
aunque se ve moderada
por factores como
recursos limitados o
guia docente
inconsistente.

observados en nifnos
durante el juego

(atencidn sostenida, uso de
lenguaje, persistencia)

e Mantenimiento de
atencion en actividades
Iadicas

Categoria Incidencia general del juego en el desarrollo cognitivo
Conceptualizacién Sub - categorias Indicadores Instrumentos
Seglin Alotaibi (2024), | Uso cotidiano del | ¢ Tipos de actividades | Entrevista en

esta incidencia  se | juego en el aula ludicas aplicadas y su | profundidad
manifiesta en mejoras | Percepcion docente frecuencia Ficha de
moderadas a grandes | del impacto | e Indicadores que la docente observacion

en funciones cognitivo busca para evaluar

cognitivas cuando el | Comportamientos fortalecimiento cognitivo

Objetivo Especifico 1:

Identificar las principales actividades ludicas empleadas en el aula con

nifios de 3 afos

Categoria Caracteristicas y seleccion de actividades ludicas

arker et al. (2022) | ¢ Enfoques o | e Metodologia o enfoque | Entrevista en
conceptualizan  esta metodologias seguido (Montessori, | profundidad
categoria como un guiadoras Reggio u otro) Ficha de
proceso de equilibrio | e  Criterios de | ® Principios clave para elegir observacion
entre autonomia seleccion de actividades  (seguridad,

infantil y direccion actividades interaccion, adaptabilidad)

adulta, donde los | e [nteraccion con | e Interaccion con materiales

criterios clave deben materiales y disponibles y busqueda

priorizar la interaccion exploracion activa de complementos

significativa y la

inclusion para que el

juego realmente

contribuya al

aprendizaje.

Objetivo Especifico 2:

Analizar las habilidades cognitivas que se estimulan a través del juego

(atencién, memoria, lenguaje, resolucion de problemas

Categoria

Estimulacion de habilidades cognitivas especificas

Cankaya et al. (2023)
definen esta
estimulacion como un
proceso que  surge
especialmente en
juegos con materiales
abiertos, donde la
atencion y la memoria
se desarrollan
mediante exploracion

e Atencion y
concentracion

e Memoria y
secuencias

e Lenguaje y
planificacion
verbal

e Adaptacion y
creatividad
cognitiva

e Modificaciones al
ambiente/materiales para
concentracion

e Apoyo a niflos con
dificultades en

instrucciones/secuencias
e Importancia percibida del

juego para cognicion
e Uso de Ilenguaje

planificar/negociar;

para

Entrevista en
profundidad
Ficha de
observacion
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autonoma, mientras
que la resolucion de
problemas avanza con
desafios progresivos.

aplicacion de
conocimientos  previos;
memoria de  trabajo;
propuestas creativas

Objetivo Especifico 3:

Evaluar la relacion entre los tipos de actividades ludicas y el nivel de
desarrollo cognitivo observado durante la practica educativa

pueden quedarse en
niveles superficiales si
no hay mediacion
adecuada.

Adaptacion a
cambios/reglas;

transferencia de
habilidades; seguimiento

de reglas sencillas;
persistencia en problemas

Categoria Relacién entre tipos de juego y niveles cognitivos observados

Kohli (2025) describe | ¢  Adaptacion y |e Uso de  observacion | Entrevista en
esta relacion como transferencia de espontanea para planificar | profundidad
diferencial: juegos habilidades juegos dirigidos Ficha de
estructurados con | ¢ Seguimiento de | ® Tipos de juegos efectivos | observacion
reglas mejoran reglas y para  resolucion de

significativamente  la persistencia problemas

resolucion de | o  Planificacién e Creencia sobre

problemas y el basada en estimulacion  igual o

lenguaje logico, observacion diferencial por tipo de

mientras que los libres espontanea juego

Objetivo Especifico 4:

Proponer estrategias ludicas que favorezcan el desarrollo cognitivo en la
educacion inicial

ajustes que hagan el
juego mas inclusivo y
formativo.

integrados; aplicacion de
reglas previas en nuevos
juegos

Categoria Recursos, experiencias y propuestas para mejora

Mauro (2024) | @  Recursos y | ® Recursos/materiales para | Entrevista en
conceptualiza esta materiales curiosidad cognitiva profundidad
categoria como un usados e Inclusion de situaciones de | Ficha de
ciclo reflexivo: 1los | e Inclusién de resolucidén/toma de | observacion
recursos limitados resolucion  de decisiones

obligan a la creatividad problemas/toma | e Identificacion de

doceqte, Y las de decisiones favorecimiento cognitivo

experiencias exitosas | ¢ Identificacion real

(como juegos de impacto | ¢  Experiencias de impacto

colaborativos) cognitivo y significativo

permiten identificar experiencias e Combinacién de

1mpactos y proponer significativas habilidades en  juegos

Validacion y confiabilidad de instrumentos de recoleccion de datos

La primera validacion de este proyecto fue un paso muy importante, para asegurar su

calidad y coherencia de la investigacion desde los primeros inicios, este proceso comenzd con

la revision detallada de cada item por parte de la tutora Mg. Laura Mena, gracias a su

experiencia y conocimiento en el area de educacion, logro identificar con claridad que aspectos

requerian ajustes y mejoras para asi ofrecer recomendaciones para fortalecer los elementos mas

importantes del proyecto.
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Estas observaciones y sugerencias fueron aspectos claves, no solo para corregir posibles
errores, sino para mejorar la estructura y el enfoque de la presente investigacion, con la
finalidad de garantizar los estdndares académicos exigidos, ademas permitio reflexionar sobre
la pertinencia de la informacién incluida y asegurar que todo estuviera alineado con los

objetivos de la investigacion

De manera seguida la presente investigacion tuvo el privilegio de contar con la validad
de expertos en el area, revisados por la Mg. Cristina Pesantes, docente destacada por su
experiencia en sus conocimientos, sus sugerencias enriquecieron de manera significativa la
creacion de instrumentos de recoleccion de datos, aportando una perspectiva valiosa que
contribuye de manera positiva, esto permitid validar la calidad y pertinencia de la presente

investigacion

MATRIZ 1. DE VALIDACION Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS DE
CAMPO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

. DATOS REFERENCIALES:
A.DE LOS EVALUADORES:
a) Titulo, Apellidos y nombres:

- Mg. Cristina Basantes Robalino. Evaluadora
- Cargo o desempeiio actual: Docente de la Carrera de Pedagogia de los Idiomas
Naciones y Extranjeros FCE-ULEAM
B. DE LOS ELEMENTOS DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

a) Modalidad: Proyecto de investigacion-Fase II

b) Instrumentos a validar-fuente de informacion:
- Ficha de Observacion- Nifios y padres de familia
- Entrevistas a profundidad- Docente de la institucion

¢) Objetivo de la validacion: Recoger los criterios de los evaluadores pares ciegos en
relacion al diseno de los instrumentos desde la redaccion de los indicadores,
coherencia y planteamientos de los contenidos para su validacion y confiabilidad.

d) Fecha de validacion:

Il. DESARROLLO:

TEMA: Las actividades ludicas en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 afios de la U. E. F
“Pedro Moncayo N° 82” de la ciudad de Montecristi, periodo 2025-2026




Objetivo del Proyecto: Analizar como las actividades ludicas inciden en el desarrollo cognitivo
de los nifios de 3 afios en el contexto educativo
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Objetivos Entrevista en profundidad para la educadora | Observaciones
Objetivo general: | 1.;,Qué tipo de | 2.;Cuéles son los
Analizar como  las | actividades  ludicas | indicadores 0
actividades ludicas | utiliza para estimular | comportamientos  que
inciden en el desarrollo | el desarrollo cognitivo | usted busca para

cognitivo de los nifios de
3 afios

de nifios de 3 afios?

determinar si el juego
esta fortaleciendo su
desarrollo cognitivo?

Tarea 1. 1. ;Sigue alguna | 2. ;Cudles son los dos
Identificar las principales | metodologia o | criterios 0 principios
actividades ludicas | enfoque educativo | clave que utiliza para
empleadas en el aula con | (Montessori, Reggio | seleccionar una actividad
nifios Emilia, u otro) para | ludica para los nifios ??
guiar estas
actividades?
Tarea 2. 1. ;Cémo modifica el | 3. ;Por qué considera

Analizar las habilidades

cognitivas que se

ambiente fisico o los
materiales ladicos a su

importante el juego para
el desarrollo cognitivo en

estimulan a través del | alrededor para | esta etapa?
juego, como la atencion, | ayudarlo a | 4..;Registra de alguna
la memoria, el lenguaje y | concentrarse? forma los  avances
la resolucion de | 2. ;Como apoya a los | cognitivos que se
problemas de los nifios | niflos que tienen | evidencian en las
de 3 afios dificultades para | actividades ludicas?
recordar instrucciones
0 seguir secuencias en
el juego?
Tarea 3. Evalvar la| 1. ;Como utiliza esa | 2. ;Qué tipo de juegos

relacion entre los tipos de
actividades ludicas y el

nivel de  desarrollo
cognitivo observado
durante la  practica

educativa en los nifios de

observacion del juego

espontaneo para
planificar los
siguientes juegos

dirigidos y asegurar la
progresion cognitiva?

considera mas efectivos
para  promover la
resolucion de problemas
en nifios de 3 afos?

3. En su experiencia,
(cree que todos los tipos

3 afios de juegos estimulan por
igual el  desarrollo
cognitivo?

TAREA 4 1;Cuéles son los | 2. (Como  incluye

Proponer estrategias | recursos o materiales | situaciones de resolucion

ludicas que favorezcan el
desarrollo cognitivo en la
educacién inicial en los
niflos de 3 afios

que utiliza la docente
para  despertar la
curiosidad cognitiva
en los niflos
4;Podria

una experiencia en la

compartir

de problemas o toma de
decisiones en las
actividades ladicas?

4. ;Como identifica si
una actividad ladica

realmente ha favorecido
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que una estrategia | el desarrollo cognitivo

ludica tuvo un impacto | del nifio/a?

significativo en el

desarrollo  cognitivo

de un nifio o grupo?
Objetivos Ficha de observacion para los nifios de 3 afios | Observaciones
Objetivo general: | 1.;Mantiene la | 2.¢{Hace uso de simbolos,
Analizar como  las | atencion la actividad | representaciones 0
actividades ludicas | ludica? simulaciones (ej. usar un
inciden en el desarrollo | ¢ Siempre bloque como
cognitivo de los nifios de | * A veces "teléfono™)?
3 afios . Nunca . Siempre

3.;Utiliza el nifio el | * A veces

lenguaje para | ° Nunca

planificar, describir su | 4.;Combina elementos

accion o negociar | de diferentes juegos para

durante el juego? crear uno nuevo?

. Siempre . Siempre

. A veces . A veces

. Nunca . Nunca
Tarea 1. 1.iInteractia el nifio | 2.¢El nifio busca
Identificar las principales | con los materiales | activamente materiales
actividades ludicas | disponibles, revelando | fuera del rincén inicial
empleada senelaulacon | la  naturaleza del | para complementar su
nifios juego? juego?

. Siempre . Siempre

. A veces . A veces

. Nunca . Nunca
Tarea 2. 1.Se adaptan a nuevos | 2.;Aplica conocimientos

Analizar las habilidades
cognitivas que se
estimulan a través del
juego, como la atencion,
la memoria, el lenguaje y
la resolucion de
problemas de los nifios

compafieros, cambios

en la rutina o
situaciones  sociales
inesperadas.

. Siempre

. A veces

. Nunca

0 experiencias anteriores

durante el juego?
. Siempre
. A veces
. Nunca

4. (El nino utiliza la

de 3 afios memoria de trabajo para
3. (Propone nuevas | seguir una secuencia o
formas de jugar o usa | recordar informacion
los materiales de | relevante durante el
manera creativa? juego?
. Siempre . Siempre
. A veces . A veces
. Nunca . Nunca

Tarea 3. Evaluar la | 1. .Se adapta | 2. Cuando se introduce

relacion entre los tipos de
actividades ludicas y el

facilmente a  los

un juego con reglas

sencillas (ej. un juego de
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nivel de  desarrollo
cognitivo observado
durante la  practica
educativa en los nifios de

3 anos

cambios o reglas
dentro del juego?

. Siempre
. A veces
. Nunca

3.¢El nifio utiliza una
habilidad o concepto
aprendido en un tipo
de juego y lo aplica en
otro contexto lidico?

. Siempre
. A veces
. Nunca

mesa simple, "Simon
dice"), ¢cual es la
capacidad del nifio para

seguirlas?

. Consistente

. Variable

. Inconsistente

4,El nifio utiliza el
lenguaje para anticipar o
guiar  sus  acciones
durante una actividad

ludicas?

. Siempre
. A veces
. Nunca

TAREA 4
Proponer
ludicas que favorezcan el

estrategias

desarrollo cognitivo en la
educacion inicial en los
nifios de 3 afios

1, Cuando la docente
propone un juego que
integra varios aspectos
el nifio logra
combinar dos o mas

habilidades?

. Siempre
. A veces
. Nunca

2. Cuando una actividad
ludica requiere
resolucion de problemas
(ej. Un puzle dificil),
(cudl es la persistencia
del nifio?

. Siempre
. A veces
. Nunca

3. (El nifio aplica una
regla 0 habilidad
aprendida en una
actividad Iudica anterior
a un juego nuevo o
diferente?

. Siempre
. A veces
. Nunca

Nota. Elaborado por Dayana Flores Delgado -2025

3. Marco administrativo

El presente proyecto requiere una adecuada planificacion y organizacion de los recursos

disponibles para garantizar el desarrollo efectivo del estudio. Para ello, se consideran los

recursos humanos, materiales y financieros necesarios que permitiran ejecutar las actividades

propuestas con eficiencia
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3.1. Recursos necesarios
3.1.1. Recursos Humanos

El presente proyecto contara con la participacion de los docentes del nivel inicial de la
Unidad Educativa Fiscal “Pedro Moncayo N° 82, quienes trabajan con nifios de 3 afios,
Asimismo, intervendran los estudiantes de 3 afios pertenecientes al mismo nivel educativo. La
investigacion sera dirigida por la estudiante investigadora Flores Delgado Dayana Elizabeth,
bajo la tutoria académica de la Lic. Laura Mena, Mg. Ademds, se dispondra del

acompanamiento de la Mg. Cristina Basantes como evaluadora del proceso investigativo
3.1.2. Materiales-Financieros

La siguiente tabla detalla los recursos materiales y financiero que seran necesarios para la

ejecucion del proyecto

Tabla Materiales-Financieros

Recursos materiales Cantidad Precio U Precio Total
Laptop 1 $650 $650
Resmas de papel 4 $4 $16
Tinta de impresora 3 $20 $60
Mantenimiento de impresora. 2 $25 $50
Recursos Financieros Cantidad Precio U Precio total
Transporte - - $90
Materiales de oficina 6 $5 $30
Gastos imprevistos necesarios para la - - $100
Ejecucion del estudio
Total 16 - $996

Nota. Elaborado por Dayana Flores Delgado -2025

3.2. Cronograma de actividades (Plan de Trabajo)

MESES ABR | MAY | JUN | JUL | AGO SEP OCT NOV DIC ENE FEB

ACTIVIDADES 11234 5 6 | 7[8[9 (10|11 |12 ] 13|14 |15 |16 |17 [ 18 | 19 |20 | 21 22 23 | 24

1
INTRODUCCION

2
ELABORACION
DEL MARCO
TEORICO

3

DIAGNOSTICO

0 ESTUDIO DE
CAMPO

4
PLAN DE
RECOLECCION
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INFORMACION

DE LA

ANALISIS DE LA
INFORMACION

PLAN DE
PROCESA-
MIENTO Y

RESULTADOS

5

CONCLUSIONES

6

BIBLIOGRAFIAS

7

8
ANEXOS

Redaccion del
borrador

Revision y
correccion del
borrador

Presentacion del

informe

Proceso de defensa

Otros

4. Marco tedrico
4.1. Desarrollo cognitivo en nifios de 3 afios

La teoria de Piaget sobre el desarrollo cognitivo explica que, en la etapa preoperacional,
que abarca de los 2 a los 7inf afios, los niflos comienzan a usar simbolos y lenguaje para
representar el mundo, aunque su pensamiento ain es egocéntrico y centrado en lo concreto, lo

que limita su capacidad para entender perspectivas ajenas o conceptos abstractos (Piaget,
1951).

En un estudio reciente, Skene et al. (2022) conceptualizaron el desarrollo cognitivo en
preescolares como un proceso donde las funciones ejecutivas, como la flexibilidad cognitiva,
emergen a través de interacciones ludicas, destacando que nifios de 3 a 4 afios mejoran en tareas
que involucran cambio de reglas simples, lo que refleja una maduracioén temprana en el control

inhibitorio y la adaptacion.

Este enfoque revela que, aunque el marco de Piaget ofrece una base sélida, subestima
la influencia de contextos sociales en el avance cognitivo, ya que evidencias actuales sugieren
que el egocentrismo se mitiga mas rapido con estimulacion interactiva, lo que implica una
necesidad de integrar factores ambientales en modelos tradicionales para capturar mejor la

variabilidad individual.
4.1.1 Elementos del desarrollo cognitivo

Segtn la teoria sociocultural de Vygotsky, el desarrollo cognitivo se construye

mediante interacciones con adultos y pares, donde el andamiaje guia al nifio hacia
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competencias independientes, enfatizando que elementos como la zona de desarrollo préximo

permiten el paso de lo asistido a lo autbnomo en edades tempranas (Vygotsky, 1978).

Cankaya et al. (2023) definieron los elementos del desarrollo cognitivo en preescolares
a través del juego con partes sueltas, identificando que actividades exploratorias y simbdlicas
fortalecen la resolucion de problemas y el pensamiento divergente, con resultados mostrando

mejoras en la autorregulacion cognitiva en niflos expuestos a materiales abiertos.

La perspectiva de Vygotsky resulta valiosa, pero ignora variaciones bioldgicas en la
maduracion cerebral, mientras que estudios como este resaltan como el juego no estructurado
puede compensar déficits ambientales, sugiriendo que los elementos cognitivos no son lineales

sino dependientes de oportunidades creativas para un crecimiento equilibrado.
4.1.2. Atencion y concentracion

La teoria de la informacion procesual propone que la atencidon en nifios pequefios se
desarrolla como un filtro selectivo que prioriza estimulos relevantes, evolucionando de
mecanismos pasivos a controlados voluntariamente, lo que facilita la concentracion en tareas

durante la infancia temprana (Broadbent, 1958).

En su investigacion, Cankaya et al. (2023) examinaron la atencién en preescolares
mediante juegos con elementos sueltos, encontrando que tipos de juego como el constructivo
mejoran la funcidn ejecutiva y el razonamiento, con evidencia de que estos fomentan una

atencion sostenida al promover la exploracion autdbnoma.

Aunque la teoria procesual captura la mecénica basica, pasa por alto el rol de
motivaciones emocionales en la concentracion, y hallazgos como estos indican que entornos
ludicos podrian ser mas efectivos que enfoques directivos para nifios con variabilidad

atencional, lo que cuestiona intervenciones uniformes en educacion inicial.
4.1.3. Memoria y retencion de informacion

La teoria de niveles de procesamiento sostiene que la retencion de informacion depende
de la profundidad del analisis, donde codificaciones semanticas profundas llevan a recuerdos
mas duraderos que las superficiales, aplicable incluso en nifios donde la experiencia influye en

la consolidacion (Craik & Lockhart, 1972).
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Mauro (2024) explor6 la memoria en nifios pequefios a través del aprendizaje basado
en juego, revelando que sesiones interactivas mejoran la retencion de conceptos, con encuestas
mostrando que el 75% de los participantes recordaban mejor mediante juego libre, lo que

resalta su impacto en la memoria a corto plazo.

Esta teoria explica bien la retencion, pero subvalora factores motivacionales, mientras
que evidencias como esta demuestran que el juego no solo retiene informacion, sino que la
integra emocionalmente, lo que sugiere limitaciones en métodos memoristicos tradicionales

para fomentar una memoria significativa en edades tempranas.
4.1.4. Pensamiento logico y resolucion de problemas

Piaget describio el pensamiento 16gico en la etapa preoperacional como intuitivo y no
reversible, donde los nifios resuelven problemas mediante ensayo y error sin comprender

conservaciones, lo que marca una transicioén hacia operaciones concretas (Piaget, 1964).

Kohli (2025) analiz6 el pensamiento logico en preescolares mediante aprendizaje
ludico, reportando mejoras del 20% en resolucion de problemas y 18% en lenguaje 16gico, con
valores estadisticos confirmando que el juego estructurado acelera estas habilidades en nifios

de 3 a 5 aflos.

El modelo de Piaget captura etapas, pero ignora variaciones culturales en el
razonamiento, y resultados como estos indican que intervenciones ludicas pueden acelerar el
pensamiento 16gico mas alla de maduraciones naturales, lo que desafia visiones estrictamente

etarias al priorizar experiencias activas.
4.1.5. Relacion entre el desarrollo cognitivo y el contexto educativo en edades tempranas

Vygotsky enfatizé que el contexto educativo actia como mediador del desarrollo
cognitivo, donde herramientas culturales y guias sociales transforman potenciales en
habilidades reales, haciendo del aula un espacio clave para el avance en la primera infancia

(Vygotsky, 1934/1986).

Luebbe (2024) investigd esta relacion en entornos educativos tempranos, concluyendo
que enfoques ludicos mejoran el desarrollo cognitivo al fomentar memoria y resolucion de

problemas, con beneficios en habilidades sociales y emocionales en programas inclusivos.
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Aunque Vygotsky resalta la interaccion, minimiza barreras institucionales, y estudios
como este muestran que contextos educativos variados influyen desigualmente, lo que implica
que sin equidad en recursos, el potencial cognitivo se ve limitado, urgiendo reformas para

entornos inclusivos.

4.1.6. Influencia de factores externos en el desarrollo cognitivo, como la estimulacion

ambiental y la interaccion social

La teoria ecologica de Bronfenbrenner postula que factores externos como el micro y
mesosistema moldean el desarrollo cognitivo mediante interacciones reciprocas, donde la
estimulacion ambiental y social influye directamente en el crecimiento del nifio

(Bronfenbrenner, 1979).

McKeon (2025) evalu6 influencias externas en la educacion temprana, encontrando que
la estimulacion ludica guiada mejora funciones ejecutivas y resolucion de problemas,

superando métodos directos en contextos interactivos.

Esta teoria abarca interacciones amplias, pero subestima desigualdades
socioecondmicas, mientras que evidencias como esta destacan que la calidad de la estimulacion
ambiental varia, lo que sugiere que sin intervenciones equitativas, factores externos perpetian

brechas cognitivas en poblaciones vulnerables.
4.2. Actividades ludicas en la educacion inicial

Las actividades ludicas representan una forma natural de aprendizaje donde el nifio
explora, experimenta y construye conocimiento a través del juego, segtn la teoria sociocultural
de Vygotsky, que las ve como un espacio privilegiado para el desarrollo de funciones mentales

superiores mediante la interaccion social y la imaginacion (Vygotsky, 1978).

Alotaibi (2024) conceptualiza el aprendizaje basado en juegos en la educacion inicial
como un enfoque que integra actividades divertidas y estructuradas para potenciar el desarrollo
cognitivo, social y emocional, destacando efectos moderados a grandes en habilidades como el

pensamiento critico y la resolucion de problemas, seglin su revision sistematica y meta-analisis.

Aunque la vision de Vygotsky resalta el potencial transformador del juego, enfoques

mas recientes como este muestran que su efectividad depende de la calidad y duracion de las
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actividades, lo que cuestiona aplicaciones superficiales del juego y aboga por una integracién

intencional para evitar que se reduzca a mero entretenimiento en entornos educativos.
4.2.1. Aspectos relacionados con las actividades ludicas

Piaget considera que las actividades ludicas evolucionan en etapas, pasando de
exploratorias a simbdlicas y luego a constructivas, reflejando el progreso cognitivo del nifio al

asimilar y acomodar nuevas experiencias en su esquema mental (Piaget, 1951).

Cankaya et al. (2023) describen aspectos clave de las actividades ludicas con partes
sueltas en preescolares, identificando que el juego exploratorio, simbdlico y constructivo
fortalece la resolucion de problemas, el pensamiento divergente y la funcion ejecutiva mediante

materiales abiertos que promueven la autorregulacion cognitiva.

La perspectiva piagetiana captura bien la progresion natural, pero estudios como este
revelan que factores ambientales, como la disponibilidad de materiales, pueden acelerar o
limitar estos aspectos, sugiriendo que el juego no siempre avanza de forma lineal sin una

mediacion adecuada.
4.2.2. Rol del docente en la planificacion y guia del juego

Vygotsky enfatiza que el docente actia como mediador en el juego, proporcionando
andamiaje para que el nifo alcance niveles superiores de desarrollo en la zona de desarrollo
proximo, transformando el juego espontaneo en una herramienta pedagdgica intencional

(Vygotsky, 1978).

Parker et al. (2022) conceptualizan el rol del docente en el aprendizaje a través del juego
como facilitador que equilibra la direccidon y la autonomia, guiando experiencias alegres y
significativas para fomentar habilidades cognitivas, sociales y emocionales en contextos

escolares.

Este enfoque destaca la importancia del equilibrio entre guia y libertad, aunque
evidencias indican que muchos docentes priorizan la direccion por presiones curriculares, lo
que reduce el potencial del juego y subraya la necesidad de formacidn continua para roles mas

flexibles.
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4.2.3. Tipos de actividades ludicas (exploratorias, simbdlicas, constructivas)

Smilansky clasifica las actividades ludicas en exploratorias (manipulacion sensorial),
simbolicas (representacion imaginaria) y constructivas (creacion con materiales), cada una
contribuyendo progresivamente al desarrollo cognitivo al fomentar la exploracion, la

simbolizacion y la planificacion (Smilansky, 1968).

Cankaya et al. (2023) detallan que, en preescolares, el juego exploratorio con partes
sueltas inicia la curiosidad, el simbdlico desarrolla la sustitucion de objetos y el constructivo
mejora la resolucion de problemas y el pensamiento divergente mediante construcciones

creativas.

Estos autores muestran una secuencia logica, pero investigaciones recientes demuestran
que su combinacion en entornos ricos puede generar beneficios mayores que enfoques aislados,

lo que invita a repensar curriculos que separen rigidamente estas formas de juego.
4.2.4. Materiales y entornos para el juego efectivo

La teoria ecoldgica de Bronfenbrenner sostiene que materiales y entornos ricos en
estimulos interactuan con el desarrollo del nifio, donde elementos naturales y abiertos potencian
la exploracion y la creatividad al ofrecer multiples posibilidades de uso (Bronfenbrenner,

1979).

Cankaya et al. (2023) destacan que materiales sueltos como bloques, arena o elementos
reciclados en entornos interiores promueven el juego constructivo y simbolico, fortaleciendo

habilidades cognitivas como el razonamiento y la autorregulacion en preescolares.

Aunque Bronfenbrenner abarca interacciones amplias, estos hallazgos indican que la
calidad de los materiales influye directamente en los resultados, cuestionando entornos con

recursos limitados que restringen el potencial cognitivo del juego.
4.2.5. Integracion de actividades ludicas en el aprendizaje cognitivo

Vygotsky ve la integracion del juego en el aprendizaje como un proceso donde el nifio
internaliza herramientas culturales a través de la interaccion, convirtiendo el juego en un puente

entre lo espontaneo y lo académico para el avance cognitivo (Vygotsky, 1978).
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Alotaibi (2024) explica que la integracion de actividades ludicas en la educacioén inicial
genera efectos moderados a grandes en el desarrollo cognitivo, mejorando el pensamiento

critico y la motivacién cuando se combinan con objetivos pedagogicos claros.

Esta integracion resulta prometedora, pero depende de la formacion docente para evitar
que el juego se diluya en rutinas formales, lo que resalta la brecha entre teoria y préctica en

muchos contextos educativos.

4.2.6. Beneficios y limitaciones en la aplicacion de estrategias ludicas para superar

deficiencias cognitivas

La teoria del aprendizaje basado en el juego destaca beneficios como mejoras en
funciones ejecutivas y resolucion de problemas, pero reconoce limitaciones cuando falta guia

o recursos, lo que puede perpetuar desigualdades (Zosh et al., 2018).

Kohli (2025) reporta beneficios significativos en estrategias ludicas para preescolares,
con mejoras del 20% en resolucion de problemas y 18% en lenguaje logico, aunque limita su

alcance si no se adapta a necesidades individuales.

Estos beneficios superan limitaciones en muchos casos, pero evidencias muestran que,
sin planificacion intencional, las estrategias Iudicas pueden no abordar deficiencias profundas,

lo que enfatiza la necesidad de enfoques guiados y equitativos para un impacto real.
5. Resultados

A continuacion, se presentan los resultados de los instrumentos aplicados a los nifios de

nivel inicial I, como también los resultados de la entrevista aplicada a las docentes.
5.1. Resultados de la ficha de observacion aplicada a los nifios del nivel inicial I

Tabla 1

Ficha de observacion a nifios de inicial 1

No. Observacion

Siempre
A veces
Nunca

1 Mantiene la atencion la actividad ladica 12 | 40.0 | 13 | 43.3 5 16.7
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Hace wuso de simbolos, representaciones o
simulaciones (ej. usar un bloque como "teléfono")

10

333

14

46.7

20.0

Utiliza el nifio/a el lenguaje para planificar, describir
su accion o negociar durante el juego

30.0

15

50.0

20.0

Combina elementos de diferentes juegos para crear
uno nuevo

26.7

12

40.0

10

33.3

Interacttia el nifio/a con los materiales disponibles,
revelando la naturaleza del juego

14

46.7

11

36.7

16.7

El nifio/a busca activamente materiales fuera del
rincon inicial para complementar su juego

233

13

433

10

333

Se adapta a nuevos companeros, cambios en la rutina
0 situaciones sociales inesperadas

11

36.7

12

40.0

23.3

Propone nuevas formas de jugar o usa los materiales
de manera creativa

30.0

14

46.7

233

Aplica conocimientos o experiencias anteriores
durante el juego

10

333

13

433

233

10

El nifio/a utiliza la memoria de trabajo para seguir
una secuencia o recordar informacion relevante
durante el juego

26.7

15

50.0

23.3

11

Se adapta facilmente a los cambios o reglas dentro
del juego

30.0

14

46.7

233

12

El nifio/a utiliza una habilidad o concepto aprendido
en un tipo de juego y lo aplica en otro contexto
ladico

233

13

433

10

333

13

Se introduce un juego con reglas sencillas (ej. un
juego de mesa simple, "Simon dice"), manteniendo
la capacidad para seguirlas

11

36.7

12

40.0

23.3

14

El nifio/a utiliza el lenguaje para anticipar o guiar sus
acciones durante una actividad ludicas

10

333

13

433

233

15

Cuando la docente propone un juego que integra
varios aspectos, el nifio logra combinar dos o mas
habilidades

26.7

14

46.7

26.7

16

Cuando una actividad ludica requiere resolucion de
problemas (ej. Un puzle dificil), el nifio/a mantiene
la persistencia

30.0

12

40.0

30.0

17

El nifio/a aplica una regla o habilidad aprendida en
una actividad lidica anterior a un juego nuevo o
diferente

7

233

15

50.0

8

26.7

TOTAL

159

32.0

219

42.9

132

25.1

Nota. Se puede observar en la presente ficha de observacion los resultados de la observacion aplicada a nifios de
nivel inicial I, Flores (2026)

Analisis e interpretacion

Los resultados de la ficha de observacion pintan un cuadro interesante del grupo de 30

nifios y nifias en Inicial I, donde el 32% de respuestas representan a la opcion de siempre,

mostrando que una parte sélida del salon maneja bien las demandas basicas de las actividades

ludicas, no obstante, el 42.9% muestran que a veces domina el panorama segun las actividades

realizadas dentro de clases, lo que habla de una inconsistencia general, como si muchos nifos



43

y nifias necesitaran una mayor explicacion en la ensefianza para mantenerse mas adaptados y
comprender a profundidad las actividades ludicas empleadas mediante el juego, sin embargo,
el 25.1% mantienen una deficiencia encontrando la respuesta de nunca, no siendo un mayor
problema, pero si resalta puntos débiles que afectan al menos a un cuarto del grupo, alinedndose
con ese 18% que muestra deficiencias altas en varias areas, mientras que el 34% se queda en

un nivel medio y el resto fluye sin mayores tropiezos.

Al tratar temas de creatividad y exploracion, como en el item 4 (combina elementos de
diferentes juegos para crear uno nuevo) el 26.7% siempre realizan esta actividad, mientras que
el 40% la efectiian a veces, en cuanto al 33.3% nunca realizan esta actividad, no obstante en la
observacion 6 (El niflo/a busca activamente materiales fuera del rincon inicial para
complementar su juego) un 23.3% la efectian siempre, el 43.3% la realizan a veces, y un 33.3%
nunca, se ve claro que un tercio del saloén rara vez toma la iniciativa para combinar ideas o
buscar materiales nuevos. Esto sugiere que el entorno del aula podria estar limitando la
curiosidad natural, quizés por falta de variedad en los recursos o por rutinas que no invitan a
salirse del guion. De igual forma, el item 8 (Propone nuevas formas de jugar o usa los
materiales de manera creativa), el 30% lo efectuan siempre, el 46.7% a veces", y el 23.3%
nunca, esto refuerza que la propuesta de formas creativas de jugar no es constante, dejando a
un buen numero de nifios en una zona gris donde dependen mucho de la direccion adulta para

innovar.

Al observar con atencioén y el uso de la memoria, como en el item 1 (Mantiene la
atencion la actividad ludica), el 40% realizan esta actividad siempre, el 43.3% a veces, y el
16.7% nunca, en cuanto al item el 10 (utiliza la memoria de trabajo para seguir una secuencia
o recordar informacion relevante durante el juego), el 26.7% realizan esta actividad siempre,
el 50% a veces, y el 23.3% nunca, hay un equilibrio més favorable, con menos actividades
consideradas como nunca, que indican que la mayoria logra enfocarse en secuencias simples
durante el juego, sin embargo, ese 23.3% en la opcion nunca para la memoria de trabajo apunta
a un subgrupo que lucha con retener informacion basica, posiblemente influido por
distracciones o cansancio, lo que encaja con el 18% de deficiencias altas que se repiten en estos

aspectos y limita su avance cognitivo general.

La resolucion de problemas y la adaptabilidad salen més flojas en items como el 16
(Cuando una actividad ludica requiere resolucion de problemas, el nifio/a mantiene la

persistencia), el 30% realizan esta actividad siempre, el 40% a veces, y el 30% nunca, en cuanto
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aly item 17 (aplica una regla o habilidad aprendida en una actividad ludica anterior a un juego
nuevo o diferente), muestran que el 23.3% realizan esta actividad siempre, el 50% a veces, y
el 26.7% nunca, donde casi un tercio nunca persiste ante desafios o aplica reglas aprendidas a
nuevos contextos, esto puede evidenciar que existe una brecha en la transferencia de
habilidades, donde el 34% intermedio participa de forma esporadica, pero sin la resiliencia para
superar obstaculos, dejando al grupo vulnerable a frustraciones que podrian frenar el

pensamiento logico.

En el uso del lenguaje y la integracion de habilidades, como el item 3 (Utiliza el
lenguaje para planificar, describir su accion o negociar durante el juego), donde el 30% de los
nifios realizan esta actividad siempre, el 50% a veces, y el 20% nunca, sin embargo el item 15
(Cuando la docente propone un juego que integra varios aspectos, el nifio logra combinar dos
o mas habilidades), el 26.7% de los nifios realizan esta actividad siempre, el 46.7% a veces, y
el 26.7% nunca, notando una tendencia similar: el lenguaje para planificar o guiar acciones no
es fluido para todos, con un 20 al 26.7% que nunca lo emplea, lo que podria estar ligado a
entornos menos estimulantes verbalmente, esto afecta la capacidad para combinar destrezas en

juegos complejos, reforzando las deficiencias medias en el 34% del grupo.

Al interpretar estos nimeros en conjunto, queda evidente que mientras el 48%
aproximado responde con solidez, el juego actual no estd sacando el méaximo provecho para el
resto, especialmente en creatividad y persistencia donde las observacion que pertenecen a la
opcion nunca superan el 30%, esto puede evidenciar que en la planificacion ludica para hacerla
mas participativa se debe emplear o utilizar materiales variados y guias que fomenten la

autonomia, reduciendo asi las brechas y elevando el desarrollo cognitivo en todo el salon.
5.2. Resultados de la entrevista aplicada a las docentes del nivel inicial 1

Pregunta 1. ;Qué tipo de actividades ludicas utiliza para estimular el desarrollo cognitivo de

ninos de 3 a 4 anos?

Docente 1: Usamos muchos juegos simples con bloques y rompecabezas basicos,
también cantos con rimas para la memoria, pero a veces es complicado porque no tenemos

tantos materiales variados, y los nifios se distraen rapido si no hay algo nuevo.
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Docente 2: Principalmente juegos de roles con muiiecos y dibujos para la imaginacion,
también conteo con objetos, pero sin muchos recursos nuevos, los nifios a veces no se

concentran por distracciones externas.

Pregunta 2. ;Cuales son los indicadores o comportamientos que usted busca para determinar

si el juego esta fortaleciendo su desarrollo cognitivo?

Docente 1: Busco si mantienen la atencion mas de unos minutos o si recuerdan pasos
simples, como armar una torre sin que se caiga, pero noto que varios no lo hacen siempre,

quizas por la falta de préctica en casa.

Docente 2: Si interactian con otros o usan palabras para describir lo que hacen, pero
muchos muestran inestabilidad, tal vez porque los papés no participan en actividades similares

€n casa.

Pregunta 3. ;Sigue alguna metodologia o enfoque educativo (Montessori, Reggio Emilia, u

otro) para guiar estas actividades?

Docente 1: Intento seguir un poco de Montessori con materiales sensoriales, pero con
lo que hay en la escuela es limitado, y sin apoyo de los papas para reforzar, se queda en lo

basico.

Docente 2: Me inspiro en Reggio Emilia con exploracion libre, pero con el salon bésico

y falta de apoyo familiar, se reduce a lo esencial, sin poder profundizar mucho.

Pregunta 4. ;Cuales son los dos criterios o principios clave que utiliza para seleccionar una

actividad ludica para los nifios?

Docente 1: Primero, que sea segura y facil de manejar con lo que tenemos, y segundo,
que involucre movimiento para captar su atencion, aunque a veces no funciona con todos

porque algunos llegan cansados o distraidos.

Docente 2: Que sea adaptable a su edad y que promueva interaccidon, aunque con

atencion variable y recursos escasos, elijo lo mas simple para no frustrarlos.

Pregunta 5. ;Como modifica el ambiente fisico o los materiales ludicos a su alrededor para

ayudarlo a concentrarse?
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Docente 1: Organizo los rincones con menos distracciones, como poner los bloques en
un area tranquila, pero con el salon pequefio y ruido de afuera, es dificil, y faltan mas juguetes

coloridos para engancharlos.

Docente 2: Coloco alfombras y divido espacios con cajas, pero el ruido y materiales

viejos no ayudan, y algunos nifios llegan sin energia por rutinas en casa.

Pregunta 6. ;Como apoya a los nifios que tienen dificultades para recordar instrucciones o

seguir secuencias en el juego?

Docente 1: Les repito las instrucciones con gestos o canciones simples, y los ayudo
paso a paso, pero si los padres no practican en casa, se olvida rapido, y con clases grandes es

un desafio.

Docente 2: Uso repeticiones con rimas y los emparejo con compaiieros, pero sin

refuerzo parental, olvidan rapido, y con grupos grandes es agotador.
Pregunta 7. ;Por qué considera importante el juego para el desarrollo cognitivo en esta etapa?

Docente 1: Porque les ayuda a pensar y resolver cosas solos, como clasificar formas,
pero sin recursos adecuados o apoyo familiar, no todos avanzan igual, y se nota en su atencioén

diaria.

Docente 2: Les permite explorar y conectar ideas, como en juegos simbolicos, pero con

falta de materiales y atencion inestable, no todos sacan el provecho completo.

Pregunta 8. ;Registra de alguna forma los avances cognitivos que se evidencian en las

actividades ludicas?

Docente 1: Si, anoto en un cuaderno si logran completar un juego o recuerdan reglas,

pero con el tiempo limitado y sin herramientas digitales, a veces se me pasa registrar todo.

Docente 2: Llevo notas en una libreta sobre quién resuelve problemas, pero con tiempo

apretado y sin sistemas mejores, no siempre capturo todo el progreso.

Pregunta 9. ; Cémo utiliza esa observacion del juego espontaneo para planificar los siguientes

juegos dirigidos y asegurar la progresion cognitiva?
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Docente 1: Veo qué les cuesta, como combinar cosas, y planeo juegos mas guiados la

proxima vez, pero con materiales escasos y nifios que no atienden bien, la progresion es lenta.

Docente 2: Observo qué evitan, como cambios en reglas, y ajusto juegos para guiarlos,

pero con recursos limitados y atencion baja, la progresion no es pareja.

Pregunta 10. ;Qué tipo de juegos considera mds efectivos para promover la resolucion de

problemas en niflos de 3 a 4 afios?

Docente 1: Los rompecabezas o juegos de encajar piezas, pero no siempre funcionan

porque faltan piezas variadas, y algunos nifios pierden interés rapido sin motivacion de casa.

Docente 2: Juegos de clasificacion o busquedas simples, pero sin variedad de materiales

y con distracciones, no impactan igual en todos.

Pregunta 11. En su experiencia, ;cree que todos los tipos de juegos estimulan por igual el

desarrollo cognitivo?

Docente 1: No, los constructivos ayudan més en el pensamiento, pero los libres a veces

no, especialmente si hay poca atencion o recursos limitados que no desafian lo suficiente.

Docente 2: No, los simbdlicos ayudan en la imaginacion, pero los repetitivos menos,

sobre todo si hay poca atencion o apoyo de padres para extenderlo.

Pregunta 12. ;Cuadles son los recursos o materiales que utiliza la docente para despertar la

curiosidad cognitiva en los nifios

Docente 1: Usamos cartones reciclados, pelotas y cuentos viejos, pero con falta de

apoyo para comprar mas, no siempre despiertan curiosidad, y los nifios se aburren pronto.

Docente 2: Libros ilustrados, juguetes de madera y elementos naturales, pero con

presupuesto bajo y falta de donaciones, no siempre captan su interés.

Pregunta 13. ;Podria compartir una experiencia en la que una estrategia ludica tuvo un

impacto significativo en el desarrollo cognitivo de un nifio o grupo?

Docente 1: Una vez con un juego de clasificar colores, un grupito empez6 a recordar y

aplicar en otros juegos, pero para los distraidos no duro, quizas por no reforzarlo en casa.
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Docente 2: Con un juego de imitaciéon de animales, varios empezaron a describir

acciones mejor, pero para los menos atentos no durd, quizas por no practicarlo en familia.

Pregunta 14. ;Como incluye situaciones de resolucion de problemas o toma de decisiones en

las actividades ludicas?

Docente 1: Les doy opciones como elegir bloques para construir, pero con materiales

repetitivos y atencion baja, no todos toman decisiones, y se complica sin ayuda extra.

Docente 2: Les pongo dilemas como elegir caminos en un cuento jugado, pero con

atencion variable y materiales basicos, no todos se involucran en decisiones.

Pregunta 15. ;Como identifica si una actividad ludica realmente ha favorecido el desarrollo

cognitivo del nifio/a?

Docente 1: Si veo que repiten acciones aprendidas o resuelven algo solos, pero con

deficiencias en atencion y recursos limitados, a veces es dificil medir el impacto real.

Docente 2: Si aplican lo aprendido en otros momentos o muestran mas curiosidad, pero

con deficiencias en memoria y recursos limitados, es complicado confirmarlo siempre.
5.2.1. Analisis de los resultados de la entrevista aplicada a las docentes del nivel inicial 1

Las entrevistas con las docentes de Inicial I revelan que las actividades ludicas inciden
de manera variable en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 afos, influenciadas por el
contexto del aula con recursos limitados y poco apoyo familiar, por lo que ambas educadoras
destacan coémo el juego, aunque esencial, se ve restringido por materiales basicos y
distracciones, lo que resulta en avances cognitivos inconsistentes, como mejoras en atencion
para algunos pero persistencia baja en otros, esto se puede alinear con el objetivo general,
mostrando que en un entorno con desafios practicos, el juego no siempre alcanza su potencial
transformador, prolongando brechas en habilidades como la memoria y la resolucion de

problemas, tal como se observo en las practicas.

Al identificar las principales actividades ludicas empleadas, las docentes mencionan
juegos con bloques, rompecabezas, roles con mufiecos y conteos simples, priorizando lo
disponible en el salon, no obstante, notan que la falta de variedad reduce su efectividad, con

nifios que se distraen rdpido si no hay elementos nuevos, lo que limita la exploracion
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espontanea, considerando que este patron resalta como las elecciones dependen de recursos
escasos, alineandose con el primer objetivo especifico y explicando por qué actividades

simbolicas o constructivas no se implementan con la profundidad necesaria para todo el grupo.

En cuanto a las habilidades cognitivas estimuladas, las entrevistas apuntan a que el
juego fomenta atencidon y lenguaje mediante repeticiones y gestos, pero con memoria y
resolucion de problemas mas débiles debido a la inestabilidad atencional, por lo que las
docentes observan que indicadores como el uso de palabras para planificar o recordar
secuencias emergen en sesiones guiadas, aunque factores externos como cansancio o ausencia
de refuerzo en casa debilitan estos avances, esto cumple con el segundo objetivo, ilustrando
que mientras la atencion mejora con interaccion, la memoria requiere mas estructura para

consolidarse en edades tempranas.

Evaluando la relacion entre tipos de actividades y el nivel de desarrollo cognitivo, las
respuestas indican que juegos constructivos como encajar piezas ayudan en el pensamiento
l6gico, pero no igualan a los simbdlicos en imaginacion, especialmente cuando la atencion es
baja, evidenciando que las docentes coinciden en que no todos los juegos estimulan por igual,
con limitaciones en recursos que hacen que actividades repetitivas generen menos progreso, lo
que explica las deficiencias observadas en persistencia y transferencia de habilidades, este
andlisis satisface el tercer objetivo, destacando como el contexto institucional modera el

impacto, dejando a un subgrupo con avances minimos.

Consecuentemente, para proponer estrategias lidicas que favorezcan el desarrollo
cognitivo, las entrevistas sugieren incorporar mas guia en juegos de clasificacion y exploracion,
adaptando materiales reciclados con rimas para memoria, y emparejando nifios para fomentar
decisiones compartidas, donde ambas educadoras enfatizan involucrar a padres en extensiones
caseras y registrar avances para ajustes, como agregar dilemas simples en roles para resolucion
de problemas, esto responde al cuarto objetivo, ofreciendo enfoques practicos que superen

barreras como la falta de apoyo, promoviendo un progreso mas equilibrado en el aula.
5.3. Triangulacion metodolégica

Las observaciones en el aula y las conversaciones con las docentes muestran que las
actividades ludicas tienen un rol clave en como los nifios exploran ideas y resuelven situaciones
simples, aunque el impacto varia por la disponibilidad de materiales y el apoyo externo,

ademas, en el dia a dia del salon, el juego parece ayudar a algunos pequefios a enfocarse mejor
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en tareas, pero para otros se queda en lo superficial, afectado por distracciones o rutinas que no
refuerzan lo aprendido, en cuanto a las docentes coinciden en que sin un entorno mas rico o
participacion de los padres, el juego no siempre logra conectar con avances profundos en el

pensamiento, dejando brechas que se notan en la interaccion diaria.

Esta idea se afirma en estudios recientes que destacan el juego como puente para el
crecimiento mental en edades tempranas, aunque con matices sobre contextos limitados,
evidenciando que en el estudio realizado por Alotaibi (2024) encontrd que actividades ludicas
estructuradas mejoran funciones cognitivas, pero su efectividad baja en entornos con pocos
recursos, alinedndose con lo observado aqui. En contraposicion, Cankaya et al. (2023)
enfatizan que juegos con materiales abiertos fomentan la resolucion de problemas
independientemente de restricciones, sugiriendo que la creatividad docente puede compensar
carencias. Asimismo, Skene et al. (2022) apoyan que el juego curioso acelera la adaptacion
cognitiva, pero advierten que, sin guia constante, como en aulas con alta distraccion, los

beneficios se diluyen.

En el contexto educativo, con sus limitaciones reales, modera el verdadero potencial
del juego, lo que implica repensar no solo las actividades sino el involucramiento familiar para

un impacto mas sostenido en el desarrollo infantil.

Del seguimiento en el salon y las platicas con las educadoras surge que las actividades
mas comunes giran alrededor de bloques para construir, roles con objetos cotidianos y rimas
para contar, elegidas por su simplicidad y lo que hay a mano, estas se adaptan al espacio
reducido del aula, pero las docentes mencionan que la repeticion por falta de variedad hace que
algunos nifios pierdan interés, limitando la exploracion fresca, ademas, el enfoque se centra en
lo basico, influido por el tiempo y el apoyo escaso de fuera, lo que hace que el juego sea mas

reactivo que planeado con profundidad.

Autores actuales respaldan esta identificacion, afirmando que actividades constructivas
y simbolicas dominan en aulas iniciales por su accesibilidad, donde Mauro (2024) confirma
que juegos de roles y bloques son pilares para el aprendizaje temprano, pero contrapone que,
sin diversidad, como en contextos con recursos bajos, pierden dinamismo. Kohli (2025) afade
que estas actividades basicas estimulan bases cognitivas, aunque en entornos limitados no

evolucionan hacia complejidad, alineado con lo visto. Luebbe (2024) apoya su uso para
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inclusion, pero nota que la falta de innovacion reduce su alcance, sugiriendo una adaptacion

constante.

Este trabajo observa que identificar estas actividades revela una dependencia de lo
disponible, lo que sugiere expandir opciones recicladas para mantener el compromiso y

enriquecer el repertorio en aulas similares.

Las sesiones observadas y las opiniones de las docentes indican que el juego impulsa
la atencion en momentos guiados, como al armar algo juntos, mientras la memoria se fortalece
con repeticiones divertidas, aunque no para todos por interrupciones frecuentes, evidenciando
que el lenguaje sale a flote en descripciones simples durante roles, y la resolucion de problemas
aparece en elecciones bdsicas, pero se frena por entornos que no desafian lo suficiente o por
ausencias de refuerzo en casa, por lo que estas habilidades emergen de forma intermitente,

dependiendo de como se guie el juego en el aula diaria.

Este andlisis se afirma con investigaciones que ven el juego como catalizador de estas
destrezas, con variaciones por contexto, que desde el estudio realizado por Cankaya et al.
(2023) afirman que juegos exploratorios mejoran atenciéon y memoria mediante materiales
sueltos, contraponiendo que, en aulas restringidas, el lenguaje se limita. Parker et al. (2022)
destacan que el juego guiado eleva la resolucion de problemas, pero en entornos con
distracciones, como aqui, la estimulacion es desigual. McKeon (2025) apoya que el lenguaje
florece en interacciones ludicas, aunque advierte que, sin progresion, habilidades como la

memoria quedan estancadas.

La perspectiva de esta investigacion es que estas habilidades se estimulan mejor cuando
el juego se adapta a las necesidades individuales, lo que apunta a una guia mas personalizada

para superar inconsistencias observadas.

En las practicas diarias y relatos de las docentes, se ve que actividades constructivas
como encajar piezas relacionan con mejoras en el pensamiento 16gico, mientras simbdlicas
ayudan en la imaginacion, pero no siempre elevan el nivel cognitivo general por materiales
repetitivos, sin embargo, los juegos libres muestran potencial para adaptacion, aunque con
atencion variable y poco apoyo externo, la relacion se debilita, dejando a algunos nifios en
niveles basicos sin progresion clara, constatando que esta conexidon depende mucho del

contexto, donde limitaciones frenan el paso de lo simple a lo complejo.
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Estudios recientes afirman esta relacion, con énfasis en como tipos especificos influyen
en niveles cognitivos, que desde el estudio realizado por Alotaibi (2024) evaltia que juegos
estructurados elevan el desarrollo, contraponiendo que, en contextos pobres, tipos simbdlicos
no logran lo mismo. Kohli (2025) confirma que constructivos mejoran resolucion, pero en
practicas con distracciones, el nivel se estanca, alineado con lo observado. Luebbe (2024)
apoya que una mezcla de tipos fomenta inclusion cognitiva, aunque advierte que, sin recursos,

la relacion se diluye.

Este enfoque revela que la relacion es dinamica pero vulnerable a factores externos, lo

que sugiere evaluar tipos de juego con un lente contextual para ajustes reales en la practica.

Basado en lo visto en el aula y las ideas de las docentes, estrategias como incorporar
rimas con gestos para memoria o dilemas en roles para decisiones podrian elevar el desarrollo,
adaptadas a materiales reciclados y con emparejamientos para interaccion, por lo que estas
propuestas surgen de notar brechas en persistencia, sugiriendo guias que involucren padres para
extender el juego en casa, haciendo el aprendizaje mas continuo, demostrando que el enfoque
a realizarse esta en lo practico, para superar distracciones y recursos limitados con creatividad

docente.

Estas estrategias se afirman en literatura que propone enfoques ludicos adaptados,
donde Mauro (2024) sugiere juegos guiados con elementos sensoriales para cognicion,
contraponiendo que, sin integracion familiar, su favor es limitado. Skene et al. (2022) apoyan
exploraciones curiosas para atencion, pero en contextos iniciales, recomiendan mezclas con
lenguaje para progresion. Parker et al. (2022) proponen marcos participativos, afirmando que

estrategias inclusivas superan deficiencias, alineado con ideas para emparejamientos.

La vision aqui es que estrategias efectivas deben ser flexibles y colaborativas, lo que

podria transformar aulas con desafios en espacios de crecimiento cognitivo sostenido.
Propuesta de intervencion educativa

Tema: Guia de estrategias ludicas para fortalecer el desarrollo cognitivo en nifios de 3

afios mediante juegos guiados y adaptados en el aula

Objetivo general: Desarrollar una guia de estrategias de aprendizaje que potencien el

desarrollo cognitivo de los nifios de 3 afios en el nivel Inicial 1.
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Objetivos especificos:

e Fortalecer la atencion y la concentracion a través de juegos sensoriales y repetitivos que

incorporen elementos visuales y tactiles.

e Estimular la memoria y el lenguaje mediante actividades simbolicas que incluyan

rimas, gestos y narraciones simples.

e Promover la resolucion de problemas y la creatividad con juegos constructivos que
involucren decisiones bdsicas y transferencia de habilidades, fomentando Ia
persistencia ante desafios y la adaptacion a cambios, en aulas con materiales reciclados

para hacer frente a limitaciones presupuestarias.

e Fomentar la interaccion social y afectiva entre nifios y docente, creando un ambiente
de confianza donde el juego grupal impulse la participacion activa y el intercambio de

ideas, abordando la baja motivacion observada en dinamicas colectivas.

De acuerdo a lo que se vio en las observaciones y charlas con la docente, donde quedo
claro que el juego a menudo se usa mas para tranquilizar al grupo que para aplicar la accion
pedagdgica, y con problemas como la atencion que se pierde rapido o la memoria que no se

fija sin repeticiones, se ha armado esta propuesta para el salon de Inicial I con sus 30 nifios.

La idea es atacar esas debilidades directamente, como la planificacion empirica sin
objetivos claros o la escasez de materiales variados, proponiendo estrategias que la maestra
pueda implementar con lo que hay a mano, como cartones reciclados o canciones caseras, para
que el desarrollo cognitivo no se quede estancado. Esto no solo responde a lo que los nifios
mostraron en las sesiones donde un grupo pequeiio luchaba con persistir en puzles o transferir
ideas de un juego a otro, sino que busca hacer el aula un lugar donde el juego realmente impulse
el pensamiento, conectando con la necesidad de mas guia y apoyo parental que salié en las

entrevistas.

Al final, estas estrategias podrian transformar las clases diarias en algo mas efectivo,
ayudando a que todos los nifios avancen en atencidon, memoria y resolucion de problemas de

manera natural y divertida, sin necesitar grandes cambios en la escuela.
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Link de la propuesta: https://www.canva.com/design/DAHASvvdeis/D_c-

v4LOFblLnskMtZfjvQ/edit?utm_content=DAHASvvdeis&utm campaign=designshare&utm

_medium=link2&utm_source=sharebutton
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6. Conclusiones

- Al identificar las actividades ludicas mas usadas, como bloques para construir y juegos
de roles simples, queda claro que estas se eligen por lo que hay a mano en el salon,
aunque su repeticion sin variedad reduce el interés en varios nifos, limitando su

potencial para un aprendizaje mas dindmico.

- El andlisis de habilidades cognitivas muestra que el juego estimula la atencién y el
lenguaje en momentos guiados, con mejoras en memoria mediante repeticiones
divertidas, pero la resolucion de problemas se queda reducido por distracciones y falta

de desafios constantes, dejando un progreso desigual entre los pequefios.

- Evaluando la relacion entre tipos de actividades y el desarrollo cognitivo, se nota que
las actividades constructivas fortalecen el pensamiento légico en algunos, mientras las
simbolicas ayudan en la imaginacion, pero en las practicas con materiales basicos y
atencion variable, no todos alcanzan niveles mas altos, lo que resalta brechas en la

adaptacion diaria.
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Modelo de la Ficha de Observacion dirigida a nifios y nifias de educacion inicial I

TEMA: Las actividades ludicas en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios de la
U. E. F “Pedro Moncayo N° 82” de la ciudad de Montecristi, periodo 2024-2025

Objetivo del Proyecto: Analizar como las actividades ludicas inciden en el desarrollo
cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios en el contexto educativo

ludica anterior a un juego nuevo o diferente

No. Observacién £ o g
D
s | < |~

1 | Mantiene la atencidn la actividad ludica

2 | Hace uso de simbolos, representaciones o simulaciones (ej. usar
un bloque como "teléfono")

3 | Utiliza el nifio/a el lenguaje para planificar, describir su accion o
negociar durante el juego

4 | Combina elementos de diferentes juegos para crear uno nuevo

5 | Interactta el nifio/a con los materiales disponibles, revelando la
naturaleza del juego

6 | El nifio/a busca activamente materiales fuera del rincon inicial
para complementar su juego

7 | Se adapta a nuevos compafieros, cambios en la rutina o
situaciones sociales inesperadas

8 | Propone nuevas formas de jugar o usa los materiales de manera
creativa

9 | Aplica conocimientos o experiencias anteriores durante el juego

10 | El nifio/a utiliza la memoria de trabajo para seguir una secuencia
o recordar informacidn relevante durante el juego

11 | Se adapta facilmente a los cambios o reglas dentro del juego

12 | El nifio/a utiliza una habilidad o concepto aprendido en un tipo
de juego y lo aplica en otro contexto ludico

13 | Se introduce un juego con reglas sencillas (ej. un juego de mesa
simple, "Simo6n dice"), manteniendo la capacidad para seguirlas

14 | El nifio/a utiliza el lenguaje para anticipar o guiar sus acciones
durante una actividad ludicas

15 | Cuando la docente propone un juego que integra varios aspectos,
el nifio logra combinar dos o més habilidades

16 | Cuando una actividad lidica requiere resolucion de problemas
(ej. Un puzle dificil), el nifio/a mantiene la persistencia

17 | El nifio/a aplica una regla o habilidad aprendida en una actividad

TOTAL
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Modelo de la entrevista dirigida a docentes de educacion inicial I y IT

Estimada docente, sirvase responder las siguientes preguntas que tienen como objetivo
“Analizar como las actividades ludicas inciden en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4

afios en el contexto educativo”. Las respuestas seran estrictamente confidenciales.

1. ;{Qué tipo de actividades ludicas utiliza para estimular el desarrollo cognitivo de nifios
de 3 a 4 afios?

2. ;Cuales son los indicadores o comportamientos que usted busca para determinar si el
juego esta fortaleciendo su desarrollo cognitivo?

3. ;Sigue alguna metodologia o enfoque educativo (Montessori, Reggio Emilia, u otro)
para guiar estas actividades?

4. (Cuales son los dos criterios o principios clave que utiliza para seleccionar una
actividad ladica para los nifios?

5. (Como modifica el ambiente fisico o los materiales ludicos a su alrededor para ayudarlo
a concentrarse?

6. ;Como apoya a los nifios que tienen dificultades para recordar instrucciones o seguir
secuencias en el juego?

7. (Por qué considera importante el juego para el desarrollo cognitivo en esta etapa?

8. (Registra de alguna forma los avances cognitivos que se evidencian en las actividades
ludicas?
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9. (Como utiliza esa observacion del juego espontaneo para planificar los siguientes
é
juegos dirigidos y asegurar la progresion cognitiva?

10. ;Qué tipo de juegos considera mas efectivos para promover la resolucion de
problemas en nifos de 3 a 4 afios?

11. En su experiencia, ;cree que todos los tipos de juegos estimulan por igual el desarrollo
cognitivo?

12. ;Cuales son los recursos o materiales que utiliza la docente para despertar la
curiosidad cognitiva en los nifos

13. ;Podria compartir una experiencia en la que una estrategia ludica tuvo un impacto
significativo en el desarrollo cognitivo de un nifio o grupo?

14. ;Como incluye situaciones de resolucion de problemas o toma de decisiones en las
actividades ludicas?

15. ;Como identifica si una actividad ludica realmente ha favorecido el desarrollo
cognitivo del nifio/a?




63

Anexo 2: Matriz e informe de validacion y confiabilidad

MATRIZ 1. DE VALIDACION Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS DE
CAMPO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

lll. DATOS REFERENCIALES:
C.DE LOS EVALUADORES:
b) Titulo, Apellidos y nombres:

- Mg. Cristina Basantes Robalino. Evaluadora
- Cargo o desempeiio actual: Docente de la Carrera de Pedagogia de los Idiomas
Naciones y Extranjeros FCE-ULEAM
D.DE LOS ELEMENTOS DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

e) Modalidad: Proyecto de investigacion-Fase 1

f) Instrumentos a validar-fuente de informacion:
- Ficha de Observacion- Nifos y padres de familia
- Entrevistas a profundidad- Docente de la institucion

g) Objetivo de la validacién: Recoger los criterios de los evaluadores pares ciegos en
relacion al diseno de los instrumentos desde la redaccion de los indicadores,
coherencia y planteamientos de los contenidos para su validacion y confiabilidad.

h) Fecha de validacion:

IV.DESARROLLO:

TEMA: Las actividades ludicas en el desarrollo cognitivo de los nifios de 3 a 4 afios de la U. E. F
“Pedro Moncayo N° 82” de la ciudad de Montecristi, periodo 2024-2025

Objetivo del Proyecto: Analizar como las actividades ludicas inciden en el desarrollo cognitivo
de los nifios de 3 a 4 afios en el contexto educativo

Objetivos Entrevista en profundidad para la educadora | Observaciones
Objetivo general: | 1.;,Qué tipo de | 2.;Cuales son los
Analizar  como  las | actividades  ladicas | indicadores 0
actividades ludicas | utiliza para estimular | comportamientos  que

inciden en el desarrollo | el desarrollo cognitivo | usted busca para
cognitivo de los nifios de | de nifios de 3 a 4 afios? | determinar si el juego
3 a 4 afios estd fortaleciendo su
desarrollo cognitivo?

Tarea 1. 1. ,Sigue alguna | 2. ;Cuales son los dos

Identificar las principales | metodologia 0 | criterios 0 principios

actividades ludicas | enfoque educativo | clave que utiliza para

empleadas en el aula con | (Montessori, Reggio | seleccionar una actividad

nifios Emilia, u otro) para | ludica para los nifos ??
guiar estas

actividades?
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Tarea 2.

Analizar las habilidades
cognitivas que se
estimulan a través del
juego, como la atencion,
la memoria, el lenguaje y
la resolucion de
problemas de los nifios

de 3-4 afos

1. ;Cémo modifica el
ambiente fisico o los
materiales ludicos a su

alrededor para
ayudarlo a
concentrarse?

2. ;Coémo apoya a los
nifios que tienen
dificultades para

recordar instrucciones
0 seguir secuencias en
el juego?

3. (Por qué considera
importante el juego para
el desarrollo cognitivo en

esta etapa?

4..;Registra de alguna
forma los  avances
cognitivos que se
evidencian en las

actividades ludicas?

Tarea 3. Evaluar Ila
relacion entre los tipos de
actividades ludicas y el
de
cognitivo
durante la

nivel desarrollo
observado
practica

educativa en los nifios de

1. (Como utiliza esa
observacion del juego

espontaneo para
planificar los
siguientes juegos

dirigidos y asegurar la
progresion cognitiva?

2. (Qué tipo de juegos
considera mas efectivos
para
resolucion de problemas
en nifios de 3 a 4 afos?

3. En su experiencia,
(cree que todos los tipos

promover la

3 -4 afios de juegos estimulan por
igual el  desarrollo
cognitivo?

TAREA 4 1;Cudles son los | 2. (Coémo  incluye

Proponer estrategias | recursos o materiales | situaciones de resolucion

ludicas que favorezcan el
desarrollo cognitivo en la
educacién inicial en los
nifios de 3-4 afios

que utiliza la docente
para despertar la
curiosidad cognitiva
en los nifios

4;Podria  compartir
una experiencia en la
que estrategia
ludica tuvo un impacto
significativo en el

una

desarrollo  cognitivo

de un nifio o grupo?

de problemas o toma de
decisiones en
actividades ludicas?

las

4. (Como identifica si
una actividad luadica
realmente ha favorecido
el desarrollo cognitivo

del nifio/a?

Objetivos Ficha de observacion para los nifios de 3 afios | Observaciones
Objetivo general: | 1.;Mantiene la | 2.;Hace uso de simbolos,
Analizar como  las | atencion la actividad | representaciones o
actividades ludicas | ladica? simulaciones (ej. usar un
inciden en el desarrollo | * Siempre bloque como
cognitivo de los nifios de | ¢ A veces "teléfono™)?
3 a4 afos . Nunca . Siempre
3.;Utiliza el nifio el | ° A veces
lenguaje para | ® Nunca
planificar, describir su | 4.,Combina elementos

accion o negociar

durante el juego?

de diferentes juegos para
crear uno nuevo?
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. Siempre
. A veces
. Nunca

. Siempre
. A veces
. Nunca

Tarea 1.

Identificar las principales
actividades ludicas
empleadas en el aula con
nifios

1.;Interactia el niflo
con los materiales
disponibles, revelando
la  naturaleza  del

juego?

. Siempre
. A veces
. Nunca

2..El nifio busca
activamente materiales
fuera del rincén inicial
para complementar su

juego?

. Siempre
. A veces
. Nunca

Tarea 2.

Analizar las habilidades
cognitivas que se
estimulan a través del
juego, como la atencion,
la memoria, el lenguaje y
la resolucion de
problemas de los nifios
de 3-4 afios

1.Se adaptan a nuevos
compaifieros, cambios
en la rutina o
situaciones  sociales

inesperadas.

. Siempre
. A veces
. Nunca

3. (Propone nuevas
formas de jugar o usa
los materiales de
manera creativa?

. Siempre
. A veces
. Nunca

2.;Aplica conocimientos
0 experiencias anteriores
durante el juego?

. Siempre
. A veces
. Nunca

4. (El nifo utiliza la
memoria de trabajo para
seguir una secuencia o
recordar informacion
relevante  durante el

juego?

. Siempre
. A veces
. Nunca

Tarea 3. Evaluar la
relacion entre los tipos de
actividades ludicas y el
nivel de  desarrollo
cognitivo observado
durante la  practica
educativa en los nifios de
3 -4 afios

1. .Se adapta
facilmente a  los
cambios o reglas
dentro del juego?

. Siempre
. A veces
. Nunca

3..El nifio utiliza una
habilidad o concepto
aprendido en un tipo
de juego y lo aplica en
otro contexto ladico?

. Siempre
. A veces
. Nunca

2. Cuando se introduce
un juego con reglas
sencillas (ej. un juego de
mesa simple, "Simoén
dice"), ¢cudl es la
capacidad del nifio para

seguirlas?

. Consistente

. Variable

. Inconsistente

4,El nifio utiliza el
lenguaje para anticipar o
guiar  sus  acciones
durante una actividad

ludicas?
. Siempre
. A veces

. Nunca
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TAREA 4
Proponer estrategias
ludicas que favorezcan el
desarrollo cognitivo en la
educacioén inicial en los

nifios de 3-4 afios

1, Cuando la docente
propone un juego que
integra varios aspectos

el nifio logra
combinar dos o mas
habilidades?

. Siempre

. A veces

. Nunca

2. Cuando una actividad
ladica requiere
resolucion de problemas
(ej. Un puzle dificil),
(cudl es la persistencia
del nifio?

. Siempre
. A veces
. Nunca

3. (El nifio aplica una
regla 0 habilidad
aprendida en una
actividad ludica anterior
a un juego nuevo o
diferente?

. Siempre
. A veces
. Nunca

Nota. Elaborado por Dayana Flores Delgado -2025
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Anexo 3: Evidencias fotograficas de la aplicacion de instrumentos
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Anexo 4: Guia de estrategias pedagogicas

Guia de estrategias lidicas para fortalecer
el desarrollo cognitivo en nifios
de 3 a 4 aiios mediante juegos
guiados y adaptados en el aula

Autora:
flores Delgado Dayana Elizabeth

Objetives

Objetivo General:

Desarrollar una guia de estrategias ludi acti que
potencien el desarrollo cognitivo de ‘los nifios de 3 a 4 arios en el
nivel Inicial |.

Objeﬂvos Especificos:

Fortalecer la atencion y la ooneentracibn a través de ]uegos

sensoriales y repetitivos que incorp y

tactiles.

Estimular la iayell je medi ctividad

slmbéllcas que incluyan rimas, gestos y narraciones simples.

P la i de,L yla “"""eon

juegos constructi I y

transferenua de habllldades fomentando la persistencia ante
fios y la adaptacién a ios, en aulas con materiales

reclclados para haeerfrenbe a Ilmltaqones presupuestarias.

F la il iva entre nifios y

d do un i donde el juego

grupal impulse la participacion activa y el intercambio de

ideas, ab la baja motivacién observada en dinamicas

colectivas. m ‘
-
£
: .ri.

)

iatroduccion

jlmagina un aula donde el juego no es solo
diversién, sino una herramienta poderosa para
que los nifios de 3 a 4 afios exploren, piensen y
crezcan!

Esta guia nace de observaciones reales en el salén
de Inicial |, donde vimos que con recursos simples
y un toque de creatividad, podemos superar
desafios como la atencién que se escapa o la
memoria que necesita un empujén. Dirigida a
docentes como tu, ofrece estrategias faciles de
implementar con materiales reciclados, para
transformar el juego en un aliado del desarrollo
cognitivo.

jPrepdrate para ver sonrisas y avances en cada
sesion!

Estrategias #1

Cada estrategia incluye materiales faciles de
conseguir, pasos simples, duracién sugeridayuna .
formarapida de evaluar.

jHazlas tuyas y adaptalas al ritmo de tu grupo
Imotivacién observada en dinamicas colectivas.

fortaiecer ia atencion
Y la concentracion
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o)

€1: Cireuio de Colores Sensoriaies

Usa botones, telas de diferentes texturas o piedras
g pintadas (recicladas de casa). Forma un circulo en el piso

y pide a los nifnos que toquen y nombren un color o
textura al pasar un turno.

o

Duracién: 10 minutos.

Fonld A,

mantienen el foco sin
distraerse.

Esto capta la atencidén con
toques visuales y tactiles,

€3: Caja de Sorpresas Tactiies

bi. 14 (oal

Llena una caja con obj /asp i
; viejos, esponjas). Los ninos meten la mano y describen sin
ver.

Duracion: 12 minutos.

Observa si sostienen la
atencion hasta describir.

Perfecto para enganchar a
los mas inquietos con
sensaciones nuevas.

®

3|

€2: Baile Repetitive con Luces

Con una linterna o luces de crea p. P
(encendido-apagado) mientras bailan al ritmo de una
cancién conocida.

-Repite 3-4 veces. Duracion:
15 minutos.

Nota si repiten el patron sin
ayuda.

Ideal para aulas ruidosas,

ya que el elemento visual
mantiene el interés.

Estrategias #2
Estimuiar ia memoria y el ieaguaje
€1: Rimas con Gestos Animados

Inventa rimas cortas sobre animales (ej. "El gato madlla y
salta asi"), con gestos exagerados. Repite en circulo,
pidiendo que imiten.

Duracién: 10 minutos.

Evalia si recuerdan la
secuencia al repetir solos.

Ayuda a fijar memoria con
diversion verbal.
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Usa juguetes reciclados (botellas como personajes) para
contar una historia simple, invitando a los nifos a

&

Duracion: 15 minutos.

Cuenta si usan lenguaje
para describir acciones.

presionar.

Estrategias #3
Promover la resolucion de
probiemas y la ereatividad
C‘; €1: Construye y Adapta con Reciciados
Con cajasy tapas, pide armar una "casa"y luego cambiarla
para "un barco”.
Duracién: 15 minutos.

Observa si persisten ante
caidas y adaptan ideas.

Usa lo reciclado para
decisiones creativas.

con una palabra (ej. " roja"). cada nino
una relaci day repite la cad

-Duracion: 12 minutos. Nota
sir dan la i
grupal.

Genial para memoria
verbal en grupos pequenos.

€2: Laberinto de Decisiones

Dibuja un laberinto simple en el piso con tiza, donde
eligen i para un 5

Duracion: 12 minutos.

Evalda si transfieren reglas
de un turno al siguiente.

Fomenta persistencia con
desafios divertidos.
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€3: Mezcia de Juegos

Combina bloques con roles (construir un puente y
"eruzarlo como animales").

Duracion: 15 minutos.

Nota si aplican habilidades
de un juego al otro.

Ideal para creatividad con
materiales basicos.

€2: Juegos en Parejas Rotativas

Empareja para un juego ple (p
do).r docada?2

Duracién: 15 minutos.

Evalda participacion activa
y sonrisas compartidas.

Aborda baja motivacién
con cambios dinamicos

éstrategias #4
fomeantar ia interaccion
social y afectiva
€1: Cirevio de Compartic Emociones
En ronda. cada nino dice como se siente con un gesto
(feliz/sorprendido) y pasa un objeto suave.
Duracién: 10 minutos.

Observa si escuchan y
responden.

Construye confianza

La docente empieza una historia, cada nino anade una
idea.

‘Duracion: 12 minutos.

Nota intercambios
positivos.

Fomenta afecto mediante
colaboracion creativa.
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Conclusiones

Esta guia demuestra que con estrategias simples y
adaptadas, el juego puede transformar deficiencias
cognitivas en fortalezas, como vimos en las observaciones
donde la atencion y la memoria mejoran con guia
i i 1. Al enf; en ri reciclados e
interaccion calida. no solo potencia el pensamiento
16gico y creativo, sino que crea un aula viva donde cada
nino se siente parte del aprendizaje. En resumen,
implementar estas ideas eleva el desarrollo integral,
haciendo del juego un puente real hacia mentes mas
agiles y conectadas.

Para que funcione al maximo, integra a los padres con
sugerencias caseras simples, como rimas en la cena, y
capacitate en observacion rapida para ajustar sobre la
marcha. Prueba una gia por nota

en un diario sencillo, y comparte con colegas para
enriquecerla.

iRecuerda, la clave es la consistencia y el entusiasmo tuyo
como docente!
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Facultad de Educacion,Turismo,
m Artes y Humanidades

Hﬂl”“‘e‘ma“w (amern de Sodncaciin 7;%«.[

ELOY ALFARO DE
Oficio N° Uleam-DCEI-2025-189-OF
Manta, 25 de noviembre del 2025
Licenciado
Axel Burgos Casanova
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL “PEDRO MONCAYO #82”
Ciudad.
Reciba un cordial saludo.

La presente tiene como finalidad informar que la Srta. Dayana Elizabeth Flores Delgado,
con documento de identidad N° 1315117877, estudiante de octavo semestre de la Carrera de
Educacion Inicial de la Facultad de Educacién, Turismo, Artes y Humanidades de la
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, quien desarrolla el trabajo de integracion curricular,
opcion proyecto de investigacién con el tema: “Las actividades lidicas en el desarrollo

cognitivo en los nifios de 3 afios™.

En tal virtud, solicito a su autoridad se otorgue el permiso correspondiente para la aplicacién
de los instrumentos de investigacion, que incluyen:

» Entrevista a docente.
% Ficha de observacion a los nifios.

Sin otro particular, me suscribo de usted reiterindole mis agradecimientos por la apertura y
apoyo a los procesos académicos de nuestra ¢

Atentamente,
<
ic. Elisabe res’Filler, Mg,

Correo: ceiniciol@uleam.edu.ec

Flaborado: Pili 5.

Av. Circunvalacion Via a San Mateo
www.uleam.edu.ec

f YW © UleamEcuador
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