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RESUMEN

La presente investigacién analiza lainfluencia de las actividades ludicas en el
desarrollo cognitivo de los estudiantes de segundo grado de Educacién General
Basica (EGB). El desarrollo cognitivo en la infancia es fundamental para consolidar
habilidades como la atencién, la memoria, el razonamiento l6gico y la resolucién de
problemas, pilares esenciales para el aprendizaje. No obstante, se evidencié que
muchasinstituciones educativasaun nointegran actividades ludicas con unafinalidad
pedagdgica clara. Bajo un enfoque cualitativo y un alcance descriptivo, se aplicaron
técnicas como la entrevista a una docente y la observacion directa a estudiantes de
segundo grado, con el fin de conocerla realidad de la practica educativa en torno al
uso del juego como estrategia didactica. Los resultados revelaron una baja
planificacién de actividades ludicas estructuradas, lo que limita su impacto en los
procesos mentales de los nifos. Como respuesta, se diseAd una propuesta
pedagdgica con actividades ludicas dirigidas a potenciar funciones cognitivas clave.
Se concluye que las actividades ludicas, correctamente aplicadas, constituyen una
herramienta efectiva para estimular el desarrollo cognitivo y mejorar la calidad del

aprendizaje en la educacion basica.

Palabras Claves: Desarrollo del nifio; Juego; Memorizacién; Atencion.



ABSTRACT

This research analyzes the influence of playful activities on the cognitive
development of students in the second grade of Basic General Education (EGB).
Cognitive developmentin childhoodis essential to consolidate skills such as attention,
memory, logical reasoning and problem solving, essential pillars for learning.
However, it was evident that many educational institutions still do not integrate
recreational activities with a clear pedagogical purpose. Undera qualitative approach
and a descriptive scope, techniques such as interviewing a teacher and direct
observation of second-grade students were applied, in order to know the reality of
educational practicearoundthe use of play as a didactic strategy. The results revealed
a low planning of structured play activities, which limits theirimpact on the children's
mental processes. In response, a pedagogical proposal was designed with
recreational activities aimed at enhancing key cognitive functions. It is concluded that
recreational activities, correctly applied, constitute an effective tool to stimulate

cognitive development and improve the quality of learning in basic education.

Keywords: Child development; Play; Memorization; Attention.
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INTRODUCCION

El desarrollo cognitivo en la infancia es uno de los pilares fundamentales para
el aprendizaje y el progreso integral del ser humano. El pensamiento I6gico, la
memoria, la atencion y el lenguaje se construye durante los primeros anos de vida,
esto permite a los individuos desenvolverse en el entorno escolar. Por ello, la
Educacion General Basica particularmente en sus primeros niveles, debe estar
orientada no solo a la transmision de conocimientos, sino también a la estimulacion
de las capacidades mentales que permiten a los estudiantes comprender, analizary

resolver situaciones de manera autonoma y reflexiva.

De esta forma las actividades ludicas aparecen como esa respuesta
pedagdgica innovadora y eficaz. Lejos de considerarse momentos oportunos para
recrearse, el juego ha sido reconocido por multiples teorias del desarrollo como un
mecanismo natural a través del cual los nifios exploran, descubren y aprenden. La
ludica favorece multiples habilidades como la motivacion, la curiosidad, la interaccién
social y el pensamiento creativo, convirtiendose en una herramienta poderosa para
facilitar procesos cognitivos complejos. Diversas investigaciones actuales destacan
que cuando las actividades ludicas se planifican con intencionalidad pedagdgica,
generan aprendizajes significativos y fortalecen el desarrollo intelectual de los

estudiantes.

Aunque posee una gran importancia, se ha evidenciado que, en muchos
contextos escolares, especialmente en instituciones fiscales de nivel basico, las
actividades ludicas no suelen ser utilizadas regularmente ni mucho menos se les
conoce un enfoque metodoldgico claro. En algunos casos, estas se reducen a
dinamicas espontaneas o momentos aislados sin conexion con los objetivos
curriculares, lo que limita su potencial formativo. Esta realidad propone establecer
estrategias didacticas desde una vision integral que reconozca al juego no como una
herramientade entretenimiento, sinoque, como un recurso estructural del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La presente investigacién tiene como propdsito analizarcémo las actividades

ladicas inciden en el desarrollo cognitivo de los estudiantes de segundo grado de

1



Educacion General Basica, con el fin de proponer una intervencién pedagogica
basada en dinamicas ludicas que respondan a las necesidades y caracteristicas del
nivel educativo. Para ello, se parte de un enfoque cualitativo que permite comprender
de manera profunda la practica docente, las percepciones de los actores educativos
y las condiciones del entorno escolar. Asimismo, se disefian y aplican instrumentos
de observacion y entrevista que revelan la situacion actual y orientan la construccion

de una propuesta viable y pertinente.

Esta presenta un gran aporte representativo a la mejora de la calidad educativa
desde la infancia, al promover una ensefianza activa, significativa y centrada en el
estudiante. Mediante el disefio de estas estrategias ludicas contextualizadas, se
busca no solo potenciar el desarrollo cognitivo, sino también contribuir al bienestar
emocional y social del nifio, sentando las bases para un aprendizaje inclusivo,

dinamico y transformador.



CAPITULOI
ENFOQUE DE LA PROPUESTA

1.1 Tema:
Actividades ludicas para el desarrollo cognitivo en nifios de segundo afio de la

Educacion General Basica.

1.2 Planteamiento del Problema:

El desarrollo cognitivo en la infancia temprana es fundamental para el
aprendizaje y el éxito educativo a lo largo de la vida. Durante los primeros afios de
escolaridad, especialmente en el segundo aino de Educacion General Basica
(EGB), se consolidan habilidades esenciales como la atencién, la memoria, el

razonamiento I6gico y la resolucién de problemas.

De forma global, muchas investigaciones destacan la relevancia del juego
como una herramienta de aprendizaje esencial en la infancia. Segun la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura
(UNESCO, 2021), los sistemas educativos mas modernos integran metodologias
ludicasen las aulasde educacion inicial y basica, reconociendo su impacto positivo
en la atencion, la resolucion de problemas y la creatividad de los nifios. Por
ejemplo, en Finlandia y Noruega, se promueve el juego estructurado como parte
del curriculo escolar desde los primeros afios, lo cual ha demostrado mejoras
sostenidas en el desarrollo cognitivo y socioemocional. Sin embargo, en muchos
paises de Ameérica Latina esta perspectiva aun no se ha implementado de forma
sistematica, lo que amplia la brecha educativa con relacién a los paises que si

priorizan el juego pedagodgico en su planificacion docente.

En paises vecinos como Colombia y Peru, se han realizado esfuerzos
significativos para integrar las actividades ludicas dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje en la educacion basica. En Colombia, el Ministerio de
Educacién ha impulsado programas como; Aprender Jugando y Entornos
protectores, con el fin de utilizar el juego como estrategia de desarrollo infantilen

contextos escolares. No obstante, investigaciones recientes evidencian que, a

3



pesar de las politicas favorables, muchos docentes aun carecen de la capacitacion
adecuada para disefaractividades ludicas con intencion pedagdgica clara (Salazar
& Martinez, 2022). En Peru, la implementacién de estrategias Iudicas en zonas
rurales enfrenta desafios relacionados con la falta de materiales didacticos y
formacién docente, lo que limita su eficacia. Estos contextos reflejan que, aunque
existe un reconocimiento institucional de la importancia del juego, aun persisten

obstaculos estructurales que afectan su aplicacion efectiva.

En el caso de Ecuador este tipo de contenidos generalmente son limitados
en su aplicacién y en varias ocasiones mal comprendidos. A pesar de que el
curriculo nacional de Educacién General Basica contempla el uso del juego como
medio para el desarrollo integral del nifio, en la practica muchos docentes lo
relegan a momentos recreativos sin conexién con los objetivos de aprendizaje.
Estudios realizados en Guayaquil y otras ciudades evidencian que un alto
porcentaje de maestros de 2do ano de EGB no integra actividades ludicas de
manera planificada ni con fines cognitivos claros, lo cual reduce significativamente
su impacto formativo (Araujo & Gutiérrez, 2019). Este hecho solo destaca la
necesidad urgente de habilitarla capacitacion docente y de dotar a las instituciones
educativasde recursos y lineamientos que garanticen una correcta implementacion

del juego como estrategia pedagdgica en el proceso educativo de los nifios.

En consecuencia, existen varios proyectos que han confirmado que las
actividades ludicas no solo fomentan el entretenimiento infantil, sino que desempefian
un papel determinante en el desarrollo cognitivo. Segun Fernandez Patifio (2023), los
juegos estructurados favorecen la atencion sostenida, la memoria de trabajo y la
capacidad de resolucién de problemas, habilidades clave en los procesos de
aprendizaje escolar. Por su parte, Lopez et al. (2024) sostienen que los nifios que
participan activamente en juegos simbdlicos y de reglas desarrollan mayor flexibilidad
cognitiva y pensamiento légico, aspectos esenciales en la etapa de operaciones
concretas descrita por Piaget. Asimismo, San Vicente (2021) destaca que el juego
estimula el desarrollo de la funcion ejecutiva y permite a los nifios construir
significados mediante la exploracion activa del entorno. Estas evidencias refuerzan la
idea de que las actividades ludicas no deben ser vistas como simples momentos

recreativos, sino como estrategias pedagoégicas fundamentales que potencian el

4



desarrollo mental, el lenguaje y la comprensién abstracta desde los primeros afios de

educacion basica.

Para el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (INEVAL) en el afio 2023
solo el 25,9 % de los estudiantes en Educacién General Basica de Ecuador reportd
recibir motivacion familiar constante para estudiar, mientras que un 50 % indicaron no
comprender cdmo aplicar los aprendizajes y por ello requerian refuerzo académico.
Esta informacion solo destaca la falencia que existe en el entorno educativo y
familiares que obstruyen el desarrollo cognitivo. Ante esta realidad, la UNESCO
recomienda incorporar metodologias innovadoras como las actividades ludicas, ya
que favorecen el aprendizaje profundo y la autorregulacion emocional, aspectos
claves para mejorar la atencién y el rendimiento escolar. De modo que, el empleo de
juegos con intencionalidad pedagogica en el aula no solo puede aumentar la
motivacion intrinseca 'y mejorar la comprension de contenidos, sino que contribuye a
superar el rezago cognitivo reflejado en las cifras del INEVAL, ofreciendo una

estrategia efectiva de intervencién.

A pesar de la importancia de estas habilidades que se han expuesto a lo
largo de este planteamiento, diferentes estudios recientes han mostrado que la
implementacion de actividades ludicas en las aulas de 2do afio de EGB es
insuficiente. Por ejemplo, una investigacion de Araujo & Gutiérrez (2019) revelé
que el 65% de los docentes encuestados no aplica actividades ludicas con un

enfoque pedagdgico claro, limitandose a momentos recreativos.

Es asi, como se llega a la base del problema que da fundamento a este
proyecto, dado que la escasa integracion de actividades ludicas con un propdsito
pedagdgico en el aula representa un problema significativo en la educacion de los
nifos de 2do ano de EGB. Este problema se manifiesta en diversas instituciones
educativas de la region, donde a menudo se privilegian métodos de ensefianza

tradicionales que no fomentan la participacion activa de los estudiantes.

El presente estudio buscaanalizarla influenciade las actividades ludicasen
el desarrollo cognitivo de los nifios de 2do afio de EGB, con el fin de ofrecer

soluciones basadas en evidencia para mejorar la formacién docente y la practica
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educativa. Al identificar y abordar las debilidades en la aportacion de estas
actividades, se espera retribuir a un entorno de aprendizaje mas efectivo que
fomente el desarrollo cognitivo y, por ende, el rendimiento académico de los
estudiantes. Este enfoque no solo beneficiara a los nifios, sino que también

mejorara la calidad de la educacion en la regién.

Asimismo, identificado que la formacion en docentes que existe es
realmente limitada, por lo que, para disefiar y aplicar estrategias ludicas que
estimulen el pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de resolucion de
problemas en los nifios se deberia tomar en cuenta el conocimiento que estos
tengan ante el tema expuesto. La ausencia de capacitacion y el desconocimiento
al valor pedagogico del juego solo limitan la posibilidad de aprovechar al maximo
cada una de estas herramientas. En consecuencia, los estudiantes enfrentan
barreras para desarrollar plenamente sus habilidades cognitivas en una etapa

clave de su crecimiento.

Ademas, el poco acceso a recursos didacticos adecuados y a materiales
disefiados especificamente para actividades ludicas dificulta suimplementacién en
el aula. En muchos casos, las instituciones educativas no poseen el apoyo que
realmente necesitan para fomentar una ensefianza mas dinamica e interactiva.
Esta situacidén no solo compromete la calidad del aprendizaje, sino que también
interviene de forma directa a la motivacion y el interés de los nifios por el entomo

escolar, aspectos fundamentales para su desarrollo integral.

Por tanto, es urgente repensar las metodologias aplicadas en el segundo
afio de EGB e impulsar politicas educativas que promuevan el juego como una
estrategia didactica valida y efectiva. La incorporacion sistematica de actividades
ludicas con objetivos pedagdgicos claros puede convertirse en un recurso valioso
para potenciar el desarrollo cognitivo infantil. Esta investigacion se justifica en la
necesidad de evidenciar el impacto positivo de dichas practicas y de promover un
cambio en la cultura docente hacia una educacion mas inclusiva, activay centrada

en el estudiante.



1.3 Formulaciéon del Problema:

¢De qué manera la implementacion de actividades ludicas en el segundo
ano de Educacion General Basica contribuye al desarrollo cognitivo de los nifios

en la Unidad Educativa Abraham Lincoln?

14  Objetivos General

Analizar la contribucion de las actividades ludicas contribuye al desarrollo

cognitivo en los nifios de segundo afio de Educacion General Basica.

1.5 Objetivos Especificos

* Investigar el sustento tedrico relacionado con las actividades ludicasy
el desarrollo cognitivo en nifios de segundo afio de Educacién General

Basica.

« Diagnosticar la situacion actual respecto a las actividades ludicas y el
desarrollo cognitivo en nifos de segundo ano de Educacién General

Basica.

* Desarrollar actividades ludicas para el desarrollo cognitivo de

estudiantes de segundo afo de Educacién General Basica.

1.6 Idea a Defender

La incorporacién de actividades ludicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el segundo afio de la Educacién General Basica favorece el

desarrollo cognitivo de los nifos.



1.7 Linea de Investigacion Institucional / Facultad.

Esta investigacion recae dentrode la lineainstitucional de formacion integral
y educacion inclusiva, ya que aborda la necesidad de incorporar estrategias
pedagdgicas activas, como las actividades ludicas, que promuevan el desarrollo
cognitivo en todos los nifios sin distincion. La utilizacion del juego como
herramienta educativa fomenta que sea significativoy participativo, considerando
los diferentes estilos, ritmos y capacidades de los estudiantes, lo cual responde al
enfoque de inclusion que plantea la formacidn integral. Ademas, al analizar la
implementacion de estas estrategias en el segundo afio de EGB, se pretende
fortalecer la labor docente, brindando herramientas que respeten la diversidad y

potencien el desarrollo de competencias clave desde una perspectiva equitativa.



CAPITULOII
MARCO REFERENCIAL

2.1. Marco Teodrico:

2.1.1. Desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo es un proceso fundamental en la infancia, ya que
constituye la base sobre la cual los nifios construyen sus capacidades para entender,
interpretar y actuar en el mundo que los rodea (Benitez et. al., 2025). Este proceso
implica la adquisicion y evolucién de habilidades como la atencién, la percepcion, la
memoria, el lenguaje, el razonamiento y la solucién de problemas. En la infancia
temprana, especialmente entre los 6 y 7 afios (edad correspondiente al segundo afo
de Educacion General Basica), estas habilidades comienzan a consolidarse,
permitiendo que el niio se convierta en un sujeto activo dentro de su entomo

educativo y social (Ramirez, 2021).

El desarrollo cognitivo abarca todos los diferentes cambios en los procesos
mentales que ocurren a lo largo de la infancia, desde el nacimiento hasta la
adolescencia (Merino et. al., 2022). Estos cambios no se producen de manera
automatica, sino que estan influenciados por factores bioldgicos, sociales, culturales
y educativos, es decir, aunque el nifio tiene un potencial natural para desarrollar sus
capacidades cognitivas, dicho potencial puede verse limitado o potenciado
dependiendo del tipo de estimulacién que reciba en su entorno cotidiano, incluyendo

la escuela, la familia y la comunidad.



llustracion 1.

Etapas del desarrollo cognitivo segun Piaget.

Etapa sensoriomotriz (0-2 afios)

*Coordinacion de la informacion sensorial y las respuestas motoras
*Desarrollo de la permanencia del objeto

Etapa pre opracional (2-7 afios)

*Desarrollo del pensamiento simbdlico
*Egocentrismo

Etapa Operaciones concretas (7 - 11 afos)

*Operaciones mentales aplicadas a eventos concretos

*Clasificacion jerarquica ¢

Etapa de Operaciones formales

» | eOperaciones mentales aplicadas a ideas abstractas
X ;] *Pensamiento Idgico y ordenado

Fuente: Mentalidad Humana (2023)

En consecuencia, a lo anterior expuesto, durante esta etapa se observa un
notable avance en procesos como la memoria de trabajo, el control de la atenciény
la comprension verbal, pues el nifio empieza a razonar con mayor claridad, a
establecer relaciones de causay efecto, y a aplicar principios I6gicos a situaciones

reales.

No obstante, la influencia de su pensamiento por elementos perceptivos y
egocéntricos, resuelve que requiere experiencias practicas y significativas para
afianzar su aprendizaje. Es por esta razén que las estrategias didacticas deben estar
disefiadas para generar procesos mentales mediante actividades que involucren

exploracién, manipulacion y participacion activa.

Ademas de Piaget, otro autor clave en el estudio del desarrollo cognitivo es
Lev Vygotsky, quien introduce el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP),

definida como la distancia entre lo que el nifio puede hacer porsi solo y lo que puede
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lograr con la ayuda de un adulto o un compafiero mas competente. Para Vygotsky, el
desarrollo cognitivo esta profundamente ligado a la interaccién social y al lenguaje, y
considera que el aprendizaje antecede al desarrollo. Desde esta perspectiva, el
entorno educativo debe proporcionar andamiajes adecuados que permitan al nifio
avanzar en su comprension y consolidar nuevos conocimientos (Fernandez et. al.,
2021).

llustracion 2.

Zonas de desarrollo proximo segun Lev Vigotsky.

ZO NAPGTENCIAL

Cuauhtemoc CastroV Lev Vygotsky

Zona de Zona de Zonade YA
Desarrollo Desarrollo Desarrollo de

Real Préximo Potencial P4nico

Fuente: Elige Educar (2022)

En este sentido, es fundamental que los docentes comprendan la etapa de
desarrollo cognitivoen la que se encuentran sus estudiantes, ya que esto les permitira
planificar actividades acordes a sus capacidades y necesidades. Por ejemplo, en el
segundo afio de EGB, los nifios se benefician de propuestas metodolégicas que
combinen el juego, la exploracion y la interaccion con sus pares, ya que estas formas
de aprendizaje responden a sus caracteristicas cognitivas y emocionales. Para Loor
(2022) un ambiente de aula que favorezca la curiosidad, el didlogo y la resolucion de
problemas practicos resulta altamente efectivo para promover un desarrollo cognitivo

equilibrado.
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Cabe sefialarque el desarrollo cognitivono se da de manera uniforme en todos
los nifios. Las diferencias individuales, ya sean de tipo neurolégico, emocional o
sociocultural,hacen que cada nifio avance a su propio ritmo. Por ello, es esencial que
el proceso educativo contemple la diversidad y propicie condiciones inclusivas que
respeten y potencien los estilos y ritmos de aprendizaje. Veldsquez et. al. (2023)
menciona que los nifios poseen multiples inteligencias, y cada una se desarrolla en
funcion de las experiencias que se les ofrezcan, por lo que es vital proporcionar una

variedad de estimulos que activen diferentes formas de pensary aprender.

Finalmente, el desarrollo cognitivoen la infancia esta estrechamente vinculado
con el bienestar general del nifio. Un desarrollo saludable no solo se traduce en
mejores resultados académicos, sino también en una mayor capacidad para
adaptarse, relacionarse y resolver conflictos. Por lo tanto, promover el desarrollo
cognitivo desde los primeros afnos de escolaridad es una tarea prioritaria para el
sistema educativo, ya que de ello depende en gran parte el éxito futuro de los
estudiantes. En este contexto, las actividades ludicas con enfoque pedagdgico se
constituyen como herramientas clave para estimular las funciones cognitivas de

manera natural y significativa.
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2.1.2. Teorias del desarrollo cognitivo segun Jean Piaget.

Jean Piaget es recordado como un psicologo suizo cuya teoria del desarrollo
cognitivo ha tenido una profundainfluencia en la educacién y la psicopedagogia. Su
enfoque partede la premisa de que el conocimiento se construye activamente a través
de la interaccion entre el niflo y su entorno, es decir, los individuos no solo aprenden
llenando su cerebro de informacién, sino que la interpretan y reorganizan
mentalmente mediante esquemas mentales que se modifican y complejizan con la
experiencia. Esta concepcion es especialmente util en el analisis del desarrollo
cognitivo en la niflez, ya que reconoce que el aprendizaje ocurre en funcion del nivel
de madurez mental y de las oportunidades de exploracion concreta que el nifio tiene

a su disposicion (Barreto et. al., 2024).

Piaget, explicado por Reyes & Torres (2023) exponen que el desarrollo
cognitivo ocurre en cuatro etapas secuenciales: la sensoriomotriz (0-2 anos), la
preoperacional (2-7 afios), la de operaciones concretas (7-11 afios) y la de
operaciones formales (11 anos en adelante). Los nifios de segundo afo de EGB
(aproximadamente 6 a 7 afios de edad) se encuentran en una etapa de transicion
entre el pensamiento preoperacional y el pensamiento I6gico de las operaciones

concretas.

En la etapa preoperacional, el pensamiento del nifio es todavia egocéntrico,
intuitivo y simbdlico. Aun no comprende completamente conceptos como la
conservacion, lareversibilidad o la clasificacion multiple, aunque ya utiliza el lenguaje
como una herramienta clave para organizar su pensamiento. Al avanzar hacia las
operaciones concretas, comienza a desarrollar la capacidad de aplicar la légica a
situaciones concretas y empieza a operar mentalmente sobre objetos que puede
manipular o visualizar, aunque todavia le cuesta comprender abstracciones (Rosales
et al., 2023).

Esta transicidn cognitivatiene profundasimplicaciones pedagdgicas. En primer
lugar, los nifos necesitan experimentar directamente con objetos y situaciones reales
para comprender los contenidos que se les presentan. En segundo lugar, requieren

acompanamientoy estrategias que estimulen la construccion activa del conocimiento.

13



En este contexto, las actividades ludicas se convierten en una herramienta
fundamental, ya que estan alineadas con las formas naturales de aprendizaje de los
ninos en estas edades. El juego permite representar, manipular, explorar y
transformar la realidad, lo cual coincide con el proceso constructivo descrito por Piaget
(Ortiz, 2024).

Unode los aportes clave de Piagetrespecto al juego es su clasificacién en tres
tipos: juego de ejercicio, juego simbdlico y juego de reglas expuestos por los autores
Pefialoza & Saico (2023) mencionan que el juego de ejercicio es caracteristico de los
primeros afos, y consiste en repetir acciones por placer (por ejemplo, apilar bloques
o girar ruedas), por otro lado, el juego simbdlico que predomina entre los 2 y los 7
afios, es fundamental para los nifos de segundo aino de EGB, ya que permite
representar la realidad a través de la imaginacion, asumirroles, simular situaciones 'y
construir significados. Finalmente, el juego de reglas aparece hacialos6 o 7 afios, lo
cualmarca el iniciode la internalizacion de normas socialesy del pensamientolégico-
matematico. Las actividades escolares basadas en dinamicas de juego simbdlico
(como dramatizaciones, juegos de roles o simulaciones)y juegos de reglas (como
juegos de mesa educativos o desafios matematicos) favorecen el desarrollo de
habilidades cognitivas tales como la atencién, la memoria, la planificacion, la

resolucién de problemas y la autorregulacién del pensamiento.

A partir de esto, el usarlas actividades ludicas con enfoque pedagdgicono solo
promueve un ambiente de aprendizaje motivador, sino que facilita que el nifio que
logre crear estructuras cerebrales mucho mas complejas. Como menciona Zabala et.
al. (2024) el juego en el aula actta como una herramienta mediadora entre el nivel
actual de desarrollo del nifio y las nuevas capacidades que esta en proceso de
adquirir. Es decir, mediante el juego, el niio reorganiza sus esquemas mentales, lo
cual le permite avanzar de una etapa cognitiva a otra. Esta progresion es posible
siempre que las actividades estén cuidadosamente disefiadas y respondan a las

caracteristicas cognitivas de los nifos, tal como Piaget lo recomienda.

Ademas, para Caceres et al. (2021) Piaget plantea los procesos de asimilacion
y acomodacién, mediante los cuales el nifio adapta la nueva informacién a sus

esquemas mentales (asimilacion) o modifica dichos esquemas para incorporar
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conocimientos nuevos (acomodacion). Las actividades ludicas favorecen ambos
procesos, ya que confrontan al nifio con situaciones novedosas dentro de un entomo
seguro y motivador, donde puede experimentar, equivocarse, corregirse y volver a
intentar, sin el temor asociado a métodos tradicionales de ensefianza. Por ejemplo,
en una actividad ludica de conteo con fichas de colores, el nifio puede reorganizar
constantemente sus ideas sobre numero, cantidad, orden y clasificacion,

promoviendo asi un aprendizaje profundo y significativo.

En resumen, este aporte de Jean Piaget segun los diferentes autores
abarcados aporta un marco sélido para comprender como aprenden los nifios de
segundo ainode EGB y por qué las actividades ludicas son eficaces para estimular su
desarrollo mental. EI conocimiento se construye y la aceptacién de esta premisa
indica que el pensamiento infantil pasa por etapas definidas, los docentes pueden

disefiar estrategias acordes a la edad y al nivel cognitivo de sus estudiantes.

Las actividades ludicas que estan bien estructuradas ofrecen justamente el tipo
de experiencias concretas, significativas y retadoras que Piaget identificé como
esenciales para el avance del pensamiento infantil. En consecuencia, poder
integrarlas en el aula significa no solo una metodologia efectiva, sino también una

forma ética y respetuosa de educar desde la infancia.
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2.1.3. Procesos del desarrollo cognitivo.

El desarrollo cognitivo en la nifiezcomprende varios procesos mentales que
permiten al niflo adquirir, organizar y utilizar la informacioén para interactuar con el
entornoy resolver problemas. Estos procesos son interdependientes y progresivos, y
su maduracion es esencial para el éxito escolar y el desarrollo integral del nifio. En
cuanto al entorno educacional, comprender en qué consiste cada proceso cognitivoy
como se puede estimular adecuadamente se vuelve clave para disefar estrategias

pedagdgicas poderosos, como es el caso de las actividades ludicas.

Por su parte la atencion es la capacidad de seleccionary concentrarse en
ciertos estimulos del entorno, ignorando otros. Es el proceso basico que permite que
los nifios comiencen a procesar lainformacion. En el aula, una atencién sostenida es
crucial para seguirinstrucciones, completartareas y retener informacion. En nifios de
segundo ainode EGB, la atencion todavia esta en desarrollo y suele ser limitada en
duracion.Porello, se recomiendael usode actividades|udicas breves, variadas 'y con
componentes visuales y kinestésicos que mantengan el interés del estudiante y

favorezcan el enfoque voluntario (Fernandez Patifio, 2023).

De igual forma la memoria ayuda a codificar, almacenar y recuperar
informacién. Se divide en memoria sensorial, de corto plazo y de largo plazo. En la
etapa escolar temprana, la memoria se vuelve una herramienta primordial, ya que
permite retener datos por periodos breves mientras se realiza una tarea, como
recordar una instruccion o resolver un calculo mental. Las actividades ludicas que
incluyen repeticion, canciones, juegos de secuencia o emparejamiento fortalecen la
retencion y recuperacion de contenidos de manera divertida y contextualizada (San
Vicente, 2021).

Percepcién. La percepcion es el proceso mediante el cual el nifio interpreta
estimulos sensoriales (visuales, auditivos, tactiles, etc.) para formar una idea
coherente del mundo. Es esencial para reconocer letras, numeros, formas y sonidos.
En el aprendizaje inicial, los juegos de clasificacion por colores, formas o sonidos, asi

como las actividades de reconocimiento visual o auditivo, estimulan la percepcion y
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ayudan al niflo a estructurar su entorno, lo que facilita el proceso de alfabetizacién y

razonamiento l6gico (Moya & Cedefio, 2023).

Es asi como el pensamiento comprende a diferencia de la memoria que
retiene, la habilidad para razonar, inferir, analizary tomar decisiones. En la infancia el
pensamiento evoluciona desde formas concretas hacia formas abstractas, es decir,
de formas mas simples hasta las mas complejas. En el segundo afio de EGB,
predomina el pensamiento I6gico-concreto, lo que significa que los nifilos razonan
sobre situaciones observablesomanipulables. Juegos como rompecabezas, acertijos
visuales o actividades de clasificacion promueven la formacion de habilidades de
razonamiento necesarias para el aprendizaje de las matematicas, la resolucién de

problemas y la comprension lectora (Rosales et al., 2023).

El lenguaje es una herramienta cognitiva central que permite expresar
pensamientos, comprender instrucciones, construir significados y comunicarse con
los demas. A esta edad, el desarrollo del vocabulario, la estructura gramatical y la
fluidez verbal son claves. Las actividades ludicas como dramatizaciones, juegos de
palabras, rimas, adivinanzasy juegos de roles promueven el desarrollo del lenguaje
expresivo y comprensivo. Ademas, ayudan al nifio a vincular palabras con
experiencias reales, facilitando la adquisicion de conceptos y el desarrollo de la

conciencia fonolégica (Lépez et al., 2024).

Asi mismo, las funciones ejecutivas se presentan como un conjunto de
habilidades cognitivas de orden superior que incluyen la planificacion, el control
inhibitorio, laflexibilidad cognitivayla autorregulacion. Estasfunciones son esenciales
para organizar la conducta, adaptarse a nuevas situacionesy resolver conflictos. A
pesar de que su desarrollo es paulativo hasta la adolescencia, su estimulacién
temprana es crucial. Juegos con reglas, turnos, secuencias o resolucién de desafios
permiten al nifio ejercitar el control de impulsos, el seguimiento de normas y la
adaptacidon a cambios, promoviendo asi el desarrollo de una conducta autorregulada

y reflexiva (Pillao et al., 2021).

En conjunto, estos procesos cognitivos conforman la base del aprendizaje

escolar. Una deficiencia en alguno de ellos puede dificultar la adquisicion de
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conocimientos o habilidades basicas. Por ello, es fundamental que el docente esté
capacitado para identificar signos de dificultades cognitivas y adaptar su ensenanza
en consecuencia.Las actividadesludicas, al estar disefiadas para involucrarmultiples
sentidos y procesos mentales, ofrecen un contexto idoneo para ejercitar estas

funciones de forma integral.

Estas estrategias permiten la vigilancia del desempefio cognitivo del nifilo en
situaciones naturales, lo cual facilita la evaluacién cualitativa del progreso individual.
Por ejemplo, en un juego de memoria, el docente puede observar cuantos elementos
retiene el estudiante, cdmo organiza su pensamiento, si respeta turnos y si se
autorregula ante el error. Esta observacion permite ajustar las actividades al nivel de

desarrollo de cada nifio, favoreciendo una educacion mas personalizada e inclusiva
(Quinde, 2025).

Es importante sefialarque el desarrollo de estos procesos no ocurrede manera
aislada, sino que estan interconectados. Por ejemplo, un nifio que no logra mantener
la atencion dificilmente podra codificar la informacidén en la memoria, y sin una base
lingUistica adecuada, tendra dificultades para estructurar el pensamiento o
comunicarse efectivamente. Por ello, las propuestas educativas deben considerar el

fortalecimiento simultaneo de todos estos aspectos desde una mirada holistica.

En conclusion, los procesos del desarrollo cognitivo (atenciéon, memoria,
percepcion, pensamiento, lenguaje y funciones ejecutivas) constituyen pilares
fundamentales para el aprendizaje en la infancia. Comprender su funcionamientoy
su nivel de maduracion en los estudiantes permite a los docentes disefar estrategias
pedagdgicas mas efectivas. Las actividades ludicas, bien estructuradas, ofrecen una
via natural y poderosa para estimular estos procesos en el aula, favoreciendo asiun
desarrollo cognitivo equilibrado, funcional y adecuado al contexto escolar del segundo

ano de Educaciéon General Basica.
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2.1.4. El juego

Eljuego constituye unadelas actividades mas importantes en la infancia, tanto
por su caracter espontaneo como por su capacidad para estimular diversas
dimensiones del desarrollo infantil. Desde un enfoque psicopedagogico, el juego es
considerado un recurso pedagogico esencial para potenciar el aprendizaje, fomentar
la creatividad, desarrollar habilidades sociales y fortalecer funciones cognitivas
superiores como la atencion, la memoria, el razonamiento y la resolucion de
problemas. A diferenciade otros métodos mas directivos, el juego permite que el nifio
aprendahaciendo,descubriendoyexplorando,en un ambiente de libertad, curiosidad
y disfrute (Acosta et. al., 2023).

Diversas teorias del desarrollo humano, como las de Jean Piaget, Lev
Vygotsky y Jerome Bruner, coinciden en sefalar que el juego no es una actividad
trivial o meramente recreativa, sino una herramienta fundamental en el proceso de
construccién del conocimiento. En el marco de la teoria de Piaget, como se ha
desarrollado en un punto anterior, el juego es una manifestacion del pensamiento
infantil que evoluciona conforme lo hace la estructura cognitiva del nifo. Desde esta
perspectiva, el juego simbdlico muy presente en los niflos de segundo ano de EGB,
permite representar la realidad, asumir roles, y organizar mentalmente situaciones,
contribuyendo asial desarrollo de lalégica, laimaginacién y la funcion simbdlica. Por
su parte, Ormazabal et. al. (2023, cita a Vygotsky, 1979), considerandoel juego como
unazona potencial de desarrollo, en la que el nifio actua mas alla de su nivel actual
con el acompafiamiento del adulto o de un par mas competente, favoreciendo el

progreso de habilidades cognitivas y sociales.

Desde el punto de vista pedagdgico, el juego se convierte en una estrategia
metodoldgica efectiva para el desarrollo integral del nifio. En el aula, los juegos
pueden tomar multiples formas: simbdlicos, de reglas, motores, constructivos o
linglisticos. Cada tipo de juego ofrece oportunidades especificas de aprendizaje. Por
ejemplo, los juegos de mesa promueven la concentracidon y el pensamientologico;los
juegos de dramatizacidon estimulan la expresion oral, la empatia y el razonamiento
moral; y los juegos motores desarrollan la coordinacion, la atencién y el trabajo en

equipo. En el segundo afio de EGB, estas actividades no solo cumplen una funcién
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de socializacion, sino que fortalecen procesos mentales fundamentales que preparan
al nifo para aprendizajes mas complejos, como la lectoescritura y el razonamiento

matematico (Chavez, 2021).

Un apartado importante del juego es que permite mezclar las emociones con
la cognicidn brindando una conciencia sobre ellas. Aprender a través del juego
permite que el nifio se sienta seguro, motivado y comprometido con la tarea, esto
ayuda a la retencion de los contenidosy la practica de los mismos en la vida diaria.
Segun Fernandez Patifio (2023), los nifios que aprenden mediante actividades ludicas
estructuradas muestran un mayor desarrollo de la funcion ejecutiva, una mayor
flexibilidad cognitiva y un mejor rendimiento escolar. De igual forma, el juego
contribuye al desarrollo de la autorregulacion emocional, la persistencia ante tareas
dificilesy la capacidad para planificary tomar decisiones, competencias cada vez mas

valoradas en los procesos educativos actuales.

Otro aspecto relevante es la relacién del juego con la educacién inclusiva y
personalizada. El juego permite adaptar los contenidos a las caracteristicas
individuales de cada nifo, facilitando la atencidn ala diversidad en el aula. Nifios con
distintas habilidades cognitivas, niveles de desarrollo o estilos de aprendizaje pueden
acceder a las actividades de forma significativa a través del juego (Herrera et. al.,
2023). Ademas, la estructura flexible del juego facilita el trabajo colaborativo, donde
los nifios se ayudan entre si, promueven la comunicacion efectivay fortalecen su
autoestima, en este sentido, el juego no solo es inclusivo por naturaleza, sino que se
convierte en una via para desarrollar competencias socioemocionales fundamentales

en la convivencia escolar.

En el contexto del curriculode Educacion General Basicadel Ecuador, el juego
es reconocido como un eje metodolégico fundamental en los primeros niveles de
escolaridad. El Ministerio de Educacion (2024) promueve metodologias activas e
interactivas donde el juego ocupa un lugar relevante para facilitar aprendizajes
significativos. Sin embargo, en la practica, el uso del juego en el aula suele ser
limitado, reducido a momentos recreativos sin conexién clara con los objetivos

pedagdgicos. Esto evidencia la necesidad de reforzar la formacién docente en la
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planificacién, implementacién y evaluacién de actividades ludicas con intencidn

educativa, especialmente en los grados iniciales como segundo afno de EGB.

En conclusidn, el juego no es unicamente un medio para entretener o distraer
a los nifos, sino una herramienta pedagogica potente que permite transformar el
aprendizaje en una experiencia viva, significativa y cercana a la forma natural en que
los nifilos comprenden el mundo. Su uso consciente, planificadoy adaptado al nivel
de desarrollo del estudiante puede contribuirde manera efectiva al fortalecimiento del
desarrollo cognitivo, mejorando asi la calidad educativa desde los primeros anos de

formacion.
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2.1.5. Tipos de juego

El juego, como herramienta fundamental en el desarrollo infantil, puede
clasificarse en diversos tipos segun su estructura, propdsito y las habilidades que
estimula. Esta clasificacion permite a los docentes y profesionales de la educacion
seleccionar estrategias Iudicas adecuadas a la edad, al nivel de desarrollo cognitivo
y a los objetivos pedagodgicos que se desean alcanzar. Cada tipo de juego cumple
una funcidn especifica en el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales,
emocionales y motoras, lo cual lo convierte en un recurso didactico de alto valor para

los nifios del segundo afio de Educacion General Basica (EGB).

Una de las clasificaciones mas reconocidas es la propuesta por Jean Piaget,
quien identificé tres tipos de juego principales: juego de ejercicio, juego simbdlico y
juego de reglas. El juego de ejercicio es caracteristico de las primeras etapas del
desarrollo, y se manifiesta a través de la repeticiéon de acciones simples por el puro
placer de realizarlas, como lanzar, girar o apilar objetos. Aunque es mas frecuente en
edades tempranas, su presencia en el segundo ano de EGB puede observarse en
actividades motoras que requieren coordinacién y control corporal, favoreciendo la

percepcion, la atencion y la lateralidad.

El juego simbdlico, propio de la etapa preoperacional (2 a 7 afios), permite al
nifio representar situaciones reales mediante laimaginacion. En este tipo de juego, el
nifo asigna roles, utiliza objetos de manera simbdlica y recrea experiencias de su
entorno familiar o escolar. Esta forma de jugar es esencial en el desarrollo del
lenguaje, la empatia, la resolucion de problemas vy la creatividad. En el aula, el juego
simbdlico puede desarrollarse mediante actividades como dramatizaciones, juegos
de roles (por ejemplo, jugar a la tienda o a la escuela) y pequefas obras teatrales,
que ademas de ser divertidas, promueven el pensamiento narrativo y la comprension

de estructuras sociales (Caballero, 2021).

Por su parte, el juego de reglas aparece hacialos 6 o 7 aios, coincidiendo con
el inicio del pensamiento l6gico-concreto. Este tipo de juego implica seguir normas
establecidas, respetar turnos, y aceptar la victoria o la derrota, lo que favorece la

autorregulacion emocional, la disciplina, la cooperacion y el razonamiento légico.
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Juegos como loterias, dominds, juegos de memoria, de cartas o de mesa con
instrucciones claras son excelentes ejemplos para implementar en segundo de EGB,
ya que estimulan la atencién, la planificacion, la memoria operativa y el respeto por

normas sociales (Fernandez Patifio, 2023).

Otra clasificacion util esla que distingue entre juego libre y juego dirigido. El
juego libre es aquel que nace espontaneamente del interés del nifio, sin intervencion
directa del adulto. Tiene un gran valor para el desarrollo emocional, laautonomiay la
expresion individual. En cambio, el juego dirigido es planificado por el docente y
orientado hacia un objetivo pedagogico especifico. Ambos tipos de juego son
importantes y complementarios en el proceso educativo. En el contexto escolar, es
recomendable que el docente combine ambos, permitiendo que los nifios exploren 'y
se expresen libremente, pero también guiando actividades con fines formativos
especificos (Loja & Quito, 2021).

Asimismo, se reconocen otros tipos de juego segun las habilidades que
estimulan. El juego motor, por ejemplo, favorece el desarrollo fisico y la coordinacion
motriz gruesa y fina. Juegos como carreras, circuitos, movimientos ritmicos o
actividades con pelotas permiten fortalecer el control corporal, la lateralidad, la
ubicacion espacial y la atencion. En el aula, estas actividades pueden integrarse en
dinamicas de aprendizaje activo o como pausas activas durante las sesiones mas

formales.

El juego constructivo es aquel en el que el nifio crea o arma algo utilizando
materiales como bloques, piezas encajables, legos, papel, carton, entre otros. Este
tipo de juego estimula la planificacion, la organizacién espacial, la solucion de
problemas y la perseverancia. Al realizar construcciones, los nifios desarrollan
también habilidades matematicas basicas como la seriacion, la clasificacion, el conteo

y el reconocimiento de formas y patrones (Rosales et al., 2023).

También se encuentra el juego sensorial, que involucra la estimulacion de los
sentidos a través de materiales y experiencias tactiles, visuales, auditivas, olfativas o
gustativas. Es especialmente util en los primeros afios escolares y en el trabajo con

nifos que presentan necesidades educativas especiales. Actividades como explorar
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bandejas sensoriales, clasificarobjetos por textura, jugar con arena, aguao plastilina,
contribuyen al desarrollo de la percepcién, la concentracion y la integracion sensorial
(Moya & Cedefio, 2023).

Finalmente, se destacan los juegos digitales o tecnoldgicos, cuya presenciaen
el contexto educativo ha crecido significativamente en los ultimos afios. Si bien es
necesario regular su uso y asegurar que tengan un enfoque pedagdgico claro, los
juegos digitales pueden ser herramientas valiosas para fortalecer habilidades
cognitivas, especialmente cuando estan disefiados con fines educativos. Plataformas
interactivas, aplicaciones para el desarrollo del lenguaje o el calculo,y simulaciones
gamificadas, pueden complementar la ensefianza tradicional de manera atractiva

para los niflos de la era digital (Lépez et al., 2024).

En resumen, los tipos de juego son diversos y cumplen funciones especificas
en el proceso de desarrollo infantil. Cada uno de ellos aporta a distintas dimensiones
del aprendizaje, desde lo cognitivo y lo motriz hasta lo social y emocional. En el
contexto del segundo ano de Educacion General Basica, su seleccion y aplicacion
deben responder a las caracteristicas evolutivas de los nifios y a los objetivos
curriculares propuestos. Incorporar intencionalmente estos juegos en la practica
docente permite no solo hacer mas dinamico el proceso de ensefianza-aprendizaje,
sino también garantizar un desarrollo integral, inclusivo y adaptado a las necesidades

reales del estudiante.
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2.1.6. Importancia del juego en el aprendizaje

Eljuego es unaactividad inherente alainfanciay cumple un papel esencial en
el desarrollo integral del nifio, ya que, no se trata unicamente de una forma de
entretenimiento, sino de una herramienta poderosa para el aprendizaje (San Vicente,
2021). A través del juego, los nifios exploran su entorno, expresan emociones,
desarrollan habilidades sociales y cognitivas, y construyen conocimientos
significativos. Dada esta razon, en el ambito educativo el juego debe ser considerado
no solo como un complemento, sino como un eje fundamental en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Desde una perspectiva pedagdgica, el juego favorece la adquisicion de
aprendizajes mediante experiencias activas, significativas y placenteras. Tal como
sefalan Novo (2021) jugar permite al niflo implicarse emocional y cognitivamente, lo
que incrementa la motivacion y facilitala asimilacion de contenidos, a diferencia de
los métodos tradicionales centrados en la repeticion mecanica, el juego estimula la
participacion, la toma de decisiones, la creatividad y la resolucién de problemas,

factores clave para un aprendizaje profundo y duradero.

Las teorias del desarrollo mencionadas en el tema anterior respaldan
ampliamente el valor educativo del juego, pues Jean Piaget lo concibe como una
manifestacion del pensamientoinfantil, que evoluciona conforme avanzael desarrollo
cognitivo, en las primeras etapas, predominan los juegos sensoriomotores y
simbdlicos, mientras que en edades escolares surgen los juegos de reglas, que
implican un pensamiento mas légico y estructurado. Para Caballero (2021) el juego
permite al nifo representar la realidad y transformarla, lo que constituye unaforma

natural de aprendizaje.

Por su parte, Elige Educar (2022, cita a Vygotsky, 1978) otorga al juego un
valor aun mas relevante, al considerarlo un medio para el desarrollo de funciones
mentales superiores como la autorregulacion, la atencion voluntaria y el pensamiento
abstracto; segun este autor, en el juego los nifos operan en su Zona de Desarrollo

Proximo, es decir, realizan actividades que aun no podrian hacer por si solos, pero
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que logran ejecutar con apoyo contextual o social. Esta interaccion entre juego y

aprendizaje guiado favorece una evolucion cognitiva mas avanzada (Moya, 2024).

Jerome Bruner, otro referente importante, destaca el caracter constructivo del
juego, argumentando que permite a los nifios descubrir conceptos y reglas por si
mismos en un entornoseguro. Loja & Quito (2021) sefiala queel juego facilita
el aprendizaje por descubrimiento, fomenta la curiosidad y promueve el pensamiento
divergente, contribuyendo asi a una comprensiéon mas profunda y flexible del
conocimiento.En ese sentido, el juego no solo transmite contenidos, sinoque ensefa

a aprender.

Existen diversas formas de juego, cada una con beneficios particulares. El
juego simbdlico, por ejemplo, ayuda al nifio a representar el mundo real y ensayar
roles sociales, lo que enriquece el lenguaje, la empatia y la comprension de normas.
El juego constructivoestimulala coordinacion motriz, la planificacion y el pensamiento
espacial. Los juegos de reglas, por su parte, son especialmente utiles en la etapa de
educacion basica,ya que promueven el autocontrol,laldgicay el respeto por normas,

habilidades clave en la convivencia escolar.

La inclusién del juego como estrategia metodoldgica responde también al
enfoque de la educacion integral, que considera al nifio como un ser holistico, en el
que el aprendizaje intelectual, emocional, fisico y social deben desarrollarse de
manera armoniosa. En este sentido, el juego permite trabajar simultaneamente
multiples dimensiones del desarrollo, haciendo del proceso educativo unaexperiencia
mas rica y significativa (Pillao et. al., 2021).

En el contexto del segundo afio de Educacion General Basica, los estudiantes
se encuentran en unaetapa de transicion entre el pensamiento preoperacional y el
concreto. Por tanto, requieren de experiencias tangiblesy practicas para interiorizar
los conceptos (Lépez et. al., 2024). Aqui, el juego se presenta como una via ideal
para conectar el pensamiento concreto con situaciones escolares reales, facilitando
la comprensiéon de contenidos curriculares a través de actividades como
dramatizaciones, juegos matematicos, juegos de roles, desafios légicos y juegos
linguisticos.
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Ademas, el juego fomenta el desarrollo de la funcion ejecutiva, que incluye
habilidades como el control de impulsos, la memoria de trabajo y la flexibilidad
cognitiva. Estas habilidades son esenciales para la planificacion, la toma de
decisionesy la solucion de problemas en el ambito escolar. Segun investigacionesde
Fernandez Patifio (2023) los nifios que participan con frecuencia en juegos
estructurados y guiados muestran un mayor nivel de desarrollo cognitivoy académico
en comparacion con aquellos que se enfrentan a metodologias puramente

tradicionales.

En términos sociales y emocionales, el juego fortalece la cooperacion, el
respeto, la tolerancia y la resolucién pacifica de conflictos; los nifios aprenden a
negociar, a esperar turnos, a seguirreglas y a expresar sentimientos, todo dentro de
un marco ludico que reduce el estrés y la ansiedad (Quinde, 2025). Estos aspectos
contribuyen significativamente a un clima escolar positivo y al bienestar emocional de
los estudiantes, factores que, a su vez, inciden directamente en su disposicion al

aprendizaje.

Enresumen, el juego es unaherramienta pedagdgica de alto valor que permite
al nifo construirconocimientos de manera activa y significativa. Su aplicacion en el
aula contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales, emocionales y
motoras, ofreciendo multiples oportunidades de aprendizaje adaptadas a las
necesidades del nifo. Portanto, promover el juego en contextos escolares no es una
opcion, sino una necesidad educativa que debe ser abordada con seriedad,

planificacion y compromiso institucional.

27



2.1.7. Actividades ludicas como estrategia de aprendizaje

Las actividades ludicas, entendidas como propuestas pedagogicas
estructuradas basadas en el juego, se han consolidado como una de las estrategias
mas eficaces para promover aprendizajes significativos en la infancia. En contraste
con métodos tradicionales centrados en la repeticion y la memorizacion, las
estrategias ludicas estimulan la participacion activa del estudiante, permitiéndole
construir el conocimiento mediante la exploracion, el ensayo y el error, y la resolucion

de problemas en contextos dinamicos (Lépez, et. al., 2024).

En el contexto educativo, el término actividad ludica hace referencia a
cualquier propuesta de ensefianzaen la que el juego es utilizado con un propdsito
didactico claro. Estas actividades no se desarrollan de manera improvisada, estas
deben ser planificadas por la figura docente para facilitar la comprensiéon de los
diferentes contenidos, el desarrollo de habilidades y la aplicacion de contenidos
curriculares a situaciones concretas. Segun San Vicente (2021), este tipo de
dinamicas contribuyen significativamente a la atencion, la motivacion y la

permanencia del conocimiento en la memoria de largo plazo.

Generalmente, en el segundo afio de educacion basica estas estrategias
resultan atractivamente pertinentes. Esto debido a que, a esta edad los nifios se
encuentran en una etapa de transicion entre el pensamiento preoperacional y el
pensamiento l6gico-concreto, lo cual implica que aun necesitan de experiencias
concretas y significativas para comprender conceptos abstractos. Las actividades
ludicas brindan justamente ese puente entre la experiencia concretay la comprension

cognitiva (Rosales et al., 2023).

Ademas del desarrollo cognitivo, las actividades ludicas fortalecen
competencias sociales como la cooperacién, el respeto por normas, la empatia y la
comunicacion efectiva. Segun Fernandez Patifio (2023), el juego pedagdgico permite
trabajar habilidades blandas de forma natural, ya que involucra al nifio en situaciones
gue demandan interaccion, negociacion y resolucion de conflictos. Estas habilidades
son esenciales no solo para la convivencia escolar, sino también para el desempefo

académico y futuro social.
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Desde una vision neuroeducativa, se ha comprobado que el juego activa
multiples zonas del cerebro vinculadas con la atencion, la memoria, el control
inhibitorio y latoma de decisiones. Esto convierte al juego en una herramienta optima
para estimular la funcién ejecutiva del cerebro en desarrollo. Pillao et al. (2021)
seflalan que los nifos que participan regularmente en actividades ludicas
estructuradas desarrollan mayor flexibilidad cognitiva, autorregulacion emocional y

persistencia ante tareas desafiantes.

En términos didacticos, las actividades Iudicas permiten una mejor
diferenciaciéon pedagdgica, ya que pueden ser ajustadas a los ritmos y estilos de
aprendizaje de cada nifo. Esto resulta especialmente importante en contextos de
diversidad, donde los estudiantes presentan distintas necesidades educativas. El
juego puede ser adaptado para incluira todos los estudiantes, incluyendo aquellos
con necesidades educativas especiales, lo cual se alinea con los principios de una

educacion inclusiva (Quinde, 2025).

Si se desea lograr que este tipo de actividades sean efectivas, es necesario
que cuenten con unaplanificacion adecuada. Esto implica establecer objetivos claros,
seleccionar los materiales pertinentes, prever tiempos y espacios, y sobre todo,
realizar una evaluacion formativa del proceso. Segun Loja & Quito (2021), cuando
el docente comprende el proposito pedagdgico del juego, es capaz de guiar la
actividad sin interferir en la autonomia del nifio, generando aprendizajes mas

profundos y duraderos.

La implementaciéon de estas estrategias también requiere formacion y
sensibilizacion docente. Muchos maestros reconocen el valor del juego, pero no
poseen las herramientas metodolégicas para integrarlo adecuadamente al curriculo.
Es por ello que organismos internacionales como la UNESCO (2021) recomiendan
fortalecer las competencias pedagdgicas de los docentes en el disefio de experiencias
ludicas que respondan a los objetivos de aprendizaje. Esta capacitacion debe incluir
enfoques ludicos adaptados a las distintas areas del conocimiento y a las distintas

edades.
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En el caso ecuatoriano, el curriculo de Educacién General Basica incluye el
juego como uno de los enfoques metodolégicos sugeridos para la ensefanza en los
primeros anos escolares. No obstante, estudios como el de Araujo & Gutiérrez (2019)
evidencian que un alto porcentaje de docentes aun limita las actividades Iudicas a
momentos de recreacién, sin integrarlas de forma estructurada al proceso de
ensefanza-aprendizaje. Esto demuestra la necesidad de acompafiamiento
pedagdgico y propuestas formativas que permitan a los docentes utilizar el juego

como una herramienta didactica efectiva.

Otro aspecto de reflexion deben ser las evaluaciones a través de las
actividades ludicas. Las estrategias permiten observar competencias de manera mas
auténtica y contextualizada que las pruebas tradicionales. La observacion directa, los
registros anecdoticos y las rubricas son instrumentos que permiten valorar no solo el
producto del aprendizaje, sino también el proceso que lo hizo posible. De este modo,
las actividades ludicas permiten al docente monitorear el progreso del estudiante en

multiples dimensiones (Lopez et al., 2024).

Se puede concluirque este tipo de actividades no Unicamente enriquecen la
dinamica aulica, sino que responden a una necesidad educativa actual: formar
estudiantes activos, reflexivos, creativos y socialmente competentes. Su
implementacion requiere de planificacion, formacién docente y un cambio de
paradigma que reconozca el valor del juego como motor de aprendizaje. En el
segundo afo de EGB, donde los nifios estan en plena etapa de desarrollo cognitivo y
emocional, estas estrategias tienen un impacto altamente positivo en su formacién
integral, y por tanto, deben ocupar un lugar prioritario en las practicas pedagodgicas

contemporaneas.
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2.1.8. Relacién de Actividades Iludicas y desarrollo cognitivo

Las actividades|udicas desempefian un papel central en el desarrollo cognitivo
durantelainfancia.Desdela psicopedagogia, se entiende que el juego no solo es una
fuente de placer, sino una herramienta que permite al nifio construir activamente su
pensamiento, comprender el entorno, resolver problemas y adquirir nuevas
habilidades. Por esta razén, la incorporacion del juego en contextos educativos va
mas alla del entretenimiento: responde a una necesidad evolutiva y pedagodgica

fundamental.

La atencion, la percepcion, la memoria, el razonamiento, el lenguaje y las
funciones ejecutivas forman parte del desarrollo cognitivo. Estos procesos no
maduran de manera aislada, es decir, jamas se desarrollan de forma autébnoma, sino
que se potencian entre si a través de experiencias significativas. Las actividades
ludicas, al involucrar emociones, interaccion y desafio, crean el entorno ideal para

que estos procesos se activen y se fortalezcan simultaneamente (San Vicente, 2021).

Para Piaget, el nifio aprende a través de las acciones, y el juego representa
justamente una accién organizada que le permite asimilar y acomodar informacion
nueva.En el juego simbdlico, por ejemplo, el ninoensayaroles, explora conceptos de
causa y efecto, y ejercita la imaginacion. Estas actividades estimulan la funcion
simbdlica, clave para el desarrollo del pensamiento l6gico, el lenguaje y la capacidad

de anticipacion (Rosales et al., 2023).

Deigualforma, Vygotsky destaca el valor del juego como espaciode desarrollo
de las funciones mentales superiores. En el juego, los nifios se colocan en su zona
de desarrollo préximo (ZDP), donde pueden realizar actividades que no lograrian de
forma individual, pero si con la guia o interaccion con otros. Las actividades ludicas
permiten, entonces, ampliar la capacidad cognitiva del nifio a través del andamiaje

social (Fernandez et al., 2021).

En la educacion formal, especialmente en los primeros afios de la Educacion
General Basica, las actividades ludicas pueden integrarse al curriculo para potenciar

el aprendizaje de contenidos. Juegos matematicos, juegos linguisticos, dinamicas de
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memoria, secuencias y resolucién de problemas contribuyen directamente a reforzar
habilidades cognitivas especificas. Ademas, al permitir la manipulacion de objetos
concretos, se facilita la comprension de conceptos abstractos, en linea con el

pensamiento légico-concreto caracteristico de esta etapa (Moya & Cedefio, 2023).

Estudios recientes han demostrado que los nifios que participan regularmente
en actividades ludicas con fines pedagdgicos presentan mejores resultados en
pruebas de atencién, razonamiento verbal y resolucion de problemas. Lopez et al.
(2024) sostienen que el usosistematico del juego en el aulamejora la capacidad para
mantener el foco, seguir instrucciones complejas y autorregular la conducta, tres

habilidades esenciales en el proceso de aprendizaje.

Existe una relacién igual de significativa y es la del juego y la memoria;
actividades como juegos con cartas, secuencias, cancionesojuegos de instrucciones
multiples estimulan tanto la memoria de trabajo como la memoria a largo plazo. Estos
ejercicios permiten que los nifios retengan informacion, la organicen mentalmente y
la recuperen de forma eficaz, mejorando su desempefo en tareas escolares
cotidianas (Pillao et al., 2021).

Ademas, el juego propicia el desarrollo del pensamiento critico y la toma de
decisiones. Al enfrentarse a situaciones problematicas dentro del juego, el nifio debe
anticipar consecuencias, elegir entre distintas opciones, probar solucionesy ajustar
su comportamiento en funcién de los resultados. Estas acciones fortalecen la
flexibilidad cognitiva y la planificacion, componentes esenciales del funcionamiento

ejecutivo (Fernandez Patifio, 2023).

La dimension linguistica del desarrollo cognitivo también se ve ampliamente
beneficiada con las actividades ludicas. Juegos de palabras, dramatizaciones,
adivinanzas o juegos de roles fomentan la expresién oral, el uso adecuado del
vocabulario, la construccion de oraciones y la comprension de estructuras
gramaticales. Todo ello incide directamente en la lectura, la escritura y la

comunicacién efectiva en el aula (Quinde, 2025).
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Un aspecto clave en la relacién entre juego y cognicion es la motivacion.
Cuando los nifos estan motivados, activan mejor sus procesos mentales. Las
actividades ludicas, al ser intrinsecamente placenteras, generan un clima emocional
positivo que reduce la ansiedad, aumenta la disposicion al aprendizaje y mejora la
actitud hacia la escuela. Esto crea las condiciones necesarias para un desarrollo

cognitivo sostenido y saludable.

En contextos de educacidn inclusiva, el juego permite adaptar los contenidos
a las necesidades de todos los estudiantes, incluyendo aquellos con dificultades de
aprendizaje o con necesidades educativas especiales. A través del juego, se pueden
crear experiencias ricas, accesibles y estimulantes que promuevan el desarrollo
cognitivo sin generar frustraciéon ni presion excesiva, respetando los ritmos
individuales (Caballero, 2021).

La integracion de actividades ludicas en el proceso de ensefianza también
favorece la evaluacién auténtica del desarrollo cognitivo. Mediante la observacion de
los nifios en situaciones de juego, el docente puede detectar fortalezas, dificultades y
estilos de aprendizaje. Esta evaluacion continua permite ajustar las estrategias
pedagodgicas de forma personalizada, mejorando asi la efectividad del proceso
educativo (Loja & Quito, 2021).

En el segundo afio de EGB, los nifios requieren experiencias significativasy
concretas para consolidar aprendizajes fundamentales. Las actividades ludicas
brindan el contexto ideal para trabajar contenidos como el reconocimiento de letras,
numeros, patrones, formas, relaciones espacialesy temporales, entre otros. Ademas,
favorecen la organizacién del pensamientoy la adquisicion de nociones basicas de

l6gica, clasificacion y seriacion (Lopez et al., 2024).

Asimismo, el juego favorece el desarrollo de la perseverancia y la
autorregulacion, aspectos cruciales para el aprendizaje autbnomo. A través del juego,
los nifios aprenden a enfrentar desafios, a tolerar la frustracion, a corregir errores y a
buscar nuevas estrategias para lograr un objetivo. Estas experiencias son formativas
y fortalecen su disposicion para enfrentar tareas académicas mas complejas (Moya &
Cedenio, 2023).
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Finalmente,larelacion entre juego y desarrollo cognitivo debe ser comprendida
como una oportunidad para transformar la educacion. Incorporar actividades ludicas
con intencionalidad pedagodgica no implica dejar de ensefiar, sino ensefiar mejor,
desde una légica que respeta la naturaleza del nifioy su forma de aprender. Esta
vision es coherente con los enfoques contemporaneos de educacion integral, activa
e inclusiva, en la que el desarrollo cognitivo es una prioridad y el juego, un medio

eficaz para alcanzarla.
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2.1.9. Limitaciones y desafios en la implementaciéon de actividades ludicas

Si bien las actividades ludicas son reconocidas por su potencial educativoy su
influencia positiva en el desarrollo cognitivo infantil, su implementacién en el contexto
escolar enfrenta multiples limitaciones y desafios. Estas barreras dificultan que el
juego sea incorporado como una estrategia pedagodgica solida y sistematica,
especialmente en los primeros afios de la Educacién General Basica (EGB), donde

su impacto seria mas significativo.

Una de las principales limitaciones es la falta de formacién docente. Muchos
educadores no han sido preparados adecuadamente en metodologias activas que
incluyan el juego como herramienta didactica. Como resultado, el juego es
frecuentemente visto como un recurso recreativo y no como una estrategia de
ensefanza-aprendizaje con objetivos claros. Segun Lopez et al. (2024), esta falta de
capacitacion impide que los docentes planifiquen actividades ludicas con base en los

contenidos curriculares y en el nivel de desarrollo de los estudiantes.

Otro desafio importante es el escaso tiempo destinado al juego en la jornada
escolar. Las exigencias del curriculo, la presion por cumplir con estandares
académicos y la sobrecarga de contenidos limitan el tiempo disponible para
actividades ludicas. En muchos casos, estas se relegan a momentos de descanso o
a la hora del recreo, sin que exista una verdadera integracion con el proceso

pedagdgico (Pillao et al., 2021).

La falta de recursos didacticos adecuados también representa una barrera
significativa. Muchas instituciones educativas, especialmente en contextos
vulnerables, no cuentan con materiales especificos para el desarrollo de juegos
educativos. Esta carencia incluye desde materiales manipulativos hasta espacios
fisicos apropiados. En estas condiciones, los docentes se ven limitados para disefiar
propuestas ludicas que estimulen adecuadamente el desarrollo cognitivo, social y

emocional de sus estudiantes (San Vicente, 2021).

Asimismo, persisten resistencias culturalesy pedagogicas dentro de algunas

comunidades educativas. En ciertos contextos, todavia se asocia el aprendizaje con
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la disciplina rigiday el silencio en el aula, y se consideraque jugar es contrario a la
seriedad del estudio. Estas percepciones limitan la apertura a metodologias ludicas,
reforzando modelos tradicionales centrados en la transmision de informacién y el

aprendizaje memoristico (Fernandez Patifio, 2023).

A nivel institucional, muchas escuelas no disponen de lineamientos claros que
orienten la planificacion, ejecucion y evaluacion de actividades ludicas. Esto genera
incertidumbre sobre como medir los aprendizajes alcanzados a través del juego, y
dificulta su validacion dentro de los procesos de ensefanza formal. Sin herramientas
de seguimiento o evaluacion, el juego puede percibirse como una estrategia poco

eficaz o dificil de justificar ante las autoridades educativas (Quinde, 2025).

Otro obstaculo relevante es la heterogeneidad del aula, que plantea desafios
para adaptar las actividades ludicas alas necesidadesindividuales de los estudiantes.
La diversidad de ritmos, estilos de aprendizaje, barreras cognitivas o conductuales
exige una planificacion diferenciada, lo cual implica mayor tiempo y preparacion por
parte del docente. La falta de apoyo especializado o de acompafamiento pedagdgico

agrava esta situacion (Moya & Cedefio, 2023).

Ademas, en la era digital, la implementacion del juego presencial compite con
el creciente uso de tecnologias. Aunque existen juegos digitales con fines educativos,
el uso excesivo de pantallas o |la falta de criterios para su aplicacién puede desvirtuar
el caracter interactivo y experiencial del juego. Integrar lo ludico con herramientas
tecnolégicas de manera equilibrada y pedagodgicamente justificada es otro reto

emergente en la educaciéon contemporanea (Loja & Quito, 2021).

La evaluacién del aprendizaje a través del juego también constituye un desafio.
Mientras que en las metodologias tradicionales se emplean examenes escritos 0
cuestionarios cerrados, las actividades Iudicas requieren evaluaciones cualitativas,
como la observacion directa, los portafolios de trabajo, o las rubricas descriptivas.
Muchos docentes no han sido formados en este tipo de evaluacion alternativa, lo que

limita su uso y aceptaciéon (Caballero, 2021).
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En contextos rurales o con alta carga laboral docente, la falta de tiempo para
la planificacién creativa de actividades ludicas es un impedimento adicional. Disenar
juegos que respondan a objetivos pedagdgicos especificos requiere preparacion,
ensayo, adaptacion y retroalimentacion. Cuando el docente se enfrenta a grupos

numerosos o multiples grados a la vez, el disefio ludico se vuelve mas complejo.

En resumen, aunque las actividades ludicas poseen un enorme potencial
educativo, su implementacién efectiva enfrenta desafios que deben ser abordados
desde una perspectiva integral. Esto implica formar a los docentes en metodologias
activas, dotar a las instituciones de recursos y materiales adecuados, establecer
politicas claras de apoyo al juego en la ensefianza, y transformar las creencias que

desvalorizan su importancia en la escuela.

Superarestas limitaciones no solofortaleceria la calidad del proceso educativo,
sino que permitiria aprovechar una de las formas mas naturales, efectivas y
motivadoras de aprendizaje en la infancia. La promocién del juego con enfoque
pedagdgico debe ser vista como un compromiso institucional y profesional que coloca
al estudiante en el centro del aprendizaje, respetando sus necesidades, su desarrollo

y su derecho a aprender jugando.
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2.2. Marco Legal

2.2.1. Normativa Internacional

Declaracién Universal de los Derechos Humanos (1948).

Articulo 26: Toda persona tiene derecho a la educacion.La educacion debe
ser gratuita, al menos en lo concerniente a la instrucciéon elemental y
fundamental.[...] La educacion tendra por objeto el pleno desarrollo de la
personalidad humana y el fortalecimiento del respeto a los derechos
humanosy a las libertades fundamentales. Favorecera la comprension, la
toleranciay la amistad entre todas las nacionesy todos los grupos étnicos

o religiosos.

Este articulo sostiene que la educacién debe promover el desarrollo integral

del ser humano, lo que implica fomentar habilidades cognitivas, sociales y

emocionales desde la infancia, usando enfoques pedagogicos activos como el juego.

Convencion sobre los Derechos del Nifio (1989).

a)

b)

Articulo 29.1: Los Estados Partes convienen en que la educacion del nifo
debera estar encaminada a:

Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del
nifo hasta el maximo de sus posibilidades;

Inculcar al nifio el respeto de los derechos humanos y las libertades
fundamentales;

Preparar al nino para asumir una vida responsable en una sociedad libre.

Articulo 31: Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso
y al esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su

edad, y a participar libremente en la vida cultural y en las artes.

Este marco juridico no solo garantiza el acceso a la educacion, sino que

reconoce el juego como un derecho, destacando su valor como componente esencial

en el desarrollo y aprendizaje infantil.
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Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) — Agenda 2030, ONU.

Objetivo 4: Educacién de calidad: Garantizar una educacién inclusiva,
equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida para todos.” Las metas especificas promueven entornos de
aprendizaje seguros, efectivos e inclusivos, con metodologias participativas

que respondan alas necesidades del estudiante desde edades tempranas.

2.2.2. Normativa Nacional (Ecuador)

Constitucion de la Republica del Ecuador Capitulo segundo: Derechos

del Buen Vivir, Seccién quinta: Educacion.

Articulo 26: La educacioén es un derecho de las personas a lo largo de su
vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un eje

estratégico para el desarrollo nacional y un medio de realizacion personal.

Articulo 27: La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia. Sera participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y

calidez; promovera la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz.

Estos articulos establecen que la educacién debe promover el desarrollo

integral del ser humano, lo que sustenta el uso del juego como una estrategia

metodoldgica que estimula el pensamiento critico, la creatividad y la autonomia del

estudiante.

Cdédigo de la Nifiez y Adolescencia Titulo ll: Derechos, Libertades y

Garantias, Capitulo IV: Derecho a la Educacién, Cultura y Recreacion.

Articulo 37. Derecho a la educacién: El nifio, nifia y adolescente tiene
derecho aunaeducacién de calidad,en condicionesdeigualdady equidad,

que propicie su desarrollo integral, en todos los niveles y modalidades del

sistema educativo.
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- Articulo 40. Curriculo y metodologia: EIl sistema educativo propiciara
aprendizajes significativos que respondan a las caracteristicas evolutivas,
necesidades de desarrollo, estilos y ritmos de aprendizaje de cada nifo,
nina y adolescente. Los métodos de ensefianza-aprendizaje deben
promover el juego, la exploracion, la participacion activa y el pensamiento

critico.

Estas disposiciones reconocen la importancia de ajustar los métodos
educativos al desarrollo cognitivo del nifio, favoreciendo la aplicacion del juego como
recurso metodologico prioritario.

Ley Organica de Educacion Intercultural; Titulo I: Disposiciones
Fundamentales, Capitulo I: Principios, Fines y Derechos de la Educacion. (LOEI,
reformada 2021) y Titulo ll: Del Sistema Nacional de Educacién, Capitulo IV: Del
Curriculo Nacional.

- Articulo 2. Derecho a la educacion: Es un derecho fundamental que

garantiza el desarrollo integral del ser humano, mediante procesos
educativos permanentes, participativos, inclusivos, democraticos,

interculturales y de calidad.

- Articulo47. Curriculonacional:El curriculonacional fomentara el desarrollo
de competencias y habilidades mediante metodologias activas,
participativas y significativas. Considerara las condiciones personales,

sociales y culturales del estudiante.
Esta normativa respalda el uso de estrategias como el juego planificado, ya

que reconoce que el aprendizaje debe ser significativo y adaptado a la diversidad de
los estudiantes.
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2.2.3. Normativa Educativa Vigente

- Curriculo de Educacion General Basica — Ministerio de Educacién del
Ecuador.

El curriculo nacional establece como enfoque metodoldgico para los primeros

niveles de EGB la utilizacion del juego como herramienta fundamental para el

aprendizaje.

El juego constituye el eje metodoldgico del subnivel elemental. A través de
actividades ludicas, los nifios y nifias construyen conocimientos, desarrollan
habilidades cognitivas, sociales y emocionales, y se preparan para aprendizajes

formales futuros. (Ministerio de Educacion, Curriculo EGB, 2016)

El curriculo también enfatiza que el aprendizaje debe ser activo, sensorial y
participativo, lo cual coincide plenamente con la propuesta de utilizar actividades

ludicas estructuradas en el segundo afio de EGB.

- Reglamento General a la LOEI (ultima reforma 2022).

Este reglamento regula los principios y practicas en el sistema educativo y
sefala: Las instituciones educativas deberan garantizar entornos pedagdgicos
seguros, ludicos, flexibles e inclusivos, que promuevan el desarrollo integral de nifios

y ninas mediante metodologias activas, el juego y la exploracién.
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CAPIiTULO I
MARCO METODOLOGICO
3.1. Enfoque de la investigaciéon

El enfoque seleccionado para esta investigacion es cualitativo, ya que permite
comprender e interpretar en profundidad el fendmeno educativo relacionado con la
implementacion de actividades ludicas como estrategia de aprendizaje y su incidencia
en el desarrollo cognitivo de los estudiantes de segundo afio de Educacion General
Basica (EGB). Este enfoque responde a la necesidad de explorar las percepciones,
practicas, experiencias y significados que docentes y estudiantes atribuyen a las

estrategias ludicas dentro del aula.

La investigacion cualitativa se caracteriza por su caracter exploratorio,
interpretativo y contextual, lo que permite examinar fenémenos educativos en su
entorno natural, valorando la subjetividad de los actores y la interaccion entre ellos
(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2021). En este estudio, se busca identificar como
se aplican las actividades ludicas, qué tipo de juegos se utilizan, qué beneficios
cognitivos se observan y cuales son los desafios que enfrentan los docentes en su

implementacién.

Ademas, este enfoque posibilita el uso de técnicas como la observacion
participante, entrevistas semiestructuradas, instrumentos que permiten recoger
informacion detallada y contextualizada sobre el desarrollo de habilidades cognitivas
como la atencién, la memoria, la I6gica y la resolucion de problemas a través del
juego. De esta forma, se accede a una vision mas comprensiva y rica del proceso

educativo, que no puede reducirse Unicamente a mediciones cuantitativas.

Segun Flick (2022), la investigacién cualitativa permite abordar fendmenos
complejos desde unaldgicainductiva, en la que el conocimiento se construye a partir
de la experiencia vivida por los sujetos. En el contexto educativo, esta perspectiva
resulta especialmente util para identificar practicas pedagogicas significativas y
valorar su impacto en el aprendizaje, especialmente en los niveles iniciales donde el

juego es una herramienta metodolégica fundamental.
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En esta investigacion también se decidié implementar el uso de herramientas
tecnoldgicas como la Inteligencia Atrtificial (IA) con la finalidad de poder tener un
respaldo mas sélido a través del uso de tecnologias educativas profesionalesy asi
brindar un trabajo no unicamente innovador académicamente, sino que también

adaptado a los nuevos avances del tiempo.

En consecuencia, se ha optado por un enfoque cualitativo porque este se
alinea con el objetivo de la investigacion: comprender como influyen las actividades
ludicas en el desarrollo cognitivo de los nifios desde la experiencia del docente y la
vivencia del estudiante. Este tipo de estudio no pretende generalizar resultados, sino
interpretar y comprender realidades educativas particulares, lo que favorece la

formulacion de propuestas pedagdgicas contextualizadas y pertinentes.

3.2. Alcance de la investigacion

El presente estudio tiene un alcance descriptivo, ya que se orienta a detallar,
caracterizar y comprender el fendmeno educativo relacionado con laimplementacion
de actividades Iudicas como estrategia pedagdgica y su influencia en el desarrollo
cognitivo de los estudiantes de segundo afio de Educacién General Basica. A través
de este tipo de alcance se pretende identificar las practicas docentes, los tipos de
juegos utilizados, las percepciones sobre su efectividad, y los efectos observados en
los procesos cognitivos infantiles como la atencién, la memoria, la légica y la

resolucion de problemas.

Segun Hernandez-Sampieri & Mendoza (2021), la investigacién descriptiva
permite especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de fendmenos que se
manifiestan en un contexto determinado. En este sentido, la presente investigacion
busca describir de manera detallada cémo se aplican las actividades Iudicas en el
aula, qué beneficios se perciben en el desarrollo cognitivo de los estudiantes y qué
limitaciones existen en su aplicacion, sin pretender establecer relaciones causales ni

generalizar los hallazgos.

Ademas, al tratarse de una investigacién de enfoque cualitativo, el alcance

descriptivo facilita la interpretacion de los significados y experiencias vividas por los
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actores educativos, es decir, por los docentes y estudiantes. A través de técnicas
como la observacion, la entrevista que podra obtener una vision rica y profunda del
fendmeno investigado, lo cual es fundamental para elaborar propuestas pedagogicas

contextualizadas y pertinentes.

Por lo tanto, el alcance descriptivo de este estudio permite comprender la
realidad educativa tal como se presenta en el contexto de los primeros afios de la
escolaridad, documentando de manera clara y sistematica el uso de actividades
ludicas y su impacto en el desarrollo cognitivo de los nifios, con el fin de generar

insumos para la reflexion y mejora de las practicas pedagogicas.

3.3. Técnica e instrumentos para obtener los datos

La recoleccion de datos en esta investigacion cualitativa se llevé a cabo
mediante el uso de técnicas adecuadas para explorar y describir en profundidad el
fendmeno de estudio: la implementacion de actividades ludicas como estrategia para

el desarrollo cognitivo en estudiantes de segundo afio de Educacion General Basica.

Se emplearon dos técnicas fundamentales: la observacion no participante y la
entrevista semiestructurada. La observacion permitio registrar, en el entorno natural
del aula, la dinamica entre docente y estudiantes durante la aplicacion de actividades
ludicas, identificando elementos clave como la atencion, la participacion, el uso de
materiales y la vinculacién con los objetivos de aprendizaje. Para ello, se utilizé una
ficha de observacion estructurada, que contenia 10 indicadores relacionados con la
planificacidn, ejecucion y efectos cognitivos del juego en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Por otro lado, la entrevista semiestructurada fue aplicada a los docentes del
nivel observado. Este instrumento permitié conocer sus percepciones, experiencias,
limitaciones y expectativas en torno al uso del juego como herramienta pedagogica.
La entrevista constd de preguntas abiertas que facilitaron la expresion libre de los

participantes y una mayor profundizacion en los temas clave del estudio.
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Tabla 1.

Técnicas e instrumentos

Técnica Instrumento

Observacion Guia o ficha de observacion estructurada

Entrevista Cuestionario de entrevista semiestructurada

Elaborado por: Arias & Ramirez (2025)

Ambas técnicas permitieron triangulacion de datos, favoreciendo la validez
interna del estudio, al contrastar lo observado directamente en el aula con las voces
de los docentes participantes. De acuerdo con Flick (2022), esta combinacion
metodoldgica es unafortaleza en la investigacidn cualitativa, ya que permite obtener

una comprension holistica del fendmeno educativo.

3.4. Poblaciony muestra

En el marco de esta investigacion cualitativa, la poblacion se conformo por los
actores directamente involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
segundo afio de Educacion General Basica (EGB), en una institucion educativa del
sector fiscal. Especificamente, la poblacion estuvo constituida por una docente
encargadadel nivel y 12 estudiantes que participaron activamente en las actividades
de aula durante el periodo observado y 1 personal directivo, en este caso la directora

del plantel educativo.

Dado el caracter interpretativo del estudio, se recurri6 a un muestreo no
probabilistico de tipo intencional, el cual es comunmente utilizado en investigaciones
cualitativas que buscan comprenderfendmenos particulares en profundidad. En este
caso, se seleccion6 a una docente como caso-tipo, por su experiencia en el nivel y su
disposicion a participar en el estudio. A los 12 estudiantes se los consider6 como
grupo de analisis, con base en su presencia continua y participacion durante la

aplicacién de las actividades ludicas observadas.

La eleccion de los participantes respondid a criterios de conveniencia,
accesibilidad y pertinencia en relacion con los objetivos del estudio. Se aplicé una

ficha de observacioén individual a los 12 estudiantes con el fin de identificar indicios

45



del desarrollo cognitivo durante las actividades ludicas. Asimismo, se aplico una ficha
de observacion a la docente, para evaluar su planificacion, ejecucion y
retroalimentacion del juego en el aula, y posteriormente se le realizé una entrevista
semiestructurada, con el propdsito de conocer en profundidad su percepcién sobre el

uso del juego como estrategia pedagdgica.

Este tipo de muestreo, especificamente muestreo de casos-tipo y muestreo de
conveniencia, es adecuado en estudios cualitativos, ya que permite abordar la
realidad desde un enfoque interpretativo y contextualizado, sin que ello comprometa
la rigurosidad cientifica del analisis (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2021). Lo
importante no es la cantidad de sujetos, sino la calidad de la informacién obtenida a

partir de ellos.

Tabla 2.

Poblacién y muestra

Grupo Cantidad Descripcidon Instrumentos Tipo de
aplicados muestreo
Docente 1 Docente de segundo afio  Ficha de observacion Muestreo de
de EGB con experiencia  y entrevista caso-tipo y
en la ensefianza del nivel semiestructurada conveniencia
Estudiantes 24 Estudiantes del segundo  Ficha de observacion Muestreo de
ano de EGB que individual grupo de caso y
participaron en conveniencia

actividades ludicas

observadas
Directivo 1 Directora de la Entrevista de No aplica.
institucion. preguntas abiertas.

Elaborado por: Arias & Ramirez (2025)
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CAPITULO IV
INFORME Y PROPUESTA

4.1. Informe y presentacion de resultados

4.1.1. Resultados de fichas de observacion:

Tabla 3.

Resultados ficha de observacion aplicada a estudiantes

FICHA DE OBSERVACION A ESTUDIANTES
Fecha: 18 de julio de 2025
Curso: Segundo Grado “C”
Asignatura: MATEMATICAS y LENGUA Y LITERATURA (reconocimiento de unidad y decena, leer y

separar silabas y calculo mental)

N° Indicador de observacion Siempre A Nunca
veces
1 Presta atencion sostenida durante las explicaciones del X
docente.
2  Comprende instrucciones orales y las ejecuta adecuadamente. X
3  Participa activamente con preguntas o comentarios X

relacionados al tema.

4 Organiza sus materiales y espacio de trabajo de manera X
auténoma.

5 Relaciona nuevos contenidos con conocimientos previos. X

6 Trabaja de manera reflexiva y busca soluciones ante X

problemas académicos.

7  Memoriza y recuerda informacién presentada en clases X
anteriores.
8 Realiza tareas escolares en el tiempo asignado sin X

distracciones prolongadas.

9 Manifiesta interés y motivacion por aprender. X

10 Utiliza adecuadamente el lenguaje para expresar ideas o X

conclusiones.

Elaborado por: Arias & Ramirez (2025)
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Tabla 4.

Resultados de ficha de observacién aplicada a docente.

FICHA DE OBSERVACION A DOCENTES

Fecha: 18 de julio de 2025
Curso: Segundo Grado “C”

Docente: Sujeidy Reyes Quimi

Escala:

S = Siempre | AV = A veces | N = Nunca

NO

Indicador

AV

1

El docente planifica actividades ludicas con un propésito

pedagogico definido.

2 Utiliza juegos o dinamicas como parte del desarrollo del contenido
curricular.

3 Las actividades ludicas promueven la participacién activa de los
estudiantes.

4 Se estimula el pensamiento Iégico y la resolucion de problemas
durante el juego.

5 Las actividades ludicas ayudan a mantener la atencion y
concentracién de los estudiantes.

6 Se observa que los estudiantes comprenden mejor el contenido
mediante el juego.

7 El docente promueve la cooperacion y el respeto entre los
estudiantes durante los juegos.

8 Se fortalece la metacognicion dentro del proceso de ensefanza a
través de las actividades ludicas.

9 Se aprovechan recursos didacticos para enriquecer las actividades
ludicas.

10 El docente realiza una retroalimentacién o evaluaciéon del

aprendizaje logrado mediante el juego.

Elaborado por: Arias & Ramirez (2025)
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4.1.2. Resultados de Ia entrevista

ENTREVISTA
Entrevistado: Lcda. Maria Palma
Entrevistador: Marielena Arias — John Ramirez
Fecha: 18 de julio de 2025
Hora: 11:56am

1. ¢ Qué importancia considera usted que tienen las actividades ludicas

en el proceso de ensefnanza-aprendizaje dentro de la institucion?

Son importantes porque fortalecen el desarrollo cognitivo, social y emocional.

2. ;Existe alguna politica institucional o lineamiento pedagodgico que

promueva el uso del juego como estrategia metodoldgica en el aula?

Si, es un proyecto institucional que se lo realiza un dia a la semana como

refuerzo a sus conocimientos adquiridos en la semana.

3. ¢Qué tipo de recursos (materiales, espacios, tiempo) se destinan
desde la gestion directiva para apoyar la implementaciéon de

actividades ludicas en las clases?
Las actividades ludicas se realizan bajo una planificacion en tiempo, espacios
y recursos, el cual las maestras utilizan material didactico para las diferentes areas y

es realizada fuera del aula de clases con un tiempo de 35 minutos.

4. ;Se ofrece capacitacion docente en torno a estrategias ludicas y su

relacion con el desarrollo cognitivo y socioemocional del estudiante?

Si, el personal docente recibe capacitacién cada 15 dias con el DECE y

coordinadoras para el buen desarrollo académico y ludico.
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5. ¢Qué criterios se utilizan para evaluar la pertinencia de las actividades

ludicas dentro de la planificaciéon curricular de los docentes?

Reuniones semanales con los docentes y coordinadores en las planificaciones

de las actividades.

6. ¢Qué papel desempeiia la coordinacion académica o el departamento
psicopedagégico en el disefno y monitoreo de estas estrategias

ludicas?

El control y cumplimiento de los objetivos planteados de sus conocimientos

mediante el juego.

7. ¢Coémo se articula el uso del juego educativo con el logro de objetivos

de aprendizaje en asignaturas como Matematicas, Lengua o Ciencias?

A través de la articulacidn de las asignaturas logramos en los estudiantes el
aprendizaje activo, desarrollo de sus actividades, resolucion de problemas,
comprension lectora, exploracion y pensamiento critico. Todo eso lleva la articulacién

de estas asignaturas.

8. ¢Se involucra a las familias o representantes en el fomento de

actividades ludicas dentro o fuera del aula? ;De qué manera?

No, porque es una actividad interna entre estudiantes, maestros y directivos.

9. ¢Qué dificultades o limitaciones ha identificado en la implementacién

de este tipo de estrategias por parte del cuerpo docente?

El personal docente tiene claro el proyecto institucional y como esta bajo

planificacion ellos tienen que cumpliry se evidencia mediante videos y fotos.
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10.Desde su rol como autoridad institucional, ;qué acciones considera

necesarias para fortalecer el uso pedagogico del juego en todos los

niveles educativos?

Pienso que serian capacitaciones mas frecuentes de las diferentes estrategias

pedagogicas actualizadas para fomentar la innovacion educativa.

4.1.3. Triangulacion de los instrumentos

Tabla 5.

Triangulacién de resultados

Ficha de Ficha de
Categoria observacion a observacion a Entrevista a directora
estudiantes docente
El juego mejora la
i Presta atencion Las actividades o
Atencién atencion, incluso en
durante las ludicas ayudan a .
sostenida estudiantes con

explicaciones

mantener la atencion

dificultades

Comprension de

instrucciones

Comprende y ejecuta

instrucciones orales

Los estudiantes
comprenden mejor el
contenido mediante el

juego

El juego permite
comprender mejor las
asignaturas mediante

dinamicas

Participacion

activa

Participa con
preguntas o

comentarios

Se promueve la
participacidon activa en

las actividades ludicas

Los estudiantes se
muestran entusiastas y
comprometidos con los

juegos

Organizaciéon y

autonomia

Organiza materiales y
espacio de forma

autdbnoma

El docente promueve
la cooperaciény el

respeto en el juego

Las actividades ludicas
estan planificadas con
tiempo, espacio y

materiales definidos

Razonamiento
légico y solucion

de problemas

Trabaja de forma
reflexiva y busca

soluciones

Se estimula el
pensamiento légico y
la resolucion de

problemas

El juego permite
desarrollar pensamiento
critico y resolucion de

problemas
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Memoria y

evocacion

Recuerda informaciéon

de clases anteriores

Las actividades
ludicas refuerzan

aprendizajes previos

El juego refuerza
contenidos trabajados

durante la semana

Cumplimiento de

tareas

Realiza tareas sin

distracciones

Se realiza evaluacion
del aprendizaje

mediante el juego

Las actividades son
monitoreadas y se
evidencian mediante

videos y fotos

Motivaciéon y

Muestra interés y

Ambiente motivador

El juego genera

. L motivacion por durante las entusiasmo y favorece el
disposicion o o
aprender actividades aprendizaje
Utiliza

Lenguaje oral

adecuadamente el
lenguaje para

expresar ideas

Se fortalece la
metacognicion a

través del juego

El juego estimula la
expresion oral y la

comprension lectora

Planificacién y

recursos

Actividades
adecuadas al nivel y
al curriculo

(observado)

Actividades ludicas
planificadas con

proposito pedagogico

Actividades planificadas

semanalmente con apoyo

institucional y recursos

didacticos

Elaborado por: Arias & Ramirez (2025)
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4.2. Informe de analisis de los resultados

4.2.1. Analisis de la ficha de observacion aplicada a estudiantes.

La ficha de observacion aplicada a los 24 estudiantes del segundo afo de
Educacion General Basica fue disefiada con el objetivo de identificar evidencias del
desarrollo cognitivo mediante la participacién en actividades Iudicas durante clases.
Los resultados observados reflejan que los nifios respondieron positivamente a todos
los indicadores evaluados, mostrando un alto grado de compromiso, atencién y
participacion activa. Esto sugiere que el juego no solo cumple una funcién recreativa,
sino también formativa, al permitir el desarrollo de habilidades mentales clave como

la atencion, la memoria y el razonamiento.

Durantelas sesionesobservadas, los estudiantes demostraron capacidad para
mantener la atencidon durante el desarrollo de las actividades, incluso en momentos
de transicion o cuando se presentaban instrucciones nuevas. Esto evidencia que el
juego es un canal efectivo para captar y sostener la atencion infantil, especialmente
en edades tempranas donde la concentracién suele ser mas fluctuante.
Investigaciones recientes, como las de Alonso-Tapia & Nieto (2022), confirman que
el componente ludico activa procesos neuronales vinculados a la atencion y al control

ejecutivo.

Ademas, los estudiantes comprendieron con claridad las instrucciones orales
dadas por la docente, y ejecutaron las actividades sin necesidad de repetir las
consignas en la mayoria de los casos. Esto implica que el entorno ludico, al presentar
retos atractivos y dinamicos, fortalece la memoria de trabajo y la comprension verbal,
elementos esenciales del desarrollo cognitivotemprano. Segun Pons & Crous (2022),
el aprendizaje significativo se potencia cuando las consignas estan mediadas por

estimulos emocionales positivos, como ocurre durante el juego.

Se evidencio también un desempeno positivo en la capacidad de organizar el
espacio de trabajo y usar los materiales de manera autonoma. Esta habilidad esta
estrechamente ligada a la planificacion yautorregulacion, funciones ejecutivasque se

desarrollan de manera mas eficaz en contextos estructurados, como las actividades
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ludicas pedagodgicas. Los estudiantes buscaron resolver problemas simples y
colaboraron con sus compaferos, o que refuerza la dimension social del desarrollo

cognitivo infantil, tal como lo plantean las teorias de Piaget & Vigotsky.

En las actividades, los estudiantes utilizaron el razonamiento l6gico para
relacionar conceptos previos con los nuevos contenidos. Esta habilidad se manifesto
claramente en juegos de clasificacion, secuenciasy conteo, donde los nifios no solo
jugaron, sino que también explicaron verbalmente su razonamiento. Esta
verbalizacion es evidencia de que el juego estimula no solo la accién, sino también la

metacognicion y la expresion del pensamiento.

También fue notorio el uso adecuado del lenguaje oral por parte de los
estudiantes. Expresaban con seguridad sus ideas, hacian preguntasy respondian a
las intervenciones del docente y compaferos. Esta fluidez comunicativa es un
indicador de desarrollo del pensamiento simbdlico y verbal, procesos cognitivos que
se fortalecen mediante la interaccion social y el didlogo que ocurre en los juegos
dirigidos. Como sefala la UNESCO (2023), el juego favorece el lenguaje como

herramienta para organizar el pensamiento y regular la conducta.

En todos los casos observados, se evidencid disfrute y motivacion por parte de
los nifos. La disposicién emocional positiva durante el juego influye directamente en
el procesamiento cognitivo, ya que los estados afectivos como la alegria y el interés
mejoran la retencion de informacion, la toma de decisiones y la disposicidon para
resolver problemas. Este aspecto es clave para comprender por qué el juego tiene un
impacto tan fuerte en el desarrollo intelectual.

Asimismo, se detecto que los estudiantes usaban estrategias personales para
resolver los desafios del juego, como buscar patrones, ensayar respuestas o pedir
ayuda. Estas acciones son sefales del desarrollo de funciones ejecutivas, como la
planificacién, laevaluacion deresultadosy la flexibilidad cognitiva, que son esenciales

para un aprendizaje autonomo y duradero.

En términos generales, los resultados obtenidos con este instrumento

demuestran que las actividades ludicas bien estructuradas generan contextos ricos
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en estimulacién cognitiva. Lejos de ser unapausa en el aprendizaje, el juego es un
vehiculo mediante el cual los estudiantes consolidan habilidades esenciales para su
desempefio académico y social. La observacion directa permite afirmar que el juego

pedagdgico es una estrategia altamente efectiva para el desarrollo cognitivo en la
infancia.

Finalmente, es importante resaltar que la observacion se realizé de manera
sistematica, respetando el contexto natural del aula y sin alterar las rutinas de los
estudiantes. Esto otorga validez ecoldgica a los resultados y confirma la pertinencia
del instrumento como herramienta metodoldgica en estudios cualitativos centrados en

la infancia.
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4.2.2. Analisis de la ficha de observacion aplicada a docente

La observacion a la docente permiti6 conocer de manera directa como
planifica, implementay evalua las actividades ludicas dentro del aula. El instrumento
utilizado se basdé en 10 indicadores clave relacionados con la planificacion
pedagodgica, el uso del juego como estrategia, la participacion de los estudiantes, la
estimulacion del pensamiento l6gico y la retroalimentacion del aprendizaje. Todos los
indicadores fueron marcados con la opcion Siempre, lo cual sugiere una practica

educativa consolidada en el uso del juego como herramienta metodoldgica.

Uno de los aspectos mas destacables fue la planificacion con propdsito
pedagdgico. Se observd que cada actividad ludica se encontraba alineada con los
objetivos de aprendizaje establecidos en el curriculo de segundo afio de EGB. Esta
coherencia demuestra que la docente no concibe el juego como un recurso adicional
o aislado, sinocomo unaestrategia transversal al proceso de ensefianza-aprendizaje,

tal como lo recomienda el Ministerio de Educacion del Ecuador (2016).

Durante las sesiones, la docente implemento juegos adaptados a asignaturas
como Matematicas y Lengua y Literatura, integrando materiales manipulativos,
dinamicas por estaciones, juegos de roles, y trabajo en parejas. Estos recursos no
solo motivaron a los estudiantes, sino que les permitieron explorar, descubrir,
clasificar, comparar y construir conocimiento de forma activa. Segun Alonso-Tapia &
Nieto (2022), estas practicas favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas de

orden superior.

En cuanto a la participacion estudiantil, se evidencié un ambiente de aula
altamente participativo. La docente promovié constantemente el dialogo, el trabajo
colaborativo y el respeto por las ideas de los demas. Esta dinamica fortalecio el
desarrollo de habilidades sociales y cognitivas simultaneamente, lo que se alinea con
la teoria sociocultural de Vigotsky, quien sefalaque el aprendizaje se construye en la

interaccion con otros.

El pensamiento légico y la resolucién de problemas fueron estimulados

mediante preguntas abiertas, desafios y juegos que implicaban toma de decisiones.
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En varias ocasiones, la docente pidi6 a los estudiantes que explicaran su
razonamiento o justificaran sus respuestas, lo que evidenciaunaintencion clara de
fomentar la metacognicion y el pensamiento critico. Estas estrategias son
fundamentales para consolidar el desarrollo cognitivo en la etapa infantil (UNESCO,
2023).

Asimismo, se observd que las actividades ludicas estaban adaptadas al ritmo
y estilo de aprendizaje de los estudiantes. La docente mostraba flexibilidad para
ajustar el nivel de dificultad, ofrecia opciones segun las capacidades individuales, y
promovia la participacion equitativa. Esto refleja una practica inclusiva que reconoce
la diversidad en el aula y promueve un entorno propicio para el aprendizaje

significativo.

La docente también hizo uso constante de materiales concretos, tales como
tarjetas didacticas, dados con letras o numeros, plastilina y objetos reciclables, lo que
facilitd la manipulacion y representacién simbolica. Esta caracteristica es esencial
para estudiantes de segundo grado, quienes aun requieren de estimulos visualesy
tactiles para comprender conceptos abstractos. Estas estrategias, ademas, fomentan

el aprendizaje sensoriomotor, base del desarrollo cognitivo segun Piaget.

Otro aspecto relevante fue la gestion del aula. La docente logré mantener un
ambiente ordenado, motivador y afectivo, donde los estudiantes se sentian seguros
para participar, equivocarsey aprender. El clima emocional positivo es determinante
en el desarrollo de funciones ejecutivas como el autocontrol, la flexibilidad cognitiva y

la autorregulacion, todas ellas necesarias para un aprendizaje profundo.

La retroalimentacion también fue una constante en la practica observada. La
docente no solo felicitaba a los estudiantes por participar, sino que ofrecia
sugerencias especificas para mejorar, reforzaba sus logros con preguntas reflexivas
y ayudaba a construirnuevo conocimiento a partir del error. Este tipo de feedback es

vital para consolidar el aprendizaje y fortalecer la autoestima cognitiva de los nifios.

Finalmente, la observacion directa confirmé que la docente considera el juego

como un recurso central en su propuesta metodolédgica. Su practica esta orientada
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por una conviccién pedagogica clara, respaldada por el apoyo institucional que
promueve estas estrategias. Esta experiencia demuestra que, cuando el juego es
utilizado intencionalmente y con base en objetivos pedagdgicos, se convierte en un

potente catalizador del desarrollo cognitivo en la infancia.
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4.2.3. Analisis de la entrevista a la directora del plantel.

La entrevista semiestructurada aplicada a la directora permitié obtener una
vision profunda sobre su percepcion, experienciay practica educativa en torno al uso
de actividades ludicas. A través de sus respuestas, se evidencido un fuerte
compromiso profesional y unavaloracién positiva del juegocomo unaestrategia clave
para potenciar el desarrollo integral de los estudiantes, en especial el cognitivo. Esta
expreso que su motivacion principal es generar un aprendizaje significativo mediante

experiencias atractivas y dinamicas que conecten con el mundo infantil.

Uno de los primeros aspectos destacados fue que la directora mencion6 que
las actividades ludicas forman parte de un proyecto institucional planificado y
respaldado por el equipo directivo. Esto refleja un entorno escolar que valora la
innovacion metodologica y promueve la formacion docente continua. La maestra
explicd que, gracias al apoyo del DECE y la coordinacién académica, recibe
capacitaciones quincenales sobre recursos ludicos y planificacion pedagogica, lo que

le ha permitido mejorar su practica y disefiar actividades mas efectivas.

En cuantoa la utilidaddeljuego en el aprendizaje, la entrevistada expreso que,
en su experiencia, los estudiantes comprenden mejor los contenidos cuando estos se
abordan desde dinamicas participativas y creativas. Relatdé como los nifios logran
aplicar operaciones matematicas, construir historias o identificar sonidos del lenguaje
a través de juegos como: la ruleta de los numeros, cajas misteriosas o
dramatizaciones. Este testimonio respalda lo sefialado por autores como Gonzalez &

Salazar (2023), quienes afirman que el juego permite transformar la ensefianzaen un

proceso vivencial y cognitivo activo.

También reconocio el juego como un medio para desarrollar habilidades como
la atencion sostenida, la memoria, la l6gica y la resolucion de problemas, afirmando
que los estudiantes se concentran mas y muestran un pensamiento mas reflexivo
cuando estan motivados emocionalmente. Estos hallazgos coinciden con la literatura
reciente, como el informede la UNESCO (2023), que subrayala importanciadel juego

para estimular funciones cognitivas superiores desde edades tempranas.
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Un elemento importante que surgié en la entrevista fue el papel de las
emociones y la motivacién. Mencion6 que los estudiantes experimentan alegria,
entusiasmo y satisfaccion durante las actividades ludicas, y que esto impacta
directamente en su disposicién para aprender. Comenté que, incluso nifios con mayor
dificultad para concentrarse o con bajo rendimiento, muestran un mejor desempefio
cuando el aprendizaje se presenta en forma de juego. Este enfoque humanista y
afectivo fortalece el vinculo maestro-estudiante y genera un clima favorable para el

desarrollo integral.

Respecto a la planificacion, la directora explicé que se disefia las actividades
tomando en cuenta los objetivos curriculares, los estilos de aprendizaje de los
estudiantes y los materiales disponibles, buscando siempre una conexion entre el
contenidoy la experiencialudica. Esta respuesta demuestra un alto nivel de reflexion
pedagdgica, asi como una practica didactica intencionada que va mas alla de la
improvisacion. Asi, el juego se convierte en un recurso con finalidad educativa, no

solo recreativa.

Sobre los materiales utilizados, indic6 que recurre tanto a recursos
convencionales como innovadores: desde dados y tarjetas hasta material reciclado y
tecnologias digitales. Esta versatilidad en el uso de herramientas ludicas contribuye
a mantener la atencion, estimular los sentidos y promover el pensamiento critico,
habilidades clave del desarrollo cognitivo en la infancia. Ademas, mencion6 que se
realizan registros visuales de las actividades (fotografias y videos) como evidencias

pedagdgicas y parte del portafolio docente.

No obstante, la directora también sefaldé algunos desafios en la
implementacién, como la falta de tiempo para preparar las actividades, la necesidad
de contar con mas material didactico y la importancia de recibir capacitaciones mas
constantes sobre el disefioy evaluacién de estrategias Iudicas. Este reconocimiento
de limitaciones refuerza la idea de que el éxito de estas practicas depende de un
acompafamiento institucional sostenido y de una cultura escolar que valore la

educacion integral.
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En general, la entrevista con la directora permitié constatar que la docente
posee una concepcion solida del juego como herramienta pedagodgica. Sus
respuestas evidencian una practica fundamentada, reflexiva y coherente con los
objetivos del curriculo nacional. Esta perspectiva es esencial en la educacion inicial y
basica, ya que el desarrollo cognitivo no puede separarse de las experiencias

sociales, emocionales y ludicas vividas en el aula.

Finalmente, la entrevista contribuyo a triangular la informacion obtenida en las
observaciones, confirmandoquelas actividades ludicas,cuando son bien planificadas
y aplicadas, tienen un impacto positivo en el aprendizaje y el desarrollo cognitivo de
los estudiantes. El testimonio de la directora validé los resultados de las fichas de

observacion, fortaleciendo asi la confiabilidad y profundidad del estudio.

61



4.2.4. Analisis de triangulacion de datos obtenidos

Tabla 6.

Triangulacion del analisis de datos

Categoria Observacion a Observacion a  Entrevista a la Convergencias
analizada estudiantes docente directora clave
La docente
Los estudiantes
] propicié juegos Sefiala que el El juego captay
mantuvieron la
que captaronla juego mejorala  mantiene la
atencién incluso
atencion de los  concentracion, atencion infantil,
Atencioén y ante

concentraciéon

instrucciones

nifos a través

de dinamicas

incluso en

estudiantes con

siendo un recurso

eficaz para el

Comprension y
memoria de

trabajo

nuevas o . . o
) variadas y dificultades aprendizaje
cambios de . ) )
. materiales atencionales. sostenido.
actividad.
concretos.
Las consignas
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Elaborado por: Arias & Ramirez (2025)
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4.3. Propuesta

El desarrollo cognitivo en la infancia constituye un proceso esencial para la
formacion de habilidades que permiten a los estudiantes comprender, analizar y
resolver situaciones dentro y fuera del aula. En el nivel de segundo afio de Educacion
General Basica (EGB), el fortalecimiento de funciones como la atencion, la memoria,
el pensamiento légico y el lenguaje, es determinante para garantizar aprendizajes
significativos y duraderos. En este contexto, las actividades ludicas se presentan
como una estrategia pedagogica fundamental que, ademas de motivar a los nifos,

activa y estimula sus procesos mentales de manera natural, dinamica y efectiva.

La presente propuesta surge como respuesta a las necesidades observadas
en el aula y al cumplimiento del tercer objetivo especifico de esta investigacion,
orientado al disefio e implementacion de actividades ludicas con fines pedagodgicos.
A través de esta iniciativa, se pretende promover un entorno educativo en el que el
juego no sea entendido unicamente como momento recreativo, sino como un medio
didactico planificado, capazde facilitar la construccién del conocimientoy el desarrollo
integral del nifio.

En este sentido, se propone una serie de actividades disefiadas de forma
contextualizada y creativa, alineadas con los objetivos del curriculo nacional y
fundamentadas en teorias del desarrollo cognitivo infantil. Las dinamicas buscan
estimularlas capacidades cognitivas de los estudiantes desde unaperspectiva activa,
participativa y significativa, ofreciendo a docentes una guia practica y flexible para
enriquecer sus metodologias y elevar la calidad del proceso de ensefianza-

aprendizaje en los primeros afnos de escolaridad.

Tema:

Juego de mente activa: fortalecimiento del desarrollo cognitivo a través de

actividades ludicas en segundo grado de EGB
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Objetivo general:

Proponer actividades ludicas orientadas al fortalecimiento de las habilidades
cognitivas de los estudiantes del segundo afo de Educacion General Basica,

mediante estrategias creativas y contextualizadas.
Obijetivos especificos

- Disenar actividades ludicas que estimulen la atencidon, memoria y
razonamiento logico en los estudiantes, promoviendo aprendizajes
significativos.

- Implementar dinamicas ludicas integradas al curriculo escolar que
potencien la comunicacion oral y la organizacién del pensamiento en el
entorno del aula.

Desarrollo de la propuesta:

Actividad 1: La ruleta de la memoria

Objetivo: Estimular la memoria auditiva y visual, asi como el uso del lenguaje en
contexto

Materiales:

- Ruleta de carton o digital

- Tarjetas con palabras clave e imagenes

- Pizarra y marcador

Tiempo estimado: 20 minutos
Descripcion: Cada estudiante gira unaruleta dividida en secciones con palabras del

vocabulario trabajado durante la semana. Una vez que le toque una palabra, debe

formar una frase con ella y asociarla a unaimagen. Luego, otros compareros deben
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recordar la palabra y repetir la frase del compafero. Esta actividad promueve el uso

creativo del lenguaje y la memorizacion activa.

Actividad 2: Camino de secuencias

Obijetivo: Fortalecer el razonamiento Iégico y la capacidad de establecer relaciones.

Materiales:

- Tarjetas con secuencias numéricas, geométricas y de colores

- Cinta adhesiva para formar el camino en el suelo

Tiempo estimado: 25 minutos

Descripcidn: Se coloca un “camino”en el aula hecho con tarjetas desordenadas. Los
estudiantes, por turnos, deben caminar sobre las tarjetas y ordenarlas correctamente
segun la secuencia logica. Deberan justificar verbalmente su decisién al grupo,

desarrollando asi el pensamiento secuencial, el analisis [6gico y la expresion oral.

Actividad 3: El detective de sonidos

Objetivo: Mejorar la atencion auditiva y la discriminacion fonolodgica.
Materiales:
- Grabadora o celular con sonidos grabados
- Fichas con imagenes de objetos o palabras
- Parlantes (opcional)
Tiempo estimado: 15 minutos
Descripciéon: La docente reproduce sonidos comunes (agua, campana, letras,
animales, etc.) y los estudiantes deben adivinarde qué se trata. Luego se les entrega

unaficha conimagenes y deben seleccionarla correcta. Esta actividad desarrolla la

atencidn selectiva, la memoria auditiva y la asociacion entre sonido e imagen.
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Actividad 4: Misiones mentales
Obijetivo: Estimular la resolucion de problemas, la comprension de instruccionesy la

atencion sostenida.

Materiales:

- Sobres con instrucciones escritas
- Materiales diversos: palillos, fichas, plastilina, tarjetas

Tiempo estimado: 30 minutos

Descripcion: Los estudiantes trabajan en parejas para cumplir una mision (por

ejemplo: clasificar materiales por forma y color, construir figuras, seguir una
secuencia). Las instrucciones estan redactadas de manera clara. Al final, deben
explicar como resolvieron la tarea. Se refuerzan habilidades cognitivas y sociales

como la planificacion, la toma de decisiones y el trabajo colaborativo.

Actividad 5: Dados del saber

Obijetivo: Desarrollar el pensamiento l6gico, la creatividad y la memoria.
Materiales:
- Dados grandes (uno con numeros, otro con imagenes y otro con letras)
- Cartulina
- Hojas para registro
Tiempo estimado: 20 minutos
Descripcion: Cada estudiante lanza los tres dados y, segun lo que salga, debe crear
una historia corta (ej. imagen: arbol, niumero: 5, letra: “P”). Esto estimula la conexion

de ideas, la narracién oral y la agilidad mental. Se puede trabajar de forma individual

o grupal.
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Actividad 6: Mimica de conceptos

Objetivo: Estimular la expresion corporal y la comprension de conceptos.

Materiales:

- Tarjetas con palabras/conceptos (verbos, profesiones, animales, objetos)

- Caja o bolsa para sacar tarjetas

Tiempo estimado: 15 minutos

Descripcién: Un estudiante saca una tarjeta y representa el concepto con gestos, sin
hablar. El resto debe adivinarde qué se trata y justificar por qué lo cree. Ademas de
fomentar la participacion, esta actividad fortalece la observacion, el lenguaje oral, la

comprension y la expresion simbdlica.

Actividad 7: Circulo magico del saber
Objetivo: Fortalecer la memoria secuencial, la atencién, el lenguaje y la interaccion

grupal.

Materiales:

- Pelota ligera o cojin

- Lista de preguntas o consignas tematicas

Tiempo estimado: 20 minutos

Descripcion: Los estudiantes se sientan en circulo. La docente lanza una pelotaaun
nifioy formula una consigna (por ejemplo: “di un animal marino”, “suma 3 + 5”). El
nifio responde y lanza la pelota a otro compafero, quien debe continuar con una
consigna nueva. Se genera una cadena que estimula la atencién, la memoria de

trabajo y el aprendizaje activo en un entorno cooperativo.
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Actividad 8: El dominé logico
Obijetivo: Desarrollar el pensamiento l6gico y la capacidad de establecer relaciones
causa-efecto.

Materiales:

- Piezas de domino con operaciones matematicas y sus resultados

- Tablero opcional
Tiempo estimado: 20 minutos
Descripcion: Los estudiantes juegan al domind, emparejando operaciones con sus
respectivos resultados (por ejemplo, 4 + 3 con 7). También puede adaptarse con
conceptos como animales y sus habitats. Esta actividad estimula la ldgica

matematica, la atencion y el razonamiento deductivo.

Actividad 9: Historias encadenadas

Objetivo: Estimular la imaginacién, la memoria y la expresién verbal.

Materiales:

- Tarjetas con imagenes de personajes, lugares y objetos

- Caja para sacar tarjetas al azar
Tiempo estimado: 20 minutos
Descripcion: Un estudiante comienza una historia breve usando una tarjeta sacada al
azar. El siguiente contintala historiacon unanueva tarjeta, y asi sucesivamente. Esto

promueve la construccidn de ideas, la memoria secuencial y la creatividad narrativa.

Actividad 10: Rompecabezas de conceptos

Obijetivo: Fortalecer la memoria visual, la asociaciéon de ideas y la atencidn al detalle.
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Materiales:

- Rompecabezas tematicos de a&reas curriculares (cuerpo humano,
abecedario, operaciones)

- Cartulinas y tijeras

Tiempo estimado: 25 minutos

Descripcién: Los nifios, en grupos, arman rompecabezas con imagenesy conceptos
previamente estudiados. Al finalizar, deben explicar en qué consiste lo que han

reconstruido. Ideal para reforzar contenidos de Ciencias y Lengua.

Actividad 11: Bingo de palabras
Objetivo: Reforzar el reconocimiento visual de palabras, la atencion y la rapidez
mental.

Materiales:

- Cartones de bingo con palabras del vocabulario semanal

- Fichas o botones

- Tarjetas para lectura
Tiempo estimado: 15 minutos
Descripcion: La docente va leyendo en voz alta palabras trabajadas en clase y los
estudiantes marcan en sus cartones las que correspondan. Gana quien complete
primero una fila. Se puede adaptar con sindnimos, antonimos o imagenes.
Actividad 12: Adivina y aprende

Obijetivo: Mejorar la comprensidn verbal, la formulacion de hipotesis y el uso del

lenguaje.
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Materiales:

- Tarjetas con adivinanzas o pistas

- Pizarréon

Tiempo estimado: 15 minutos

Descripcion: La docente lee pistas para que los estudiantes adivinen un obijeto,
personaje o lugar. El que responde correctamente explicacdémo losupo. Esto estimula

el pensamiento inferencial, la atencion y el lenguaje descriptivo.

Actividad 13: Caras y gestos

Obijetivo: Estimular la empatia, la expresion corporal y la interpretacion emocional.

Materiales:

- Tarjetas con emociones

- Espejos (opcional)

Tiempo estimado: 15 minutos

Descripciéon: Cada nifio representa una emocion mediante gestos y expresiones
faciales. El resto del grupo debe identificarla 'y explicar en qué situacién podria
sentirse asi. Se promueve el desarrollo emocional y cognitivoa través de la expresion

simbdlica.

Actividad 14: Carrera de operaciones

Obijetivo: Desarrollar el calculo mental y la velocidad de procesamiento cognitivo.

Materiales:

- Carteles con operaciones
- Tarjetas con resultados

- Espacio libre para moverse
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Tiempo estimado: 20 minutos

Descripcion: La docente coloca carteles con operaciones matematicas por el aula.
Los estudiantes corren a buscar el resultado correcto entre tarjetas repartidas y lo
colocan frente ala operacién. Se promueve la rapidez mental, la memoria y el trabajo

en equipo.

Actividad 15: El camino de las palabras magicas

Obijetivo: Fortalecer la memoria, el vocabulario y la comprension lectora.

Materiales:

- Tarjetas con palabras clave (sustantivos, verbos, adjetivos)

- Hojas con pistas o definiciones

Tiempo estimado: 25 minutos

Descripcion: Los estudiantes deben recorrer un “camino” en el aula siguiendo pistas
escritas. Cada pista conduce a una palabra que deben identificar, leer en voz alta y
clasificar. Esta actividad potencia lalectura comprensiva, la categorizacion linguistica

y la retencion.

Plan de Implementacion de la propuesta

1. Contexto de aplicacion

La propuesta sera aplicada en el segundo afio de Educacion General Basica
de una institucién educativa del sector fiscal, en un aula conformada por 24
estudiantes entre 6 y 7 afios de edad. La docente a cargo cuenta con experiencia en
educacion inicial y basica, y ha participado en procesos de formacion en estrategias
ladicas. El aula dispone de recursos basicos y un ambiente adecuado para la

realizacion de dinamicas grupales.
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2. Duracion de la implementacion

La propuesta se implementara durante un periodo de 6 semanas, con una
frecuencia de dos actividades ludicas por semana. Cada actividad tendra una
duracion estimada de 15 a 30 minutos, integrada dentro de la planificacién curricular

diaria.

3. Estrategia metodologica

Se trabajara bajo un enfoque participativo, centrado en el estudiante, utilizando
el juego como herramienta para potenciar funciones cognitivas como atencion,
memoria, razonamiento y lenguaje. Las actividades estaran disefiadas de manera
contextualizada, considerando el nivel de desarrollo de los nifios, sus intereses y
necesidades educativas. La docente cumplira el rol de guia, mediadora y observadora
activa del proceso.

4. Fases de implementacion
Fase 1: Socializacién de la propuesta

Se reunira al equipo directivo y docente para explicar los objetivos, actividades
y recursos necesarios. Se presentara un cronograma tentativo y se adaptaran las
actividades segun las condiciones del aula.
Fase 2: Aplicacién de actividades

Se realizaran las quince actividades propuestas (una o dos por semana),
iniciando con las mas sencillas (como “mimica de conceptos”) y progresando hacia
las mas complejas (como “misiones mentales”). Las actividades seran aplicadas

dentro de las clases regulares, articuladas a las areas de Matematicas, Lenguay

Ciencias Naturales.
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Fase 3: Evaluacién del proceso

Se aplicaran fichas de observacion para registrar el desempeno de los
estudiantes y el cumplimiento de los objetivos cognitivos. Ademas, se recogera la

opinion de la docente a través de una entrevista posterior a la implementacion.

5. Recursos necesarios

- Materiales manipulativos (dados, tarjetas, pelotas, ruletas, objetos
reciclables)

- Reproductor de audio o teléfono con grabaciones

- Hojas, colores, cartulinas, cinta adhesiva

- Apoyo del DECE para seguimiento pedagdgico (opcional)

6. Roles y responsabilidades

Docente: Planificar las actividades junto con el cronograma curricular, adaptar

materiales segun necesidades, aplicar las actividades, observary registrar resultados.

Estudiantes: Participar activamente en las dinamicas, trabajar en equipo,

reflexionar sobre los aprendizajes.

Investigadores (autores de la tesis): Monitorear el proceso, aplicar

instrumentos de recoleccion de datos, sistematizar resultados.

7. Evaluacion del impacto

Al finalizar el proceso, se analizaran los registros de observacion sobre la
participacion, concentracion, expresion verbal y estrategias cognitivas usadas por los
estudiantes. La docente también aportara una evaluacién cualitativa sobre la
viabilidad y efectividad de las actividades. Este analisis permitira determinar el nivel

de impacto de la propuesta y hacer ajustes para su réplica en otros contextos.
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8. Sostenibilidad de la propuesta

Dado que las actividades no requieren materiales costosos y pueden ser
adaptadas facilmente a distintos contenidos curriculares, la propuesta es sostenible a
largo plazo. Ademas, puede ser enriquecida por las propias docentes con nuevas
dinamicas. Su integracion al plan de clase asegura su continuidad como parte de una

practica pedagogica innovadora y significativa.
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CONCLUSIONES

Las conclusiones alcanzadas en esta investigacién permiten reafirmar la
importancia de las actividades Iudicas como estrategia fundamental para el desarrollo
cognitivo en los nifios de segundo grado de Educacion General Basica (EGB). A lo
largo del estudio, se evidencio que el juego, cuando se emplea con intencion
pedagdgica, promueve significativamente el desarrollo de habilidades como la
atencion, la memoria, el razonamiento l6gico y la comprension verbal, capacidades

indispensables para el aprendizaje en esta etapa escolar.

La infancia, como lo indican diversas teorias del desarrollo cognitivo, es una
fase critica en la que los nifios aprenden a través de la accién, la exploracion y la
interaccion con su entorno, y el juego es la via natural mediante la cual esos procesos

se activan y consolidan.

Desde la revision tedrica se identifico que pensadores como Piagety Vigotsky,
asi como investigaciones actuales, coinciden en que las experiencias ludicas
favorecen la maduracién de funciones mentales superiores al ofrecer retos, reglas,
metas y libertad creativa, estas experiencias permiten a los estudiantes interiorizar
conceptos abstractos, resolver problemas y establecer conexiones significativas con
los contenidos escolares. El marco conceptual y empirico abordado confirmé que el
juego no solo tiene un valorrecreativo, sino que constituye una herramienta didactica

de alto valor formativo, capaz de facilitar aprendizajes duraderos y contextualizados.

En el diagnostico de la realidad educativa, basado en la observacion y la
entrevista aplicada a la directora, se pudo constatar que, si bien existe conciencia de
los beneficios del juego, su aplicacidén en el aula es aun limitada. Las actividades
ludicas tienden a utilizarse de forma esporadica y no siempre con un enfoque

pedagdgico claro, lo que reduce su potencial como mediadoras del aprendizaje.
Asimismo, se evidencid la necesidad de fortalecer la planificacion de estas

actividades, asi como de promover una mayor formacion docente en metodologias

activas que integren el juego como recurso educativo estructurado. Esta limitacion
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también se vincula a factores institucionales, como la carga curriculary la escasez de

materiales adaptados a los objetivos de aprendizaje.

Frente a este panorama, la propuesta pedagogica desarrollada en el marco de
la investigacién permiti6 generar una alternativa concreta para responder a las
necesidades identificadas. Las quince actividades disefiadas fueron concebidas para
estimular de manera especifica distintas funciones cognitivas, considerando el nivel

madurativo de los estudiantes, los contenidos curriculares y el contexto escolar.

Estas estrategias demostraron ser viables, replicables y accesibles, ya que no
requieren grandes inversiones econdémicas ni condiciones extraordinarias para su
aplicacién. Ademas, promueven la participacion activa del nifio y permiten a la
docente evaluar el progreso cognitivo mediante la observacion de indicadores
concretos como la concentracion, la resolucién de tareas, la retencién de informacion

y la comunicacion oral.

La propuesta no solo cumple con su finalidad de fortalecer el desarrollo
cognitivo, sino que también aporta al bienestar emocional de los estudiantes, pues al
aprender mediante el juego se sienten motivados, seguros y valorados. Esta
dimension afectiva del aprendizaje es clave en la educacion infantil, donde la
disposicion emocionalinfluye directamente en la atencion, la memoria y la motivacion
para el logro. Asi, el juego no solo facilita el desarrollo de habilidades cognitivas, sino
que también fortalece la autoestima, la interaccion social y el sentido de pertenencia

al grupo.

A partir de la evidencia recogida y analizada, se concluye que las actividades
ludicas no deben ser vistas como momentos aislados o complementarios dentro del
horario escolar, sino como parte esencial de una practica pedagdgica integral,
reflexivay centrada en el nifio. Suimplementacién deberespondera una planificacion
estructurada, basada en objetivos de aprendizaje claros y evaluables, que considere

la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje.

Esta investigacion demuestra que para lograr una educacién verdaderamente

significativa en los primeros afos escolares es indispensable consolidar el vinculo
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entre juego y aprendizaje. Esto requiere un compromiso institucional que valore las
estrategias activas, brinde capacitacion continua alos docentes y fomente espacios

flexibles donde el nifio pueda aprender jugando.
De esta forma, el aula se transforma en un entorno vivo, dinamico y

enriquecedor, donde el desarrollo cognitivo se potencia de forma natural y eficaz,

abriendo camino hacia una educacién mas inclusiva, creativa y transformadora.
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RECOMENDACIONES

En virtud de los hallazgos obtenidos a lo largo de esta investigacion, se
formulan las siguientes recomendaciones que buscan mejorar la practica educativay
fortalecer el desarrollo cognitivo de los estudiantes de segundo afio de Educacion

General Basica a través de actividades ludicas estructuradas:

Serecomiendaa las instituciones educativasincorporarde manera sistematica
actividades ludicas como parte del disefio curricular, reconociendo su valor no solo
como herramienta recreativa, sino como una estrategia metodolégica que favorece
procesos mentales complejos como la atencion, la memoria, la planificacion y el
pensamientoldgico.Para ello, es fundamental que estas actividades estén integradas

a los objetivos de aprendizaje y sean evaluadas con criterios pedagogicos claros.

Es importante que los docentes reciban formacién continua en metodologias
activas y en el uso pedagdgico del juego. Por lo tanto, se recomienda a las
autoridades educativas, tanto locales como nacionales, promover capacitaciones,
talleres y espacios de intercambio de experiencias donde se visibilicen buenas
practicas en el uso de estrategias ludicas. Esta formacién debe incluir tanto
fundamentos tedricos del desarrollo cognitivo como ejemplos practicos adaptados al

curriculo vigente.

Dado que en muchos contextos se identificé una aplicacion limitada o poco
intencionada del juego en el aula, se sugiere fortalecer la planificacion docente
mediante la incorporacion de fichas de actividades Iudicas, rubricas de observacion y
adaptaciones metodoldgicas segun el ritmo de aprendizaje de los estudiantes. Esto
permitira una mejor estructuracion de las sesiones de clase y una evaluacion mas

precisa del impacto de estas estrategias en el desarrollo cognitivo infantil.

Asimismo, se recomienda fomentar la elaboracion y uso de materiales
didacticos accesibles, creativos y contextualizados que no impliquen altos costos ni
dependan exclusivamente de recursos tecnologicos. Los docentes pueden utilizar
materiales reciclables, objetos del entorno y elementos simbdlicos que conecten con

la realidad de los niflos, manteniendo la motivacion y la participacion activa.
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A las autoridades escolares y equipos directivos se les recomienda generar
unaculturainstitucional que valore el juego como eje transversal del aprendizaje en
la educacion basica. Para ello, es clave promover ambientes flexibles, horarios
adaptables y metodologias centradas en el estudiante, que permitan Ila
implementacion efectiva de actividades ludicas sin que estas sean vistas como una

pérdida de tiempo o una interrupcion del curriculo.

Finalmente, se sugiere replicar y ampliar investigaciones similares en otros
niveles de escolaridad o en diferentes contextos educativos, a fin de seguir
fortaleciendo la evidencia sobre los beneficios del juego en el desarrollo cognitivo.
También se recomienda generar alianzas entre docentes, familias y comunidad
educativa para que el juego sea promovido mas alla del aula, consolidandose como

una experiencia integral que acompafie el crecimiento y aprendizaje del nifio.
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