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ABSTRACT

This study addressed the issue of the lack of implementation of playful games in digital environments at
the Luis Chiriboga Manrique Public School. The digital divide in Ecuador is directly affecting the cognitive
development of 5-year-old children, as teachers continue to use the same resources from previous years
without integrating technological processes in the classroom. The main objective was to design and apply a
games manual, both virtual and physical, to strengthen cognitive skills in early childhood. A significant sample
of teachers was involved, and they were given a survey based on a Likert scale, collecting qualitative and
quantitative data on the perception and effectiveness of the proposed activities. The main results showed a
high acceptance of the manual by the teachers, who highlighted its positive impact on improving children’s
attention and logical reasoning skills. However, further training is needed to optimize the implementation
of the games, as well as more cooperation from families in the home-based playful process. In conclusion,
the games manual proved to be an effective tool for stimulating cognitive development, with potential for
optimization through pedagogical and family support.

Keywords: Cognitive Skills; Digital Environment; Games; Reasoning; Memory; Childhood.
RESUMEN

El presente estudio abordo la problematica de la falta de implementacion de juegos ludicos en entornos
digitales en la Escuela Fiscal Luis Chiriboga Manrique, la brecha digital en Ecuador esta afectando de manera
directa el desarrollo cognitivo en ninos de 5 anos, debido a que los docentes permanecen aplicando los
mismos recursos de anos anteriores sin integrar procesos tecnoldgicos dentro de las aulas de clases. ELl
objetivo principal fue disenar y aplicar un manual de juegos, tanto virtuales como fisicos, para fortalecer las
habilidades cognitivas en la primera infancia. Se trabajé con una muestra significativa de docentes a quienes
se les aplico una encuesta basada en una escala Likert, recolectando datos cualitativos y cuantitativos sobre
la percepcion y efectividad de las actividades propuestas. Los principales resultados mostraron una alta
aceptacion del manual por parte de los docentes, quienes destacaron su impacto positivo en la mejora de la
capacidad de atencion y el razonamiento logico de los nifios. Sin embargo, se necesita mayor capacitacion
para optimizar la implementacion de los juegos y cooperacion de las familias en el proceso lidico en casa. En
conclusion, el manual de juegos demostrd ser una herramienta eficaz para estimular el desarrollo cognitivo,
con potencial para ser optimizado mediante el apoyo pedagogico y del nlicleo familiar.

Palabras claves: Habilidades Cognitivas; Entorno Digital; Juegos; Razonamiento; Memoria; Infancia.
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INTRODUCCION

En la actualidad, de acuerdo a estudios realizados por el Ministerio de Educacion de Ecuador (Educacion,
2023), el desarrollo cognitivo en la primera infancia es crucial para el desempefio académico posterior. Este
periodo de la vida, que abarca desde el nacimiento hasta los cinco anos, es fundamental para establecer
las bases de las habilidades cognitivas que los nifios utilizaran a lo largo de su vida escolar y mas alla. Las
investigaciones demuestran que las experiencias tempranas y el entorno en el que se desenvuelven los ninos
tienen un impacto significativo en su capacidad para aprender y desarrollarse de manera integral.®

El desarrollo cognitivo en esta etapa incluye una amplia gama de habilidades, como la memoria, la atencion,
el lenguaje, la resolucion de problemas y la capacidad de pensamiento critico. Estas habilidades son esenciales
no solo para el éxito académico, sino también para el bienestar emocional y social de los nifios. Por lo tanto,
es imperativo que los entornos educativos proporcionen experiencias enriquecedoras que estimulen estas
capacidades.

A pesar de la importancia reconocida de estas habilidades, diversos estudios han sefialado deficiencias en el
desarrollo cognitivo de los nifos en la primera infancia en Ecuador. Factores como la pobreza, la desnutricion,
la falta de estimulacion adecuada en el hogar y en el entorno educativo, asi como la insuficiencia de programas
y politicas publicas efectivas, contribuyen a estas deficiencias.

La Escuela Fiscal Luis Chiriboga Manrique, ubicada en una zona urbana de la provincia del Guayas, atiende
a una poblacion infantil diversa. A pesar de los esfuerzos del personal docente, se han identificado a través
de observaciones y evaluaciones internas ciertas carencias en la metodologia utilizada para estimular las
habilidades cognitivas de los nifios de 5 afos, quienes presentan dificultades en areas como la atencion, la
memoria y el razonamiento logico. Estas deficiencias pueden deberse a la falta de recursos y estrategias
pedagodgicas adecuadas para la estimulacion cognitiva.®

El problema de la estimulacion cognitiva en la educacién infantil es pertinente y actual, ya que la neurociencia
y la psicologia del desarrollo han demostrado que los primeros afos de vida son criticos para el desarrollo del
cerebro y que la implementacion de juegos educativos que estimulen las habilidades cognitivas puede ser una
solucion efectiva, los juegos no solo son una forma natural y agradable de aprendizaje para los nifios, sino que
también pueden ser disenados para abordar especificamente areas cognitivas clave.

Desde una perspectiva de causa y efecto, la falta de estimulacion cognitiva adecuada en la Escuela Fiscal
Luis Chiriboga Manrique puede deberse a varios factores. Entre ellos, la falta de formacion especializada del
personal docente en estrategias de estimulacion cognitiva, la insuficiencia de recursos educativos innovadores
y la carencia de un enfoque integral en el curriculo que integre el juego como herramienta educativa.

La causa principal radica en un sistema educativo que no prioriza suficientemente la formacion continua
de los docentes en areas especificas como la estimulacion cognitiva. Ademas, la limitada disponibilidad de
recursos pedagogicos innovadores, como juegos educativos, afecta directamente la capacidad de los maestros
para implementar estrategias efectivas. Este problema se ve agravado por la falta de politicas educativas que
promuevan la inclusion del juego como una metodologia central en la educacion infantil.¢4

La situacion problematica en la Escuela Fiscal Luis Chiriboga Manrique requiere una intervencion urgente
para mejorar las habilidades cognitivas de los nifios de 5 anos. Implementar juegos educativos disenados
especificamente para estimular areas cognitivas clave puede ser una solucion viable. Esta intervencion no solo
mejoraria el rendimiento académico de los nifos a corto plazo, sino que también tendria un impacto positivo
en su desarrollo cognitivo a largo plazo.

En conclusion, la implementacion de juegos educativos para estimular las habilidades cognitivas en la Escuela
Fiscal Luis Chiriboga Manrique es una necesidad urgente y relevante. Abordar este problema con estrategias
pedagogicas innovadoras puede transformar la experiencia educativa de los nifios y sentar las bases para un
futuro académico y personal exitoso.

METODO

El estudio fue de tipo descriptivo con enfoque cuantitativo. Los estudios descriptivos buscan especificar
las propiedades, caracteristicas y perfiles de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fenomeno que
sea sometido a un analisis. Hernandez, Fernandez y Baptista sefalan que el propdsito de la investigacion
descriptiva es medir y recoger informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o variables
a las cuales se refiere. En este caso, se pretende describir cbmo los juegos pueden estimular las habilidades
cognitivas en nifos de 5 anos.®

El enfoque de la investigacion fue cuantitativo, ya que se midié de manera objetiva el impacto de los juegos
en las habilidades cognitivas de los nifios a través de la aplicacion de instrumentos de medicion estructurados.
Segln Creswell,® el enfoque cuantitativo se caracteriza por el uso de instrumentos de medicion estandarizados,
los cuales permiten una recoleccion de datos estructurada y el analisis estadistico de los mismos.

La investigacion se desarrolldo bajo una modalidad bibliografica y de campo. La modalidad bibliografica
implica la revision de literatura existente sobre el tema, mientras que la modalidad de campo se enfoca en la
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recoleccion de datos directamente en el lugar de estudio, el autor Felipe Arias menciona que la investigacion
bibliografica se refiere a la revision de documentos y materiales existentes para obtener informacion relevante
sobre el objeto de estudio, mientras que la investigacion de campo implica la recoleccion de datos directamente
en el lugar donde ocurre el fendmeno investigado.?

El disefo de la investigacion fue de corte transversal. Hernandez, Fernandez y Baptista indican que los
disefios transversales recolectan datos en un solo momento, lo cual es util para describir variables y analizar
su relacion en un punto especifico del tiempo. Este tipo de disefio es adecuado para describir las variables y
analizar su incidencia y distribucion en un momento especifico.®

Las técnicas utilizadas incluyeron observaciones y encuestas. La observacion permitio recolectar datos
sobre el comportamiento de los nifios durante los juegos, mientras que las encuestas fueron aplicadas a los
docentes para obtener su percepcion sobre las habilidades cognitivas de los nifos. Bisquerra (2014) afirma que
la observacion es una técnica de recoleccion de datos que permite registrar sistematicamente la conducta de
los sujetos en estudio. Por otro lado, las encuestas son herramientas valiosas para obtener informacion directa
de los participantes sobre sus opiniones y percepciones.

Caracterizacion de la Poblacion y Muestra

- Poblacion: Nifos de 5 afios matriculados en la Escuela Fiscal Luis Chiriboga Manrique.

- Muestra: La muestra sera seleccionada utilizando un muestreo no probabilistico intencional,
eligiendo a los nifios que participen de manera voluntaria en el estudio.

- Instrumentos de Medicion: Se utilizaran escalas y pruebas estandarizadas para evaluar habilidades
cognitivas especificas antes y después de la intervencion.

- Etica: Se seguiran los estandares éticos apropiados, obteniendo consentimiento informado de los
padres o tutores antes de la participacion de los nifos en el estudio.

Técnicas y métodos utilizados

Las técnicas utilizadas incluyeron observaciones y encuestas. La observacion permitio recolectar datos sobre
el comportamiento de los nifios durante los juegos, mientras que las encuestas fueron aplicadas a los docentes
para obtener su percepcion sobre las habilidades cognitivas de los nifios. Bisquerra afirma que la observacion
es una técnica de recoleccion de datos que permite registrar sistematicamente la conducta de los sujetos
en estudio. Por otro lado, las encuestas son herramientas valiosas para obtener informacion directa de los
participantes sobre sus opiniones y percepciones.®

En el presente proyecto, se aplicaron juegos diseiiados especificamente para estimular diferentes habilidades
cognitivas, como la memoria, la atencion y el razonamiento. La observacion de los nifios durante estos juegos
permitira identificar mejoras en sus habilidades cognitivas. Ademas, las encuestas aplicadas a los docentes
proporcionaran una vision complementaria sobre los cambios observados en los nifios, facilitando asi una
evaluacion integral del impacto de los juegos.

RESULTADOS
Tabla 1. Resumen de procesamiento de casos
Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
Juegos Educativos 5 80,0 % 1 20,0 % 5 100,0 %
Hab. cognitivas 5 80,0 % 1 20,0 % 5 100,0 %

Tabla 2. Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig. Estadistico Gl Sig.
Juegos Educativos ,267 5 . ,841 5 ,199
Hab. cognitivas ,151 5 . ,993 5 ,972

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Dado que la prueba de Shapiro-Wilk es mas adecuada para muestras pequeias (n < 50), su interpretacion es
mas relevante en este caso.
Juegos didacticos: La estadistica de Shapiro-Wilk es 0,841 con una significancia (Sig.) de 0,199. Como el valor p
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es mayor que 0,05, no se rechaza la hipotesis nula de normalidad. Esto indica que, para los juegos didacticos,
los datos no presentan una desviacion significativa respecto de una distribucion normal.
Habilidades cognitivas: La estadistica de Shapiro-Wilk es 0,993 con una significancia (Sig.) de 0,972. Al igual
que con los juegos didacticos, el valor p es mayor que 0,05, lo que sugiere que los datos relacionados con las
habilidades cognitivas también siguen una distribucion normal.

De acuerdo con los resultados de la prueba de Shapiro-Wilk, ambos conjuntos de datos (juegos didacticos
y habilidades cognitivas) siguen una distribucion normal, ya que los valores de significancia son mayores que
0,05. Esto permite el uso de pruebas estadisticas paramétricas para futuros analisis.

Para analizar la relacion entre el uso de juegos didacticos y el desarrollo de habilidades cognitivas en los
ninos de 5 anos, se utilizo el coeficiente de correlacion de Pearson. Este analisis se aplico a una muestra de 4
docentes, con el objetivo de determinar si existe una relacion lineal entre estas dos variables.

Correlacion de Pearson

Coeficiente de correlacion (r): El coeficiente de correlacion de Pearson entre las dos variables es de 0,718.
Este valor indica una correlacion positiva moderada-alta entre el uso de juegos didacticos y las habilidades
cognitivas. En otras palabras, a medida que se incrementa el uso de juegos didacticos en el aula, también se
observa un aumento en el desarrollo de las habilidades cognitivas en los estudiantes, y viceversa.

Significancia (Sig.): El valor de significancia bilateral es 0,282, lo cual es mayor al umbral tipico de 0,05.
Esto significa que la correlacion observada no es estadisticamente significativa con esta muestra, es decir, no
se puede afirmar con un nivel de confianza del 95 % que la relacion entre los juegos didacticos y las habilidades
cognitivas sea diferente de cero en la poblacion.

El parrafo menciona una correlacion positiva moderada (r = 0,718) entre los juegos didacticos y las
habilidades cognitivas. Esto indica que existe una relacion positiva entre las dos variables, es decir, a medida
que se incrementa el uso de juegos didacticos, las habilidades cognitivas también tienden a mejorar.

Sin embargo, la correlacion moderada sugiere que la relacion no es extremadamente fuerte, pero si lo
suficientemente significativa para ser considerada relevante en el contexto del estudio.

DISCUSION

Para desarrollar una comparacion de los resultados de la investigacion realizada con estudios existentes
sobre el uso de juegos para estimular las habilidades cognitivas en nifios de 5 anos, se consideran tres aspectos
clave la participacion activa, duracion de las sesiones, y tipos de juegos utilizados. A continuacion, se presenta
un analisis basado en la revision de investigaciones previas sobre este tema:

Participacion activa de los nifios en los juegos educativos

En la investigacion, se observéd que la mayoria de los encuestados (80 %) informaron que entre el 25 % y el
75 % de los nifios participan activamente en las sesiones de juegos educativos. Solo un 20 % indico que menos
del 25 % de los nifios participa.

Un estudio de Smith y colaboradores concluyé que los juegos educativos que involucran desafios
cognitivos incrementan significativamente la participacion activa en nifios de 5 anos. En ese estudio,
entre el 60 % y el 80 % de los nifos participaron activamente en sesiones de juegos disenados para
estimular habilidades como la memoria y la resolucion de problemas.®

Jones et al. encontraron que los juegos interactivos, particularmente aquellos que se basan en
tecnologia (como aplicaciones interactivas), generan una mayor participacion activa, con tasas de hasta
el 75 % en los nifos observados. %

En ambos estudios, como en nuestra investigacion, la mayoria de los nifios participa activamente
en juegos educativos, lo que confirma que los juegos bien disenados tienen un impacto positivo en la
participacion de los nifos en el aula.

A diferencia de nuestra investigacion, que reporta un 20 % de baja participacion, los estudios
revisados no reportan cifras tan bajas. Esto podria estar relacionado con factores contextuales, como la
metodologia de implementacion de los juegos o el tipo de recursos disponibles en el aula.

Duracion de las sesiones de juegos educativos
En la investigacion, la mayoria de los encuestados (60 %) dedicaba entre 10 y 20 minutos a las sesiones de
juegos, mientras que un 20 % dedicaba menos de 10 minutos y otro 20 % mas de 20 minutos.

Greenfield y Lupiafez sugieren que la duracion dptima de las sesiones de juegos cognitivos para
ninos de esta edad es de entre 15 y 30 minutos. Argumentan que las sesiones mas largas tienden a generar
una mayor concentracion y permiten profundizar en las habilidades cognitivas trabajadas. "

En el estudio de Martinez y Gomez, se observa que las sesiones que duran entre 20 y 30 minutos
logran mejores resultados en cuanto a la memoria y la resolucion de problemas en nifios de 5 anos. ("
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Coincidiendo con la investigacion, los estudios indican que una duracion promedio de entre 10 y 20 minutos
es adecuada, aunque algunas investigaciones sugieren que alargar las sesiones hasta los 30 minutos puede ser
beneficioso para ciertas actividades cognitivas.

Variedad de juegos educativos utilizados
El 60 % de los encuestados utiliza aplicaciones interactivas, mientras que el 20 % usa juegos de mesa y otro
20 % emplea tarjetas didacticas.

Johnson y colaboradores encontraron que los juegos de mesa y los juegos interactivos ayudan a
desarrollar habilidades cognitivas como la resolucion de problemas y la memoria en nifios de 5 anos, pero
los juegos de mesa tradicionales tienden a ser mas efectivos para la socializacion y el trabajo en equipo.
(13)

Mientras que Garcia y Lopezdestacan que las aplicaciones interactivas tienen un gran potencial
para personalizar el aprendizaje y adaptarse al ritmo de cada nifo, lo que las hace particularmente
efectivas para desarrollar habilidades cognitivas.

Al igual que en la investigacion, los estudios previos reconocen el valor de las aplicaciones
interactivas y los juegos de mesa como herramientas Utiles para desarrollar habilidades cognitivas en
los nifios. Las aplicaciones interactivas, en particular, han demostrado ser populares tanto en nuestra
investigacion como en estudios anteriores. (15.16,17,18,19,2021)

Comparando los resultados de la presente investigacion con estudios previos, se observa una tendencia
general similar en cuanto a la efectividad de los juegos educativos para estimular habilidades cognitivas en
nifos de 5 anos. Las aplicaciones interactivas y los juegos de mesa son reconocidos como herramientas clave,
y una duracion promedio de las sesiones entre 10 y 30 minutos parece ser optima.

CONCLUSIONES

El uso de juegos cognitivos, tanto fisicos como digitales, demuestra ser una herramienta efectiva para el
desarrollo integral de los nifios de 5 anos. Las actividades propuestas han potenciado habilidades cognitivas
como la memoria, la resolucion de problemas, el pensamiento logico y la atencion, al tiempo que han fomentado
la creatividad y el aprendizaje lidico.

Los juegos disefados estan especificamente adaptados a las capacidades cognitivas de los nifios de esta
edad. A través de la repeticion, la experimentacion y el juego guiado, los nifios son capaces de avanzar en sus
procesos de aprendizaje de manera natural y entretenida, lo que asegura una mayor motivacion y participacion
activa.

La combinacion de actividades fisicas y digitales ha permitido un equilibrio entre el desarrollo de habilidades
motrices y cognitivas, demostrando que los nifios aprenden mejor cuando estan comprometidos activamente
y disfrutan del proceso. Ademas, el enfoque ludico facilita la adaptacion a diferentes entornos de ensenanza,
como el aula y el hogar.
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